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Resumen. Se analizan las dindmicas visuales y expresi-
vas de TikTok mediante técnicas de inteligencia artifi-
cial aplicadas a un corpus de 7.398 clips. El objetivo es
mostrar cémo los métodos visuales apoyados en apren-
dizaje automdtico pueden contribuir a comprender
fenémenos sociocomunicativos y culturales en entor-
nos digitales. Para ello se entrené un modelo de apren-
dizaje no supervisado (SOM exploratorio y K-means
clustering) que permitié identificar cuatro cltsteres
principales de organizacién audiovisual. El primero
revela composiciones densas y saturadas de elementos
que, mds alld de lo técnico, permiten interpretar la pan-
talla como un croma algoritmico: un espacio flexible de
ensamblaje que organiza gestos, efectos y trayectorias
visuales. El segundo corresponde a los bucles y repe-
ticiones ritmicas propios de la plataforma, que crean
circularidad y continuidad en la experiencia. El tercero
muestra cémo cuerpos y efectos digitales se combinan
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en superficies inestables, donde lo humano y lo técni-
co se entrelazan sin fronteras claras. El cuarto clister
sefiala un régimen de expresividad que estimula la par-
ticipacion constante y la autoexposicién. En conjunto,
estos hallazgos evidencian que TikTok no puede com-
prenderse Unicamente como un espacio transmedid-
tico, sino como una interfaz algoritmica que organiza
ritmos, afectos y subjetividades digitales, contribuyen-
do a reflexionar sobre el impacto politico y sensorial de
las plataformas en la vida contemporinea.

Palabras clave: TikTok; aprendizaje automdtico; visualidad algo-

ritmica; subjetividades digitales; fascismo digital; redes sociales.

Abstract. This article analyzes the visual and expressi-
ve dynamics of TikTok through artificial intelligence
techniques applied to a corpus of 7,398 videos. The
aim is to show how visual methods supported by
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machine learning can contribute to understanding
sociocommunicative and cultural phenomena in digi-
tal environments. For this purpose, an unsupervised
learning model (exploratory SOM and K-means clus-
tering) was trained, which made it possible to identify
four main clusters of audiovisual organization. The
first reveals dense and saturated compositions of ele-
ments that, beyond the technical, allow us to interpret
the screen as an algorithmic chroma: a flexible space of
assemblage that organizes gestures, effects, and visual
trajectories. The second corresponds to the loops and
rhythmic repetitions characteristic of the platform,
which create circularity and continuity in the expe-
rience. The third shows how bodies and digital effects
combine in unstable surfaces, where the human and
the technical intertwine without clear boundaries.
The fourth cluster points to a regime of expressivity
that stimulates constant participation and self-expo-
sure. Taken together, these findings demonstrate that
TikTok cannot be understood solely as a transmedial
space, but rather as an algorithmic interface that orga-
nizes rhythms, affects, and digital subjectivities, encou-
raging reflection on the political and sensory impact of
platforms in contemporary life.

Keywords: TikTok; machine learning; algorithmic visuality; dig-

ital subjectivities; digital fascism; social media.
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1. Introduccién

El andlisis de un dataset de tiktoks por medio de una
metodologfa visual-computacional, apoyada en apren-
dizaje automidtico (K-means clustering) y técnicas de
visualizacién (Scatter Plot, Box Plot y MDS), se inscri-
be en una linea reciente de investigaciones que incor-
poran machine learning, minerfa cultural y modelos
multimodales al andlisis de fendmenos socioculturales
y visuales. Lejos de legitimar la inteligencia artificial por
una supuesta neutralidad técnica, estas aproximacio-
nes entienden que la extraccién algoritmica de patro-
nes requiere siempre mediaciones interpretativas expli-
citas. El distant viewing formuld este desplazamiento
al sostener que toda lectura computacional de imige-
nes presupone un acto de visionado y una traduccién
semdntica irreductiblemente interpretativa (Arnold y
Tilton, 2019). Sobre esa base se han desarrollado herra-
mientas de anotacién y visualizacién para imdgenes en
movimiento (Arnold y Tilton, 2020), modelos mul-
timodales sustentados en CLIP (Offert y Bell, 2024)
y enfoques de ciencias sociales computacionales que
combinan clustering no supervisado, transfer lear-
ning, OCR, reconocimiento de entidades y anotacién
manual para estudiar plataformas como Instagram y
TikTok (Joo y Steinert-Threlkeld, 2022; Hohner et al.,
2024; Jung et al., 2024). Incluso las discusiones recien-
tes sobre IA generativa y LLM convergen en una cau-
tela semejante: estas herramientas amplfan la capacidad
de explorar corpus complejos, pero no sustituyen el jui-
cio interpretativo y arrastran problemas de sesgo, opa-
cidad y replicabilidad (Bail, 2024; Ziems et al., 2024).
Desde esta constelacién metodoldgica, la especificidad
del presente trabajo consiste en desplazar el andlisis des-
de la clasificacién de contenidos o la medicién de inte-
raccién hacia la operacionalizacién visual de categorias
provenientes de las Ciencias Sociales y Humanas y la
deteccién computacional de regularidades audiovisua-
les vinculadas con formas de visualidad algoritmica y
produccién de subjetividad en TikTok.

A vpartir de las vecindades categoriales en las que
se concentran los clips de TikTok de nuestro corpus
(cltsteres), donde predominan bucles, efectos, filtros,
transiciones y composiciones abigarradas, se llegé a la
hipétesis segun la cual la pantalla, en la que se esceni-
fican los videos, no es un simple decorado o contene-

dor; se acerca al funcionamiento del croma. Se utiliza
en sets de televisién o cine como fondo verde (Goros-
tiza, 2018) en el que se proyectan escenarios, objetos
en 3D, personajes, etc. El presentador de un noticiero
o el actor se sumerge en la escena vacfa y observa esos
elementos abigarrados con los que interactda en un
monitor: es su movimiento oscilatorio de atrds hacia
adelante lo que los integra y ordena en una dnica
representacion:

i

Figura 1. Periodista interactuando con formas expresivas
virtuales (imdgenes, figuras, texto, datos estadisticos) ante el
croma. Nota: Captura propia de noticiero del 23/09/2024

de Antena 3 (Espafia), archivo de la investigacién.

