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RESUMEN

Los proyectos con financiacion en masa se han vuelto una tendencia en el
emprendimiento a nivel global mediante el uso de plataformas tales como Kickstarter,
pero estos conllevan un alto riesgo de que no logren la meta a recaudar por lo que es
importante el analisis y preparacion del proyecto antes de su lanzamiento; por este
motivo se propone el desarrollo de un modelo de prediccion de éxito para proyectos
tecnoldgicos con financiacion en masa para ayudar en la toma de decisiones previo al
lanzamiento y publicacion del proyecto en la plataforma Kickstarter. Para el proyecto
se utilizé la investigacion cualitativa, descriptiva con analisis documental como
técnica de recoleccion de datos. Se analizaron documentos relacionados a construccion
de modelos predictivos con algoritmos de aprendizaje automatico y se analizaron las
variables que influyen en el éxito de los proyectos en la plataforma de Kickstarter y se
consolid6 informacidn de los proyectos tecnoldgicos de la plataforma mediante bases
externas e ingreso manual. Se disefi6 un flujo de trabajo, basado en practicas generales,
para el disefio del modelo predictivo y se escogieron los algoritmos de aprendizaje
automatico enfocados al resultado a obtener. Una vez disefiado el modelo de
predicciéon con los algoritmos escogidos, se evalud la exactitud y se comprobo la
confiabilidad de al menos un 70% en las predicciones de éxito para los proyectos

tecnoldgicos con financiacion en masa.

Palabras clave: APRENDIZAJE AUTOMATICO; PROYECTOS
TECNOLOGICOS; KICKSTARTER; MODELO DE PREDICCION;
PYTHONJUPYTER NOTEBOOK.

X1



INTRODUCCION

En estos tiempos, gracias al gran avance del internet, se pueden encontrar
paginas de financiacibn en masa para proyectos (crowdsourcing), donde los
inversionistas y cualquier persona tienen el poder para apoyar a miles de proyectos e
ideas innovadoras realizadas por emprendedores. Muchos optan por esta via para poder
financiar sus proyectos, hacerlos conocer a la sociedad y volverlos realidad. De esta
forma se gana una clientela inicial y proveer del capital necesario para comenzar a
trabajar y producir, pero hay un riesgo alto en especial para proyectos tecnoldgicos ya
que éstos requieren de componentes tecnoldgicos como hardware y software, lo cuales

pueden llegar a costar una fuerte cantidad inicial.

Es por esto por lo que se convierte en un reto brindar a los emprendedores de
proyectos de tecnologia la capacidad para poder analizar y obtener datos para aplicar
diferentes estrategias y facilitar las tomas de decisiones en diferentes &mbitos, con el
fin de poder llevar un proyecto al éxito y lograr una aceptacion de los usuarios e

inversores.

Gracias al avance del aprendizaje automético (Machine Learning), cuyo
proposito es el disefio y estudio de las herramientas informéticas que utilizan la
experiencia pasada para tomar decisiones futuras, se pueden generar modelos para
analizar las variables de los proyectos tecnoldgicos y poder predecir si éstos van a

tener éxito en la plataforma crowdsourcing.

Esta investigacion pretende presentar la aplicacion del Machine Learning para
evaluar proyectos tecnologicos con financiamiento masivo. Los resultados de este
trabajo de titulacion son presentados como sigue: en el capitulo | se puede concebir la
problematica a resolver, hipotesis, objetivos, justificacion, alcance; el capitulo 1l hace
referencia a ciertas teorias y principios relativos al tema en cuestion, asi también
algunas conceptualizaciones y mejores practicas que requiere el modelo a disefiar; en
el capitulo Il esta incluida la metodologia de la investigacion y al andlisis de
resultados; el capitulo IV contiene la propuesta objeto de esta investigacion; cerrando

con algunas conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

En este capitulo se presenta el planteamiento del problema, las preguntas de
investigacion, los objetivos generales y especificos, la justificacion y el alcance de la

investigacion propuesta.
1.1 Planteamiento del Problema

En la actualidad existen varios modelos de prediccién de éxito que tienen
diferentes metodologias para el disefio de modelos predictivos. La finalidad es
contribuir con un nuevo disefio de un modelo de prediccion de éxito el cual tenga su
previo analisis, un flujo de trabajo y utilice técnicas de Machine Learning con el fin de
que sirva de aporte, para una mejor confiabilidad al modelo predictivo y para la toma
de decisién a la hora de realizar los proyectos de proyectos con financiamiento en

masa.
1.2 Preguntas de Investigacion

¢ Se puede disefiar un modelo de prediccion de éxito para proyectos tecnoldgicos
con financiacién en masa mediante técnicas de aprendizaje automatico (Machine

Learning)?
1.3 Obijetivos de la Investigacion

Los objetivos que han sido disefiados para responder a la problemaética planteada

son los siguientes:
1.3.1 Objetivo General

Disefiar un modelo de prediccion de éxito para proyectos tecnolégicos con
financiacion en masa mediante técnicas de Machine Learning para evaluar y

seleccionar la mejor alternativa antes lanzamiento del proyecto.

1.3.2 Objetivos Especificos



¢ Recolectar, analizar y preparar la informacion de proyectos tecnolégicos que
usaron financiacion en masa mediante uso de bases de datos externas e
informacion de paginas web crowdsourcing

e Disefiar un modelo para predecir el éxito de proyectos tecnoldgicos con
financiacion en masa mediante herramienta Jupyter Notebook y lenguaje de
programacion Python.

e Evaluar y validar la confiabilidad del modelo de prediccion mediante analisis

e interpretacion de los resultados.

1.4 Justificacion

Teniendo en cuenta la gran oportunidad y ayuda que reciben los emprendedores
por parte de inversionistas y el publico en general a través de paginas web de
financiacion en masa, es necesario proveer un modelo de prediccion de éxito para
proyectos tecnoldgicos, el cual beneficia a los emprendedores y les ofrece la
posibilidad de analizar y evaluar la factibilidad del proyecto antes de lanzar su
camparfia de crowdsourcing/crowdfunding para asi asegurar una alta probabilidad de
éxito y poder cautivar a la masa que aportara econémicamente en la realizacion del

proyecto.

Finalmente, este trabajo de titulacion se enmarca en la linea de investigacion de
Inteligencia Artificial de la UCSG y Utilizacion de software libre de la carrera

Ingenieria en Sistemas Computacionales.

1.5 Alcance

Este proyecto de investigacion pretende recolectar informacion de base de datos
externas con informacion relevante de proyectos tecnolégicos durante el afio 2017 y
2018 en la pagina web mas popular de financiacidén en masa Kickstarter. Con esta data
se aplicaran técnicas de Machine Learning y algoritmos de clasificacion mediante el
lenguaje Python con la herramienta Jupyter Notebook con el fin de disefiar el modelo
de prediccion de éxitos para proyectos tecnoldgicos que se financiaron mediante
campafas crowdfunding y se evaluara el modelo para demostrar el 70% de

confiabilidad.



CAPITULO II
MARCO TEORICO, CONCEPTUAL Y LEGAL

Para una mejor comprension de la investigacion es necesario una descripcion de
las teorias y principios de este que se han realizado en estudios previos. También se
incluyen los conceptos acerca de informacion relevante y de las herramientas que
ayudaran al desarrollo del modelo de prediccion de éxito para proyectos tecnolégicos

con financiamientos masivo.

2.1 Teorias, principios y conceptos relativos al aprendizaje

automatico para proyectos con financiacion en masa

En esta parte del documento se mencionan principios, investigaciones y

antecedentes relacionadas a este trabajo.
2.1.1 Aprendizaje automatico (Machine Learning)

En particular, se define al aprendizaje automatico como un conjunto de métodos
que pueden detectar automaticamente patrones en los datos, y luego usar los patrones
descubiertos para predecir datos futuros, o para realizar otros tipos de toma de

decisiones bajo incertidumbre (Murphy, 2012)

El aprendizaje automatico se puede aplicar a una amplia gama de problemas
comerciales, desde la deteccion de fraudes hasta la orientacion al cliente y la
recomendacion de productos, al monitoreo industrial en tiempo real, el anélisis de
sentimientos y el diagnéstico médico. Puede asumir problemas que no se pueden
administrar manualmente debido a la gran cantidad de datos que se deben procesar.
Cuando se aplica a grandes conjuntos de datos, Machine Learning a veces puede
encontrar relaciones tan sutiles que ninguna cantidad de proceso manual podria.
(Brink, Richards, & Fetherolf, 2017)



El proceso de aprender de los datos, y posteriormente usar el conocimiento
adquirido para informar decisiones futuras, es extremadamente eficiente. De hecho, el
aprendizaje automatico se esta convirtiendo rapidamente en el motor que impulsa la

economia moderna basada en datos (Brink et al., 2017)

Segun Geron (2018) existen muchos tipos diferentes de sistemas de aprendizaje

automatico, por lo que es util clasificarlos en categorias amplias basadas en:

e Si estan capacitados o no con supervision humana (supervisado, no
supervisado, semi-supervisado y aprendizaje de refuerzo)

e Si pueden o no pueden aprender de forma incremental sobre la marcha (en
linea frente a aprendizaje por lotes)

¢ Si trabajan simplemente comparando nuevos puntos de datos con puntos de
datos conocidos 0, en su lugar, detecten patrones en los datos de
entrenamiento y construyan un modelo predictivo, de manera muy similar a
como lo hacen los cientificos (aprendizaje basado en ejemplos versus

aprendizaje basado en modelos)

Es necesario mencionar que existen dos problemas comunes que enfrentan los

algoritmos supervisados a la hora de ser entrenados con datos:

e Sobreajuste (overfitting): Se refiere a un modelo en donde los datos se han
entrenado demasiado. El ajuste excesivo impacta negativamente el
rendimiento del modelo y el aprendizaje con datos nuevos (Miller & Guido,
2016)

e Correlacion (correlation): Ocurren cuando en el modelo se encuentran
variables que al ser relacionadas con otras son el mismo valor, por ejemplo,
si existen dos variables kilogramos y gramos, hay una alta correlacién entre
ellas ya que influyen de la misma manera, pero con diferente valor. Se
encuentran también casos en el que una variable influye al 100% en el

resultado final.

Existen dos tipos de aprendizaje automatico supervisado que abarcan los
problemas de Machine Learning, los cuales son: clasificacion y regresion. En

clasificacion, el objetivo es predecir una etiqueta de clase, el cual es una opcién



predefinida dentro de una lista de posibilidades. Clasificacion se divide en
clasificacion binaria, la cual es un caso especial de distincion entre dos clases, y
clasificacion multiclase, la cual es una clasificacion entre mas de dos clases. Se puede
pensar que la clasificacion binaria intenta responder una pregunta de si y no (Muller
& Guido, 2016). El filtro de spam es un buen ejemplo de clasificacion: es entrenado
con muchos correos electronicos junto con su clase (spam o permitido), y debe

aprender a clasificar los correos electrénicos nuevos (Geron, 2018)

Para las tareas de regresion, el objetivo es predecir un nimero continuo o un
namero flotante en términos de programacion (o un ndmero real en términos
matematicos). Predecir el ingreso anual de una persona a partir de su educacion, su
edad y el lugar donde se vive es un ejemplo de una tarea de regresion (Miller & Guido,
2016)

Segun Nagy (2018) la tarea de la regresion debe predecir los valores de las
etiquetas (label) en funcion de los valores de las caracteristicas (features). A menudo
creamos una etiqueta cambiando los valores de una futura caracteristica. Por ejemplo,
si nos gustaria predecir los precios de las acciones en 1 mes, y creamos la etiqueta

cambiando la caracteristica del precio de las acciones 1 mes hacia el futuro, entonces:

e Para cada valor de la caracteristica del precio de las acciones que tiene al
menos 1 mes de antigliedad, deben existir datos de capacitacion disponibles
que muestran los datos del precio de las acciones predichos 1 mes en el futuro

e Para el ultimo mes, los datos de prediccion no estan disponibles, por lo que
estos valores son todos NaN (no un nimero)

e Debemos eliminar el tltimo mes, porque no podemos usar estos valores para

la prediccion.

