19 ensayos
fundamentales sobre
comointernet

esta cambiando
nuestras vidas

C@GMBIO



19 ensayos
fundamentales sobre
como internet

esta cambiando
nuestras vidas

C@GMIBIO

=% OpenMind BBVA









36
¢Hacia donde va internet?

11 39

Una banca del conocimiento para una Cyberflow

sociedad hiperconectada David Gelertner

Francisco Gonzalez Profesor de Informatica, Yale University

Presidente BBVA

59

Horizontes y desafios de Internet
de las cosas

Juan Ignacio Vazquez

Profesor de Telematica,

Universidad de Deusto

83

Big data: ;a quién pertenece?
Michael Nielsen

Escritor, cientifico y programador

103

Ciberataques

Mikko Hypponen

Responsable de Investigacion de la

F-Secure Corporation

Ilustracién
Eva Vazquez



124
La sociedad, la comunidad,
las personas

127 217

Elimpacto de internet en la sociedad: Peligro de extinci6n

una perspectiva global Lucien Engelen

Manuel Castells Director de Regional Acute Healthcare
Titular de la catedra Wallis Annenberg de Network, Radboud University Medical Centre

Tecnologia de Comunicacion y Sociedad,

University of Southern California

235

Elimpacto de internet en la vida diaria
149 Zaryn Dentzel
Internet, la politica y la politica Director general, Tuenti

del debate sobre internet
Evgeny Morozov

Escritory periodista

167

Disefiando conexiones

Federico Casalegno

Director del MIT Mobile Experience Laby
subdirector del MIT Design Laboratory del

Massachusetts Institute of Technology

191

Internet y educacién

Neil Selwyn

Profesor en la facultad de Educacion,

Monash University



254
La economia,
y el trabajo

la empresa

328
La comunicacidn
y la cultura

257

Internet y los negocios

Dan Schiller

Profesor de Bibliotecnologia y Ciencias de

la Informacioén, University of Illinois

285

Innovacioén distribuida y creatividad,
trabajo colaborativo y el procomun
en una economia en red

Yochai Benkler

Titular de la catedra Berkman de Derecho

Empresarial, Harvard Law School

309

¢, Cdémo esta cambiando internet
nuestra manera de trabajar?

Thomas W. Malone

Titular de la catedra Patrick J. McGovern

de Gestidn, Sloan School of Management del
MITy director y fundador del MIT Center

for Collective Intelligence

331

Internet y los cambios en el lenguaje
David Crystal

Profesor emérito de Linglistica,

Bangor University

359

La influencia de internet en la produccion
y el consumo de cultura. Destruccion
creativa y nuevas oportunidades

Paul DiMaggio

Titular de la catedra A. Barton Hepburn

de Sociologia y Asuntos Pablicos,

Princeton University

397

Primero los medios y luego nosotros.
Cémo ha cambiado internet la naturaleza
fundamental de la comunicaciény su
relacion con el publico

Peter Hirshberg

Ejecutivo, empresario y especialista

en marketing



466

Apéndice
423 468
La industria musical en una era Webs y aplicaciones que han cambiado
de distribucién digital nuestras vidas

Patrik Wikstrom

Investigador titular del ARC Centre of
Excellence of Creative Industries and
Innovation, Queensland University

of Technology

445

Juegos e internet: un terreno fértil para
el cambio cultural

Edward Castronova

Profesor de Telecomunicaciones,

Indiana University






Una banca del conocimiento para
una sociedad hiperconectada

Francisco Gonzdlez
Presidente BBVA









google.com
amazon.com
ITunes

Siri

Kindle

Francisco Gonzdalez
Presidente BBVA



Una banca del conocimiento para una sociedad
hiperconectada

Todavia no hemos visto la Red tal y como la visualicé. El futuro es
todavia mucho mas grande que el pasado.
Tim Berners-Lee

Este libro C@mbio: 19 ensayos clave sobre cémo internet estd cambiando nuestras
vidas es ya la sexta entrega de la serie anual de BBVA dedicada a explorary difundir
conocimiento sobre las cuestiones clave de nuestra época. Para ello, buscamos a
expertos de primer orden mundial para que, con un lenguaje y un enfoque accesi-
bles, pongan al alcance de un puiblico interesado, pero no especialista, el mejory
mas actualizado conocimiento sobre temas que nos afectan e importan a todos.
A lo largo de estos anos, hemos tenido la inmensa suerte de contar con mas de
130 autores del maximo prestigio, que nos han enriquecido a todos con sus con-
tribuciones y que constituyen la esencia de nuestro proyecto. Quiero, desde aqui,
manifestar nuestro reconocimiento a todos ellos y, en particular, a los que, con el
libro de este afo, se incorporan a nuestra comunidad de autores.

BBVA inici6 esta serie en 2008, de forma simultanea al lanzamiento de los Pre-
mios Fronteras del Conocimiento que concede la Fundacién BBVA. A la vista de la
excelente acogida de los libros, en 2011 creamos OpenMind (www.bbvaopenmind.
com), una comunidad online dedicada a la difusién del conocimiento. OpenMind
contiene todos los libros que publicamos, y se concibe como un espacio donde
descubrir, discutir y compartir ideas en un entorno multidisciplinar. Nuestra co-
munidad ha venido en estos anos incrementando sus contenidos y ampliando su
audiencia, de acuerdo con lo que, desde su concepcion, era su objetivo principal:
compartir el conocimiento para un futuro mejor.

Si tuviera que senalar una Unica linea directriz de nuestra serie de libros, esta
seria el deseo de comprender las grandes fuerzas que estan configurando nuestro
mundo. En esta busqueda, hemos editado sucesivamente cinco libros en torno a
las fronteras actuales de la ciencia, la globalizacién, la innovacién, los retos éticos
de nuestro tiempo y la visién del futuro.
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Internet, el gran motor del cambio

Este ano hemos elegido como tema internet, el agente individual de cambio méas pode-
roso en la historia reciente. Como dijo el escritor Arthur C. Clarke, «cualquier tecnologia
suficientemente avanzada es indistinguible de la magia». Y, sin duda, la profundidad y
la rapidez de los cambios que internet ha traido parecen fruto de la magia.

Internet, como herramienta accesible para un pablico razonablemente amplio,
no tiene méas que dos décadas, y ya es el catalizador fundamental de la revolucién
tecnolégica mas amplia y acelerada de la historia. La mas amplia porque sus efec-
tos, en estas dos décadas, han alcanzado practicamente a todos los ciudadanos del
mundo. Y la méas acelerada porque su adopcién masiva esta siendo mas rapida que
ninguna anterior. Pensemos que pasaron 70 anos para que 100 millones de personas
viajaran en aviény 50 anos para que 100 millones de personas utilizaran un teléfono.
Esta cifra de 100 millones de usuarios la alcanzaron los PC en 14 anos e internet
en 7.Y los ciclos de adopcidn de las diferentes tecnologias asociadas a internet con-
tindan acortandose: Facebook alcanzé los 100 millones de usuarios en 2 afos.

Pero lo que hace a internet aln més prodigioso es que se trata de una tecnologia
muy joven, todavia en desarrollo y en cambio acelerado. Todo lo que hemos visto no
es mas que el principio. En primer lugar, porque, hasta ahora, se sigue cumpliendo la
ley de Moore, que establece que la capacidad de procesamiento se duplica cada 18
meses. Cualquier i-Phone de hoy tiene aproximadamente la misma capacidad que el
mayor supercomputador de la década de 1970. La diferencia fundamental es que ese
supercomputador costaba cinco millones de délares de 1975, ocupaba toda una gran
sala, estaba absolutamente desconectado de otros aparatos y su acceso estaba res-
tringido a muy pocas personas y para usos muy limitados. En cambio, un i-Phone
cuesta menos de 400 délares de hoy, lo llevamos en el bolsillo, podemos conectarnos
a millones de otros dispositivos y lo empleamos para multitud de propésitos.

El aumento de la capacidad de los dispositivos va a continuar, en paralelo a un
aumento igualmente exponencial de la velocidad de la transmisién de datos. Hoy, la
velocidad media de transmision, a nivel global, se sitla en torno a 2 megabytes por



segundo. Pero en la actualidad, se han conseguido velocidades de 100 petabytes
(es decir, 100.000 millones de megabytes por segundo).

Esto quiere decir que se podrian transmitir cada segundo 400 DVDs de datos. A
medida que pase el tiempo, el coste de producir redes ultrarrapidas de transmisién
ird disminuyendo y, dentro de poco, cualquier consumidor podréa descargarse, por
ejemplo, una pelicula de alta definicion en un segundo. En paralelo, progresan las
tecnologias que permiten el acceso a internet en movilidad, sin cables, a velocida-
des comparables a las actuales de banda ancha.

Y esto me lleva al segundo factor multiplicador del impacto de internet: la co-
nectividad creciente. Elacceso a internet ha pasado de los ordenadores personales
a los teléfonos moéviles, en el camino hacia lo que se ha llamado «Internet de las
cosas» en el que multitud de objetivos cotidianos serian capaces de recibir, gene-
rar y transmitir informacion. Se estima que en 2015 habra méas de 200.000 millones
de dispositivos conectados a internet, cuatro veces mas que en 2010. En pocos
anos, esta seré la estructura méas compleja que la humanidad haya creado. Habra
billones de nodos que midan cualquier cosa que se pueda medir, extrayendo y co-
municando cualquier tipo de informacién, informacién que podria utilizarse para
controlar cualquier aspecto del mundo real.

Todo esto implica la generacién de un volumen de datos casi inimaginable, que
crece,ademas,aun ritmo exponencial. Para hacernos unaidea, se estima que hasta
el afio 2003 la humanidad habia generado cinco exabytes (cinco trillones de bytes)
de informacién. Hoy, se alcanza esta cifra cada dos dias, de manera que el 90% de
todos los datos disponibles se ha generado en los Gltimos dos afos. Y el volumen
de informacién generada esta creciendo a razén del 50% anual.

Esta inmensa riqueza de datos es potencialmente muy valiosa, pero si (y solo
si) se dispone de sistemas adecuados para manipularlos (capturarlos, almacenar-
los, transmitirlos, analizarlos, visualizarlos...). Este es el ambito de las tecnologias
de la informaci6n y la comunicacién denominado big data, que se esta convirtiendo
en la clave de la generacién de conocimiento Gtil, con un fortisimo potencial para
impulsar la productividad, lainnovaciony, en definitiva, el bienestar de las personas.

Por supuesto, para aprovechar estos enormes volimenes de datos hace falta
una no menos enorme capacidad de proceso. El cloud computing (o computacién
en la nube), que es, en esencia, la prestacion de servicios que implican a un gran
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nimero de computadores conectados a través de unared como internet, proporcio-
na la capacidad para acceder de forma econémicay flexible a una mayor capacidad
de almacenamiento, proceso y analisis de datos.

La famosa cita de Eric Schmidt, «Internet es la primera cosa que la humanidad
ha creado y que la humanidad no entiende, el mayor experimento de anarquia que
hemos tenido», es hoy tan cierta como cuando se formuld por primera vez en 1977.

La percepcion del potencial inmenso de cambio en nuestras vidas que supone
internet, junto con la dificultad para anticipar su posible evoluciéon y, también, su
caracter libre, andrquico, escasamente controlable, constituyen, a la vez, una gran
esperanzay un factor de profunda inquietud.

Esta esperanza y esta inquietud se manifiestan en todas las areas de la acti-
vidad humana: social, politica, cultural y econémica. Y los cambios en el &mbito
macro, agregado, son solo el reflejo de otros que ocurren a un nivel mucho mas
profundo y granular: se estan modificando las preferencias, los habitos en la vida
diaria, la forma en la que trabajamos, nos relacionamos, nos divertimos, aprende-
mos..., en definitiva, la forma en la que vivimos.