La preeminencia de lo tecnolégico (Forlano y Glabau,
2024) en la vertebracién del espacio por parte del cro-
ma no lleva a asimilar sus dindmicas a lo que Contre-
ras y Marin (2022) definen como “visualidad algorit-
mica”. En efecto, no es un simple fondo neutro sobre
el que se proyectan figuras; funge, por el contrario,
como operador coreogrifico y semidtico. En la figu-
ra 1, el presentador aparece sumergido en un espacio
vacio donde emergen en tiempo real imédgenes, textos
y datos estadisticos que no representan un mundo
externo; modulan afectos y ritmos visuales sincro-
nizados con el cuerpo. En este paradigma las imige-
nes pierden su estatus representacional, simbdlico y
semidtico y se convierten en agentes activos que regu-
lan los flujos informativos al interior de un sistema
gestionado por algoritmos (Suriyapong, 2024). Esta
visualidad se caracteriza “por la percepcion artificial y
el orden algoritmico de lo percibido” (Garcfa-Garcia
y Marin-Carrillo, 2025, p. 20).
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El croma, en tanto interfaz vacia, no soporta imége-
nes: las articula en tiempo real, ajustindolas a ritmos,
intensidades y trayectorias que responden a ldgicas
algoritmicas. Su funcionamiento es auténomo res-
pecto a cualquier referencialidad externa: lo que se
proyecta sobre €l no es representacién de un mundo,
sino modulacién de sefiales y afectos visuales que bus-
can sincronizarse con los cuerpos conectados. Esta
autonomia técnica le permite funcionar como matriz
de ensamblaje y reconfiguracién, en la que lo visible es
un efecto de procesamiento antes que de percepcion.
Asi, el croma opera como un nodo sensorial progra-
mable, capaz de integrar gestos, expresiones y efectos
visuales en flujos de significacién transitorios y ajusta-
bles, modulando, ademds de lo que se muestra, cémo
se debe ver y con qué intensidad se debe reaccionar.

Esta agilidad operativa o “ready made by mobile”
(Allard, 2017) es propia de la “mobtextualidad” de
TikTok, en la que el dispositivo mévil “puede ser defi-
nido como una caméra-stylo” (Allard, 2021, p. 2): se
montan, crean, producen, difunden y consumen, de
forma intuitiva y en tiempo real, en general, videos de
quince a sesenta segundos, en formato vertical, reali-
zados con herramientas de tomas directas, integrando
efectos visuales, filtros y montajes con sonorizacién de
bibliotecas multimodales que categorizan las tenden-
cias actuales: emoji, stickers, tipografias, musica. Esta
sobrecarga expresiva del entorno se diluye en bucles
audio-script-visuales, estilizados mediante variaciones
de velocidad, cortes, transiciones y recursos de montaje
coreografico:

Picar el ojo, lanzar un beso o iniciar un storytime
remiten a una dindmica mds compleja que Deleuze
y Guattari (1980, p. 440) asocian al “ritornelo”: una
repeticién ritmica que agita el espacio digital, territo-
rializindolo y desterritorializindolo. Funcionalidades
como swipe up, roll-up o scroll lo agencian y, al mismo
tiempo, “producen fugas” (p. 396). De pantalla en pan-
talla las interfaces se suceden en una especie de yincana
sensorial, donde cada gesto —like, emoji, comentario,
gif, hipervinculo— intensifica la circularidad rizomi-
tica de estos agenciamientos, incluso dentro de redes
fuertemente centralizadas (Allard, 2021, p. 13). Estas
transiciones conducen a otras interfaces y, ademds,
imprimen ritmo a nuestras navegaciones, movilizan-
do aquello que nos afecta y afecta a las demds personas
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(Alloing y Pierre, 2021). En este sentido, podriamos
hablar, siguiendo a Barcenilla Romdn (2024), de una
“corpoafectividad” intrinseca a todo acto comunicati-
vo o del enriquecimiento de la experiencia visual y sen-
sorial por parte de las nuevas tecnologias (Ballarini y
Delestage, 2024, p. 5).

Figura 2. Efecto bumerdn en TikTok de chico guiriando el

ojo. Nota: Captura propia, archivo de la investigacion.

El ritornelo encuentra en el croma su ecosistema y su
condicién material: un recepticulo sin forma propia,
capaz de acoger lo multiple sin asumir su identidad,
operando como matriz generativa de sentido visual y
temporal. No sostiene imdgenes; las articula en tiempo
real, modulando su aparicién y desaparicion segun tra-
yectorias algoritmicas. Su vacuidad es potencia genera-
tiva: matriz que permite ensamblar gestos, expresiones
y efectos visuales en conglomerados siempre inestables,
ajustados a los flujos de circulacién de la plataforma.
Estos loops hacen que los sujetos se desdibujen y se
reconfiguren en el mismo plano algoritmico que el
croma y los ritornelos, produciendo subjetividades
digitales. Para entenderlas, nos remitimos al concepto
de subjectil que Derrida desarrolla. Designa esa figura
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intermedia, fronteriza, entre soporte y representacion:
“ni objeto ni sujeto, ni pantalla ni proyectil, el subjectil
se puede transformar en todo eso, estabilizarse en una
forma o moverse en otra” (Artaud y Derrida, 2005, p.
29). No es representacién ni objeto estable, sino inter-
valo vibritil donde lo visible y lo invisible, lo emergen-
te y lo que se diluye, se superponen sin resolverse. En
TikTok, los cuerpos digitales se experimentan como
subjectiles: trazos porosos que no ocupan lugares fijos,
sino que transitan, se recomponen y se deshacen en la
légica ritmica del croma. La figura 3, donde un filtro
transforma el rostro humano en una criatura hibrida,
ejemplifica este dinamismo:

Las identidades virtuales se definen por las trayec-
torias algoritmicas en una “materialidad vaporosa”
(Didi-Huberman, 2023, p. 38): una textura fluida, atra-
vesada por emociones, afectos y metamorfosis. Cuer-
pos que se transforman y que se penetran, Didi-Hu-
berman apunta a la preeminencia del “pensamiento
espermatico [...] regido por un principio liquido de la
vida, bastante indistinto” (p. 36).