Mientras que la regresion se enfoca en crear un modelo que mejor se ajuste a
nuestros datos para predecir el futuro, la clasificacion se basa en crear un modelo que

separa nuestros datos en diferentes clases (Nagy, 2018)

A continuacion, se presenta una lista de los tipos de aprendizaje automatico
supervisado, sean de clasificacion como de regresion. Son varios los algoritmos que

se encuentran registrados como de clasificacion:



El algoritmo k-Nearest Neighbors (vecinos més cercanos) o k-NN es
posiblemente el algoritmo de aprendizaje automatico mas simple. k-NN es un ejemplo
tipico de un aprendiz perezoso. Se llama perezoso no debido a su aparente simplicidad,
sino porque no aprende una funcion discriminativa de los datos de entrenamiento, sino
que memoriza el conjunto de datos de entrenamiento (Raschka & Mirjalili, 2017).
Segln Raschka & Mirjalili (2017), el algoritmo KNN en si mismo es bastante sencillo

y se puede resumir mediante los siguientes pasos:

e Elegir el nimero de k y una métrica de distancia.
e Encontrar a los k vecinos mas cercanos de la muestra que queremos
clasificar.

e Asignar la etiqueta de la clase por mayoria de votos.

Segun (Murphy, 2012) el algoritmo k-NN formalmente se define con la siguiente

férmula:

py=ceDK)=% Y Iu=0

En donde NK (x, D) son los (indices de) K puntos mas cercanosax en D y 11 (e)
es la funcion indicadora definida como: 1 si e es verdadero y 0 si e es falso. Acorde a

(Murphy, 2012) se puede representar graficamente las predicciones mediante la

Figura 1:
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Figura 1. Predicciones hechas por el modelo K-nearest neighbor. Nota: Tomado de Miller & Guido
(2016)

En la Figura 1 se agregaron tres puntos nuevos de datos, mostrados como
estrellas. Para cada uno de ellos, se marca el punto mas cercano en el conjunto de
entrenamiento. La prediccion del algoritmo del vecino méas cercano es la etiqueta de
ese punto. Uno de los puntos fuertes de k-NN es que el modelo es muy fécil de entender
y, a menudo, ofrece un rendimiento razonable sin muchos ajustes. El uso de este
algoritmo es un buen método de linea de base para probar antes de considerar técnicas

mas avanzadas.

El algoritmo Naive Bayes de aprendizaje supervisado, trabaja con datos
conocidos y se entrena constantemente para poder realizar calculos probabilisticos y
asi poder clasificar en que pertenece el problema a predecir. Este algoritmo pertenece
a la familia de clasificadores probabilisticos que computa las probabilidades de cada
atributo predictivo (también llamada “feature™) de los datos que pertenecen a cada
clase para hacer una prediccion, ademas de la clase mas probable con la que esta

asociada la muestra de datos (Liu, 2017)

El algoritmo Naive Bayes utiliza el teorema de Bayes para clasificar clases y
categorias. La palabra ingenuo (naive) se le dio al algoritmo porque el algoritmo asume
que todos los atributos son independientes entre si. Esto no es realmente posible, ya
que cada atributo o caracteristica en un conjunto de datos esta relacionado con otro

atributo, de una manera u otra (Jolly, 2018)

Segun Jolly (2018) la formula para el teorema de Bayes es la siguiente:

p(D h)p(h)

Se puede dividir el algoritmo anterior en los siguientes componentes:

e p (h|D): Esta es la probabilidad de que se produzca una hipotesis, siempre
que tengamos un conjunto de datos. Un ejemplo de esto seria la probabilidad
de que se realice una transaccion fraudulenta, siempre que tengamos un
conjunto de datos que consistiera en transacciones fraudulentas y no

fraudulentas.



e p (D | h): Esta es la probabilidad de tener los datos, dada una hipotesis. Un
ejemplo de esto seria la probabilidad de tener un conjunto de datos que
contenga transacciones fraudulentas.

e p (h): Esta es la probabilidad de que una hipotesis tenga lugar, en general. Un
ejemplo de esto seria una declaracién de que la probabilidad promedio de
transacciones fraudulentas que tienen lugar en la industria movil es del 2%.

e p (D): Esta es la probabilidad de tener los datos antes de conocer alguna
hipédtesis. Un ejemplo de esto seria la probabilidad de que se pueda encontrar
un conjunto de datos de transacciones moviles sin saber qué queriamos hacer

con él (por ejemplo, predecir transacciones moviles fraudulentas).

Murphy en su libro “Machine Learning: A probabilistic perspective”, indica que
la forma del algoritmo depende del tipo de caracteristica del problema. EI modelo

general se representa de la siguiente manera:

D
pixly=c.0) = H plrily = ¢, 85:)
=1

En el caso de caracteristicas de valor real, se puede usar la distribucion
Gaussiana; en el caso de caracteristicas binarias, xj € {0, 1}, se opta por la distribucién
de Bernoulli; y en el caso de caracteristicas categoricas, xj € {1, . . ., K}, se puede

modelar usando la distribucién multinomial.

Los modelos de Naive Bayes comparten muchas de las fortalezas y debilidades
de los modelos lineales. Son muy rapidos para entrenar y predecir, y el procedimiento
de entrenamiento es facil de entender. Los modelos funcionan muy bien con datos
dispersos de alta dimension y son relativamente robustos para los parametros. Los
modelos Naive Bayes son excelentes modelos de linea de base y se usan a menudo en
conjuntos de datos muy grandes, donde la capacitacion, incluso en un modelo lineal,

puede llevar demasiado tiempo

Otro modelo de algoritmo de este tipo es el Arbol de decisiones que se define
mediante la particion recursiva de la entrada y la definicién de un modelo local en
cada region resultante. Segun (Murphy, 2012) el algoritmo de clasificacion de arbol

de decisiones se puede representar de la siguiente manera:
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fi(x) = E Jy|xi N wdix € Ry \ W (X Vi)
m-1 me1

En donde Rm es la region m, Wm es la respuesta media en esta region, y Vm
codifica la eleccién de la variable para la division en la ruta desde la raiz hasta la hoja

m.

Los arboles de decision son algoritmos versatiles que pueden realizar tareas tanto
de clasificacion como de regresion, e incluso tareas de multi-salida. Son algoritmos

muy potentes, capaces de ajustar conjuntos de datos complejos (Geron, 2018)

Los arboles de decision tienen dos ventajas sobre muchos de los algoritmos que
han sido analizados hasta ahora: cualquier persona sin experiencia (al menos para
arboles mas pequefios) puede visualizar y comprender facilmente el modelo resultante,
y los algoritmos son completamente invariantes a la escala de los datos. Como cada
funcidn se procesa por separado Yy las posibles divisiones de los datos no dependen de
la escala, no es necesario realizar ningin procesamiento previo como la normalizacion
o la estandarizacion de las funciones para los algoritmos del arbol de decisién. En
particular, los arboles de decision funcionan bien cuando tiene caracteristicas que estan
en escalas completamente diferentes, o una combinacion de caracteristicas binarias y
continuas (Miller & Guido, 2016)

El principal inconveniente de los &rboles de decision es que tienden a adaptarse

excesivamente y proporcionan un rendimiento de generalizacién deficiente.

Las redes neuronales son la rama mas nueva de la inteligencia artificial. Las
redes neuronales estan inspiradas en como funciona el cerebro humano. La forma en
que una red neuronal aprende es mas compleja en comparacion con otros modelos de
clasificacion o regresion. EI modelo de red neuronal tiene muchas variables internas,
y la relacion entre las variables de entrada y salida puede pasar por varias capas
internas. Las redes neuronales tienen mayor precision en comparacion con otros

algoritmos de aprendizaje supervisado (Nagy, 2018)

Segun Miller & Guido (2016), las redes neurales trabajan con varias ldgicas de
regresion. Las regresiones dan como salida una suma ponderada de las entradas, tal

como se puede observar en la Figura 2:
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Figura 2. Visualizacion de una légica de regresion. Nota: Tomado de (Miiller & Guido, 2016)

En una red neuronal, este proceso de computacion de sumas ponderadas se repite
varias veces, primero se computan las unidades ocultas que representan un paso de
procesamiento intermedio, que nuevamente se combinan utilizando sumas ponderadas

para obtener el resultado final.

Inputs
Hidden
X[0] layer
hi0}
x[1] Output
hi1] > ¥
x[2]
hi2]
x(3]

Figura 3. Visualizacion de una red neuronal con una capa oculta. Nota: Tomado de (Miiller & Guido, 2016)

Mientras que las técnicas tradicionales de clasificacion y regresion tienen sus
casos de uso en inteligencia artificial, las redes neuronales artificiales generalmente
son mejores para encontrar relaciones complejas entre las entradas y las salidas (Nagy,
2018)

Para los modelos lineales de clasificacion, el limite de decision es una funcion
lineal de la entrada. En otras palabras, un clasificador lineal (binario) es un clasificador
que separa dos clases usando una linea, un plano o un hiperplano (Muller & Guido,
2016)

Los dos algoritmos de clasificacion lineal mas comunes son la regresion

logistica, implementado en linear_model.LogisticRegression, y las maquinas de
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vectores de soporte lineal (SVM lineales), implementados en svm.LinearSVC (SVC
significa clasificador de vectores de soporte). A pesar de su nombre,
LogisticRegression es un algoritmo de clasificacion y no un algoritmo de regresion, y

no debe confundirse con LinearRegression (Miiller & Guido, 2016)

También son varios los algoritmos que se encuentran registrados como de
regresion: La formula de prediccion general para un modelo lineal de regresion tiene

el siguiente aspecto:
y=w[0]*x[0] +w[1] *x [1] + ...+ w [p] * x [p] + b

Aqui, x [0] para x [p] denota las caracteristicas (en este ejemplo, el nimero de
caracteristicas es p + 1) de un solo punto de datos, w y b son parametros del modelo
que se aprenden, Y es la prediccion que hace el modelo. Para un conjunto de datos con

una sola caracteristica, esto es:
y=w[0]*x[0]+b

La regresion lineal, o minimos cuadrados ordinarios (OLS), es el método
lineal més simple y clasico para la regresion. La regresion lineal encuentra los
pardmetros w y b que minimizan el error cuadratico medio entre las predicciones y los
verdaderos objetivos de regresion, y, en el conjunto de entrenamiento. El error
cuadratico medio es la suma de las diferencias cuadradas entre las predicciones y los
valores verdaderos, dividida por el nimero de muestras. La regresion lineal no tiene
parametros, lo que es un beneficio, pero tampoco tiene manera de controlar la
complejidad del modelo (Muller & Guido, 2016).

La regresion de cresta (ridge regression) y la regresién de Lasso son
alternativas para las regresiones lineales. Segun Jolly (2018) la ecuacion para la

regresion de cresta es la siguiente:

Ridge Loss Funetion = OLSFunction + (Alpha = Z Parameterl®)

En la ecuacion anterior, la funcion de pérdida de cresta es igual a la funcion de
pérdida de minimos cuadrados ordinarios, mas el producto del cuadrado del pardmetro

1 (Parameterl) de cada caracteristica y Alpha. Alpha es un parametro que podemos
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optimizar para controlar la cantidad por la cual la funcion de pérdida de cresta penaliza
los coeficientes, a fin de evitar el sobreajuste. Por lo tanto, la optimizacion de este
valor de alfa proporciona el modelo éptimo que puede generalizar mas alla de los datos

en los que ha entrenado.