Internet, incluso, podria estar cambiando nuestros procesos neuronales, la
manera en la que recordamos o pensamos. A este respecto, en los afos pasados
fueron muy difundidas las tesis de Nicholas Carr (2008 y 2010) en el sentido de
que el uso de internet reduce las capacidades cognitivas, particularmente de con-
centraciéon y abstraccion. Estas afirmaciones han sido muy discutidas en ambitos
académicos. Por ejemplo, Steven Pinker (2010), eminente psicélogo experimental y
cientifico cognitivo, mostré su absoluta discrepancia con Carr. En conjunto, y segin
el Pew Research Center (2010), una gran mayoria de expertos, del orden del 80%,
pensaba que el uso de internet habia aumentado la inteligencia, frente al 15% que
sostenia la opinién contraria. En todo caso, y dado que el cerebro es maleable, es



posible que el uso de internet desarrolle ciertas facultades en perjuicio de otras;
pero, sin ninguna duda, internet nos ayuda a almacenar, gestionar y recuperar
conocimiento;y, esto, con independencia de su efecto sobre cada mente individual,
nos hace colectivamente, como sociedad, como especie, mucho mas inteligentes.

En diferentes areas abundan los autores que hacen hincapié en otros riesgos
—presuntos o reales— que internet conlleva: en el terreno econémico, se destaca
el peligro de la brecha digital, que llevaria a un aumento de la desigualdad entre
los sectores y las areas geograficas capaces de aprovechar las potencialidades de
internet y aquellas que quedarian excluidas.

En el ambito social, entre otras cuestiones, se plantea con frecuencia la pérdida
del contacto humano directo, frente a la sobreexposicion al contacto virtual, con el
resultado consiguiente del empobrecimiento de la vida afectiva de las personasy
el deterioro de la cohesidn social, asi como la pérdida de la privacidad y la despro-
teccion de las personas frente a los grupos (politicos o econémicos), capaces de
ejercer un cierto grado de control sobre internet.

Llevadas al terreno politico, las inquietudes sobre el control de la red y los datos
qgue por ella se transmiten se concentran en el deterioro de la democracia, la mani-
pulacién de la opinidén publica y el mantenimiento de un equilibrio adecuado entre
una proteccion de los ciudadanos que frene a la ciberdelincuencia (comin o de tipo
terrorista) y el respeto de los derechos y libertades individuales.

Elterreno cultural quizas sea aquel en el que las voces que alertan de los peligros
de internet sean mas abundantes, seguramente porque las industrias de la cultura
y la comunicacion figuren entre las que méas profundamente se han visto afecta-
das por su irrupcion y han visto cémo ha revolucionado paradigmas consolidados
durante siglos —en muchos aspectos desde la invencidn de la imprenta—. Las ar-
gumentaciones acerca del fin de la cultura han sido muy generales en las Gltimas
dos décadas en todo el mundo. En el ambito cultural hispanico, han tenido especial
notoriedad las tesis del premio nobel de literatura Mario Vargas Llosa (2012).

Evidentemente, de la misma forma encontramos innumerables valoraciones mu-
cho mas optimistas acerca del impacto de internet. Antes ya me referia a Steven
Pinker y los trabajos del Pew Research Center en relacion al efecto sobre la inte-
ligencia humana del uso de internet. Multitud de economistas han destacado los
efectos positivos de internet sobre la productividad, y su potencial para impulsar el
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desarrollode las personasy las areas geograficas menos favorecidas. —por ejemplo,
Brynjolfsson y McAfee (2011), Choi y Hoon Yi (2009) o Barro (2003)—. Yochai Benkler
(2006), autor en este libro, destaca, por su parte, las posibilidades de colaboracion
que ofrece internet como fuentes de mejora del bienestar general. Y, en todo caso,
esté la evidencia empirica aplastante del fuerte crecimiento reciente de muchas
areas desfavorecidas del mundo apoyado en los cambios de paradigma que inter-
net ha promovido. En el &mbito politico y social, autoridades como Manuel Castells
(2009), también autor en este libro, hacen hincapié en la mejora de la informacion
y de las posibilidades de concertacion y cooperacién de las personas que ofrece
internet, esta vez consideradas como factores para una mejora de la calidad demo-
cratica y de la articulacion social. Igualmente, en el terreno cultural, encontramos
a quienes defienden, como Lipovetsky y Serroy (2010) que nos encaminamos hacia
una «cultura-mundo», mas democratica y menos elitista, erudita y excluyente.

Para hacernos un juicio sobre estas cuestiones, debemos atender a lo que inter-
net, en definitiva, puede o no aportar.

Internet, en un principio fue visto —y primordialmente utilizado— como un vasto
repositorio de informacion, pero ha demostrado ser mucho mas: una herramien-
ta de colaboracion accesible a todos; y es la colaboracion lo que ha materializado
el inmenso potencial de internet como generador de conocimiento e impulsor de la
innovaciéon. Como ha dicho Eric Schmidt: «Ninguno de nosotros es tan inteligente
como todos nosotros». Como resultado, internet ha ampliado el horizonte de opor-
tunidades de miles de millones de personas, especialmente en las areas menos
desarrolladas del mundo y se ha convertido en un elemento clave para la prosperidad
y la estabilidad mundial.

Internet comporta riesgos. Como cualquier herramienta poderosa, puede ser
mal utilizada. Internet es verdaderamente muy poderoso;todavia no lo conocemos
bien, ni sabemos cémo va a evolucionar. Sin duda, no sabemos controlarlo. Debe-
mos abordar los dificiles retos que plantea internet, sobre todo en términos de
gobernanza, de propiedad, y de control y asignacion de responsabilidades. Pero,
como dijo Clay Shirky (2008), uno de los pensadores mas influyentes en el campo
de internet y redes sociales:

La cuestién no es si internet es una cosa buena o mala. Es, simplemente, una
cosa. Y el reto relevante es co6mo maximizar su valor anico, el bien pablico
que representa. E internet es una poderosisima herramienta de colaboracién,



que permite unir esfuerzos en beneficio de todos los participantes y/o de la
sociedad en general.

Alavistade la proliferaciéon de todo tipo de literatura sobre internet y su impacto
en las méas variadas esferas de la actividad humana, pensamos que seria Gtil tomar
perspectiva sobre estas cuestiones y sobre los cambios vertiginosos que vivimos,
en torno a las contribuciones de un grupo de expertos indiscutibles en distintas
disciplinas y con diferentes enfoques.

En realidad, internet ha sido una presencia constante en todos nuestros libros,
porque internet es ubicuo en nuestro tiempo. No se puede entender la ciencia, la eco-
nomia, la sociedad, la politica ni la cultura contemporanea sin internet. Sin embargo,
en este momento quisiera citar expresamente tres contribuciones importantes, cen-
tradas especificamente eninternet,en nuestros libros anteriores, y cuya lectura puede
complementar la de los articulos de este libro. Me refiero a los excelentes articulos de
Janet Abbate, «Internet: su evolucién y sus desafios» (2008); Robert Schultz, «Etica e
internet» (2010) y Brian Kahin, «Mercados de conocimiento en el ciberespacio» (2009).

En el libro de este afno, como en los anteriores, hemos sido muy afortunados de
contar con algunas de las mejores mentes en sus respectivos campos para que nos
presentaran de forma accesible a todos, sus ideas sobre un amplio espectro de
cuestiones relacionadas con internet. Con el propésito de ordenar en cierta medida
unas materias tan transversales y tan estrechamente relacionadas entre si, hemos
clasificado los articulos en cuatro bloques:

¢(Hacia donde va internet?

La sociedad, la comunidad, las personas
La economia, la empresay el trabajo

La comunicaciény la cultura

La primera seccion intenta analizar hacia dénde va internet o, lo que es casi lo
mismo, hacia dénde nos lleva a todos. En el primer articulo de esta seccién, David
Gelernter plantea que, dado que las personas gestionamos mejor la informacién
en una narracién ordenada temporalmente, es légico que internet evolucione ha-
cia un sistema que organice la informacién no espacialmente, como hasta ahora,
sino en el tiempo; esto darfa lugar a la desaparicién de la web tal y como la conoce-
mos y a su sustitucién por una nueva forma de ciberesfera, una narracién Unica de
datos que fluyen en el tiempo (worldstream).
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«Internet de las cosas» ha sido durante mucho tiempo un término de moda con
una muy limitada plasmacién real. En su articulo, Juan Ignacio Vazquez destaca
cémo la hiperconectividad esta permitiendo que el Internet de las cosas sea por fin
una realidad y, en conexién con los big data y el cloud computing, permita que los
objetos de uso diario mejoren nuestra vida.

Como venimos viendo a lo largo de este libro big data es una de las cuestiones
clave en toda discusion sobre internet, a la que algunos describen como «la base de
datos del propésito humano». Michael Nielsen argumenta que es crucialmente im-
portante que existan potentes infraestructuras de datos de acceso libre, construidas
y gestionadas por organizaciones sin animo de lucro, como plataformas para la ex-
perimentacion, el descubrimiento y la creacion de nuevas y mejores formas de vida.

Laseguridad deinternetes uno de los temas clave para su futuro. Mikko Hypponen
examina un escenario de un internet crecientemente sofisticado y vulnerable a
ataques, lo que convierte la supervision efectiva por parte de los gobiernos en una
cuestion de la mayor importancia y urgencia.

Internet se ha convertido en una herramienta practica indispensable que utili-
zamos para propésitos muy diversos en nuestra vida diaria. El segundo bloque de
articulos examina cémo internet estéa influyendo en el conjunto de la sociedad, las
diferentes comunidades y grupos sociales y los propios individuos.

Una autoridad largamente reconocida en este campo, como Manuel Castells,
destaca como internet aumenta la libertad y el poder de los usuarios, y esta impul-
sando la creacion de comunidades virtuales que cobran una influencia creciente y
un papel relevante en multiples esferas del llamado «mundo real».

Evgeny Morozov, en su articulo, muestra las dificultades para valorar el senti-
do y la magnitud del impacto de internet en la politica. El internetcentrismo estéa
oscureciendo el debate, porque internet es una herramienta y lo fundamental es
cdémo en distintos paises y desde distintas posiciones se utilizan las mismas redes
y protocolos para objetivos contrapuestos.

Por su parte, Federico Casalegno senala que uno de los principales problemas
de la conectividad digital es que podria apartar a las personas del contacto huma-
no directo. En consecuencia, presenta diferentes proyectos del MIT que utilizan
la tecnologia para transmitir conocimiento, cultura, historia y memoria, elementos



que ligan a las personas a una comunidad convirtiendo internet en una herramien-
ta que ayuda, y no sustituye, a la interacciéon humana.

Nuestro siguiente articulo se centra en el papel de internet en la educacidn. Neil
Selwyn explica de qué manera nuevas formas educativas, como las Wiki Tools, los MOOC
o School in the Cloud, estan revolucionando la ensefianza y poniendo a prueba las fron-
teras entre profesor y alumno. Muchos de los problemas de la educaciéon contempo-
ranea son problemas sociales y culturales sobre los que las soluciones tecnoldgicas
tienen poco efecto a corto plazo, pero internet estad ayudando a desarrollar una nueva
cultura de la educacién, mas libre de limitaciones fisicas y mas de abajo hacia arriba.

Lucien Engelen examina los profundos cambios que internet esta impulsando
en la atencidn sanitaria y los ilustra con ejemplos practicos. Los pacientes estan
tomando un papel mucho més activo en el control de su salud, al tiempo que los big
data van a revolucionar la investigacion médica.

La seccion termina con el articulo de Zaryn Dentzel, que pone énfasis en la co-
municacion social,y subraya el impacto de internet, y de las redes sociales, no sélo
en laforma en la que interactuamos con otros, sino, incluso, en la propia estructura
de la sociedad.

Internet ha cambiado completamente las reglas de la economia, de los secto-
res y de las empresas. Este es un proceso que dista mucho de haber terminado: al
contrario, es posible que esté dando solo sus primeros pasos, porque internet ha
desencadenado un proceso de innovaciones que se superponen, se combinany se
realimentan para dar lugar a nuevos cambios en las reglas y en el entorno, que, a su
vez, estimulan la siguiente oleada de innovaciones.

Dan Schiller inicia la seccion dedicada a internet y la economia con un articulo
gue subraya como el sector empresarial de Estados Unidos ha contribuido a confi-
gurar internet y cuéales son las consecuencias macroecondémicas. Estados Unidos
captura mas del 30% de los ingresos y mas del 40% de los beneficios netos de in-
ternet en el mundo. La posicion privilegiada de Estados Unidos en el ciberespacio
se esta convirtiendo en una fuente de conflicto interestatal que se centra en el
debate sobre la estructuray la politica de internet.