Las plataformas digitales —TikTok en particular—
no ordenan cuerpos; los hacen danzar, disolverse y
reaparecer COmo trazos porosos en un entorno vapo-
roso. En este medio, los cuerpos no ocupan lugares: los
transitan. La politica de esta visualidad no corresponde
a una emancipacién formal, sino a una utopia vibratil
que convive con un fascismo digital de la expresividad:
un régimen afectivo (Zamora et al., 2023) que captura
impulsos y oscilaciones para encauzarlos sin horizon-
te ni direccién colectiva. Sin embargo, estas dindmicas
no permanecen Unicamente en el plano abstracto de la

teorfa o de la experiencia sensible; dejan huellas reco-
nocibles en las formas visuales, los ritmos de montaje,
los bucles gestuales, las metamorfosis corporales y las
relaciones entre cuerpos, interfaces y dispositivos que
organizan la circulacién cotidiana de los clips.

Por tanto, este articulo parte de un problema doble:
cémo describir, sin reducirlas a simples métricas de
interaccién (Bouldoires et al., 2018), las regularida-
des sensibles que organizan la experiencia visual de
TikTok; y cémo poner esas regularidades en relacién
con categorias tedricas sin cancelar su espesor empi-
rico. De ahi se derivan tres preguntas: qué patrones
audiovisuales, ritmicos y técnico-expresivos se repiten
con mayor consistencia; como se agrupan cuando el
corpus es sometido a aprendizaje no supervisado; y de
qué modo categorfas como croma, ritornelo, subjectil,
pensamiento poroso y actores-red permiten interpre-
tarlos. El objetivo general consiste en identificar esos
regimenes visuales recurrentes y leerlos como disposi-
tivos plausibles de visualidad algoritmica. Partimos del
supuesto interpretativo de que TikTok no organiza
sus clips como una dispersién cadtica, sino mediante
combinaciones recurrentes de ensamblaje, repeticién,
metamorfosis y modulacién afectiva. En dichos conte-
nidos, el croma deja de funcionar como simple fondo
técnico para operar como matriz de articulacién audio-
visual; mientras que los bucles ritmicos, las metamor-
fosis corporales y la agencia distribuida entre cuerpos,
interfaces y dispositivos contribuyen a producir subje-
tividades porosas atravesadas por una sensibilidad con-
tinuamente modulada por la plataforma.

Figura 3. Metamorfosis de mujer a caballo y cuerpos penetrados en TikTok. Nota: Captura propia, archivo de la investigacién.
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2. Metodologia

Entrenamos una red neuronal autoorganizada
(Self-Organizing Map, SOM) mediante aprendi-
zaje no supervisado en Orange Data Mining sobre
una base de datos compuesta por 7.398 tiktoks,
recolectados por 24 participantes (investigadores y
estudiantes) entre enero y diciembre de 2024. La
constitucién del corpus respondié a un muestreo
intencional orientado a preservar la diversidad for-
mal y expresiva de TikTok, incorporando clips pro-
cedentes de tendencias audiovisuales, dindmicas de
circulacién del feed “Para ti”, variabilidad de filtros
y estilos de montaje, asi como distintas modalidades
performativas presentes en la plataforma. Se exclu-
yeron duplicados, piezas promocionales y videos
cuya compresién o baja calidad impedfa observar
adecuadamente los rasgos visuales definidos en el
libro de cédigos.

Los primeros 242 clips visionados funcionaron
como fase exploratoria para la construccién del libro
de cddigos y la fijacién de criterios compartidos de
observacién. A partir de ese conjunto comenzaron
a repetirse regularidades visuales, ritmicas y técni-
co-expresivas suficientemente estables como para
considerar “saturado” el sistema inicial de catego-
rias (Kaufmann, 2016, p. 33); es decir, los nuevos
videos ya no incorporaban rasgos significativamente
distintos a los previamente identificados. Esta fase
permitié traducir categorias de alta densidad tedri-
ca —como ritornelo, subjectil, pensamiento poroso
o actores-red— en indicios visuales observables y
codificables dentro del corpus.

Las variables fueron operacionalizadas mediante
la identificacién de rasgos visuales, ritmicos y técni-
co-expresivos recurrentes dentro de los clips analiza-
dos. El equipo investigador trabajé sobre ejemplos
comunes de codificacidn con el fin de estabilizar
criterios interpretativos y reducir ambigiiedades
entre participantes. Asi, el croma (CV4) remitfa a
fondos sustituidos y ensamblajes visuales; el ritorne-
lo (CE2), a repeticiones gestuales y secuencias ritmi-
cas; mientras que el subjectil (CTR2) se hacfa visible
en deformaciones, metamorfosis y superposiciones
técnicas que impedifan fijar el cuerpo como entidad
estable. Del mismo modo, el pensamiento poroso
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(CAP4) remitfa a fragmentaciones y disoluciones
entre cuerpo, interfaz y entorno; mientras que los
actores-red (CTR3) se identificaban en clips donde
la accidn aparecia distribuida entre sujetos, objetos,
plataformas y automatismos técnicos.

La asignacién binaria de valores (0 = ausencia; 1 =
presencia) permitié registrar la aparicién minima de
estas configuraciones dentro de cada clip, sin asumir
que la totalidad conceptual de cada categoria queda-
ra agotada en la variable. En las categorias concep-
tualmente mds densas se asigné valor 1 Gnicamente
cuando concurrian al menos dos indicios observa-
bles o un indicio nuclear particularmente inequivo-
co; en caso contrario, se privilegié una codificacién
conservadora (0) y el registro del caso como ambi-
guo.

La submuestra exploratoria inicial de 242 clips cum-
plié también una funcién de contraste intercodifica-
dor. Sobre ese conjunto, varios integrantes del equipo
aplicaron independientemente el libro de cédigos con
el fin de comparar coincidencias y discrepancias en la
asignacion de variables. A partir de estas codificaciones
se calculé un coeficiente a de Krippendorft de 0,78,
valor considerado adecuado para estudios explorato-
rios de andlisis visual y andlisis de contenido con varia-
bles categdricas e interpretativas (Krippendorft, 2018).
Este coeficiente estima el grado de acuerdo alcanzado
entre distintos codificadores una vez descontadas las
coincidencias atribuibles al azar, comparando el des-
acuerdo observado (D,) con el desacuerdo esperado
aleatoriamente (D,):

Valores préximos a 1 indican una elevada estabili-
dad interpretativa entre observadores, mientras que
valores cercanos a 0 reflejan acuerdos atribuibles
principalmente al azar. Este procedimiento permi-
tié detectar zonas de friccion interpretativa, revisar
ejemplos limite y ajustar colectivamente el libro de
c6digos empleado en el estudio.