Segun Jolly (2018) la ecuacion para la regresion de Lasso es la siguiente:

LassoLossFunction = OLSFunction + (Alpha = Z |Parameterl|)

En la ecuacion anterior, la funcion de pérdida de Lasso es igual a la funcion de
pérdida de minimos cuadrados ordinarios mas el producto del valor absoluto de los
coeficientes de cada caracteristica y Alpha. El alfa es un pardmetro que podemos
optimizar para controlar la cantidad en que la funcion de pérdida de Lasso penaliza los
coeficientes, para evitar el sobreajuste. Por lo tanto, la optimizacion de este valor de
Alpha proporciona el modelo 6ptimo que generaliza mucho mas alla de los datos en

los que ha entrenado.

2.1.2 Mejores practicas para aplicar técnicas de aprendizaje automatico

en un sistema

Segun Raschka y Mirjalili (2017) el tipico flujo de trabajo que comprende un

proyecto de sistemas que usa aprendizaje automatico es el siguiente:

e Preproceso (Preprocess). En esta etapa, obtenemos la data inicial. Esta data
generalmente no tiene la forma que es necesaria para obtener un algoritmo de
aprendizaje con buen desempefio. Por lo tanto, se prepara y se modifica esta
data para dimensionarla de manera que se convierta en data preparada y el
algoritmo de aprendizaje pueda hacer uso de esta para trabajar lo mas
optimizado posible con la data conocida y que también tenga un resultado
correcto en la prediccion.

e Aprendizaje (Learning). En esta etapa, se elige un algoritmo de aprendizaje
automatico con el cual trabajar y definir en el sistema.

e Evaluacion (Evaluation). En esta etapa, después de obtener el modelo, se
realizan pruebas para estimar que tan bien sera el desempefio y la

confiabilidad al aplicar data desconocida.
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e Prediccion (Prediction). Esta etapa arroja el resultado que predice el modelo

evaluado.
Feature Extraction and Scaling
Feature Selection
[J‘"I"?Y",- onaty P")LJL chion
Sampling
— » ~ ~ d B d Y
Labels
4
Training Dataset : [
Learning ‘
e e |-
Labels Algorithm Final Model ‘ New Data
e
Raw Test Dataset +
Data A
Labels
Preprocessing Learning Evaluation Prediction
‘l
Perdormance Metrics J
Hyperparameter Optimizatior

Figura 4. Flujo de trabajo del desarrollo de sistemas con Aprendizaje Automdtico. Nota: Tomado de Raschka y

Mirjalili (2017)

2.1.3 Proyectos con financiacion en masa

Financiacion en masa consiste en la financiacion participativa en los proyectos.

La participacion de personas tanto fisica como juridicas, son las fuentes para la

realizacion de proyectos de todo tipo ya sean cientificos, de comercio minorista,

sociales y culturales (Gracia, 2014).

Como sefala Gracia (2014):

Es posible afirmar que hoy se puede financiar, y se estan financiando, todo
tipo de proyectos empresariales por la via del crowdfunding: proyectos de
investigacion + desarrollo, start-ups de base tecnoldgica o con modelos de
negocio innovadores y de alto valor de crecimiento, proyectos de
entretenimiento o proyectos de venta al por menor, por mencionar algunos.

Los proyectos empresariales que llaman a la multitud para obtener
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financiacion vienen, conforme a las fuentes que se han analizado, tanto del
entorno online como off -line. Abarcan negocios de nueva creacion y

proyectos empresariales que buscan mejorar su explotacion (p.25).
2.1.4 Proyectos de Inversion

Los proyectos de inversion son claves en la economia ya que producen viene y
servicios, y ademas ofrecen soluciones a problemas especificos. Segin Aranday
(2018):

La formulacién y evaluacién de proyectos de inversion tiene su origen en el
plan de negocios que crea un idedlogo empresarial con el objetivo de
aprovechar una oportunidad de producir bienes y servicios que satisfagan
necesidades o soluciones problemas. Este plan toma forma cuando se realiza
un estudio de mercado que investiga la viabilidad de la demanda por parte de
la sociedad a la que se pretende dirigir el bien o servicio; asi como de un estudio
técnico que determina la posibilidad de producir dicho bien o servicio y la
elaboracion de estados financieros proforma que ordenan, numéricamente, los

resultados que se obtuvieron del estudio de mercado y el estudio técnico. (p.13)

Segun Flérez Uribe (2015) los pasos para la elaboracion de un proyecto de

inversién son:

¢ Investigacion preliminar. En esta etapa de investigacion preliminar, es
necesario tener claridad sobre aspectos como el mercado a explotar, su
demanda insatisfecha, su oferta actual y proyectada, precios o tarifas,
estrategias de comercializacion

e Estudio de pre factibilidad. En esta etapa se mejoran los aspectos
identificados del mercado, los aspectos técnicos, financieros etc., elaborados
en la fase anterior. Tener en cuenta que se pueden encontrar mas variables
para en su caso contrastar o perfeccionar las inicialmente planteadas

e Estudio de factibilidad. Esta etapa tiene como objetivo obtener la
informacion precisa del plan de negocio a traves del estudio del mercado,
estimaciones, cronologias, ingenieria, disefio de modelos, localizacion etc.

Ademas, se debe tener identificados los valores de inversion y costo, calculos
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de ingresos y demas temas financieros. También se evaluara el proyecto
mediante criterios de evaluacion que permitan obtener una decision acertada
a la hora de dar inicio al proyecto.

e Disefio definitivo. El disefio definitivo tiene como objetivo identificar y
definir la estructura organizacional para la direccién del plan de negocio, asi
como identificar al responsable de esta.

e Cronograma de ejecucion. En esta etapa se realiza el cronograma de todas
las actividades que son parte del proyecto y ademas como se manejara el
aspecto financiero de acuerdo con el cronograma establecido.

e Puestaen marcha. En la Gltima etapa es cuando se comienza a hacer realidad
lo planeado. Cabe recalcar que no todo lo establecido en las etapas previas
debe ser obligatorio, ya que solo debe servir como base y guia. Siempre se

pueden realizar ajustes que puedan encaminar al proyecto al éxito.

2.1.5 Startup

Segun Ries (2012) “El concepto de espiritu emprendedor incluye a todo aquel
que trabaje dentro de mi definicidn de startup: una institucion humana disefiada para
crear nuevos productos y servicios en unas condiciones de incertidumbre extrema”.
Los startups abundan y son parte de la actual economia global, debido a las
innovaciones tecnoldgicas que van de la mano. Miles de empresas apoyan globalmente
a los startups, un ejemplo es como casi 900 startups son generados al afio por
estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Michigan MIT y que son generadoras de
innovaciones y puestos de trabajo en Estados Unidos. Pero, aun asi, los startups

conllevan un alto riesgo a la hora de llevar el producto o servicio al mercado.

Existen varias plataformas en la web que apoyan el desarrollo de startups por
parte de emprendedores a nivel mundial. Una de ellas es la mas utilizada y es conocida

por muchos inversores, esta plataforma web se denomina Kickstarter.

Kickstarter es una de las plataformas mas populares a nivel mundial para la
financiacion en masa de proyectos. Kickstarter, un sitio de financiamiento de
colaboracion colectiva iniciado en 2009, ha sido muy popular para artistas,
emprendedores con ideas ya sean tecnoldgicas o de proyectos sociales, los cuales

necesitan financiacién para llevar a cabo un proyecto.
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Kickstarter funciona de una manera sencilla y es abierta a todo el publico en
general. La idea detras de Kickstarter capitaliza los aspectos participativos de internet
para financiar varios proyectos, aprovechando el poder de la multitud para un
determinado objetivo de financiacion, permitiendo a los usuarios, Ilamados
“Patrocinadores”, aportar dinero para un proyecto durante una “campafia” del proyecto
a través del proceso de “capital comprometido”. La campaiia establece un objetivo de
financiacion. Si se cumple el objetivo de financiacion, las promesas se convierten en
contribuciones monetarias reales. Si no se cumple el objetivo de financiacion, la
campafia no recibe fondos. Tedricamente, cualquiera puede poner un proyecto en
Kickstarter y cualquiera puede ser un patrocinador. Por ejemplo, el cantautor Alfa
determino que tomaria $2500 para producir su album, “World Go Blue”. Cuando ella
comenz6 su campafia de Kickstarter, establecio un objetivo de financiacion de $2500.
Esto significa que si los patrocinadores de esta camparia en particular invierten por lo
menos$2500, el proyecto de Alfa(su album) recibira la cantidad prometida, incluso si

excede la meta, menos el 8%-10% que Kickstarter toma como su tarifa (Wang, 2016).

Es necesario mencionar que Kickstarter no cuenta con un medio para que
usuarios puedan obtener datos de proyectos facilmente, pero existe una plataforma

web denominada WebRobots, la cual soluciona este inconveniente.

WebRobots es una plataforma web que permite a los usuarios encontrar datos
de paginas web, usar herramientas para la extraccion de datos o utilizar sus servicios

con el fin de obtener data sets para cualquier tipo de proyectos.
2.1.6 Herramientas de desarrollo

Las herramientas de desarrollo facilitan la disefio, desarrollo y mantenimiento
de aplicaciones. Estas herramientas son parte importante en la creacion de aplicaciones
y en diferentes actividades que procuran usar tecnologia a través de los lenguajes de

programacion.

En el mercado existen dos lenguajes de programacion para proyectos cientificos
que son utilizados por estudiantes, programadores, cientificos, investigadores o

personas con simple curiosidad: Python y R.
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El lenguaje R es un potente lenguaje de programacion y entorno para
computacion estadistica, exploracion de datos, anlisis y visualizacion. Es gratuito, de
codigo abierto, y tiene una comunidad fuerte y de rapido crecimiento donde los
usuarios y desarrolladores comparten su experiencia y contribuyen activamente al
desarrollo de paquetes, de modo que R puede resolver problemas en una amplia gama
de campos (Ren, 2016)

Aunque el origen del lenguaje de programacion R se remonta a 1993, su
adopcion general en la industria de investigacion relacionada con datos ha crecido
rdpidamente en la ultima década y se ha convertido en la lengua franca de la ciencia
de datos (Ren, 2016)

R, como lenguaje de programacion, ha evolucionado y se ha desarrollado
durante los dltimos 20 afos. Su objetivo es ser bastante claro para que sea facil y
flexible realizar una computacion estadistica completa, exploracion de datos y su
visualizacion (Ren, 2016). Sin embargo, la facilidad de uso y la flexibilidad suelen
crear conflictos. Puede ser muy facil hacer clic en algunos botones para finalizar una
variedad de tareas en el andlisis estadistico, pero no serd flexible si necesita
personalizacion, automatizacion y su trabajo debe ser reproducible. Puede ser muy
flexible usar decenas de funciones para transformar datos y hacer graficos
complicados, pero no sera fécil de aprender y combinar estas funciones correctamente
(Ren, 2016)

Python es un lenguaje de programacion interpretado, interactivo y orientado a
objetos. Trabaja con diferentes estructuras de datos tales como listas, matrices,
estructuras dindmicas etc. Tiene una sintaxis muy simple lo que lo hace uno de los
lenguajes de programacion mas faciles e intuitivos, sin embargo, es un lenguaje de

programacion potente y de propdsito general.