Internet, segan Yochai Benkler,ha dado lugara nuevos modos de produccién,que
denomina «produccién social», basados en el flujo libre y abierto de informacién a
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través de las redes sociales. Estos modelos, que tratan la innovacion y la creativi-
dad como bienes comunes, estimulan el cambio econémico y social.

En su articulo, Thomas W. Malone afirma que estamos en las primeras fases de
una revolucién en la forma en la que organizaremos el trabajo. Cree que en el futuro
tendremos organizaciones mucho mas descentralizadas con un gran nimero de in-
dividuos tomando decisiones relevantes a partir de informacién muy diversa. Esto
exigird cambios radicales en la gestion de los recursos humanos por parte de las em-
presas, pasando de un enfoque de orden y control a otro de coordinacion y estimulo.

La ultima seccion del libro se centra en la comunicacién y la cultura, sectores en
los que el impacto de internet ha sido particularmente radical.

David Crystal aborda la comunicacién por medios electrénicos, una forma nueva
tan diferente de la comunicacién oral como de la escrita convencional, que incorpora
posibilidades innovadoras como interferir en cualquier momento sobre un texto, lo
que da lugar a un tipo de comunicacién pancrénica. Crystal anticipa una nueva re-
volucion a medida que la voz sobre protocolos de internet tome un mayor desarrollo.

Paul DiMaggio presenta un panorama amplio del efecto de internet en los medios
y las industrias de la cultura. Afirma que internet ha traido mas cultura a mas perso-
nasy que la magnitud de la disrupcion que ha generado es muy variable en distintas
industrias o segmentos de la cultura: mientras que en la musica aparecen nuevas
oportunidades, la prensa escrita se esté viendo afectada mucho méas gravemente.

Peter Hirshberg se centra en cdmo internet ha revolucionado las formas de con-
sumo de televisién y misica. La audiencia ya no es pasiva, sino que cada persona
ha tomado el papel de productor y distribuidor de contenidos para si mismo. La
television ha dejado de ser una actividad colectiva, familiar, para convertirse en
una actividad individual que puede después compartirse y discutirse a través de
las redes sociales.

Patrik Wikstrém analiza los profundos cambios en la industria de la misica en
los Gltimos 15 anos. Aunque las personas escuchan mas musica grabada que nunca
en la historia, los ingresos por este concepto se han derrumbado; en cambio, las li-
cencias para el uso de musicay la musica en vivo han ganado relevancia. Al tiempo,
muchos artistas empiezan a implicar a la audiencia en los procesos de creacion,
cambiando la relacién artista-oyente y la de este Ultimo con la mUsica.



En el altimo articulo del libro, Edward Castronova examina el auge de los juegos
eninternet.Sutesis es que los juegos estan en el nicleo de nuestra sociedad, nues-
tra economia y nuestra cultura. Estas, en definitiva, se organizan como grandes
conjuntos de juegos entrelazados con reglas que estructuran nuestro comporta-
miento. En consecuencia, la influencia creciente de los juegos en internet genera
cambios sutiles, graduales, pero a la larga profundos, en nuestra cultura.

Banca, informacion y tecnologia: hacia la banca
del conocimiento

En diferentes articulos de este libro se muestra como internet esté transformando
la economia, las industrias y los sectores. Practicamente todas las empresas, en
cualquier pais del mundo, afrontan estos cambios, que son ineludibles porque han
modificado las bases tecnolégicas para la produccién y la distribucién de bienes 'y
servicios. Y, al tiempo, estd cambiando la sociedad y a las personas que la compo-
nen:su grado de informaci6n y de exigencia, sus habitos de consumo y sus criterios
de decision en practicamente todos los érdenes de la vida.

Como resultado de todo esto, grandes companias, con enormes beneficios y
altamente simbélicas, desaparecen o se ven desplazadas por otras mucho mas re-
cientes, nacidas a partir de la explosion digital.

Unreflejo claro de esta situacion lo encontramos en elindice S&P 500. Empresas
como Kodak o The New York Times han salido de este indice; a Kodak la sustituy6
una empresa de cloud computing. A The New York Times lo reemplazé Netflix, una
empresa que vende peliculas y series de television por internet.

Pero, ciertamente, esta es, principalmente, una revolucién de la informacién. Por
eso, los sectores que mas rapida y profundamente han sufrido estos cambios son
aquellos donde el componente informacional es mayor. En general, los sectores de
servicios y, en particular los medios, la cultura, el entretenimiento, etcétera.
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Y el dinero es facilmente desmaterializable (digitalizable), se convierte en apun-
tes contables, es decir, en informacion.

Pero aunque la bancay las finanzas han cambiado, la magnitud de ese cambio
hasidoinfinitamente menor que en otros sectores. Esta resistencia puede atribuir-
se avarias razones: el alto grado de regulacidn, la edad media comparativamente
elevada de los usuarios o el enorme crecimiento del sector financiero en las dé-
cadas anteriores a la crisis, que permiti6 sostener grados relativamente altos de
ineficiencia.

Pero todo esto estd cambiando. Después de la crisis financiera,avanzamos hacia
unaindustria con una exigencia mucho mayor de transparenciay buenas précticas,
mayores exigencias de solvencia y control: todo esto significa, en definitiva, meno-
res margenes y rentabilidad.

Los bancos deben recomponer su reputacion y, al tiempo, seguir siendo renta-
bles en un entorno mucho més exigente, en términos de principios y en términos de
calidad y precio del servicio.

Por otra parte, existe ya una generacion de clientes que han crecido con inter-
net, que utilizan las redes sociales, que tienen una vida digital. Clientes que no han
ido, ni nunca iran, a una oficina. Distintas estimaciones muestran que, en 2016, los
clientes minoristas contactaran con su banco 1 0 2 veces al aio a través de la ofici-
na, frente a 20 o0 30 veces al mes via teléfono moévil (a este respecto, ver King 2013).

Al tiempo, esta surgiendo una nueva liga de competidores, en su mayor parte,
aunque no exclusivamente, procedentes del mundo digital. Estos nuevos jugadores
estan libres de los legacies, las estructuras heredadas de los bancos: sistemas tec-
nolégicos ineficientes y obsoletos y costosas redes fisicas de distribucion.

Hoy es posible, y cada vez méas habitual, utilizar mecanismos de pago online,
transferir dinero a través de email, gestionar las finanzas personales automa-
ticamente a través de programas informaticos, utilizar el mévil como monedero,
emplear monedas virtuales, etcétera.

Hasta ahora, la mayor parte de las companias que han desarrollado estas ca-
pacidades, como Paypal, Square, iZettle, SumUp o TransferWise, son jugadores de
nicho, que atacan partes de las cadena de valor de la industria financiera.



Pero cada vez hay mas segmentos atacados. Incluso el crédito, el area clave
y mas dificil de desintermediar, ya no es exclusivo de los bancos: las cadenas de
supermercados, como Tesco, venden hipotecas en Reino Unido. Se pueden obte-
ner préstamos en Amazon. Los préstamos peer to peer estan creciendo de forma
exponencial.

Y los nuevos competidores son cada vez més fuertes. Ciertos banqueros y ana-
listas piensan que los gigantes de la red como Google, Facebook o Amazon, no
entraran de pleno en un negocio, como la banca, muy regulado y de margenes bajos
—y decrecientes—. Pero es improbable que todas estas companias, con marcas
muy fuertes y reconocidas y miles de millones de usuarios, permanezcan al margen
de un negocio que genera multitud de contactos recurrentes, de transaccionesy,
por tanto, mucha informacién,y que, ademas, es un poderoso facilitador para otras
lineas de venta.

Para los bancos, la buena noticia es que tienen una importantisima ventaja
competitiva: el gran volumen de informacién del que ya disponen acerca de sus
clientes. El reto es transformar esa informacién en conocimiento y utilizar este co-
nocimiento para ofrecer a los clientes lo que desean.

Y, ;qué es lo que quieren los clientes?

Primero, quieren un servicio rapido, en tiempo real, en condiciones transparen-
tesy a buen precio, ajustado a sus condiciones y caracteristicas.

Segundo, quieren poder operar con su banco en cualquier lugar y en cualquier
momento, a través de dispositivos mdviles.Y esto tiene importantes implicaciones.
Por un lado, hace cada vez menos necesaria una gran red de oficinas, y, por otro,
amplia enormemente el mercado potencial.

Hoy hay 4.700 millones de usuarios de teléfonos méviles en el planeta, frente a
solo 1.200 millones de clientes bancarios. La telefonia mévil proporciona una po-
derosa infraestructura para acceder a miles de millones de personas que hasta hoy
no eran clientes de los bancos porque la banca convencional no habia desarrollado
un modelo eficiente capaz de servir a personas de baja renta, muchas de ellas en
entornos geograficos remotos o muy dispersos. Por ejemplo, M-Pesa, en Kenia, co-
menzé en 2007 a proporcionar un servicio basico de banca por mévil y hoy cuenta
con casi 20 millones de usuarios.
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Tercero, los clientes, quieren una verdadera experiencia multicanal. Esperan la
misma propuesta de valor, el mismo servicio, en cualquier momento, en cualquier
lugar y a través de cualquier canal: la oficina, los cajeros, el ordenador, el teléfono
fijo o movil, etcétera.

Y, también, poder cambiar de un canal a otro, de forma instantanea y sin ningan
tipo de ruptura o discontinuidad. Esta experiencia sin costuras va mucho mas alla
de la multicanalidad actual de la mayor parte de los bancos.

Y, por altimo, y de manera creciente, los clientes buscan en su banco nuevos
contenidos de valor: productos y servicios para atender a sus nuevas necesidades.

Para atender a todas estas demandas, los bancos tienen que desarrollar un nue-
vo modelo de negocio, adaptado al mundo digital y basado en el conocimiento.

¢Como desarrollar este modelo?. Segin Peter Weill (Weill y Vitale, 2001,y Weilly
Ross, 2009) todo modelo de negocio digital tiene tres componentes fundamentales:
el primero es el contenido, es decir, lo que se vende; el segundo, la experiencia del
cliente, esto es, como se presenta y como se consume;y el tercero, la plataforma
tecnolégica, que determina c6mo se produce y se distribuye.

Este tercerelemento, la plataforma, representa probablemente, paralos bancos,
el reto mas complejo, porque la mayor parte de las plataformas bancarias fueron
disenadas y construidas en las décadas de 1960y 1970. Sobre esta base se han ido
superponiendo distintos retoques, reparaciones y anadidos, dando lugar a lo que
el Profesor Weill denomina «plataformas spaghetti», aludiendo a la complejidad
resultante de las conexiones ente las distintas aplicaciones. Estas plataformas, de
forma inevitable, son altamente rigidas e ineficientes, complejas y caras de mante-
ner.Y, desde luego, no proporcionan las herramientas capaces de competir con los
nuevos concurrentes de la industria, mucho més agiles y flexibles, ni de proporcio-
nar la experiencia que el cliente de hoy exige.



Este tipo de plataformas debe componerse de tres niveles. El primero, el siste-
ma central (core) es el motor de la plataforma, el que proporciona las capacidades
basicas de: procesamiento de la informacion y de anélisis de datos. El segundo
nivel, el software intermedio (middleware), incluye los programas que procesan y
empaquetan los datos y las funcionalidades del sistema central para ponerlos a
disposicion del tercer nivel, el front office al que acceden los clientes, con canales
totalmente interconectados, con funcionalidades sociales, altos estandares de se-
guridad, y capaces de captar toda la informacién de los clientes y facilitar que los
gestores reaccionen rapidamente ante esa informacién.

Por lo que se refiere al contenido y a la experiencia del cliente, los bancos tienen
gue cambiar absolutamente sus conceptos tradicionales para atender a las verda-
deras demandas de los clientes: los clientes son personas y empresas que lo que
realmente quieren es comprar un coche nuevo, mudarse de casa, viajar, emprender
su negocio, construir una fabrica, etcétera. Conseguir un préstamo no es para ellos
un fin, sino un medio. Y entender esto, y actuar en consecuencia, es fundamental
para ofrecer contenidos atractivos y una experiencia diferencial al cliente.