La siguiente tabla sintetiza los principales cri-
terios operativos utilizados durante el proceso de
codificacidn:
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Caracteristicas sCri '\ alores
Elementos graficos y textuales Presencia de textos, emoticonos, GIF, 0-4 (cuadrantes
vl (Texto, emoticonos, GIF, fotos, fotografias, boomerangs u otros Disciati ocupados)
: boomerangs, efectos ) efectos grificos distribuidos en la
pantalla
Efectos visuales, filtros y montaje | Uso de filtros o efectos visuales que Beauty, Vintage
v modifiquen perceptiblemente la Categorica AR, Time Warp,
imagen multinomial Color Bomb,
None
ovi Formato Orientacion dominante del video Categdrica Vertical,
multinomial horizontal
Croma Fondos sustituidos, ensamblajes g i
visuales o integracion de capas e a"“.m';' ;c
oV gréificas que convierten la interfaz en Binaria ?mn:l':ma:f r:o
superficie compositiva SBCO sustico 9
ensamblaje de
capa
Cadencia en bucle (bluneran) Movimmi petido, efecto bi iy 0= ausencia; 1 =
. o secuencia visual reiterativa Dinaiia presencia
Ritornelo (Movimiento Repeticion ritmica de gestos, sonidos o 0 = ausencia; 1 =
CE2 oscilatorio) secuencias t?udmw.suales que. Binaria presencia clara de
organizan circularmente el clip repeticion
Estilizacion con velocidad de Variaciones perceptibles de velocidad: 0.0-1.0 segim
CE3 Tegistro ralenti, aceleracion o al iones Conti intensidad
temporales observada
Abigarramiento de la escena S 161 visual, lacion de 04 segin
1 o densidad positiva del . ocupacion de
CEA encuadre Discicts cuadrantes y
densidad visual
Interaccion entre actores Interaceion entre cuerpos, objetos, 0 = ausencia; 1 =
CAP1 humanos y no humanos filtros, interfaz o automatismos Binaria presencia
técnicos
Tirania de la techné = . 0 = ausencia; | =
Predominio de automatismos presencia
CAP2 técnicos, filtros, plantillas o Binaria dominante de
sincronizaciones sobre la accién condicionsmicito
corporal técnico,
Hormigueo como forma de Intensificacion sensorial mediante _ -
irradiacion de la sensibilidad texturas, brillos, proximidades tictiles, "‘3_ ausencia; 1
microestimulos o vibraciones visuales i = presencia
CAP3 Binaria perceptible de
mtensificacion
sensorial.
Pensamiento poroso Fragmentacion narrativa, 0= ausencia: 1 =
superposicion de capas o disolucion de presencia
CAP4 limites entre cuerpo, interfaz y entorno Binasia perceptible de
apertura o
disolucion de
limites.
Swipe-up, roll-up y scroll El clip facilita interaccion con gestos 0 = ausencia; 1 =
CT1 de navegacion movil presentes o Binaria presencia
sugeridos en el video
T2 Bucles audio-script-visuales R.ep_encw_n sincronizada de texto, Binaria 0= ausencia; 1 =
sonido e imagen presencia
Ready Made by Mobile Produccion o interaceion expresiva 0 = ausencia; 1 =
CT3 mediada ergonomicamente por el Binaria presencia
dispositivo mévil
T4 Caméra-stylo (:F_so expresivo del |r‘|0\'|1::_on'k_o - Binaria 0= ausencia; L=
F de autoria presencia
Metamorfosis Transformaciones visuales o 0.0-1.0 segiin
CTR1 corporales Continua intensidad de
transfonmacion
Subjectiles Cuerpos o superficies visuales
sadas por filtros, defor
recortes o superposici que impid 0 = ausencia; 1
fijar una identidad estable - = presencia
CERZ Biane perceptible de
inestabilidad
corporal o
visual.
Actores-red Distribucion de la accion entre sujetos, 0= ausencia; 1 =
CTR3 objetos, plataformas, filtros y Binaria presencia de
dispositivos técnicos agencia
distribuida
Concatenamiento territorial Relaciones espaciales, geograficas o 0= ausencia: 1 =
CTR4 territoriales presentes en el contenido Binaria presencia
audiovisual

Tabla 1. Libro de cddigos con caracteristicas y valores para recoleccion de datos. Nota: Elaboracién propia, archivo de la

investigacién.

ROTURA - Revista de Comunicacdo, Cultura e Artes, 6(2) (2026)



El conjunto final se organizé en cinco grupos
de cédigos: CV (visuales), CE (estéticos), CAP
(antropolégico-politicos), CT (técnicos) y CTR
(transversales). La mayor parte de las variables se
codificé de forma binaria, atendiendo a la apari-
cién minima de determinados rasgos visuales den-
tro del clip. Otras se registraron mediante escalas
discretas relacionadas con densidad compositiva u
ocupacién espacial del encuadre, calculadas a par-
tir de los cuatro cuadrantes en los que se dividié la
imagen; mientras que algunas categorias especifi-
cas fueron tratadas como multinomiales, atendien-
do ala variedad de filtros y efectos visuales presen-
tes en TikTok. De este modo, cada video quedé
representado por un vector de caracteristicas capaz
de sintetizar tanto su composicién visual como sus
dindmicas ritmicas, expresivas y técnico-afectivas.

Con las muestras organizadas bajo esos criterios
se procedié al entrenamiento de la red neuronal
mediante modelos de clustering o agrupamiento
en Orange. El aprendizaje automdtico permitié
detectar asociaciones recurrentes entre variables,
ensamblajes visuales y anomalfas dentro del cor-
pus, atendiendo especialmente a ritmos, monta-
jes, velocidades y efectos perceptivos. Inicialmente
se utilizé el SOM como herramienta exploratoria
para identificar patrones emergentes y relaciones
de proximidad entre caracteristicas.