Python es uno de los lenguajes de programacién mas populares para la ciencia
de datos y por ello cuenta con una gran cantidad de bibliotecas complementarias Utiles
desarrolladas por su comunidad de codigo abierto (Raschka & Mirjalili, 2017). Si bien
el rendimiento de los lenguajes interpretados, como Python, para tareas de
computacion intensiva es inferior a los lenguajes de programacion de nivel inferior, se

han desarrollado bibliotecas de extension como NumPy y SciPy que se basan en
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implementaciones de Fortran y C para operaciones rapidas y vectorizadas en matrices
multidimensionales (Raschka & Mirjalili, 2017)

Una de las principales ventajas de usar Python es la capacidad de interactuar
directamente con el cddigo, utilizando un terminal u otras herramientas como Jupyter
Notebook (Miller & Guido, 2016). Como consecuencia, se puede establecer algunos
comparativos entre Python y R (figura 5, figura 6). Python logra una aceptacién en el
mercado empresarial y popularidad entre programadores debido a su gran flexibilidad
y facilidad de aprendizaje. Segun los lectores y miembros de la IEEE, Python ocupa
el primer puesto en el ranking de lenguajes de programacion, mientras que R se

encuentra en el séptimo puesto.
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Figura 5. Ranking de Lenguajes de Programacion segln la IEEE. Nota: Tomado de https://spectrum.ieee.org/at-

work/innovation/the-2018-top-programming-languages
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Figura 6. Comparacion entre lenguajes de programacion Python y R Nota: Adaptado de www.datacamp.com
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Dentro de la distribucion de Python, se puede mencionar algunas distribuciones

que lo complementan.

Anaconda es una distribucion de Python hecha para procesamiento de datos a
gran escala, analisis predictivo y computacién cientifica. Anaconda viene con NumPy,
SciPy, matplotlib, pandas, IPython, Jupyter Notebook y scikit-learn. Disponible en
Mac OS, Windows y Linux, es una solucién muy conveniente y es la que sugerimos
para las personas sin una instalacion existente de los paquetes cientificos de Python
(Mller & Guido, 2016)

Scikit-learn es una herramienta muy popular y la biblioteca de Python mas
destacada para el aprendizaje automatico. Es un proyecto de codigo abierto, lo que
significa que es de uso y distribucion gratuitos, y que cualquier persona puede obtener
facilmente el codigo fuente. El proyecto scikit-learn se desarrolla y mejora
constantemente, ademas tiene una comunidad de usuarios muy activa. Este contiene
una serie de algoritmos de aprendizaje automatico de vanguardia, asi como una
documentacién completa sobre cada algoritmo. Es ampliamente utilizado en la
industria y la academia, ademas de que una gran cantidad de tutoriales y fragmentos

de cddigo estan disponibles en linea (Miller & Guido, 2016)

Segun Toomey (2017), el producto Jupyter se derivé del proyecto IPython. El
proyecto IPython se utilizé para proporcionar acceso interactivo en linea a Python.
Con el tiempo, resulto Gtil para interactuar con otros lenguajes de programacion, como
R, de la misma manera. Separandose solo en la linea de Python, la herramienta se
convirtié en Jupyter.

Jupyter se organiza en torno a algunos conceptos basicos:

¢ Notebook(cuaderno): Una coleccion de declaraciones (en un lenguaje). Por
ejemplo, este podria ser un script R completo que carga datos, los analiza,
genera un grafico y registra los resultados en otros lugares.

e Cell(celda): la pieza granular mas baja de un cuaderno Jupyter con la que se
puede trabajar.

e Actual cell (Celda actual): la celda actual que se esta editando o la (s)

seleccionada (s)

22



e Kernel: cada cuaderno estd asociado con una implementacion de lenguaje
especifica. La parte de Jupyter que procesa el lenguaje especifico involucrado
se denomina ndcleo (Toomey, 2017)

e Instancia (instance): Un solo objeto, observacion, transaccion, o registro
(Brink et al., 2017)

e Etiqueta u Objetivo (label or target): El atributo numérico o categorico
(etiqueta) de interés. Esta es la variable a predecir para cada nueva instancia
(Brink et al., 2017)

e Caracteristicas (features): Los atributos de entrada que se utilizan para
predecir el objetivo. Estos también pueden ser numéricos o categoricos (Brink
etal., 2017)

e Modelo (model): Un objeto matematico que describe la relacion entre las
caracteristicas y el objetivo (Brink et al., 2017)

e Datos de entrenamiento (training data): El conjunto de instancias con un
objetivo conocido que se utilizara para ajustar un modelo Machine Learning
(Brink et al., 2017)

Es necesario mencionar que Python posee librerias aplicadas a el manejo de

datos y machine learning, las cuales se mencionan a continuacion:

NumPy es una libreria fundamental para la computacion cientifica en Python. El
codigo de NumPy es mucho mas limpio que el cddigo Python directo y realiza las
mismas tareas. Se requieren menos bucles porque las operaciones funcionan
directamente en matrices y arreglos. La gran comodidad y las funciones matemaéticas
hacen la vida mas facil también. Los algoritmos subyacentes han pasado la prueba del

tiempo y se han disefiado teniendo en cuenta el alto rendimiento (ldris, 2015)

Las matrices de NumPy se almacenan mas eficientemente que una estructura de
datos equivalente en Python. Array 10 es significativamente mas rapido también. Hay
mejora en las escalas de rendimiento con el numero de elementos de la matriz. Para
arreglos grandes, realmente vale la pena usar NumPy. Los archivos tan grandes como
varios terabytes se pueden asignar en memoria a matrices, lo que lleva a una lectura 'y

escritura Optimas de los datos (ldris, 2015)
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Pandas es una biblioteca de cddigo abierto de Python para el analisis de datos
altamente especializados. Actualmente, es el punto de referencia que todos los
profesionales que utilizan el lenguaje Python deben estudiar con fines estadisticos de
analisis y toma de decisiones (Nelli, 2018). De hecho, en lugar de utilizar estructuras
de datos existentes integradas en Python o proporcionadas por otras bibliotecas, se
desarrollaron dos nuevas estructuras de datos. Estas estructuras de datos estan
disefiadas para funcionar con datos relacionales o datos etiquetados, lo que le permite
administrar datos con caracteristicas similares a las disefiadas para bases de datos

relacionales SQL y hojas de célculo de Excel (Nelli, 2018)

Matplotlib es una biblioteca de Python especializada en el desarrollo de graficos
bidimensionales (incluidos graficos 3D) (Nelli, 2018). Matplotlib esta disefiado para
reproducir tanto como sea posible un entorno similar a MATLAB en términos de vista
grafica y de forma sintactica. Este enfoque ha sido exitoso, ya que ha podido explotar
la experiencia de software (MATLAB) que ha estado en el mercado durante varios
afios y ahora se ha generalizado en todos los circulos técnico-cientificos profesionales.
Matplotlib no solo se basa en un esquema conocido y bastante familiar para la mayoria
de los expertos en el campo, sino que también explota las optimizaciones que a lo largo
de los afios han llevado a una deducibilidad y simplicidad en su uso, lo que hace que
esta biblioteca también sea una excelente opcién para aquellos que se acercan a la
visualizacion de datos por primera vez, especialmente aquellos que no tienen

experiencia con aplicaciones como MATLAB o similares (Nelli, 2018)

Existen otras herramientas complementarias que ayudan en el manejo de datos,

tales como:

Los archivos CSV son utilizado para contener grandes cantidades de data
tabular, con la particularidad de que los campos del archivo son separados por coma.
Estos archivos pueden ser leidos y modificados por aplicaciones tales como
Microsoft Excel.

Microsoft Excel es un software producido por Microsoft que permite a los
usuarios organizar, formatear y calcular datos con formulas utilizando un sistema de

hoja de calculo. Es una de las mas populares en el mercado y utilizada en la mayoria
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de las compaifiias afiliadas a Microsoft. Ademas, que cuenta con mucha facilidad de

uso e interaccién con el usuario.

XLTools es una extension para Microsoft Excel que facilita las tareas de
planificacion y manejo de data en la aplicacion. Es una extension orientada a el

aumento de la productividad y a dar una buena experiencia al usuario.
2.2 Ambito de Aplicacion

Los beneficiarios seran los emprendedores que deseen realizar un proyecto
tecnoldgico y financiarlo mediante una plataforma de financiacion en masa. Ademas,
se beneficiardn la gente con interés en desarrollar modelos de predicciones de éxito,

ya que se puede tomar esta investigacion como base o guia.
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CAPITULO III
METODOLOGIA Y RESULTADOS

En este capitulo se describen las metodologias de investigacion a emplear junto
la recopilacion de informacion requerida y el analisis de resultados, con el fin de

obtener informacion requerida para el desarrollo de la propuesta.
3.1 Metodologia de la Investigacion

3.1.1 Tipo y método de investigacion

El enfoque de la metodologia de la investigacion del presente trabajo es
cualitativo descriptivo, ya que viene ajustado a los objetivos del proyecto de

investigacion.

El enfoque cualitativo se apoya en la recoleccion y resumen de datos
cualitativos por medio de actividades de campo, como la realizacion de entrevistas, asi
como la observacion directa y el analisis documental (Pimienta Prieto & Orden Hoz,
2012). Esta investigacion tuvo un enfoque cualitativo, puesto que su finalidad es
recopilar y analizar los proyectos de financiacion en masa junto a sus variables para
poder predecir si un proyecto de financiacion en masa tendra éxito en su recaudacion
de fondos y, por lo tanto, el apoyo de los usuarios e inversores, realizando el modelo
mediante un algoritmo existente de Machine Learning. Se opté como método de
recoleccion de informacion el anélisis documental. Se analizaron los proyectos en la
pagina web Kickstarter y en la base de datos recopilada por la pagina web WebRobots,
con el fin de recopilar variables que se usaran para alimentar al modelo de prediccién

de éxito.

Dado que el proposito de esta investigacion ha sido el de disefiar un modelo de
prediccion de éxito para proyectos tecnologicos en Kickstarter, no fue necesario
determinar poblacion ni muestra ya que se hizo una revision documental en el sitio
web para obtener la informacién correspondiente de los proyectos que cabe recalcar

son globales y sin ningln tipo de restriccion a usuarios.
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Los datos recopilados con los instrumentos disefiados para ello, sirven como
entrada para el modelo de prediccion de éxito para proyectos tecnoldgicos de

financiaciéon en masa.

Se realiza también un estudio descriptivo porque se pretende detallar las
variables que son méas importantes en la clasificacion proyectos tecnologicos
financiados en masas, qué algoritmos son los mas adecuados para el problema, y los

mecanismos implementados en estos.

3.1.2 Técnicas e instrumentos de investigacion

La técnica para recoleccion de informacion escogida fue el anélisis documental
ya que el objetivo fue obtener y analizar la lista de variables que se pueden visualizar
en la base de datos obtenida de la pagina web de WebRobots, para listarlas y agregarlas
a el modelo de data. También analizamos la data encontrada en los proyectos que se
encuentran en la pagina web de Kickstarter, para poder agregar las variables
adicionales a esta data y analizar el impacto que tuvieron para los proyectos que fueron
exitosos, con el objetivo de escoger las variables mas importantes que seran parte de

nuestro modelo de prediccion.

Visitando la pégina web www.kickstarter.com, se pueden visualizar los
proyectos que son creados por los emprendedores o compafiias que requieren

financiamiento y podemos identificar las variables que contienen los proyectos.

Visitando la pagina web www.webrobots.io se pueden buscar datos de los
proyectos que existen en Kickstarter. Una vez obtenido los datos se los puede
recopilar, filtrar y visualizar en el software Microsoft Excel (figura 7), de modo que al
final podemos tener una base de datos de los proyectos tecnolégicos que se realizaron
en los afios 2017 y 2018. A esta base de datos se le aumentan las variables adicionales
que observamos en la pagina de Kickstarter a cada proyecto respectivamente, para

posterior analisis.
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Figura 7. Ejemplo de visualizacion de datos de los proyectos tecnoldgicos en Kickstarter en Microsoft Excel.
3.2 Andlisis de Resultados

En esta seccion se presenta el andlisis documental de los proyectos y sus
variables en la pagina web Kickstarter, de la base de datos obtenida en la pagina web
WebRobots y de los algoritmos que son adecuados para el problema actual.