La tecnologia permite construir estos nuevos contenidos a partir del conoci-
miento generado por la informacion disponible. Y, también, ofrece el cliente una
mejor experiencia; el banco ya no necesita esperar a que el cliente demande sus
servicios, puede anticiparse a su proceso de decision, ofreciendo lo que el cliente
necesita en el momento oportuno y de la forma que resulte mas conveniente para
él. Para ello, los bancos deben situarse en la vanguardia del anélisis de los big data,
para aprovechar toda la informacién acumulada de sus clientes y toda lariqueza de
la informaci6n externa disponible, en particular, la generada en las redes sociales.

Esto, a su vez, exige enormes capacidades de almacenamiento y procesamiento
de informacion: el cloud computing proporciona la posibilidad de acceder a estas
capacidades en magnitudes casi ilimitadas, de forma flexible y eficiente para la
mejora de la experiencia de los clientes.

Todo esto es necesario para que un banco sobreviva y sea capaz de competir en
este nuevo entorno de la banca del conocimiento. Y representa una transformaciéon
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profunda de los actuales modelos de negocio; no solo una actualizacién tecnolégi-
ca radical, sino también una reinvencion de las operaciones y los procesos, de las
estructuras organizativas, un cambio completo de las formas de trabajar, de las ca-
pacidades y talentos requeridos. En definitiva, una transformacién completa de la
cultura corporativa.

Y todas estas herramientas deben estar al servicio de un esfuerzo permanente de
innovacion:innovacion en contenidos (productos y servicios), pero también en cana-
les, en procesos, en las estructuras organizativas, en conclusion, en la cultura de los
bancos. Los modelos de innovacién abierta son clave para superar las limitaciones
de toda organizacion y atraer a los mejores talentos a trabajar en el desarrollo de
mejores propuestas de valor: empleados, clientes, socios y todos los grupos de inte-
rés del banco pueden y deben contribuir en el diseno de mejores contenidos.

Este cambio de lo fisico a lo virtual, de lo analégico a lo digital, del «place» al
«space», como lo expresaron, hace ya mas de una década, Peter Weill y Michael
Vitale (2001), es, para los bancos, un proceso necesariamente largo y complejo. Im-
plica una revolucién permanente en todos los niveles de la organizacién, al tiempo
gue se mantiene el banco plenamente operativo en todo momento.

En BBVAempezamos atrabajar en este proceso hace ya seis anos.Y decidimos,cons-
cientemente,comenzar desde el principio. Desechamos opciones a priori mas sencillas:
anadir mas aplicaciones intermedias (middleware) o reforzar las aplicaciones de cana-
les sin abordar el reemplazo de los sistemas core. Estas opciones, por las que, de una
u otra forma se han decantado muchos bancos, reducen las dificultades y/o los costes
intermedios y ofrecen ciertos resultados en el corto plazo. Sin embargo, multiplica los
parches y las conexiones (afiade spaghetti al plato) y lleva a una linea muerta, cuando
las crecientes necesidades de almacenamiento y proceso de datos acaben revelando
la insuficiente flexibilidad y potencia del motor fundamental de los sistemas.

Como resultado, en BBVA tenemos hoy una plataforma de Gltima generacién, lo
gue nos permite acelerar los canales en el resto de las areas. Y, a pesar de haber rea-
lizado progresos sustanciales, después de seis afnos la transformacién de nuestro
modelo de negocio dista de estar completa y continuara siendo nuestra prioridad
fundamental en los préximos afnos.

Porque de las decisiones que se tomen sobre las plataformas dependera el fu-
turo de cada banco. Vamos hacia un mapa completamente nuevo de la industria



financiera. El nimero de bancos se va a reducir fuertemente como resultado de
la competencia creciente y de la caida de margenes y precios que va a acompa-
far a la digitalizacion de los productos y servicios (tal y como ha ocurrido ya en
otras industrias).

Por supuesto, siempre habra jugadores de nicho, pero la mayoria de los opera-
dores seran proveedores, jugadores con un conocimiento y acceso al cliente muy
reducidoy con una fuerte especializacién productiva. Estos proveedores habran de
incorporarse a la cadena de valor de otras empresas mas fuertes, con mejor cono-
cimiento y acceso al cliente. Estos seran un niimero mucho mas reducido —quizas
no mas de un centenar a nivel mundial— que actuaran como distribuidores de co-
nocimiento,y que tendran el control de la cadena de valor. Ese control se conseguira
através de la propiedad de la plataforma abierta en la que diferentes proveedoresy
los propios clientes interactdan, en el marco y bajo las reglas que define el propie-
tario, capaz, a su vez, de integrar todo el conocimiento sobre el cliente final.

Este modelo Ecosistema proporciona la posibilidad a muchas empresas peque-
fias (proveedores) de tener un alcance global en su &mbito de especializacion. Y el
propietario de la plataforma puede expandir su gama de productos y servicios y
mejorar la experiencia del cliente. Al tiempo, la colaboracion entre todos los parti-
cipantes (empresas y clientes) estimula la innovacion.

Este tipo de modelo ya se esta desarrollando en el &mbito digital. En el fondo,
Amazon lidera un ecosistema admitiendo en su plataforma a multitud de proveedo-
res que ofrecen a los clientes una gama creciente de productos y servicios: libros,
pero también musica, software y hardware, etcétera.

Este fendbmeno no ha llegado todavia a la banca —o lo ha hecho de forma muy
parcial—, pero es un proceso inevitable, impulsado por la digitalizacién y las exi-
gencias crecientes de los consumidores.Y es en este terreno en el que se producira
el encuentro entre los bancos digitales y los nuevos entrantes procedentes de la
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red: los bancos, generando conocimiento a partir de la informacién financiera de
la que disponen —complementada con otras fuentes— para ofrecer servicios
financieros y, crecientemente, servicios no financieros; y sus rivales, explotando
informacién general sobre sus usuarios para ofrecer también servicios financieros.

Para los bancos actuales, la transformacién necesaria constituye un enorme
reto, pero también una inmensa oportunidad. Aquellos que no respondan con la su-
ficiente rapidez, decisién y acierto estaran condenados a la desaparicién, después
de un periodo mas o menos largo de disminucién de su peso en el mercado, del
namero de sus clientes y de sus ingresos. Pero aquellos que consigan adaptarse a
las nuevas condiciones, encontraran enormes posibilidades: un mercado de pre-
cios muy reducidos, porque la digitalizacién conduce necesariamente a una caida
radical de los precios, pero al tiempo, de costes mucho méas bajos. Como ha escrito
el economista Erik Brynjolfsson:

Cuando los productos son digitales, se pueden reproducir con calidad perfecta
y aun coste cercano a cero, y se pueden entregar instantGneamente. Bienveni-
dos a la economia de la abundancia.

Y, ademas, un mercado muchisimo mas amplio en, al menos, dos sentidos:
primero, un mercado verdaderamente universal, del que participaran miles de mi-
llones de personas que hoy no tienen acceso a los servicios financieros;y, segundo,
los bancos podran expandir su oferta mas alla del &mbito financiero a una gama
potencialmente infinita de productos y servicios basados en el conocimiento.

En este nuevo mundo, los bancos han perdido el monopolio de la banca. Y cada
banco tiene que demostrar que es capaz de ofrecer los servicios (financieros o no
financieros) que las personas necesitan, como y cuando los demanden.

También para las autoridades, los reguladores y supervisores financieros se
plantean retos si cabe mas complejos. El fundamental es el de mantener un terre-
no de juego equilibrado entre los bancos y los nuevos entrantes al negocio. Esto
obliga a cubrir el vacio regulatorio y de supervisién en un mundo virtual hasta ahora



practicamente desregulado, para garantizar la seguridad, la privacidad, la compe-
tencia leal y la estabilidad financiera.

Esta no es una tarea facil, en un &mbito como el digital, en gran medida inexplo-
rado, en el que la libertad es la norma y que continuamente se expande y se vuelve
mas complejo. Y ain mas dificil serd hacerlo de manera que se mantenga un alto
grado de competencia e incentivos suficientes para la innovacion, los factores que,
en Gltima instancia, benefician a los clientes e impulsan el crecimiento.

La industria financiera convencional se esta convirtiendo en lo que yo llamo la
«industria BIT» (Banca, Informacién y Tecnologia), en el camino hacia una banca del
conocimiento, capaz de aportar mucho mas valor a las personas, proporcionandole
mas y mejores soluciones para sus necesidades, y de apoyar de manera eficaz el
desarrollo econémico a nivel global.

En este proceso, la banca no hace sino acompanar al conjunto de la economiay
la sociedad globales que evolucionan rapidamente hacia una economia y una so-
ciedad del conocimiento.

BBVA esta decidido a colaborar en este esfuerzo por extraer el maximo beneficio
de internet para el bienestar de las personas y de la sociedad global, de acuerdo con
lavision de nuestro grupo: «BBVA, trabajamos por un futuro mejor para las personas».

Esta visién enmarca nuestra estrategia, que se fundamenta en tres pilares: los
principios, las personas y la innovacion.

Esta vision y esta estrategia las plasmamos, en primer lugar, en nuestra labor
diaria. BBVA esta empenado en ofrecer las mejores soluciones a nuestros clientes,
las mas eficientes, agiles, sencillas y convenientes.

Por eso es por lo que BBVA pretende ser uno de los lideres de la transformacién
de la industria financiera actual en la nueva banca del conocimiento, fuertemente
apalancada en la tecnologia.

Nuestro grupo ha sido pionero en la construccién de una plataforma tecnolégica
de vanguardia, ahora practicamente completa. Y, en paralelo, esta llevando a cabo
un esfuerzo sostenido de innovacion que desborda el &mbito de la tecnologia, para
extenderse a los &mbitos organizativo y cultural.
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Nuestro enfoque de la innovacion parte del conocimiento, porque esa es nuestra
mejor ventaja competitiva. Hemos sido pioneros del mineria de datos y de la cons-
truccion de algoritmos inteligentes para anticipar e interpretar mejor las demandas
de nuestros clientes. Y, de la misma forma, BBVA ha sido pionero en la utilizacién de
la nube para maximizar la eficienciay la flexibilidad de sus procesos.

En definitiva, en BBVA estamos avanzando desde hace seis afos en la transfor-
macion que antes he sefalado que nuestra industria debe abordar: la reconversién
de un banco analégico, muy eficiente y rentable para los estandares del siglo XX,
en una empresa digital de servicios del conocimiento, a la altura de los estandares
muchisimo mas elevados y exigentes del siglo XXI.

En paralelo, BBVA lleva a cabo un importante esfuerzo de responsabilidad cor-
porativa, entendido como otra forma de apoyar el desarrollo y la mejora de la vida
de las personas en las sociedades en las que operamos. Esta labor se concentra
en las areas que consideramos las palancas mas poderosas para expandir el hori-
zonte de oportunidades de las personas:lainclusion financiera, el emprendimiento
social, la educacion —con especial énfasis en la educacién financiera— y la gene-
racion y difusién de conocimiento.

El desarrollo de la dltima linea corre, basicamente, a cargo de la Fundaci6n
BBVA. Pero también el banco se implica directamente en esta tarea. Fruto de ello
es esta coleccidn de libros, y su desarrollo paralelo, la comunidad del conocimiento
OpenMind, que pretende apalancarse en la potencia de internet como herramienta
colaborativa para generar un espacio donde difundir, compartir y debatir el conoci-
miento sobre los grandes temas que determinan el futuro de todos. Solo me resta
dar las gracias a todos los autores y colaboradores de estas iniciativas y desear
gue nuestros lectores y visitantes las disfruten y aprendan tanto de ellas como
nosotros mismos.



Referencias

Abbate, Janet.

«Internet: su Evolucién y sus
Desafios». Fronteras del
Conocimiento, Madrid: BBVA,
2008.

Barro, R. J.

«Determinants of Economic
Growth in a Panel of
Countries».Annals of
Economics & Finances Society
for AEF 4,2 (2003): 231-274.

Benkler, Yochai

The Wealth of Networks: How
Social Production Transforms
Markets and Freedom. Yale
Press, 2006.

The Penguin and the
Leviathan: How Cooperation
Triumphs Over Self-Interest,
Crown Business, 2011.

—

Brynjolfsson, Erik y Andrew

McAfee.

Race Against The Machine:
How the Digital Revolution
is Accelerating Innovation,
Driving Productivity, and
Irreversibly Transforming
Employment and the
Economy. Digital Frontier
Press, 2012.

Carr, Nicholas.

«ls Google Making Us Stupid?».
The Atlantic, julio-agosto de
2008.