El andlisis de conglomerados mediante el algo-
ritmo K-means fue aplicado a una muestra redu-
cida de 4.957 videos, extraida del conjunto total
mediante la herramienta Data Sampler, con el fin
de optimizar el silhouette score y reducir redun-
dancias estadisticas. Las variables fueron previa-
mente normalizadas para evitar diferencias de
escala entre categorias binarias, discretas y conti-
nuas. Posteriormente se utilizé el método de ini-
cializacién K-means++, que selecciona centroides
iniciales bien distribuidos y mejora la estabilidad
del agrupamiento. El algoritmo se ejecutd 30 veces
y, en cada iteracidn, se permitié un mdximo de
300 refinamientos de centroides hasta alcanzar la
configuracién éptima. Finalmente se conservé la
solucién con menor variacién intra-cldster, cuya
estabilidad fue contrastada mediante replicaciones
con semillas aleatorias diferentes.
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| Clisster | Caracteristicas predominantes
ClL1 CE4 {abigarrammento), CV4
(croma), CV1 (elementos
grificostextuales)

| Deseripeion téenica | Referente tedrico
Alta densidad de
elementos vismles y
saturacion de la

escena

El croma como clidra: recepticulo
que integra exceso y multiplicidad,
sin forma propia
['€l2 | CEI (cadencia en bucle), CE2 | Repeticion ritmica, | El ritornelo deleuziano:
(rtornelo), CT2 (bucles audio- SInCr idn de termtonalizacidn/destemt
seript-visuales), CT1 (gestos de | pestos ycircularidad | mediante loops
| | mavegacién} | perceptiva
ClL3 CV2 (filtros), CE3 (velocidad), | Transfonmacidn
CTRI1 (metamorfosis), CAP1 corporal, estilizacion
(interaccién “humano/no técnica v trinsito
| | humana™) | entre cuerpo y efecto |
Cl4 CAP3 (hormigueo sensorial), Estéticade la
CAP4 (pensanuento poroso), porosidad, disclueion
CTR3 (actores-red), CAP2 de limites sujeto
(tirania de la techné) objeto

lizacion

El subjectil demdiano: superficie de
trinsito entre cuerpos y efectos

Materialidad vaporosa (Didi-
Huberman): cuerpos en flujo,
afectividad indistinta

Tabla 2. Clisteres determinados por el entrenamiento de
la red nenronal por K-means. Nota: Elaboracién propia,

archivo de la investigacion.

En esta fase de reagrupamiento, los clusteres describen
vecindades estadisticas entre variables y permiten recono-
cer regularidades relativamente estables dentro del eco-
sistema visual de TikTok. El algoritmo no “encuentra”
ritornelos o subjectiles; identifica coocurrencias recurren-
tes entre rasgos visuales, ritmicos y técnico-expresivos. La
lectura tedrica interviene posteriormente como una ope-
racién hermenéutica delimitada por esas regularidades.

Entre las regularidades detectadas, el croma (CV4)
adquiere una relevancia transversal por su capacidad
de ensamblar fondos, cuerpos, filtros y ritmos visuales
dentro de una misma superficie perceptiva. Su apari-
cién coincide frecuentemente con escenas de alta den-
sidad expresiva (CE4), capas visuales superpuestas y
dindmicas de repeticién gestual o ritmica (CE1y CE2),
donde la interfaz deja de operar como soporte neutro y
comienza a modular activamente la experiencia visual.

El primer cltster agrupa videos caracterizados por
acumulacién de elementos grificos, saturacién com-
positiva y superposicién de capas visuales. Predominan
escenas intervenidas mediante ensamblajes visuales y
fondos sustituidos (CV4), junto con densidad de textos,
efectos y objetos en pantalla (CV1). Esta convergencia
configura una ldgica de circulacién continua donde el
croma funciona como interfaz de absorcién y redistri-
bucién perceptiva: una superficie flexible capaz de inte-
grar multiplicidad sin estabilizarla completamente.

El segundo claster concentra variables asociadas a
repeticién audiovisual y sincronizacién performati-
va (CE1, CE2, CT2 y CT1). Los videos se organizan
mediante loops gestuales, reiteraciones sonoras y secuen-
cias de navegacién que producen continuidad percepti-
va entre imagen, musica y movimiento. Esta dindmica
remite al ritornelo descrito por Deleuze y Guattari: un
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motivo repetitivo que territorializa y desterritorializa el
espacio mediante retornos y variaciones continuas.

El tercer cltster redne variables relacionadas con fil-
tros visuales, transformaciones corporales y estilizacién
técnica (CV2, CTR1, CE3 y CAP1). Predominan ros-
tros intervenidos, cuerpos atravesados por efectos digi-
tales y secuencias donde la accién emerge de la interac-
cién entre usuario, interfaz y automatismo visual. La
imagen deja de estabilizar identidades reconocibles y
comienza a operar como superficie mutable de trédnsito
y deformacién. Esta dindmica permite aproximarse al
concepto derridiano de subjectil: una zona intermedia
entre soporte y proyeccion, entre cuerpo y superficie téc-
nica, visible en clips donde filtros, velocidades, recortes y
metamorfosis suspenden la fijacién estable del cuerpo.

El cuarto claster agrupa variables vinculadas con
porosidad perceptiva, irradiacién sensorial y distribu-
cién de agencia entre cuerpos, objetos y red (CAP3,
CAP4 y CTR3). Corresponde a videos donde los
limites entre sujeto, interfaz y €ntorno aparecen par-
cialmente disueltos mediante fragmentaciones narra-
tivas, proximidades tdctiles y superposicion de capas
visuales. Desde la antropologia visual, esta configura-
cién remite a un régimen de lo liquido y lo vaporoso
(Didi-Huberman, 2023), donde la performatividad se
organiza mediante pasajes, penetraciones y transforma-
ciones facilitadas por los dispositivos. Las plataformas
representan cuerpos al mismo tiempo que los hacen
vibrar, los distorsionan y los atraviesan mediante flujos
dpticos que reformulan continuamente sus contornos.
La interfaz se configura asi como un entorno sensorial
activo donde lo técnico y lo corpéreo se reorganizan
mutuamente.