3.2.1 Analisis de variables

Acorde al previo andlisis de los datos recogidos sobre los proyectos Kickstarter
en WebRobots y aplicando los respectivos filtros de tecnoldgicos y que se encuentren
con fecha 2017-2018, se pueden visualizar que existen 511 proyectos. La base de datos

ya viene con variables definidas las cuales se muestran a continuacion:

e Numero de patrocinadores e Meta

e Mensaje e ID

e (Categoria e ID de locacion

e Cantidad prometida convertida e Nombre

e Pais e Foto

e Fecha de creacion e Monto recaudado
e Creador o Perfil
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e Moneda e Urls

e Simbolo de moneda e Destacado

e Codigo de seguimiento de moneda e Escogido por el staff

e Fecha de fin de recaudacion e Estado

e Comunicacion e Fecha de cambio de estados

Por simple descarte podemos omitir las variables que no proveen valor alguno a
la prediccion de éxito y que solo proveen informacion general del proyecto o

informacion relevante después de acabado el proyecto.

Las variables de la data con las que permaneceremos son las siguientes:

e Comunicacion (disable_communication): Esta variable define si el creador
del proyecto tiene o no habilitado la comunicacion, ya sea por mensaje o por
email, hacia los usuarios interesados.

e Meta (goal): Esta variable define el monto a recaudar puesto por el
administrador del proyecto y es el que determinara si el proyecto fue o no
exitoso.

e Escogido por el staff (staff_pick): Esta variable define si la pagina
Kickstarter ha escogido al proyecto como favorita y la pondra en primera
plana para alcanzar mayor visualizacion. Normalmente, Kickstarter escoge a
sus proyectos favoritos dependiendo del nivel de innovacion de la idea y su
propésito.

e Duracion (duration): Esta variable define el plazo que tienen los usuarios
para aportar al proyecto. Se calcula restando la fecha de fin de recaudacion
con la fecha de creacion.

e Estado (state): Esta variable indica si el proyecto fue exitoso o no.

Acorde a la observacion realizada a los proyectos en la pagina Kickstarter podemos
definir variables adicionales que complementaran a la data para poder tener un modelo

de prediccion de éxito fiable.

Las variables que se encontraron fueron las siguientes:
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e Video del producto e Detalle del producto

e Video Marketing e Acercade

e Tipo de creador e Promovido

e Primer proyecto e Contribucién minima
e NuUmero de promesas e Contribucién méxima
e Preguntas frecuentes e Galeria de imagenes
e Actualizaciones e Limitacion de envio

Para estas variables adicionales descartamos las que no tienen mayor influencia
a la hora de tener éxito en un proyecto. La variable a descartar seria “Primer proyecto”
(first_project), esta variable determine la experiencia del creador del proyecto. Segun
el siguiente analisis de los datos obtenidos, la mayoria de los proyectos tecnolégicos,
ya sean exitosos o fallidos, tienden a ser el primer proyecto creado debido a que no
hay restricciones para crear nuevas cuentas de usuarios y esto puede llevar a no tener

un historial de seguimiento fiable.

= No es primer proyecto

= Sies primer proyecto

Figura 8. Division porcentual de primeros proyectos tecnolégicos exitosos en Kickstarter, periodo 2017-2018.

En la Figura 8, el area de color naranja indica el porcentaje de proyectos exitosos
que fueron los primeros en crearse para el usuario, el cual es de un 65,71% mientras

que el area color azul con un 34,29% representa a proyectos fallidos que no fueron los

30



primeros en crearse. Esto nos dice que la mayoria de los proyectos creados por un

usuario sin experiencia pasada dentro de la plataforma, fueron exitosos.

" No es primer proyecto

= Si es primer proyecto

Figura 9. Division porcentual de primeros proyectos tecnologicos fallidos en Kickstarter, periodo 2017-2018

En la Figura 9, el &rea de color naranja indica el porcentaje de proyectos fallidos
que fueron los primeros en crearse para el usuario, el cual es de un 65,71% mientras
que el area de color azul con un 18,18% representa a proyectos fallidos que no fueron
los primeros en crearse. Esto nos dice que la mayoria de los proyectos creados por un
usuario sin experiencia pasada dentro de la plataforma, fueron fallidos.

Al analizar los dos casos, se demuestra que siempre la mayoria de los proyectos

serén primerizos y por lo tanto no es una variable que influya en la prediccion de éxito.
Las variables que se adicionaran a la data son las siguientes:

¢ Video del producto (product_video): Esta variable indica si el proyecto cuenta
con un video explicativo acerca del funcionamiento del producto o servicio.

e Video Marketing (marketing_video): Esta variable indica si el proyecto
cuenta con un video promocional (tipo propaganda) acerca el producto o
servicio.

e Tipo de creador (creator_type): Esta variable define si el tipo de creador es

una persona o una compafiia
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e NuUmero de promesas (number_of promises): Esta variable indica el nimero
de promesas que ofrece el proyecto Kickstarter a los usuarios en general.

e Preguntas frecuentes (frequented questions): Esta variable indica si el
proyecto cuenta con un apartado de preguntas frecuentes.

e Actualizaciones (updates): Esta variable indica si el proyecto cuenta con un
apartado de actualizaciones.

e Detalle del proyecto (product explanation): Esta variable indica si el
proyecto fue detallado a los usuarios mediante un apartado de texto e
imagenes.

e Acerca de (about_us_explanation): Esta variable indica si el proyecto cuenta
con un apartado de “Acerca de” en el cual se puede tener un trasfondo de
quien o quienes son responsables del proyecto.

e Promovido (promoted): Esta variable indica si el proyecto estd promovido
por alguna organizacion tercera a Kickstarter y a el creador del proyecto.

e Contribucion minima (minimum_contribution): Esta variable indica el monto
de contribucion minima que tiene el proyecto.

e Contribucion maxima (maximum_contribution): Esta variable indica el
monto de contribucion maxima que tiene el proyecto.

e Galeria de imagenes (picture_gallery): Esta variable indica si el proyecto
cuenta con una galeria de imagenes acerca del producto o servicio.

e Limitacién de envio (limited courier): Esta variable indica si el proyecto

tiene limitaciones de paises en cuanto a envios de sus promesas a los usuarios.

3.2.2 Consolidacion de informacioén

Como resultado de la eliminacion de variables que no se utilizarian para
alimentar el modelo de prediccion y la adicion de variables adicionales, podemos
obtener una base de datos robusta acerca de los proyectos tecnoldgicos que se

realizaron el periodo 2017 y 2018 (Figura 10).
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Figura 10. Consolidacién de variables de proyectos tecnolégicos en Kickstarter
3.2.3 Eleccidn de lenguaje de programacion

Después del analisis y comparacion entre los dos lenguajes de programacion, se
escoge a Python como herramienta para esta investigacion debido a la facilidad de uso,
entendimiento y rapidez para la codificacion. Gracias al uso de paquetes y la
herramienta Jupyter Notebook, se pueden realizar analisis de datos, aplicar algoritmos

y técnicas de Machine Learning para disefarlos y visualizarlos en un solo lugar.

3.2.4 Eleccidn de algoritmos

Segun los libros “Python machine learning: machine learning and deep learning
with Python, scikit-learn, and TensorFlow” de Raschka, S., & Mirjalili, V. y
“Introduction to machine learning with Python: a guide for data scientists” de Miller,
A. C., & Guido, S. se puede determinar cuales son los algoritmos Optimos para este
problema en especifico mediante el analisis de cuanta data se procesard, el tipo de
problema y el resultado que se quiere obtener. Ademas, se puede elaborar el flujo de

trabajo adecuado para el disefio y evaluacion del modelo de prediccion de éxito.

e Algoritmo Naive Bayes: Se usara este algoritmo debido a la rapidez en su
entrenamiento, su facilidad de aprendizaje y su funcionamiento adecuado
para datos robustos con muchas variables. El clasificador que se
implementara con scikit-learn sera GaussianNB, debido a que este puede
aplicarse a cualquier dato continuo mientras que los demas son usados para

clasificaciones de datos de texto.
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e Algoritmo Arbol de decisiones: Se usara este algoritmo para comparacion con
el anterior debido a su facilidad para visualizaciones de analisis de datos y su
adaptabilidad a la escala de datos. El clasificador que se implementara con
scikit-learn serd RandomForestClassifier.

3.2.5 Flujo de trabajo

Si bien no existe ninguna norma a seguir para la elaboracion de modelos de
prediccidn, existen mejores practicas que ayudaran al entendimiento y para lograr el
mejor desempefio a la hora de aplicar las técnicas de Machine Learning. Como
resultado del andlisis de estos, se procede a unificar el flujo de trabajo (Figura 11) y se

definen cinco procesos como base:

¢ Definicion del planteamiento de la solucion
e Preparacion de la data

e Seleccidn del algoritmo

e Entrenamiento del modelo

e Validacion del modelo
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CAPITULO IV
PROPUESTA

Con el fin de atender las necesidades sefialadas de obtener un modelo de
prediccion de éxito confiable para proyectos tecnolégicos de financiamiento en masa,
se ha disefiado el modelo preparando la data de los proyectos de la pégina web
Kickstarter y armando el modelo segun las variables adecuadas que fueron analizadas
en el capitulo anterior. Una vez preparada la data, esta servira para alimentar los
algoritmos escogidos, con el fin de analizar los resultados de prediccion del modelo y

optimizar segln sea necesario, todo mediante la aplicacion Jupyter Notebook.
4.1 Objetivo

Disefiar un modelo de prediccidn de éxito confiable y robusto mediante un flujo
de trabajo establecido, con el fin de que se pueda facilitar la toma de decisiones al crear

proyectos con financiamiento en masa.
4.2 Descripcion

El disefio del modelo de prediccidn de éxito para proyectos tecnoldgicos con
financiamiento en masa estad compuesto por diferentes fases, depende de varias
herramientas tecnoldgicas y de un proceso minucioso que se mencionan a

continuacion:
4.2.1 Fases de la solucién

Definicion el planteamiento de la solucion: En esta etapa se define el objetivo,

el alcance y origen de datos y el rendimiento del modelo a conseguir.

Preparacion de la data: En esta etapa la data es filtrada y evaluada junto a los
atributos y clases para asegurar que todo este correcto. El propdsito de dichas
actividades es para que el modelo, junto a un algoritmo, pueda ser alimentado por
dicha data.

Seleccidn del algoritmo: En esta etapa se selecciona el algoritmo que mas se

apegue a el problema en cuestion.
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Entrenamiento del modelo: En esta etapa se cargan los datos al modelo para ser
alimentado y se dividen en dos: entrenamiento y evaluacion. Normalmente el 70% de

la data se toma para entrenamiento y el 30% para evaluacion.

Validacion del modelo: En esta etapa se visualizan las métricas y se analizan los
resultados del modelo.

4.2.2 Herramientas tecnoldgicas

Python: Este lenguaje de programacion fue elegido para el desarrollo del disefio
del modelo debido a su facilidad de lectura y escritura, su comunidad y sus librerias
que facilitan la aplicacion de técnicas de aprendizaje automaético. Estas y otras
caracteristicas fueron mencionadas en el capitulo 3.2.1.3.

Anaconda: Esta distribucion de Python fue escogida ya que contiene todas las
librerias y herramientas a usar para computacion cientifica. Anaconda se usé en esta
investigacion para tener acceso a las librerias y herramientas a usar sin necesidad de

varias instalaciones.

Numpy: Esta libreria se utiliza para tener una mayor facilidad a la hora de crear
los arreglos y vectores con el codigo Python.

Pandas: Esta libreria se utiliza para poder manejar los datos iniciales, que se
encuentran en un archivo, en estructuras de datos disefiadas para funcionar con datos

etiquetados y permite una administracion de datos similar a la de una base de datos.

Matplotlib: Esta libreria se utiliza para poder construir y visualizar graficos de
datos y poder analizar con mayor facilidad los resultados.