__, The Shallows: What the
Internet is Doing to Our
Brains. Nueva York: W. W.
Norton & Company, 2010.

Castells, Manuel.

Rise of the Network Society.
Londres: Wiley Blackwell,
2009.

Choi, Changkyu y Myung Hoon Yi.

«The effect of the Internet on
Economic Growth: Evidence
from Cross-Country Panel
Data». Economic Letters,
Elsevier vol. 105 (1) pages
105, 1 (2000): 39-41.

Kahin, Brian.

«Mercados de conocimiento en el
ciberespacio». Las maltiples
caras de la globalizacién,
Madrid: BBVA, 2009.

King, Brett.

«Bank 3.0: Why Banking is No
Longer Somewhere You Go,
But Something You Do».
Singapure: John Wiley & Sons,
2013.

Lipovetsky, Gilles y Jean Serroy.

«La cultura-mundo. Respuesta a
una sociedad desorientada»,
Barcelona: Anagrama, 2010.

Malone, Thomas W.

«The Future of Work: How the
New Order of Business Will
Shape Your Organization, Your
Management Style, and Your
Life». Boston, Massachusetts:
Harvard Business School
Press, 2004.

Pew Research Center.

«Pew Internet & American Life
Project». Future of the
Internet IV, 2010.

Pinker, Steven.

«Mind Over Mass Media». The
New York Times, 10 junio de
2010.

Schiller, Dan.

Digital Capitalism: Networking
the Global Market System.
Cambridge: MIT Press, 1999.

Schultz, Robert A.

«Etica e internet». Valores y ética
para el siglo XXI, Madrid:
BBVA, 2011.

Shirky, Clay.

Here Comes Everybody: the
Power of Organizing Without
Organizations. Nueva York:
The Penguin Press, 2008.

Vargas Llosa, Mario.
La civilizacién del espectdculo.
Madrid: Alfaguara, 2012.

Weill, Petery J. W. Ross.

IT Savvy: What Top Executives
Must Know to Go from Pain
to Gain. Boston: Harvard
University Press, 2009.

Weill, Peter y Michael Vitale.

Place to Space: Migrating to
Ebusiness Models. Boston:
Harvard Business School
Papers, 2001.

34/35

Francisco Gonzdlez

Una banca del conocimiento para una sociedad hiperconectada



SHacia donde
va internet?



39

Cyberflow

David Gelertner
Profesor de Informatica,

Yale University

59

Horizontes y desafios de Internet
de las cosas

Juan Ignacio Vazquez

Profesor de Telematica,

Universidad de Deusto

83
Big data: ;a quién pertenece?
Michael Nielsen

Escritor, cientifico y programador

103

Ciberataques

Mikko Hypponen
Responsable de investigacion de

la F-Secure Corporation






Cyberflow

David Gelernter

Profesor de Informatica, Yale University






/701




David Gelernter

en.wikipedia.org/wiki/David_Gelernter



David Gelernter se licenci6é en Yale University en 1976y se
doctoré en Ciencias Informaticas en SUNY Stony Brook en
1982. Sus trabajos con Nick Carriero en la década de 1980

se centraron en construir los primeros marcos de software
para motores de busqueda expansibles y superveloces. Su
libro Mirror Worlds (Oxford University Press, 1991) «predijo»
la World Wide Web (Reuters, 20 de marzo de 2001, entre otros)
y, segun Technology Review (julio 2007), fue «uno de los libros
mas influyentes en ciencia informatica». Mirror Worlds y los
trabajos anteriores de Gelernter’s tuvieron una influencia
directa en el desarrollo por parte de Sun Microsystems

del lenguaje de programacién de internet Java. Sus
investigaciones con Eric Freeman sobre el «sistema de
lifestreams» o flujos en la década de 1990 desembocaron en
el primer blog de internet (gestionado mediante lifestreams
en Yale) y prefiguraron las herramientas actuales basadas en
flujos temporales con las que operan los principales sitios de
redes sociales (flujos de chats, flujos de actividad, flujos de
Twitter, alimentadores de todo tipo) y muchos otros proyectos
actualmente en marcha. Los cuadros de Gelernter forman
parte de la coleccion permanente de la Tikvah Foundation y del
Yeshiva University Museum —donde en otofo de 2012 expuso

en solitario—, asi como de colecciones privadas.

Webs y aplicaciones que han cambiado mi vida
edge.com

drudge.com

abebooks.com

42/43

David Gelertner

Cyberflow

va internet?

(Hacia donde






Cyberflow

La red va a cambiar de manera sustancial, desaparecera y sera sustituida por una
nueva forma de ciberesfera, porque en la practica solo existen, basicamente, dos
opciones para organizar la informacién, y la red eligi6 la equivocada. La informa-
ciébn se puede organizar en el espacio o0 en el tiempo. Si se opta por el espacio,
hay que distribuirla sobre una superficie o a lo largo de un volumen, como en cual-
quier estructura normal de datos. Seria como una fruteria en la que cada una de
las distintas clases de fruta se almacena de una manera (cajas de cartén, pilas o
contenedores). Organizar la informacion por tiempo requiere un orden cronolégi-
co determinado, como en un diario o agenda, o un calendario. Utilizariamos una
dimensién espacial para indicar el flujo de tiempo. Una fruteria organizada crono-
légicamente seria un Unico vector de cajas de frutas, donde la més cercana seria la
altima en llegar. A medida que retrocediéramos en el espacio iriamos encontrando
las remesas anteriores.

Una organizacion cronolégica tiene sus ventajas. Si queremos las naranjas
mas frescas, elegimos las que estan primero en el vector tiempo. Si lo que busca-
mos es fruta mas madura, nos tendremos que alejar de este extremo del vector.
Pero en general, una fruteria normal y organizada espacialmente es mas eficiente
y logica.

Pero la informacién en internet es muy distinta y por diversos motivos. En in-
ternet solemos buscar la informaciéon méas reciente y su principal funcién es
proporcionarla directamente al usuario humano, no al software.Y lo natural y tra-
dicional es que las personas transmitan y absorban la informacién temporalmente,
en forma de narracién o de historia. Si la matriz y la lista recursiva son, en cierto
modo, las estructuras basicas de datos del software, la historia es la estructura
basica de los datos de los seres humanos. Como veremos, la informaci6n organiza-
da en historias es mucho mas facil de manejar que la distribuida en el espacio: el
algebra de flujos es mas sencilla que el algebra de graficos.

A priori parece claro que internet es solo una etapa mas en la evolucién de la
ciberesfera (es decir, de la suma de todos los datos disponibles en internet). Sa-
bemos que es temporal porque la red conformada del mismo modo que internet:
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ambas estan constituidas por una serie de puntos o nodos conectados de manera
no sistematica. Las dos son graficos irregulares. Ambas son caéticas. La primera
fase en la evolucidén de un software suele funcionar del modo siguiente: al principio
el software se asemeja a su soporte hardware o es una réplica muy aproximada
de este. La red es el equivalente dentro de la evolucién de la ciberesfera a los pri-
mitivos lenguajes para las maquinas y las cadenas de montaje o a los sistemas
operativos de las décadas de 1950 y 1960.

Por tanto, no resulta sorprendente que los flujos RSS o las secuencias ordena-
das por tiempo o lifestreams tengan una presencia cada vez mayor en la red. Con el
término lifestream, que explicaré méas adelante, me refiero a una secuencia narra-
tiva heterogénea, que puede consultarse por contenidos y en tiempo real (o sea en
orden cronolégico). Los lifestreams (corrientes vitales) se inventaron a principios de
la década de 1990 como un sistema de gestion de datos que integrara documentos
(en sistemas de archivos y otras aplicaciones de memoria) y mensajes en tiempo
real, tales como correos electrénicos, y que pusiera a disposicién de los usuarios
todos los objetos de datos siguiendo un orden narrativo, a través de busquedas
de contenidos y navegacién. Cada lifestream se almacenaba en la nube para que
estuviera accesible en todas las plataformas.

Los lifestreams, bajo muchos nombres diferentes, son hoy en dia el paradigma
dominante para organizar nuevos datos en la web, ya se trate de blogs, secuencias
de Twitter, secuencias de chat o de diferentes actividades, muros y biografias de
Facebook y otros suministros de datos o flujos RSS, entre otras muchas cosas. Mi
opinién es que no pasarda mucho tiempo antes de que pensemos en la ciberesfera
como informacién organizada cronolégicamente y no desperdigada en el espacio.
La veremos como un enorme e impetuoso rio de informacién que fluye tumultuosa-
mente hacia el pasado.

Esta nueva concepcidn tiene importantes implicaciones. Ya no entenderemos
internet como ahora, en forma de un gréafico caético (o telarana), sino como un cir-
cuito electrénico. Y en un circuito, el flujo (o intensidad o corriente) es importante.
Empezaremos a ver los ordenadores como transformadores de informacién, a se-
mejanza de los transformadores de corriente conectados a la red eléctrica. Pero lo
mas importante es que se pueden fusionar automaticamente dos o mas flujos en
uno solo. Esta suma de flujos y su correspondiente resta son la base del algebra de
flujos, que permitira a cada usuario realizar sencillos ajustes en internet y la cibe-
resfera en funcion de sus preferencias particulares.



Claro que el «flujo a través del tiempo» (por lo general) solo es visible en un
sentido determinado: cuando vemos cémo algo envejece lo que estamos haciendo
es verlo moverse a través del tiempo. Seria mas facil detectar el flujo a través del
tiempo si nosotros mismos nos desplazaramos por este a mayor rapidez o lentitud
que los datos de la ciberesfera. Pero, como esto es complicado de conseguir, re-
sulta mas coémodo tomar prestada una dimensién del espacio para representar el
tiempo e imaginar la ciberesfera como un gigantesco rio de informacién que fluye
hacia el pasado.

Aligual que muchas otras personas, yo creia en un principio que una organizacién
basada en el espacio era ideal para la ciberesfera. Mi libro Mirror Worlds (Mundos
espejo) de 1991 es anterior a la red, pero la describia como una ciberesfera basada
en el espacio. Me imaginaba la ciberesfera como un estanque perfectamente inmé-
vil, en el que se reflejaba un pueblo (simbolo del mundo en su totalidad) construido
asuorilla. Laciberesfera, aligual que el estanque de aguas tranquilas, reproduciria
las estructuras y las actividades del mundo real. La imagen creada por la ciberes-
fera seria por completo independiente de su aplicacién real, del mismo modo que
el reflejo en la superficie del agua tiene muy poco que ver con la composicion y la
densidad del agua o con la forma del propio estanque.

Mirror Worlds comenzaba diciendo: «Este libro describe un acontecimiento que
se producira muy pronto. Miraran la pantalla de un ordenador y veran la realidad.
Una parte de su mundo [...] estara ahi a todo color, abstracto pero reconocible,
moviéndose sutilmente en mil lugares» (Gelernter, 1991).

Asi,paraobtenerinformacion de unaescuelaounaagenciadel Gobierno,un hos-
pital o unatienda o un museo bastaba navegar hacia la parte de la imagen reflejada
que representara ese organismo concreto que nos interesara. «Buscar Bargello,
Florencia» nos llevaria en un vertiginoso viaje alrededor del mundo hasta aterrizar
en ltalia, Toscana, Florencia y, por fin, en el palacio Bargello. A continuacién entra-
riamos en la pagina particular del Bargello. Por la descripci6n, esto parece un viaje
usando Google Maps, pero el libro lo escribi bastante antes de que existiera Google.

Toda esta informacién, el mundo espejo o la ciberesfera, estaria almacenada
en una especie de memoria distribuida de objetos, que habriamos construido an-
tes, mientras disenabamos el sistema de programacion distribuida llamado Linda,

46/47

David Gelernter

Cyberflow

va internet?

(Hacia donde



conocido como «espacio de tuplas». Un espacio de tuplas era una nube de conte-
nido direccionable, la realidad reflejada en un estanque, materializada en una nube
dirigible globalmentey en la que se podia buscar por contenidos, lo que era nuestra
idea original.

Tengan en cuenta que segln esta concepcibn, la basqueda es intrinseca a la
estructura de la ciberesfera, y no una mera capa de superpuesta. A partir de 1994
empezamos a desarrollar el sistema Lifestream. Eric Freeman construy6 la primera
aplicacion y es el coinventor de los lifestreams. Hoy en dia, como ya mencioné, el
paradigma dominante en laweb es un flujo de mensajes en tiempo real heterogéneo
y consultable, cronolégicamente ordenado.