Se puede acceder a las hojas de célculo, tablas, al pro-
ceso de entrenamiento no supervisado en Orange, y
a la red neuronal en el siguiente enlace: https://drive.
google.com/drive/folders/1-kIvHX-ffCYizgIHIIEy-
InLiZIANTHMCc

3. Analisis de los resultados

3.1. Ritornelo y subjectil

La densidad y dispersién observadas en el grifico per-
miten reconocer una economia de repeticion gestual

sobre la que se despliegan determinadas formas de
trdnsito visual y corporal asociadas aqui al subjectil.
Uno de los patrones mds consistentes revelados por
el algoritmo K-means fue, en efecto, el del ritornelo
visual, articulado en torno a la variable CE2 dentro de
la configuracién del claster 2. La visualizacién con sca-
tter plot (figura 4), proyectada sobre los ejes CAP2 (x)
y CE2 (y), y coloreada por CV1y CE1, muestra cémo
los clips se organizan en conglomerados que exceden
la mera proximidad numérica y comienzan a perfilar
constelaciones ritmicas y afectivas:

Figura 4. Visualizacion de CE2 en ¢l cliister 2: ritornelos
performativos y subjectiles. Nota: Elaboracién propia a
partir del dataset analizado mediante Orange (K-means,

CV1/CEl).

La concentracién en las zonas inferiores indica una
dindmica de loops coreogrificos: giros de cabeza, mue-
cas o guifios en efecto bimeran que generan una ten-
sién oscilante sin resolverse completamente en una
forma estable. En este pliegue, el gesto funciona como
inflexién desplazada, suspendiendo momentineamen-
te el sentido y aproximdndose a lo que Derrida des-
cribe como una “trayectoria caida-cayente”: imdgenes
que persisten en trdnsito, atravesadas por variaciones,
retornos y desajustes perceptivos.

En contraste, los puntos mds dispersos de las regio-
nes superiores corresponden a clips con ritmos inesta-
bles y subjetividades marginales, menos estandarizadas
por lalégica algoritmica. Esta dialéctica entre densidad
y dispersion refleja cémo la interfaz organiza una ten-
sién entre normatividad y fuga, donde lo repetitivo no
es redundancia, sino maquina afectiva de circulacién.
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La segunda visualizacién (figura 5), proyectada
sobre CAP1, refuerza esta interpretacion:

Figura 5. Dindmica ritmica y estivamientos compositivos
en los ritornelos del clister CE2. Nota: Elaboracién propia
a partir de visualizacién computacional (Orange, scatter
plot CAP1/CE3 coloreado por CE2).

A la izquierda, se concentran clips regidos por redun-
dancia gestual, dominados por tendencias; a la dere-
cha, emergen formaciones mds abiertas, con gestos
imprevisibles y secuencias menos codificadas. Alli, el
subjectil derridiano se hace evidente: una superficie
inestable donde lo visual aparece y se desvia, “ni sujeto
ni objeto, sino intervalo vibrétil entre lo proyectado y
lo eyectado” (Artaud y Derrida, 2005, p. 29).

En conjunto, los gréficos evidencian que la repeticién
no opera como mera reiteracién formal, sino como un
sistema perceptivo de captura y desfase. El ritornelo,
mds que un motivo narrativo, funciona como operador
visual y afectivo: territorializa a través de bucles nor-
mados y, al mismo tiempo, desterritorializa mediante
pliegues gestuales que escapan al molde algoritmico.
La interfaz, lejos de ser un soporte pasivo, se constitu-
ye como espacio de deriva ritmica donde el croma y los
gestos componen una coreograffa de caidas y retornos.

3.2. El croma como operador algoritmico

Si en el apartado anterior identificamos el subjectil
como figura caida-cayente que condensa ritornelos y
bucles visuales, ahora analizamos cédmo el croma —

entendido como interfaz ritmica— se aproxima a la
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chéra descrita por Platén en el Timeo y replanteada
por Derrida como “vacia ubicacién de lugar” (Artaud y
Derrida, 2005, pp. 76-77). Este fondo sin fondo recibe
sin asimilar, aloja sin representar, funcionando como
recepticulo de presencias y modulaciones. La visuali-
zacion en scatter plot (figura 6), generada con K-means
y proyectada sobre los ejes CAP2 (horizontal) y CTR2
(vertical), evidencia un espacio densamente poblado
en la region inferior izquierda:
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Figura 6. Vecindad estadistica entre CAP2 y CTRZ en el
entorno compositivo del croma. Nota: Elaboracién propia
a partir del dataset analizado mediante Orange (K-means,
CV1/CE2).

Lo que el gréfico deja entrever es una asociacién recu-
rrente entre saturacidn visual, estratificacién del fondo
y organizacion gestual de la escena. Aunque la figura 6
no visualiza directamente CV4, s{ muestra una zona de
vecindad entre CAP2 y CTR2 donde suelen concen-
trarse clips en los que el croma opera como superficie
compositiva. La inferencia sobre el croma se apoya,
por tanto, en una coocurrencia estadistica y no en una
medicién aislada de esa variable. Llamamos aqui croma
a esa dindmica en la que el fondo deja de operar como
simple decorado y comienza a modular la disposicién
de cuerpos, ritmos y capas visuales. Alli, colores y for-
mas se superponen sin fronteras claras, cartografiando
un territorio que resiste la estabilizacién y que, como la
chéra, acoge sin consolidar. No se trata de una satura-
cién arménica, sino de apilamientos heterogéneos, de
un espacio atravesado por gestualidades repetitivas y
afectivas que permanecen en trdnsito. Las trayectorias
verticales (CTR2) intensifican esta 1dgica de desplaza-
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miento, mostrando dispositivos performativos donde
cuerpos y superficies visuales parecen entrar continua-
mente en procesos de transformacién y recomposicion.

En este sentido, el croma deja de percibirse como fon-
do pasivo y adquiere la forma de una membrana dini-
mica que articula cuerpos, ritmos y afectos. La interfaz
no organiza simplemente lo visible: participa activamen-
te en su ensamblaje, catalizando bucles performativos y
configuraciones de visualidad algoritmica.

La visualizacién MDS (figura 7) anade matices a
esta interpretacion. El color se asigné a CV1 (conteni-
do visual), la forma a CE3 (estilizacién por velocidad
de registro que provoca intensificacién expresiva) y
el tamafio a CTR1 (metamorfosis). La distribucién
resultante no responde a proximidades narrativas tradi-

cionales, sino a distancias calculadas algoritmicamente:
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Figura 7. Visualizacion MDS del dataset de TikTok.
Nota: Elaboracién propia con Orange (MDS, CV1 como

color, CE3 como forma, CTR1 como tamafio).