Scikit-learn: Esta herramienta contiene una biblioteca completa de algoritmos de
aprendizaje automatico. Se us6 para poder aplicar los algoritmos Naive Bayes vy el
arbol de decisiones Random Forest.

Jupyter Notebook: Esta herramienta sirve como intérprete de codigo para poder
realizar todo el proceso del disefio y aplicar el uso de las librerias y bibliotecas

previamente mencionadas.
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WebRobots: Esta pagina web proporciona los datos de todos los proyectos que

se encuentran en la plataforma de financiamiento en masa Kickstarter.

Microsoft Excel: Esta herramienta sirve para contener todos los datos iniciales
obtenidos en WebRobots y los datos posteriormente agregados, luego del analisis de
variables realizado en el capitulo 3.2.1.1, para agruparlos en un solo lugar.

XLTools: Esta extension de Microsoft Excel se utiliza para la exportacion de los
datos a un archivo CSV con el fin de ser usado por la libreria Pandas.

4.2.3 Requerimientos de hardware y software

Para instalar la distribucion de Anaconda y utilizar la herramienta de Jupyter

Notebook se necesita de los siguientes requerimientos de hardware y software:

e Sistema operativo: Windows 7 o mayor, 64 bits macOS 10.10+, o Linux
Ubuntu, RedHat, CentOS 6+.

e Arquitectura de sistemas: Windows 64 bits x86, 32 bit x86; MacOS-64bit
x86; Linux 64it x86, 64 bit Power8/9

e Minimo 5GB en disco para descargar e instalacion.
4.2.4 Proceso

La propuesta del disefio del modelo para la prediccion de proyectos tecnoldgicos

con financiamiento en masa estd compuesta de:

e Eleccion de pagina de financiamiento en masa: Se elige la pagina Kickstarter
debido a que es la méas popular de financiamiento en masa. Esta actividad es
parte de la primera etapa del flujo de trabajo.

e Analisis de variables de proyectos tecnoldgicos en Kickstarter: Se realizo un
andlisis detallado de todas las variables que pueden influir en el éxito de un
proyecto en Kickstarter. Esta actividad es parte de la primera etapa del flujo
de trabajo.

e Flujo de Trabajo para el disefio del modelo: Este flujo se realizo luego del

analisis documental de mejores practicos y procesos para disefiar un modelo.
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e Seleccion del algoritmo: Los algoritmos se escogieron de acuerdo a el tipo de
investigacion (algoritmos de Machine Learning supervisados binarios), el

resultado que queremos obtener y las ventajas que ofrecen.

El proceso para disefiar el modelo de prediccion de éxito para proyectos de
financiamiento en masa sigue paso a paso el flujo de trabajo determinado en el capitulo
3.2.1.5, el cual es detallado a continuacion:

4.2.4.1 Planteamiento de la solucion

En esta etapa se definen tres variables para la investigacion: objetivo, alcance y

origen de datos.

e Objetivo: Prediccidn de éxito de proyectos
¢ Origen de datos: Proyectos tecnoldgicos de Kickstarter
e Alcance: Proyectos Kickstarter entre 2017-2018

e Rendimiento del modelo minimo 70%.

4.2.4.2 Preparacion de la data

Analizar variables y escoger la mayor cantidad posible

En esta etapa se analizaron todas las variables que comprendian los proyectos de
financiacion en masa en la pagina web de Kickstarter y de una lista se escogieron las

mas convenientes a usar, tal como se explica en el capitulo 3.2.1.1.

Carga de data

Se consolidd la informacion desde WebRobots, el cual contiene los datos de los
proyectos Kickstarter, mediante la aplicacion Microsoft Excel y se procedio a filtrar la
data por tipo de proyecto tecnoldgico y que se encuentren en el rango de afios 2017-
2018.

La variable “category” es la que contiene el tipo del proyecto y se filtrd si

contiene el texto “technology”.
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Use 7 para representar cualquier caracter individual
Use ™ para representar cualquier serie de caracteres

Flgura 12. Capmra de pantalla deflltro por categoria “technology” en campo “category”

La variable de “created at” la cual contiene la fecha de creacion del proyecto
viene por defecto en formato UNIX, por lo que se la convirtié a formato de Fecha.
(Ver Apéndice A). Una vez formateada correctamente se pudo filtrar por los afios 2017
y 2018.

Para asegurar que el modelo de prediccién sea confiable y robusto, se analizd
una a una las variables como se determina en el capitulo 3.2.1.1 y se agrego y elimino
segun correspondian. Una vez determinadas las nuevas variables se procedid a visitar
uno por uno los proyectos en Kickstarter para poblar la informacién. Cabe mencionar
que las nuevas variables eran de caracter booleano y solo podian tener como dato
verdadero o falso, cuando son verdaderos se ingreso el valor 1 y cuando son falsos se

ingreso el valor 0.

L Sas oo o oo e ey

Figura 13. Captura de pantalla proyectos tecnolégicos consolidado

Una vez terminado el llenado de informacion, se procedié a exportar el archivo

Excel a formato CSV mediante el plugin XLTools. Después se procedié a abrir nuestro
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proyecto en la herramienta Jupyter para cargar nuestro archivo CSV (Ver Apéndice
A).

Eliminacion de datos null y variables no analizables

Una vez cargado nuestro archivo, se procedié a verificar si existen campos que
no contengan ningun valor y estén en blanco CSV (Ver Apéndice A). La herramienta
presentd el resultado “False” que indica que no existen datos nulos, por lo que se
procedio al siguiente paso, que fue el de eliminar las variables no analizables tales

como nombre del proyecto.

Verificar y eliminar correlacion de datos.

Se verifico si existian correlacion de datos en la herramienta generando un
grafico mediante la funcion de correlacion (Ver Apéndice A), en donde se comparan
una a una las variables desde el eje x al eje y. Se marca de color amarillo cuando existe
correlacion en la comparacion de dos variables, lo cual se espera que pase cuando se
compara una variable a si misma, mas no con otra diferente. En la figura 15 de
correlacion se determind que la variable “Elegida por el Staff” tenia una alta
correlacion con la variable “Estado” la cual indica si el proyecto fue exitoso o no, por

lo que se elimino la variable “Elegida por el Staff” (Ver Apéndice A).
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Flgura 15. Graéfico de correlacion de variables en Jupyter Notebook

4.2.4.3 Seleccion del algoritmo

En esta etapa se analizaron todos los algoritmos de tipo supervisado y de
clasificacion que podian servir de ayuda a la hora de realizar el modelo de prediccion.
Se escogieron dos algoritmos: Naive Bayes y Arbol de decisiones.

4.2.4.4 Entrenamiento del modelo

Cargar datos de entrenamiento al modelo. En esta etapa se alimentd a los
algoritmos Naive Bayes y Arbol de decisiones (Random Forest) con la data destinada

a entrenamiento (Ver Apéndice B).
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4.2.4.5 Validacion del modelo

Cargar datos de evaluacion al modelo. En esta etapa se alimentdé a los
algoritmos Naive Bayes y Arbol de decisiones (Random Forest) con la data destinada

a evaluacion para que puedan ser predichas por el modelo (Ver Apéndice B).

Analizar métricas. En esta etapa se mostro los resultados del rendimiento y
exactitud de los algoritmos a la hora de predecir los datos de evaluacion. También se
grafico el arbol de decisiones y se determino cudles eran las variables con més peso

para el éxito de un proyecto. (Ver Apéendice B).
4.3 Resultados

Los resultados serén presentados a continuacion para describir el rendimiento
del modelo de prediccion comparando los dos algoritmos escogidos. Ademas, se
presentara el andlisis del arbol de decisiones de las variables con mas peso para
determinar los puntos mas importantes que se deben tomar en cuenta a la hora de usar

financiacion en masa para los emprendimientos.

En la figura 16 se contempla los resultados de la ejecucion del modelo predictivo
con el algoritmo Naive Bayes alimentado por la data de evaluacion. A pesar de que la
data cuenta con una variedad de variables para hacer al algoritmo mas confiable a la
hora de predecir los proyectos tecnoldgicos en Kickstarter, se verificé que la precision
del modelo solo nos da un porcentaje de exactitud del 56% para la data de
entrenamiento y 48% con data de evaluacion. Esto significa que el modelo de
prediccion no es muy confiable debido a su bajo valor de exactitud. EI modelo de
entrenamiento no ha tenido la suficiente cantidad de data esperada por el algoritmo

Naive Bayes para poder realizar una prediccién con mayor exactitud.

43



Prediciendo training data

[22]: nb_predict_train = nb_model.predict(X_train)

from sklearn import metrics

#training metrics
print({"Accuracy: {@:.4f}".format(metrics.accuracy_score(y_train, nb_predict train)))

Accuracy: ©.5690

Prediciendo test data

[23]: | # predict values using the testing data
nb_predict test = nb_model.predict(X_test)

from sklearn import metrics

#training metrics
print({"Accuracy: {@:.4f}".format(metrics.accuracy_score(y_test, nb_predict test)))

Accuracy: ©.43088

Figura 16. Gréfico del resultado de exactitud del modelo usando el algoritmo Naive Bayes.

Mientras que en la figura 17 se contempla los resultados de la ejecucién del
modelo predictivo con el algoritmo Random Forest alimentado por la data de
evaluacion. Al usar este algoritmo obtenemos una exactitud de prediccion del 100%
para datos de entrenamiento y del 70% para datos de evaluacién, cumpliendo con el
objetivo de obtener un modelo confiable. Esto se debe a que el algoritmo de arbol de
decisiones requiere de menor data de entrenamiento para lograr el minimo porcentaje
de exactitud esperado y por lo cual es la mejor opcion si no se planea aumentar la data

de entrenamiento.

Prediciendo Training data

[26]: rf_predict train = rf_model.predict(X_train)
# training metrics
print{"Accuracy: {@:.4f}".format(metrics.accuracy score(y_train, rf_predict_train)))

Accuracy: 1.8@0e

Prediciendo Test Data

[27]: rf_predict test= rf_model.predict(X_test)
print{"Accuracy: {8:.4f}".format(metrics.accuracy_score(y_test, rf_predict test))})

Accuracy: @.7@67

Figura 17. Grafico del resultado de exactitud del modelo usando el algoritmo Random Forest
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En la figura 18 se contempla el resultado de la ejecucion del cddigo para poder

visualizar en un ranking cuales son las variables con mas peso a la hora de influir en

el éxito de un proyecto. Por lo cual se puede observar que las variables de mayor peso

son:

e NuUmero de promesas
e Contribucién minima
e Actualizaciones

e Meta

e Duracién

: important features - RandoaForestClassifier()

important_features - important_features.fit(X_train,y _train)

importances - important_features. feature importances_

std « np.std([tree. feature_lmportances_ for tree In lmportant features.estimators_], axis«@)
ind « np.argsort(inportances)[::-1}

print(“Ranking:")

for £ in range(X_train.shape[1]):
print{"Rd. varlable Xd (2fF)" X (f +1, ind[f], importancesiind[f]]))

Ranking:

. variable 6 (8.19515%)

. variable 13 (9.134824)

. variable 14 (8.107363)

. variable 1 (9.182953)

. variable 8 (8.094585)

- variable 3 (8.091891)

. variable 7 (9.965887)

, variable 5 (@.947635)

. variable 10 (9.845176)

16. variable 4 (0.041142)

11. variable 11 (9.0303306)
12. vardiable 15 (9.821669)
13, variable 12 (@.919194)
14, variabie @ (9.822277)

15. variable 9 (9.681482)

O NO N R W

["@-disable communication’, '1-goal

['@-disable communication®,
‘1-goal’,
‘2-spotlight’,
'3-duration”,
'd-product_video',
'5-marketing video',
'6-number_of_promises’,
'7-frequented_questions’,
'8-updates’,
'9-product_explanation’,
‘18-about_us_explanation”,
‘11-promoted’,
*12-maximum_contribution”,
*13-minimum_contribution”,
‘14-picture_gallery',
'15-1limited_courier']

Figura 18. Grafico del ranking de peso de las variables usando algoritmo Random Forest.