Ahora pasemos al futuro. La web de hoy muy probablemente evolucionara hacia
un worldstream, un enorme torrente de informacién. Para que se hagan una idea,
imaginemos un viejo pozo con un cubo para sacar agua: el cubo va descendiendo
mas y mas en un eje infinito y a velocidad creciente a medida que vamos soltando
cuerda.

La cuerda es el worldstream. El cubo es el inicio del flujo, el documento mas
antiguo de la secuencia, que se hunde cada vez més en el pasado. La cuerda que se
va soltando, cayendo vertiginosamente, es una secuencia de documentos digitales
de todo tipo. Cada vez que alguien, en alguna parte, crea un nuevo documento elec-
trénico, sea privado o publico, este se coloca en el extremo superior de la cuerda. El
nuevo documento se une a la cuerda en ese punto y, en cuanto aparece, empieza a
caer hacia el fondo del pozo, impulsado por el descenso de la cuerda hacia el pasa-
do, hacia la historia, hacia el interior de un pozo cronolégico sin fondo.

Hablamos, claro esta, de una estructura virtual construida a base de software.
Asi pues, consideremos una imagen mas (la bisqueda de imagenes se hace nece-
saria en tanto que nos permite inventar y construir estructuras virtuales, usando
software que no tiene analogias cercanas en el mundo fisico).

Imaginemos que estamos en un puente sobre un rio grande y caudaloso (como
el Danubio o el Rin). El nacimiento del rio queda a nuestra espalda. De frente vemos
cdmo el rio avanza hacia el mar. En cambio, si consideramos que el worldstream es
un rio, lo estaremos viendo desplazarse hacia el pasado.



A semejanza de ellas, el worldstream es una abstraccion Gtil y poderosa que se
materializa o se pone en préctica utilizando muchos millones de flujos distintos
por toda el internet global.

La web actual también es una abstraccién, aunque de lo menos imaginativa.
Refleja literalmente la estructura del hardware que le da soporte, del mismo modo
que los coédigos de fabrica reflejan la estructura del procesador. Internet consta de
muchos millones de nodos (cada uno de ellos es una red independiente) conectados
en una gréafica cadtica. Cuando una estructura de software (como la web) refleja la
forma del hardware (internet), podemos decir que estamos ante una solucién de
software de primera generacion.

El worldstream es un nivel superior de abstraccién, basado en una estructura
—la narrativa o la historia— que se interpreta a nivel de usuario y no de hardware.

El worldstream empieza por los lifestreams de cada usuario y cada organizacion.
Un lifestream individual es estructuralmente idéntico al worldstream: las herra-
mientas que los usuarios necesitan para buscar o navegar, publicar o consumir in-
formacién en el worldstream son las mismas que utilizan para operar en su propio
lifestream. Por otro lado, la web es una estructura algo engorrosa desde el punto de
vista del uso local. La gestién de la informacién local solia implicar no solo el uso
individual de la web, sino también un sistema de archivos, un escritorio y muchas
aplicaciones especializadas, entre ellas el correo, el navegador, memorias de MP3,
albumes de fotos, etcétera. No estd muy claro cual es el modelo dominante hoy en
dia. Estamos en un periodo de transicién. En un futuro es muy posible que el mode-
lo dominante consista en algun tipo de lifestream.

Un lifestream tiene un pasado y un futuro, situados a uno y otro lado de la «linea
del ahora». La informacién nueva se incorpora al flujo en la linea del ahora y fluye
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hacia el pasado. El usuario coloca la informaciéon en el futuro cuando gestiona
acontecimientos futuros (avisos de citas o plazos) y mueve esa informacion desde el
pasado al futuro cuando no puede ocuparse de ello inmediatamente. Si aparece un
correo electrénico exigiendo una accion inmediata del usuario que le es imposible
realizar en ese mismo instante, este lo copiara en el futuro. El flujo fluye hacia el
ahora, y de ahi al pasado.

El lifestream de cada usuario es la suma de todos sus datos privados y publi-
cos en forma de fichas (cards) ordenadas cronolégicamente. Utilizamos la ficha
por primera vez cuando inauguramos nuestro primer lifestream en 1996. Entonces
nos encontramos con un problema que la informatica ain no ha resuelto: ninguna
estructura de datos a nivel de usuario se corresponde con «ningin tipo de da-
tos que tenga un significado como unidad para el usuario». Una foto o un video,
un simple email o un documento extenso son todos ejemplos de este algo no exis-
tente (aunque tremendamente importante), que en lo sucesivo llamaremos una
ficha. Utilizaré la palabra ficha no solo como un elemento de la interfaz de usuario,
sino como la estructura de datos «con sentido en tanto unidad» a nivel de usuario.

Las fichas de datos privados del usuario se componen de todo lo que este crea 'y
recibe,y que pretende mantener en privado. Cada correo recibido ocupa su lugar en el
orden temporal. Se suben fotos y videos al lifestream. Se ahaden documentos al flujo
en el momento de su creacidn o revision. A la siguiente revision, el documento anterior
puede desplazarse a su nuevo (y posterior) tiempo de modificacion, o se puede dejar el
documento antiguo en un lugar y copiar una nueva version en el ahora para trabajar
con ella. Cada ficha del flujo esta ordenada por contenidos y metadatos. Al buscar
en el flujo, obtenemos otro subflujo (persistente). El usuario puede mantener muchos
subflujos simultaneos (cada uno podria fluir a una velocidad diferente, dependiendo
de la frecuencia con que se afiadan nuevas fichas), o bien puede buscar en la totali-
dad de su lifestream cada vez que necesite una ficha o un grupo de fichas concretos.

Cada ficha del flujo tiene su propio nivel de permisos de acceso y estara iden-
tificada como publica, privada o (alguna version de) «amigos». Las fichas privadas
solo son visibles para su propietario. Las fichas publicas son visibles para todos.
Este simple mecanismo hace que mi lifestream sea a la vez un medio de gestion de
informacion personaly de publicacion. Todas las fichas publicas de mi flujo son (en
esencia) un blog que yo publico, lo que podria equivaler a una pagina web estruc-
turada por flujos. «Amigos» abarca cualquier combinacién de individuos y grupos,
gue puede ser accesible para una persona o para un millén.



Elalgebra de flujos es sencillay por eso es muy facil crear, especificary entender
las herramientas de los lifestream y el worldstream. Sumar dos flujos significa
fusionarlos en orden cronolégico:

X+Y =12

donde X, Y y Z son lifestreams. Restar un lifestream de otro simplemente implica
borrar sus fichas. Es decir, la bisqueda consiste basicamente en una resta.

Buscar (Z, Bargello)

nos da el flujo Z menos el flujo constituido por todos los elementos del flujo que no
mencionen Bargello.

Desde nuestro primer sistema los lifestreams se han ido poniendo en practica me-
diante el uso de interfaces virtuales en 3D, disefiadas para facilitar la navegacion
y dar al usuario una sensacién de panoramica, de ver toda la foto. En nuestra pri-
mera aplicacién se vefa un Unico archivo de fichas que se mostraban de frente y
un poco desde un lateral y desde arriba. El flujo desaparecia en las profundidades
virtuales de la pantalla. En unos pocos anos pasamos al V-Stream (que seguimos
usando), donde el flujo tiene dos brazos que se unen en un punto situado delante.
Este punto, el mas proximo al usuario en el espacio virtual, representa el ahora. El
futuro, en el brazo derecho, fluye hacia el ahora; el pasado, en el brazo izquierdo, se
aleja del ahora hasta perderse en las profundidades de la pantalla. Siempre se ha
buscado un flujo en tiempo real, aunque cada clase particular de flujos se desplaza
a diferentes velocidades.

Es importante recordar que para nosotros la pantalla no es una superficie pla-
na y opaca (como en la mayoria de las interfaces estandar, salvo las usadas en
videojuegos), sino como un cristal que deja ver un espacio virtual de infinita pro-
fundidad situado al otro lado. La cantidad de espacio que se puede ver a través del
cristal es muy superior a la cantidad de espacio disponible en el cristal si lo consi-
deramos una simple superficie plana.

Desde que comenzamos el desarrollo de los lifestreams, hemos visto que la
blsqueda unida a la navegacién visual es una potente combinacién. Los usuarios
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suelen buscar en el flujo para detectar fichas potencialmente interesantes, y a
continuacioén navegan por el flujo de resultados para encontrar la ficha o el grupo
de fichas concretas que necesitan.

Hemos dejado el compresor o squish, Z, siendo Z cualquier lifestream, como
operaci6n definida por el usuario con el objeto de poder representar graficamen-
te un flujo Z completo en una Unica ficha (la ficha es en si misma una estructura
de tamano variable, pero consta de una Unica parte). La funciéon de compresién o
squish permite buscar todas las fichas que, por ejemplo, traten de las gouaches dé-
coupées o pinturas recortables de Matisse, y después comprimir el flujo completo
en una sola ficha-resumen o presentacion de toda la informacion hallada en el flujo
sobre dichas gouaches de Matisse. Esta funcién de resumen o presentacién ofrece
variaciones ilimitadas.

Desde el principio los lifestreams se han disefado para ser almacenados en la
nube. El sistema se implant6 facilmente en Linda. Cuando se construy6 un lifestream
usando Linda, las fichas que contenia se podian distribuir automéaticamente en el
espacio de tuplas, una multimaquina en la que Linda almacena las estructuras de
datos. Elalmacenaje en la nube (o al menos el almacenaje en servidores de internet)
ha sido esencial para los lifestreams desde el comienzo, porque el sistema tenia
que ser ortogonal no solo para cada almacén especifico de datos (sistemas de ar-
chivos, escritorios, aplicaciones de memoria especializadas), sino para todas las
plataformas de usuario. En la década de 1990 ya proliferaban los ordenadores per-
sonales, los portatiles y las agendas electronicas o PDA. Era crucial que un usuario
tuviera acceso a su lifestream desde cualquier plataforma conectada a internet.

La idea era que los usuarios accedieran a los lifestreams por medio de navega-
dores de flujo o stream browsers, semejantes a navegadores ordinarios pero op-
timizados para visualizar lifestreams y con capacidad para realizar eficazmente
el algebra de flujos. Un lifestream de usuario, un navegador de flujo por cada pla-
taforma y las aplicaciones que (colectivamente) han creado el contenido de cada
ficha del flujo, constituia un entorno operativo personal completo. Las aplicaciones
podrian ser web o nativas; una ficha siempre se puede descargar del flujo a una
maquina concreta y subirse al flujo desde una maquina.

Ahora consideremos el entorno worldstream desde el lado contrario, desde el
punto de vista de los flujos publicos y veamos cdmo ambas perspectivas acaban
encontrandose.



La web sera sustituida por el worldstream, pero el worldstream se mueve a dema-
siado velocidad como para ser Gtil a todos los individuos. Ademas, una gran parte
de la informacién que fluye en el worldstream es privada, es decir, disponible solo
para su propietario o para un grupo limitado de personas.

En consecuencia, el usuario utiliza el worldstream de forma disgregada, como un
conjunto enorme de flujos separados (que sumados hacen el worldstream). El usuario
maneja estos flujos mas o menos de un modo similar, a grandes rasgos, a como un
usuario de la web maneja las paginas web. La diferencias es que el usuario de world-
stream, ademas de examinar tantos flujos distintos como él decida, puede construir
su propia version del worldstream, observar cémo fluye, buscar en él, filtrar y navegar.

Practicamente todas las organizaciones o instituciones publicas tendran su
lifestream o alguna forma equivalente de flujo ordenado por tiempo. La historia de
cualquier organizacién esta contada en las fichas publicas de su lifestream. Y las
fichas privadas de la organizacion se pueden mezclar en el mismo flujo. El Bargello,
el museo nacional de escultura de Florencia, podria anunciar sus eventos publicos,
inauguraciones y clausuras, publicaciones y similares por medio de fichas en
su lifestream. La informacién privada para el personal fluiria a través del mismo
lifestream. Asimismo, un lifestream constituye un buen soporte para catalogos
(con una ficha para cada obra de arte, por ejemplo), donde las fichas se pueden
organizar por orden de creacién o de adquisicion. En cualquier caso, se podria
buscar y navegar en ellas como en el resto del flujo.