Esto encarna el principio de “percepcién artificial”
(Contreras y Marin, 2022): la mirada no ordena lo visi-
ble; se cristaliza, antes aun, por la operacién técnica del
sistema. El MDS traduce esa autonomia en un mapa
perceptivo donde los conglomerados se generan por
célculos invisibles al ojo humano, instaurando un régi-
men de visibilidad distinto al de la experiencia sensible.

El Box Plot (figura 8), centrado en la variable CE3
(carga expresiva), complementa esta perspectiva. Al
comparar medianas por subgrupos de CV1, se obser-
van diferencias que indican mayor densidad expresiva
en ciertos contenidos, especialmente en aquellos con

filtros de belleza o efectos AR:
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Figura 8. Box Plot de CE3 por cliister K-means. Nota:

Elaboracién propia con Orange (Box Plot, Variable =

CE3, Subgroup = CV1, Display = Compare medians).

Sin embargo, la apertura de las cajas y la amplitud de
los bigotes subrayan la heterogeneidad interna: ningu-
na forma se impone ni se estabiliza, en coherencia con
lalégica de la choéra.

En suma, las tres visualizaciones permiten leer el
croma como un espacio de acogida intensiva y reorde-
namiento algoritmico. Alli, las imdgenes dejan de ser
representaciones simbdlicas para fungir de operadores
activos que regulan flujos, jerarquizan visibilidades
y abren campos de atencién. La interfaz ya no es un
decorado acartonado y se define por su topologfa ines-
table donde la visualidad se despliega como un proceso
de ensamblaje y disolucién constante.

3.3. Vaporizacion del subjectil

La aplicacién de K-means al dataset permitié identi-
ficar cuatro cldsteres, validados mediante el método
del codo y el coeficiente de silhouette. En la figura 9
se observa un scatter plot donde los efectos visua-
les (AR, Beauty, Color Bomb, None, Time Warp y
Vintage) se proyectan sobre los ejes CE2 (dimension
estética expresiva) y CAP1 (interaccion entre actores
humanos y no humanos). La distribucién revela dos
légicas complementarias: en la zona inferior predomi-
nan conglomerados densos, asociados al uso reiterado
de filtros estandarizados; mientras que en los cuadran-
tes superiores emerge una dispersién mayor, atravesada
por estructuras mds heterogéneas y abiertas a procesos
de experimentacidn estética:
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Figura 9. Distribucidn de efectos visuales y categorias de
aparicion (CE2 vs CAPI). Nota: Elaboracién propia con
Orange sobre dataset de TikTok.
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Figura 10. Representacion bidimensional mediante
escalamiento multidimensional (MDS). Los puntos estdn
coloreados segiin ¢l filtro aplicado: azul = Beauty, rojo

= Color Bomb, naranja = None, verde = Time Warp y
amarillo = Vintage. El tamario de los simbolos corresponde
al CTRI (metamorfosis), mientras que la forma refleja la
variable contextual seleccionada. Nota: Elaboracién propia

con Orange sobre dataset de TikTok.

El concepto de subjectil no nombra aqui la totalidad
de la imagen, sino una condicién visible en aquellos
clips donde la estabilizacién del cuerpo queda suspen-
dida por filtros, velocidad y metamorfosis concurren-
tes. Esta inestabilidad en la distribucién de las formas
no constituye por sf misma una prueba de hibridacién
ontolégica entre cuerpo y técnica; permite, més pru-
dentemente, reconocer zonas de acoplamiento variable
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entre filtros, dispositivos y corporalidades digitales. Las
trayectorias dispersas del grifico sugieren procesos de
metamorfosis y recomposicion visual donde la imagen
deja de estabilizar identidades plenamente reconoci-
bles y comienza a operar como superficie transicional
de ensamblaje.

La figura 10, obtenida mediante escalamiento mul-
tidimensional (MDS, estrés = 0,208), prolonga esta
dindmica en un espacio perceptual alternativo. A dife-
rencia del scatter plot, que depende de dos ejes concre-
tos, el MDS organiza las distancias de manera global,
lo que permite identificar constelaciones radiales de
proximidad estadistica. Cada agrupamiento muestra
afinidades locales entre filtros, pero sin consolidar limi-
tes estables. La geometria se dispersa y se siente vibrd-
til: los filtros se comportan como intensidades méviles
que se aproximan y se separan en configuraciones tran-
sitorias:

Ambas visualizaciones apuntan a una misma conclu-
sién: la interfaz de TikTok no organiza lo visual como
una estructura cerrada, sino como un campo de conden-
sacién estética y afectiva. Los filtros acttian como tec-
noprotesis (Beato et al., 2024), en la linea de las “agen-
cias no humanas” de Latour (2008), mediando nuevas
identidades y expandiendo la experiencia corporal. La
topologfa resultante dibuja lo que podria definirse como
antropo-digital por afinidad: un espacio donde lo huma-
no y lo técnico se enlazan en proximidades efimeras, en
disoluciones sucesivas y recomposiciones inacabadas.

En este sentido, la vaporizacién del subjectil no equi-
vale a desaparicion, sino a transformacién constante: las
imdgenes, lejos de estabilizarse como representaciones,
se convierten en superficies transitorias donde la mate-
rialidad corporal y los efectos técnicos se integran hasta
el punto de confundirse. La interfaz funciona, entonces,
como un laboratorio ritmico de intensidades en el que
lo digital funge de vector de las afectividades y metamor-
fosis.

3.4. Andlisis de los outliers

La segmentacién del corpus mediante K-means permi-
tié aislar patrones dominantes en las formas audiovi-
suales de TikTok, organizdndolos en clusteres segiin su
proximidad multivariable. Sin embargo, no todos los
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clips se integran de manera estable en estas regularida-
des: algunos permanecen en zonas periféricas del mode-
lo como outliers, es decir, desviaciones estadisticas que
no terminan de adherirse a los centroides principales.
Mis que interpretarlos inmediatamente como formas
de resistencia, resulta més preciso reconocer en ellos con-
figuraciones de baja integracién algoritmica, fragmentos
visuales que persisten en los margenes de las tendencias
dominantes. La lectura filoséfica que proponemos se
despliega precisamente sobre esa distancia estadistica,
explorando el modo en que ciertos clips adquieren la
forma de restos, intervalos o desajustes dentro de la orga-
nizacién perceptiva de la plataforma. No son errores del
sistema; estos outliers funcionan como residuos signifi-
cativos de su propia légica de clasificacion:

Ejemplos como tiktok_608 (Beauty) o tiktok 1342
(Beauty), con valores atipicos en CE3 (0,58 y 0,48 res-
pectivamente), muestran combinaciones disonantes:
recurren a filtros populares y a cdigos frecuentes, pero
la ejecucion no coincide con las tendencias dominan-
tes. La anomalfa no reside en la forma explicita, sino
en su topologfa: se sitian en zonas de baja densidad,
sin adherirse a la légica de saturacién y repeticién que
estructura la plataforma.