En la figura 19, se puede observar el arbol de decisiones generado por la

herramienta y poder analizar los caminos que toma el modelo al aprender mediante el

algoritmo Random Forest y las diferentes variables proveidas.
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Figura 19. Gréfico del arbol de decisiones generado por el algoritmo Random Forest
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Al lograr un valor mayor al 70% en la exactitud del modelo a la hora de predecir
el éxito de los proyectos con financiacion en masa y determinar cuéles son las variables
mas influyentes y con mayor peso a la hora del éxito de un proyecto, se puede ahora
usar el modelo de prediccion para mediante ingreso de datos y asi nos pueda indicar si

nuestro proyecto tendra un alto porcentaje de éxito o de fracaso. (Ver Apéndice B).
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CONCLUSIONES

Al término del proyecto se establecio que es posible disefiar un modelo de
prediccion para proyectos tecnoldgicos con financiamiento en masa mediante técnicas

de Machine Learning.

Una vez disefiado el modelo es posible obtener una exactitud de prediccion
mayor o igual al 70% para el modelo de prediccion de éxito de proyectos tecnoldgicos
con financiacion en masa mediante el algoritmo Random Forest, si se tiene limitado el

namero de data con el cual entrenar al algoritmo.

A través del algoritmo Random Forest se puede determinar que las variables
mas importantes a la hora de influir en el éxito de un proyecto tecnoldgico con
financiamiento en masa son las siguientes: meta, minima contribucion, el nimero de

promesas, actualizaciones y duracion.
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RECOMENDACIONES

Realizar el modelo de prediccién de proyectos tecnologicos aumentado el
namero de afios y asi obtener mas data de entrenamiento para asegurar una exactitud

de minimo 70% con el algoritmo Naive Bayes.

Realizar el modelo de prediccion de proyectos aumentando el alcance de datos
de otras paginas de financiamiento, para asi poder tener mas flexibilidad y beneficios

a la hora de crear emprendimientos basados en los resultados del modelo.

Realizar un aplicativo el cual haga uso de la base del disefio de modelo de
predicciones para proyectos tecnolégicos con financiamiento en masa, previamente
disefiado usando el flujo de trabajo determinado en esta investigacion, con el objetivo

de tener una mejor experiencia frente a un usuario sin conocimientos técnicos.
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APENDICES

Apeéndice A. Manual de Implementacion

Obijetivo

Ayudar al usuario a instalar las herramientas necesarias para el desarrollo de esta

investigacion.
Descargar Anaconda

Anaconda es una distribucién de Python muy popular y contiene todos las

herramientas y librerias que necesitamos.

Para descargar la distribucidbn Anaconda ingresar al siguiente link:

https://www.anaconda.com/distribution/#download-section

En la seccion de sistemas operativos elegir Windows y descargar la Gltima

version de Python disponible dando clic en la opcion “Download”
- Windows . ‘ e '\

Anaconda 2018.12 for Windows Installer

Python 3.7 version Python 2.7 version

Una vez descargado, abrir la aplicacion Anaconda.exe

Aparecera la siguiente pantalla de bienvenida, clic en “Next”
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' D Anaconda3 2018.12 (64-bit) Setup - X

Welcome to Anaconda3 2018.12
(64-bit) Setup

Setup will guide you through the installation of Anaconda3
2018. 12 (64-bit).

ANACONDA.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

[ Next> | | cancel |

Luego aparecera la pantalla de Términos y Condiciones, clic en “I Agree”

2 Anaconda3 201812 (64-bit) Setup — pod
& License Agreement
"D ANACONDA Flease review the license terms before installing Anaconda3
2018.12 (54-bit).

Press Page Down to see the rest of the agreement.

================================== -~
Anaconda End User License Agreement
Copyright 2015, Anaconda, Inc.
All rights reserved under the 3-cdause BSD License:
Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are
permitted provided that the following conditions are met:

W

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Anaconda3 2018, 12 (64-hit).

fnaconda, Inc,

| <Back || IAgree | | cancel

Luego aparecera la pantalla de tipo de instalacion, clic en “Next”
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2 Anaconda3 201812 (64-bit) Setup — >

Select Installation Type

:J ANACOMDA Please select the type of installation you would like to perform for
Anacondad 2018, 12 (64-hit).

Install faor:

(®) Just Me {recommended)

() all Users {requires admin privileges)

Luego aparecera la pantalla para escoger la ruta de guardado de Anaconda, elegir

la ruta y clic en “Next”
2 Anaconda3 201812 (B4-bit) Setup — )4
; Choose Install Location

:J ANACONDA Choose the folder in which to install Anaconda3 2018, 12 (64-bit).

Setup will install Anaconda3 2018, 12 (64-hit) in the following folder. To install in a different
folder, dick Browse and select another folder. Clidk Mext to continue.

| Destination Folder

| C:\Users\inaconda3 Browse...

Space reguired: 2.8GE
Space available: 154.2GE
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Anaconda se instalara en la ruta seleccionada. Una vez instalada se podra hacer

uso de su consola.

Para abrir la consola de Anaconda buscar aplicacion “Anaconda Prompt” y dar

clic.

- Anaconda Prompt

Aplicacién de escritoria
Aplicaciones
Anaconda Navigator
2 Anaconda3-2018.12-Windows-x86_64.exe
2 Uninstall-Anaconda3s.exe
Carpetas (8+)

Documentos (5+)

B &naconds Promept o b
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Apéndice B. Manual de Usuario

Obijetivo

Ayudar al usuario a realizar, mediante una guia, el proceso del flujo de trabajo

en la herramienta Jupyter Notebook.
Descargar base de datos de proyectos Kickstarter

Navegar a pagina web https://webrobots.io/kickstarter-datasets/ en donde

encontraremos todas las base de datos en formato .csv de los proyectos Kickstarter.
Modificar archivos csv en Excel
Para modificar archivos .csv en Excel, se debe seguir los siguientes pasos:

Clic en Datos

Nueva Consulta — Desde Archivo - CSV

Elegir ruta de archivo csv

e Cargar
File Home Insert Pagelayout Formulas
= Bl oa TTa A
£ F|:| & @ 2l n f
iet Bxternal New Refresh zl Sort Filter Dz
Data = Query ~ D All+ o s Toc

S B
From File 4 Iji From Workbool
XE =
From Database 4 D From CSV
K ]
[5- From Azure 4 P From XML
e E

F Other 5 4
2 DE‘} rom Other Sources [El From Text
3 & Combine Queries 3 D From Folder

A ——————— e

Una vez cargada la informacion, se mostrara como tabla en Excel. En cada hoja

de podra subir diferentes archivos csv y se los podré agrupar.
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Conversion de Formato UNIX a Fecha en archivo de data Excel.

Para cambiar el formato de fecha UNIX a Fecha utilizamos la siguiente

férmula;
“ =MULTIPLO.INFERIOR(|@]|created_at]]/60/60/24;1) +
FECHA(1970;1;1)”;

Siendo @][created_at] la fecha en formato de UNIX del tiempo en el cual se

creo el proyecto Kickstarter.
Exportar archivo Excel a CSV

Para exportar el archivo Excel a CSV se debe usar el plugin XLTools para Excel.
Abrir Jupyter Notebook

Para abrir Jupyter Notebook, se necesita tener instalado la distribucion
Anaconda (Apéndice B).

Abrir consola de Anaconda llamada “Anaconda Prompt” y escribir el comando
“jupyter notebook”. Este comando abrird la herramienta Jupyter Notebook en el
navegador predeterminado. Nota: No cerrar la consola.

B Anaconda Prompt

(base) C:\Users\Fiama>jupyter notebook
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fAsco 4 das

Crear Notebook

Para crear el notebook, el cual sera el area donde realizaremos nuestro trabajo,
seleccionar la ruta en donde se quiere trabajar y dar clic en el boton “New” y

seleccionar “Python 3”

Quit Logout

[—

Create a new notebook with Python 3

Name 1]
Python 3
han
Other
Text File
Folder
Terminal

hace 2 meses

Textos y cddigos

En el area de trabajo manejaremos dos tipos de input: texto y codigo Python.

Para ingresar texto elegir la opcion Heading e ingresar el texto. El tamafio se
puede cambiar de acuerdo al nimero de “#” que se ingrese delante del texto. Una vez

ingresado aplastar la combinacion de botones Shift + Enter.
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: Jupyter Untitled Last Checkpoint: hace 4 minutos  (unsaved changes)

File Edit View Insert Cell Kemel Widgets Help
Code

B <+ 3= @ B 4 % MRun

Raw NEConvert
Heading

# Importando librerias

Para ingresar codigo Python elegir la opcidén Code e ingresar el codigo. Una vez

ingresado el codigo aplastar la combinacion de botones Shift + Enter para procesar el

codigo y presentar el resultado si se requiere.

B <+ = B 4 ¥ MRun B C W Code w| | E&

Importando librerias

In [1]: dimport pandas as pd
import matplotlib.pyplot as plt
import numpy as np

#matplotlib inline

Interpretar todas las celdas escritas

Para que la herramienta interprete el texto o codigo y poder mostrar los resultados de

todos los campos ingresados, dar clic en el botdn » y elegir la opcidn

Importar Librerias

Para importar las librerias necesarias para el proceso del disefio del modelo,

ingresar el siguiente codigo:

import pandas as pd

import matplotlib.pyplot as plt
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import numpy as np
%omatplotlib inline
Cargar data

Para importar el archivo CSV con los datos de los proyectos Kickstarter a la

herramienta Jupyter Notebook, ingresar el siguiente codigo:
dataframe = pd.read_csv("'./kickstarter-demo2.csv'")

Siendo lo que esta dentro del paréntesis la ruta en donde se encuentra el archivo

.csv. Para verificar que se cargod la data correcta se puede insertar el siguiente codigo:
dataframe.head(5)
Se podra visualizar los cinco primeros proyectos de la base en una tabla.

Eliminar variables

Para eliminar variables que no son parte del grupo escogido usamos el siguiente

cadigo:
del dataframe['first_project’]

Siendo el nombre de la variable el texto dentro de las llaves y comillas simples
[‘ ‘] .
Verificar correlacion de datos

Para verificar la correlacion de datos, ingresar el siguiente codigo:

plot_corr(dataframe)

Se generara una imagen donde se compararan todas las variables unas a otras,
cuando las variables se comparan a si mismas habra correlacion por defecto por lo
gue se pueden ignorar. Normalmente el cuadro se pintara de color amarillo si existe

correlacion.
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Si existen variables con correlacion, es decir existe un cuadro de color amarillo
en la imagen generada, eliminar una de ellas mediante el paso “Eliminar variables”

para eliminar la correlacion.

Cambiar valores True or False

Para cambiar todos los valores True a 1 y los valores False a O de las variables
“state”, “disable_communication” y “spotlight”, ingresar el siguiente codigo:
state_map ={True : 1, False : 0}
dataframe['state’] = dataframe['state'].map(state_map)

dataframe['disable_communication'] =
dataframe['disable_communication'].map(state_map)

dataframe['spotlight'] = dataframe['spotlight'].map(state_map)

Validar porcentajes de proyectos exitosos y proyectos fallidos

Para validar el balance de porcentajes entre proyectos exitosos y proyectos
fallidos en nuestro archivo cargado, ingresar el siguiente cédigo:

num_true = len(dataframe.loc[dataframe['state’]== True])

num_false = len(dataframe.loc[dataframe['state']== False])

print(*'Proyectos exitosos: {0} ({1:2.2f}%)".format(num_true,
(num_true/ (num_true + num_false))*100))

print(*'Proyectos fallidos: {0} ({1:2.2f}%6)"".format(num_false,
(num_false/ (num_true + num_false))*100))

Una vez ingresado se presentara el porcentaje y el nimero de proyectos
exitosos y fallidos. En caso de que haya una diferencia muy alta entre los proyectos

exitosos y fallidos, modificar la base de datos.