El Bargello (o cualquier otro organismo) puede desde luego seguir con su pagina
web tradicional,archivada en una Gnicaficha del flujo.Laficha mas modernade la pa-
gina web en cualquier flujo contendra la dltima version de la pagina web tradicional.

Ahora bien, el usuario de worldstream dispone de una coleccién infinita de flujos
como el del Bargello. Algunos son de organizaciones o instituciones que vendrian
a equivaler mas o menos a una pagina web convencional. Pero, claro, cada usuario
del mundo tiene también un flujo, que podria consistir solo en fichas privadas o de
acceso restringido sin visibilidad pablica. Aunque todo usuario que lo decida podra
marcar cualquier subserie de sus fichas como publica. Esas fichas publicas consti-
tuyen un flujo personal disponible para cualquier usuario del worldstream.

El usuario de worldstream elige la serie de flujos que quiera y los combina, sim-
plemente suméandolos. Imaginemos una gigantesca maquina de café personalizada
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en la que cada uno puede escoger la combinacién de granos o de sabores diferen-
tes que mas le gusten y, con pulsar un botén, mezclarlos para crear su taza de café
ideal. El usuario de worldstream se fabrica del mismo modo su propia seccién de
worldstream. Al observar este flujo combinado, vera las partes de la ciberesfera los
aspectos del worldstream, que mas le interesan. El flujo resultante podria ser de-
masiado rapido para poder observarlo con comodidad, por eso estamos probando
una familia de sencillos algoritmos de control de flujo que solucionen el problema
de la velocidad. El control de la velocidad de los flujos en tiempo real serad una de
las maximas prioridades en el disefo de software de la proxima década.

Por supuesto que elusuariotambién puede centrarse en subflujos especificos de
su combinacion personalizada de worldstream. Supongamos que estéa interesado
en David Cameron y los elefantes africanos. Puede combinar en un solo flujo todos
los periddicos del mundo y buscar Cameron y elefantes africanos. El resultado
es un flujo global de todo lo que se ha escrito Gltimamente acerca de esos dos
fascinantes temas en concreto.

Un usuario podria ahadir a este flujo una combinacién de todos los flujos de sus
amigos.Sindudaquetendraaccesoamuchasde las fichas restringidas de «amigos»
en cada uno de estos flujos y, desde luego, a cualquier ficha pablica. Al combinar
los flujos de todos mis amigos, desarrollo un flujo de amigos que me mantiene per-
fectamente informado de todas sus actividades y comentarios. Podria tratarse de
un mecanismo tan flexible y Gtil como Facebook.

Claro que un usuario también puede buscar directamente en worldstream, pero
solo en fichas publicas y en los sitios para los que tenga permiso.

Del mismo modo podria decir, sin riesgo a equivocarme, que el worldstream
se alimenta de una Unica fuente, un flujo virtual llamado el futuro. Millones de



personas aportan al enorme worldstream global sus propios flujos o sus propias
secuencias de fichas y sus objetos digitales (y todos los flujos aiin no sumados
de objetos digitales alin no creados) que, fusionados y combinados, constituyen el
futuro del worldstream. Un futuro adn sin materializar.

De este modo, tenemos un inmenso rio de datos (y, después de todo, a la mayoria
de los usuarios nos interesan los datos nuevos, necesitamos la informacion mas
reciente), que encarna especificamente el valor de internet, porque puede suminis-
trarnos la informacién mas reciente, la mas nueva, la mas actualizada.

Y asi,es natural concebir lainformacién de internet como un flujo o una corriente,
un suministro constante de informacion nueva. El worldstream es como una red
de enorme poder que transporta informacién a un voltaje muy elevado. Todos nos
enchufamos a esta red cibernética mundial de alto voltaje, aunque, claro esta,
no por medio de un transformador, sino de un navegador de flujo. Se trata de una
especie de cibertransformador situado entre el usuario y el worldstream (no solo la
ciberesfera, sino la red cibernética o el cyberflow).

Elworldstream transporta informacion que fluye, informacién nueva que crea va-
lor en la economia de internet. Esto es posible gracias al movimiento y el impulso de
un flujo, que hace de rueda de molino o corriente del circuito eléctrico, transportan-
to una carga (o encontrando resistencia). En el caso de un internet con estructura de
flujos, un flujo de informacién se encuentra con una carga de software.

Y, una vez mas, no solo dependemos de la informacién, sino del flujo de la in-
formacioén, es decir, de la tendencia o direccién de dicha informacién. Después de
todo, lo que nos interesa no es (inicamente el estado del mundo ahora, también el
sentido en que se mueve.

El flujo de noticias, de informacién econdmica, el flujo de correos electrénicos,
de tuits, de entradas en blogs o Facebook —de todo tipo de lifestreams— vy, por
supuesto, el flujo de mensajes de texto y de voz, de llamadas telefénicas, etcétera,
que se producen en gran medida en una red fisica independiente pero que forma
parte del mismo cyberflow mundial.

Repito que lo importante no es el ciberespacio, sino el cyberflow. Y, desde una
vision de cyberflow de la informacién en internet, lo que importa no es la URL ni
identificar documentos individuales o paginas web convencionales. Lo que importa
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es la identidad de flujos de informacidn particulares. Es posible identificar estos
subflujos del worldstream describiéndolos a un navegador de flujos, igual que cuan-
do identificamos un subconjunto de paginas web describiéndoselo a un buscador.

(Unanotaimportante de aplicacion:las fichas que yo introduzco en el flujo global
se mantienen en mi seccion personal del ciberespacio o nube, aunque puedo hacer
que algunas de ellas sean visibles para una bisqueda global de flujos, marcandolas
como publicas o para amigos. Para preservar la privacidad y la seguridad, basta
concentrar nuestra atencién en nuestra parte privada de la ciberesfera).

Cuando hablo de worldstream o cyberflow y de navegadores de flujos, estoy ob-
viamente dejando de lado el modelo de lista de resultados de la bisqueda por
relevancia, tan importante hoy en dia. Eso no quiere decir que esté eliminando la
posibilidad de ordenar resultados por relevancia. Si el usuario quiere ver un flujo
ordenado, no por tiempo, sino atendiendo a otro criterio, por ejemplo, su relevancia,
lo puede hacer.

Pero el tiempo tiene la ventaja de ser un orden total mundial que sirve para
todo, para todas las fichas, para todo lo digital. Todo tiene su posicién en el world-
stream: objetos con el mismo tiempo se pueden organizar en un orden aleatorio y,
por supuesto, podemos dejar de lado los efectos relativos de la simultaneidad. En
el uso actual méas extendido de la red, preferimos el orden cronolégico siempre que
consultamos un blog, un flujo de Twitter, cualquier tipo de chat o de flujo de otras
actividades, una bandeja de entrada de correo o una bandeja de mensajes de voz,
una biografia, un flujo de borradores recuperados o documentos recuperados de
otra clase;también cada vez que buscamos en internet noticias del mundo o sobre
los mercados o el tiempo o lo que sea. Por mi parte, creo que la basqueda de resul-
tados ordenados por relevancia va a ser sustituido gradualmente por resimenes
automaticos —respuestas a preguntas o esquemas en una pantalla— como los
gue proporcionan las diferentes instalaciones de la funcién squish/comprimir en
los lifestreams.

Para concluir, hay una idea o tesis o suposicion subyacente: la estructura de datos
basica propia del ser humano es el relato (conversacioén, narracion).



Si mantenemos una conversacion digital con otra persona, lo consideramos
generalmente un correo electrénico o un chat; una conversacién en la que parti-
cipamos un grupo de amigos es la funcién basica de las redes sociales; una con-
versacion con el pablico, en la que yo hago comentarios a los que puede responder
cualquiera, es un blog o, en algunos casos, una variante de red social. Una conver-
sacion conmigo mismo es mas un relato o una narracién.Y, por supuesto, cuando
opero con el mundo en su totalidad, a menudo quiero saber cuél es el relato. O, con
la misma frecuencia, cual es la situacion en este instante. E incluso tal vez puedo
querer saber por qué se ha hecho asi. Todas estas son preguntas sobre relatos, na-
rraciones, eventos ordenados cronolégicamente.

En esta tesis es también basico lo siguiente: dada la inmensa variedad de
fuentes y tipos de informacién en el mundo, es fundamental poder tomar las cien o
mil que resulten mas interesantes —que sean mas importantes para el usuario—
y sumarlas o combinarlas en un Unico foro, en un solo flujo de informacién. No es
practico empezar el dia consultando cien paginas web distintas. Es una pesadez
y no compensa. La idea de una lista de favoritos o un escritorio es la manera de
disuadirnos de descubrir sitios nuevos e interesantes.

Esta claro que la aritmética de la informacién se va a convertir en un aspecto
fundamental de la ciberesfera.
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Horizontes y desafios de Internet
de las cosas

Todos desde pequenos nos hemos sentido intrigados y atraidos por los objetos méa-
gicos: elementos que desafiaban las leyes de la naturaleza y revelaban poderosas
capacidades ocultas que en muchos casos ayudaban al protagonista del cuento,
leyenda o mito a superar las adversidades y alcanzar un logro final.

En los tiempos actuales el mayor exponente cultural de este fenémeno ha sido el
efecto Disney, presente en la mayoria de peliculas de esta productoray consistente
en que objetos inanimados adquieren vida y consciencia y ayudan al personaje
principal en su mision. Uno de los ejemplos méas paradigméaticos son las escobas
que barren solas del clasico El aprendiz de brujo, contenido en el largometraje
Fantasia, pero otros populares ejemplos son el espejo méagico de Blancanieves o
los candelabros, relojes y tazas animados de La Bella y la Bestia.

«Cualquier tecnologia suficientemente avanzada es indistinguible de la magia».
Arthur C. Clarke nos dej6 esta cita ampliamente mencionada cuando nos referimos
a los avances tecnolégicos y que es extraordinariamente relevante en el contexto
que nos ocupa. Lo que antes interpretdbamos culturalmente como magia es ahora
unarealidad disenaday planificada,documentadayoperada portecnélogos entodo
el mundo. Las escobas méagicas son los robots auténomos barredores que tene-
mos en muchas casas, los espejos magicos son los teléfonos méviles conectados a
internet con buscadores que actdan como oraculos omniscientes respondiendo
a nuestras preguntas a viva voz, y cada vez tenemos més electrodomésticos, cuyo
valor reside incrementalmente en la electrénica y el comportamiento (software)
que son capaces de desarrollar, adquiriendo el adjetivo «inteligentes».

Incluso el propio término «objetos magicos» que hemos empleado informalmen-
te en la introduccion ha dado paso al concepto de enchanted objects (objetos en-
cantados) utilizado por David Rose, uno de los innovadores mas activos en esta area.

El término Internet de las cosas fue propuesto por Kevin Ashton en 1999 en una
presentacién que defendia la idea de que las etiquetas RFID asociadas a objetos
fisicos les conferian una identidad bajo la cual podian generar datos sobre ellos
mismos o sobre lo que percibian y publicarlos en internet. La principal novedad
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subyacente en esta visidn es que hasta entonces habian sido fundamentalmente
personas quienes generaban la informacién accesible en la red (textos de noticias,
articulos o comentarios) o sistemas software automaticos (informacién de vuelos o
de la bolsa), pero nunca lo habian sido objetos fisicos reales.

Bajo el concepto de «Internet de las cosas» encontramos la idea primordial de
que los objetos que nos rodean, sean electrodomésticos, vehiculos, ropa, latas
de refresco o el propio banco de la calle en el que escribo estas lineas se convier-
ten en ciudadanos de primera clase en internet, productores y consumidores de
informacion, generada por ellos mismos, por las personas o por otros sistemas.

Desde este punto de vista, squé es lo que puede aportar Internet de las cosas?
¢Como pueden los objetos conectados a internet hacernos vivir méas felices, mejor
0 mas tiempo?