Estos outliers no constituyen una estética alter-
nativa ni una subcultura critica. Su potencia estd
en la ambigtiedad: demasiado convencionales para
generar ruptura, pero demasiado irregulares para
integrarse en los moldes algoritmicos. Siguiendo
a Simondon (2013), pueden leerse como estados
preindividuales: intensidades no cristalizadas, que
aun no devienen forma. Operan como restos en
trdnsito, sefiales de una inestabilidad que el sistema
no logra absorber.

En tiktok 1342, la combinacién de CE1, CE2 y
CE3 con un CE4 intermedio produce un montaje sin
climax: la narracién se interrumpe antes de consoli-
darse. En tiktok_608, la puntuacién alta de CE3 no
construye un exceso estético, sino un gesto expresivo
fallido, incapaz de acumular densidad visual. Ambas
piezas persisten en una liminalidad que no se viraliza,
pero tampoco desaparece.

Estos residuos encarnan lo que Guattari (1992) lla-
mo méquinas deseantes: no operan en el plano de la
representacion, sino en las fisuras de los dispositivos,
desde donde brotan subjetividades precarias. Su poli-

13

tica no es frontal, mas sutil: no interpelan ni resisten,
simplemente permanecen como ruido menor en la
maquinaria algorftmica.

La utopfa hormigueante que evocan no busca
redencién ni antagonismo, sino corrosién desde den-
tro. Frente al fascismo digital, que organiza el campo
perceptivo mediante repeticiones compulsivas y afec-
tivas, los outliers se inscriben en una temporalidad
distinta: lo infra-leve, lo que no sincroniza, lo que se
sustrae al loop optimizado. Persisten como zonas de
no-pertenencia, recordando que incluso en el espacio
mids controlado se abren fisuras, intervalos y desajustes
donde lo inesperado atin puede habitar.
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Figura 11. Outliers. Nota: Elaboracién propia con Orange sobre dataset de TikTok.

4. Conclusion (posdata de algo
que esta por escribir)

El andlisis de los patrones visuales extraidos median-
te K-means nos ha llevado a identificar clasteres que
segmentan contenidos y configuran ntcleos sensibles
de la experiencia contemporinea en las redes. En ese
umbral en el que el sujeto no actda y se limita a reaccio-
nar, donde el tiempo no transcurre —se repite como
ritornelo— el sistema visual de TikTok se despliega
como una interfaz que amortaja y amontona cuerpos
y deseos. El croma, como revisitada chéra platdnica,
no acoge formas, sino trayectorias, albergando una
gestualidad dislocada que, en su reiteracién performa-
tiva, borra la cronologfa. El subjectil, en su acepcién
derridiana, es lo que yace y se proyecta: aquello que
nunca se fija pero que sostiene lo que se deja ver, acti-
vando una mecdnica visual donde lo humano se vuelve
residuo vibrante de un sistema sin forma estable. Y es
precisamente en esta zona de trdnsito donde emerge lo
que Didi-Huberman define como materialidad vapo-
rosa: una porosidad entre cuerpo y dispositivo, entre
interioridad e interfaz, cuya funcién representativa se
disipa y inicamente atraviesa.

La interfaz no es un escenario; resuena. Los cuerpos
amontonados en loops, sometidos al bucle del deseo
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como sistema reactivo, dejan de narrar y se establecen
como sintientes: un hormigueo somdtico de lo que
podria aun resistir. La experiencia estética se vuelve
fisioldgica; la imagen, descarga. Y ese sujeto atrapado
en la yincana sensorial no es solo el consumidor de
contenido: es su co-creador sacrificial (Leone, 2024).
No hay distincién nitida entre quien emite y quien res-
ponde, como tampoco entre lo proyectado y lo eyecta-
do. En ese bucle sin origen ni final, como dirfa Camus
(1942), Sisifo ya no empuja la roca: se desplaza con ella,
en su caida constante, desde el verde del croma hacia la
opacidad de lo informe.

Desde esta perspectiva, la idea de una utopfa hormi-
gueante se erige como una forma inestable de resisten-
cia. Lejos de articularse como proyecto lineal hacia el
futuro (Cutter, 2023), se desliza como resto persisten-
te en los intersticios de la repeticién. No tiene horizon-
te ni programa: se manifiesta como temblor periférico,
como reverberacién minima en la superficie saturada
del sistema. A diferencia de las utopifas modernas del
comunismo o algunas manifestaciones del fascismo,
como el futurismo (Mejias y Couldry, 2024), lo hormi-
gueante no convoca la promesa de un hombre nuevo,
sino la posibilidad residual de una interrupcién —un
desvio tictil, un microcorte— en el régimen visual
dominante. Su condicién errdtica, diseminada y dis-
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continua impide que se territorialice, pero es justa-
mente esa indeterminacién la que le permite evadir los
mecanismos de captura (Romero Tenorio y Alvarez,
2021).

En ese sentido, el riesgo que aflora no es el de la pér-
dida del sujeto; se impone suavemente una estetizacién
total de la vida que absorbe incluso sus gestos de fuga.
La reactividad constante, la saturacién perceptiva y
la indistincién entre emision y recepcién disefian un
nuevo tipo de totalitarismo algoritmico: no represivo
en su forma, sino difuso, afectivo y sensorial. Se trata
de un control por presencia excesiva, no por ausencia;
un poder que no prohibe, sino que estimula hasta la
extenuacién. Como anticipaba Benjamin (2019), este
proletariado sin mercancfa ni fuerza de trabajo Gnica-
mente exige expresarse. Frente a este escenario, la uto-
pfa hormigueante no es redencién ni salvacion: persis-
tencia minima de lo improductivo, del deseo que atn
no ha sido codificado.
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