Separar datos en datos de entrenamiento y datos de evaluacion.

Para separar el 30% de los datos a evaluacion ingresar el siguiente cadigo:

from sklearn.cross_validation import train_test_split

feature_col_names = ['disable_communication’, ‘goal’, ‘spotlight’, 'duration’,

'product_video', 'marketing_video’, 'number_of promises’,

60



‘frequented_questions', ‘updates’, ‘product_explanation’,
‘about_us_explanation’, ‘promoted’, ‘picture_gallery’,

'maximum_contribution®, ‘'minimum_contribution’, ‘limited_courier"]
predicted_class_names = ['state’]

X = dataframe[feature_col_names].values

y = dataframe[predicted_class_names].values

split_test_size = 0.30

X_train, X _test, y_train, y_test = train_test_split(X, vy, test_size=split_test_size,

random_state=42)

Siendo las variables seleccionadas el arreglo feature_col_names y

split_test_size el porcentaje en decimal asignado a evaluacion.

Validar porcentajes de datos exitosos o fallidos en entrenamiento y evaluacion.

Para validar los porcentajes de proyectos exitosos y fallidos luego de haber

separado la data en entrenamiento y evaluacion, ingresar el siguiente codigo:

print (**{0:0.2f}% en entrenamiento
set".format((len(X_train)/len(dataframe.index))*100))

print (*{0:0.2f}%0 en evaluacion
set".format((len(X_test)/len(dataframe.index))*100))
print (""'")

print (""Entrenamiento exitosos : {0}
({1:0.2f}%0)"".format(len(y_train[y_train[:] == 1]), (len(y_train[y_train[:]
== 1])/len(y_train))*100))

print (""Entrenamiento fallidos : {0}
({1:0.21}%)"".format(len(y_train[y_train[:] == 0]), (len(y_train[y_train[:]
== 0])/len(y_train))*100))

print ("**")
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print (""Evaluacion Exitosos: {0}
({1:0.2f}%0)"" .format(len(y_test[y_test[:] == 1]), (len(y_test[y_test[:] ==
1])/len(y_test))*100))

print (""Evaluacion Fallidos : {0}
({1:0.2f}%0)"".format(len(y_test[y_test[:] == 0]), (len(y_test[y_test[:] ==
0])/len(y_test))*100))
Entrenar al modelo con data de entrenamiento mediante algoritmo Naive Bayes
Para alimentar al modelo de prediccion mediante el algoritmo Naive Bayes,
ingresar el siguiente cédigo:
from sklearn.naive_bayes import GaussianNB
#create Gaussian Naive Bayes model object and train it with the data
nb_model= GaussianNB()
nb_model.fit(X_train, y_train.ravel())
nb_predict_train = nb_model.predict(X_train)
from sklearn import metrics
#training metrics

print(**Exactitud: {0:.4f}"".format(metrics.accuracy_score(y_train,
nb_predict_train)))

Se presentara el porcentaje en decimales de la exactitud del modelo alimentado

con data de entrenamiento mediante el algoritmo Naive Bayes.

Verificar prediccion del modelo con data de evaluacion mediante algoritmo Naive
Bayes

Para evaluar al modelo de prediccion mediante la data de evaluacion, ingresar el
siguiente cddigo:
# predict values using the testing data
nb_predict_test = nb_model.predict(X_test)
from sklearn import metrics

#training metrics
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print("'Accuracy: {0:.4f}"".format(metrics.accuracy_score(y_test,
nb_predict_test)))

Se presentara el porcentaje en decimales de la exactitud del modelo alimentado
con data de entrenamiento mediante el algoritmo Naive Bayes.

Entrenar al modelo con data de entrenamiento mediante algoritmo Naive Bayes

Para alimentar al modelo de prediccion mediante el algoritmo Naive Bayes,
ingresar el siguiente codigo:

from sklearn.ensemble import RandomForestClassifier
rf_model = RandomForestClassifier(random_state=0)
rf_model.fit(X_train, y_train.ravel())

rf_predict_train = rf_model.predict(X_train)

# training metrics

print(**Exactitud: {0:.4f}"".format(metrics.accuracy_score(y_train,

rf_predict_train)))

Se presentara el porcentaje en decimales de la exactitud del modelo alimentado

con data de entrenamiento mediante el algoritmo Random Forest

Verificar prediccion del modelo con data de evaluacion mediante algoritmo
Random Forest

Para evaluar al modelo de prediccion mediante la data de evaluacion, ingresar el
siguiente codigo:
rf_predict_test=rf_model.predict(X_test)

print(**Accuracy: {0:.4f}"".format(metrics.accuracy_score(y_test,
rf_predict_test)))

Se presentara el porcentaje en decimales de la exactitud del modelo alimentado

con data de entrenamiento mediante el algoritmo Random Forest.

Crear Ranking de Variables mas importantes para el algoritmo Random Forest
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Para crear un ranking de variables de mayor peso a la hora del éxito de un

proyecto generado por el modelo entrenado con el algoritmo Random Forest, ingresar

el siguiente cadigo:

estimator = rf_model.estimators_[6]
from sklearn.tree import export_graphviz
export_graphviz(estimator, out_file="tree.dot’,
feature_names = feature_col_names,
rounded = True, proportion = False,
precision = 1, filled = True)
important_features = RandomForestClassifier()
important_features = important_features.fit(X_train,y_train)
importances = important_features.feature_importances_

std = np.std([tree.feature_importances_ for tree in
important_features.estimators_], axis=0)

ind = np.argsort(importances)[::-1]
print(*'Ranking:"")
for f in range(X_train.shape[1]):

print(*'%d. variable %d (%f)" % (f +1, ind[f],
importances[ind[f]]))

Se presentara una lista de variables siendo el mejor ranking el nimero 1. Las

variables se identificaran con un nimero el cual es determinado por la posicién en que

se encuentran en la base de datos.

Para visualizar el orden de las variables ingresar el codigo: dataframe.head(5)

La primera variable empezara en la posicion 0.

Dibujar el diagrama de arbol de decisiones del algoritmo Random Forest

Para visualizar el diagrama de arbol de decisiones, ingresar el siguiente codigo:

import graphviz
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from IPython.display import display
with open(*'tree.dot™) as f:
dot_graph =f.read()
display(graphviz.Source(dot_graph))
El diagrama se generara dentro de la herramienta en formato svg.

Entrenar al modelo de prediccién con las variables mas importantes usando el
algoritmo de Random Forest

Para entrenar al modelo de prediccion de éxito mediante el algoritmo de
Random Forest y solo usando las variables mas importantes, ingresar el siguiente
codigo:

from sklearn.cross_validation import train_test_split

feature_col_names = ['"number_of _promises’, ‘'minimum_contribution’,
‘updates’, ‘goal’, "duration’]

predicted_class_names = ['state’]

X = dataframe[feature_col_names].values

y = dataframe[predicted_class_names].values
split_test_size =0.01

X_train, X_test, y_train, y_test = train_test_split(X, y,
test_size=split_test_size, random_state=42)from sklearn.ensemble import
RandomForestClassifier

rf_model2 = RandomForestClassifier(random_state=0)
rf_model2.fit(X_train, y_train.ravel())
rf_predict_train2 = rf_model2.predict(X_train)

# training metrics

print(*"Exactitud: {0:.4f}".format(metrics.accuracy_score(y_train,
rf_predict_train2)))

Prediciendo proyectos de financiamiento en masa mediante el modelo de
prediccion de éxito ingresando como input las variables mas importantes.

Para poder conocer si un proyecto tendra éxito o no, ingresando como input las

variables mas importantes, ingresar el siguiente codigo:
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#numero_de_promesas, contribucion minima, actualizaciones, meta, duracion
number_of_promises="4"

minimum_contribution="30"

updates="1'

goal="200000*

duration="90"

input=[number_of promises,minimum_contribution,updates,goal,duration]
input = np.array(input).reshape((1,-1))

outcome=rf_model2.predict(input)

print('1 = exito, 0 = fallido")

print(outcome)

#output:

Se presentara el nimero 1 si el proyecto tiende a tener éxito o el nimero 0 si el
proyecto tiende a no tener éxito. Para ingresar valores se debe modificar el valor que
se encuentra después de la variables después del signo igual y entre comillas simples

number_of _promises, minimum_contribution:updates, goal y duration.
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Apéndice C. Manual Técnico

Objetivo

Ayudar al usuario a identificar los campos de la base de datos de proyectos

tecnoldgicos en Kickstarter y sus valores correspondientes.

Base de datos

La base de datos esta constituida por las variables que se escogieron después del

analisis de los proyectos tecnoldgicos en Kickstarter. El archivo de la base de datos

estd en formato .csv, el cual puede ser consultado mediante Microsoft Excel. A

continuacion, se detallas los campos y sus contenidos:

Nombre de campo

Contenido

name

disable_communication

spotlight

staff_pick

duration

product_video

marketing_video

number_of_promises

Nombre del Proyecto en Kickstarter.

Indica si se deshabilito comunicacion con el duefio del
proyecto. El campo seré 1 si es verdadero y 0 si es falso.
Indica si se usé las herramientas web de Kickstarter para
promocionar el proyecto. EI campo sera 1 si es verdadero
y 0 si es falso.

Indica si el proyecto fue elegido por Kickstarter como
destacado (este campo es luego eliminado por correlacion
con el estado del proyecto). EI campo sera 1 si es
verdadero y 0 si es falso.

Indica la duracién del financiamiento masivo para el
proyecto. El campo seré el numero en dias.

Indica si el proyecto contiene un video instructivo del
producto o servicio. EI campo sera 1 si es verdadero y 0
si es falso.

Indica si el proyecto contiene un video publicitario tipo
propaganda para el producto o servicio. EI campo sera 1
si es verdadero y 0 si es falso.

Indica el nUmero de propuestas del proyecto para que los

usuarios puedan contribuir con la cantidad de dinero
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Nombre de campo

Contenido

frequented_questions

updates

product_explanation

about_us_explanation

promoted

minimum_contribution

maximum_contribution

picture_gallery

limited courier

state

especificada en la propuesta. El campo ser la cantidad en
numeros.

Indica si el proyecto tiene una seccidén de preguntas
frecuentes para los usuarios interesados. El campo sera 1
si es verdadero y O si es falso.

Indica si el proyecto tiene una seccién de actualizaciones
de decisiones y planes del proyecto para interés de los
usuarios. EI campo sera 1 si es verdadero y 0 si es falso.
Indica si el proyecto tiene una seccion explicando la idea
y el beneficio del proyecto. EI campo sera 1 si es
verdadero y 0 si es falso.

Indica si el proyecto tiene una seccion explicando los
antecedentes y quien es el duefio del proyecto. EI campo
sera 1 si es verdadero y 0 si es falso.

Indica si el proyecto esta siendo impulsado por
compafiias terceras. EI campo serd 1 si es verdadero y 0
si es falso.

Indica el valor del aporte minimo que un usuario puede
dar al proyecto. EI campo sera el valor en nimeros.
Indica el valor del aporte maximo que un usuario puede
dar al proyecto. El campo sera el valor en nimeros.
Indica si el proyecto cuenta con una galeria de imagenes
del producto o servicio. EI campo sera 1 si es verdadero
y 0 si es falso.

Indica si el proyecto tiene limitaciones geograficas a la
hora de entregar las promesas. EI campo serd 1 si es
verdadero y 0 si es falso.

Indica si el proyecto fue exitoso o fallido.
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