Vamos a proponer un ejemplo muy sencillo al que recurriremos de nuevo posterior-
mente y con el que se ha experimentado en multiples proyectos de investigacion: la
silla inteligente. La silla inteligente parece una silla normal, de hecho lo es, pero bajo
el respaldo y el asiento tiene unos pequenos sensores que detectan continuamente
la postura del usuario. Dichos datos son enviados a través de un médulo inalambrico
aunos servidores que los analizan, los almacenan y generan patrones que sirven para
conocer si la persona adopta una postura apropiada, si pasa demasiado tiempo en la
misma posicién o si no realiza suficientes descansos. Toda esta informacién puede
ayudar a que dicho usuario cambie su postura que redunde en un alivio de los dolo-
res de espalda que sufre periédicamente. En algunas variantes de la silla inteligente,
esta vibra cuando la postura no es adecuada, lo que provoca un cambio inmediato en
el usuario, que inconscientemente va adoptando/aprendiendo la posicion correcta.

Sin embargo, la reflexién mas interesante de este ejemplo es la siguiente: la
proposicién de valor de la silla ha cambiado sustancialmente, pasando de ser un
mueble a un dispositivo médico para prevenir dolores lumbares.

Debemos detenernos un momento en esta reflexién, pues sin lugar a dudas
puede ser el mayor éxito de Internet de las cosas: la capacidad de crear una nueva



proposicién de valor, diferente, enriquecida, mediante un objeto tradicional al que
se le ha anadido la conectividad a internet, la potencia de procesos de analisis de
datos en la nube y, por lo tanto, la capacidad de ser mas inteligente.

El horizonte que se abre es tan amplio como inédito: ;qué nuevos productos hi-
bridos pueden surgir cuando dotamos de capacidad de acceso a internet a objetos
tradicionales? ;Qué nuevos flujos econémicos pueden originarse si un fabrican-
te regalara la silla inteligente para fundamentar su modelo de negocio en cuotas
mensuales por el servicio de monitorizacion de salud (paso de un modelo de ingre-
sos basado en venta de producto a uno basado en suscripcién de servicios)? ;,Cémo
pueden estos nuevos objetos inteligentes y omniscientes ayudar a las personas?

{Por qué ahora?

Aunque el concepto de «objeto magico» ha estado siempre presente desde la anti-
gliedad, no es casualidad que sea ahora cuando realmente hemos empezado a ver
su materializacion, y ello se debe fundamentalmente a cuatro factores: decremen-
tos de tamanoy precio en electrénica, cobertura de comunicacion global y estilo de
vida digital de la poblacién.

Los decrementos de tamano y precio en los componentes electrénicos nece-
sarios para conectar cualquier tipo de producto a internet y dotarlo de una nueva
proposicién de valor permiten que el sobrecoste de dicho proceso no sea exce-
sivo y que esta electrénica pueda camuflarse dentro del propio objeto sin que el
usuario lo perciba como mas voluminoso. Populares marcas de ropa comercializan
articulos que permiten monitorizar el rendimiento al correr mediante un pequeno
dispositivo electronico situado bajo la suela del calzado deportivo del fabricante
para luego visualizar las medidas en un terminal mévil. Sin los avances en miniatu-
rizacion ni reduccion de costes el producto no podria haber sido tan popular.

La cobertura de comunicacién global, bien mediante redes Wi-Fi presentes de
manera ubicua en el primer mundo, bien mediante sistemas de datos para telefonia
celular 2G, 3G o 4G, permiten que los objetos conectados a internet mantengan
en todo momento su cordén umbilical con los servicios asociados que los dotan
de conocimiento e inteligencia. Por ejemplo, el Ambient Umbrella, un paraguas
conectado a internet disefado en 2007, conectaba con servidores de prevision
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meteorolégica para determinar si su uso es necesario en las préximas horas y, en
ese caso, alertar sutilmente al usuario con un halo de luz.

Por Gltimo, el estilo de vida digital que nos impregna continuamente permite que
los objetos conectados a internet superen la barrera de aceptacion ante lo nuevo,
ante el cambio, que quiza es el mayor de los obstaculos que establecemos los seres
humanos, y se integren poco a poco en la cotidianidad. Al usar servicios de internet
diariamente (prensa digital, redes sociales o comercio electrénico) es mucho mas
sencillo aceptar que algunos objetos de nuestro entorno van a participar también
de este ecosistema, con el propdsito de hacer nuestra vida més facil y comoda.

Vamos a analizar a continuacidn algunos casos del impacto que Internet de las
cosas ya esta teniendo en la sociedad.

Wikiciudad y «smart cities»

Uno de los mayores logros de la humanidad, posiblemente no tan reconocido adn
como lo sera con el paso del tiempo, es la Wikipedia: un repositorio de conoci-
miento en mas de 200 idiomas que ha acercado el saber y la cultura a millones de
personas en todo el mundo, incluidas aquellas regiones que jamés habrian podido
distribuirlo entre su poblacién en un margen de tiempo breve. Los contenidos de
Wikipedia son creados y actualizados por miles de usuarios en todo el mundo bajo
la bandera de la aperturay la libertad reflejada en su lema: «La enciclopedia libre
que todos pueden editar», creando el mayor repositorio de conocimiento que ja-
mas ha existido.

Imaginemos ahora esta misma nocién aplicando los principios de Internet de las
cosasy para un ambito concreto, por ejemplo, una ciudad. Esta Wikiciudad seria un
repositorio de conocimiento sobre la urbe, donde los objetos fisicos que la habitan,
como mobiliario urbano, sensores de polucién, seméaforos, camiones de recogida
de residuos o sistemas de riego de jardines podrian crear o actualizar los conte-
nidos para reflejar los cambios que perciben a lo largo del tiempo. Por ejemplo, la
pagina relativa al nivel de polucidn diaria seria actualizada constantemente por los
sensores de polucién o de particulas en suspension, segin la hora del dia y zona;
la pagina de informacién meteorolégica de la ciudad seria actualizada constan-
temente por los sensores de temperatura, viento, luz y lluvia desplegados por los



diversos parques y jardines. Ambas paginas podrian a su vez ser consultadas por
los sistemas de control de trafico para determinar la correlacién entre un aumento
de los niveles de polucién de una zona, el trafico de la misma recogido por los sen-
sores situados en el asfalto y la informacién meteorolégica relevante, y en base a
ello tomar decisiones de planificacion de trafico que mejoren la calidad de vida de
los ciudadanos.

El concepto de la Wikiciudad no es muy distinto al de la Wikipedia. La Gnica di-
ferencia radica en los productores y consumidores de la informacién: ahora son los
objetos fisicos conectados a internet quienes crean un repositorio de conocimiento
sobre un determinado entorno para enriquecerse unos a otros y volverse mas in-
teligentes desde un punto de vista colectivo. Wikiciudad, la ciudad libre que todos
pueden editar.

Ya existen ejemplos de metrdpolis de este tipo, donde las redes de sensores
inteligentes se han desplegado de manera experimental para crear ciudades cons-
cientes de si mismas, que sienten y se adaptan, en una tendencia denominada
smart cities. Algunos de los casos mas paradigmaticos son Smart Santander (Es-
pana), Amsterdam Smart City (Paises Bajos) y Songdo IBD (Corea del Sur). Detras
de muchas de estas iniciativas se encuentran grandes corporaciones de software
y equipamiento que apuestan estratégicamente por los servicios de valor anadido
gue una ciudad conectada puede prestar a sus ciudadanos.

El yo cuantificado

«Lo que no se puede medir, no se puede gestionar». Hay divergencias sobre la
atribucion intelectual de uno de los principios de gestion mas aplicados en la ac-
tualidad; en algunos casos, se nombra al estadistico estadounidense William
Edwards Demingy, en otras ocasiones, al padre de la gestién corporativa moderna,
Peter F. Drucker.

En cualquier caso, cuando contamos con cifras, con datos, con todo tipo de
informacion respecto a un determinado fenémeno, y disponemos de los conoci-
mientos y las técnicas para interpretarlos correctamente, podemos ser capaces de
identificar los factores que afectan a dicha experiencia y adaptarlos para obtener
los resultados deseados.
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Las empresas aplican este principio continuamente, analizando y correlacio-
nando los datos de toda la cadena de valor, desde la 1+D, el aprovisionamiento,
los procesos de fabricacién, la distribucién o el servicio postventa para conseguir
crear productos y servicios con el mayor valor para el cliente y el menor coste. Ello
es posible porque en todas esas areas disponen de mecanismos de gestion de la
calidad que recogen informacién ininterrumpidamente, lista para ser analizada a
posteriori o en tiempo real.

¢Podemos hacer lo mismo las personas en nuestra vida diaria? ; Podemos reco-
ger continuamente datos de nuestras actividades cotidianas (dormir, andar, comer
o respirar) para efectuar un andlisis de nuestros habitos? ;Cuales son los usos a los
gue podemos destinar dicho analisis?

Todas estas preguntas han surgido en la Gltima década con extraordinaria fuerza
en la comunidad cientifica y, gracias a las reducciones ya comentadas de tamafoy
precio de la electronica y la cobertura de las comunicaciones ha sido posible crear
pequenos dispositivos espias que viven en nuestra casa o se esconden en nuestra
ropa, obteniendo datos sobre nosotros que pueden interpretarse posteriormente
para darnos un mejor conocimiento de nuestros habitos de vida.

Esta tendencia, denominada «yo cuantificado» (quantified self), ha empezado
a manifestarse en forma de populares productos comerciales que mantienen la
dualidad objeto+servicio tradicional de Internet de las cosas: el objeto fisico es el
activador, el elemento que recoge los datos en el entorno del usuario y los envia a
una plataforma online, donde reside el servicio, que interpreta dicha informacién
para el usuario, la integra con otras fuentes para darle méas valor y se la presenta
de la forma méas amigable posible.

En los Gltimos anos, han surgido varias startups y al amparo de esta tendencia
que comercializan gamas de productos basados generalmente en una pulsera o
clip que el usuario lleva puesto o viste y que monitoriza su nivel de actividad gra-
cias a un acelerémetro integrado. De este modo es posible percibir si el propietario
esta en reposo, camina a ritmo normal o corre apresuradamente. Con toda la infor-
macién capturada a lo largo del dia y enviada a la aplicacién asociada, se lleva a
cabo un andlisis para determinar si la actividad diaria genera un consumo calérico
apropiado o insuficiente para dicho usuario, motivandole a establecer metas como
ir caminando a trabajar dos dias a la semana o practicar méas ejercicio diariamente
con el fin de mejorar las métricas.



Una de las caracteristicas mas relevantes de casi todos los
productos conectados a internet basados en diferentes tipos
de sensobrica, y que queda patente con el ejemplo anterior,
es que hacen visible lo invisible: permiten revelar datos que
siempre han estado ahi, pero nunca se han medido.

Esta generacién de sensores vestibles es anéaloga a la invencién del microsco-
pio: repentinamente se abre un mundo nuevo de informacién, una ciencia nueva en
la que el usuario es el investigador y sus propios habitos de comportamiento son la
materia de estudio.

La gama de productos de consumo relacionados con el yo cuantificado incluye
ademas béasculas conectadas a internet que permiten hacer un seguimiento de la
dieta y establecer objetivos de adelgazamiento, monitores de suefo que recogen
datos para determinar trastornos asociados que impiden descansar correctamen-
te, calzado deportivo que analiza nuestro rendimiento y propone mejoras, 0 micro-
camaras fotograficas vestibles en forma de colgante que capturan periédicamente
escenas cotidianas de nuestra vida para recrear esos recuerdos mas adelante.

Sin embargo, merece unas lineas aparte una experiencia que recoge tres ejes
fundamentales de Internet de las cosas: Air-Quality Egg, un sistema compuesto
por varios elementos que actidan como un sensor de calidad de aire personal que
mide los niveles de polucion en el exterior de nuestra vivienda, permitiendo crear
colaborativamente entre los usuarios mapas de la evolucién de la contaminacién

de las ciudades.

Air-Quality Egg se podria enmarcar si-
multaneamente en las areas de yo cuan-
tificado y smart cities, pero el tercer eje
interesante que queremos senalar es el
aspecto de colaboracién social que apli-
ca para dar mas utilidad a la informaci6n
recogida entre todos los usuarios.

\' G

- La unién de Internet de las cosas con
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Figura 1

Prototipo inicial de Air Quality Egg
Fuente: Air Quality Egg

¢Hacia dénde va internet?



(cantidades masivas de datos recogidas continuamente e imposibles de analizar
con mecanismos tradicionales por su volumen y complejidad) y open data (datos
abiertos, publicos y disponibles para su anélisis por cualquier persona o entidad)
esta creando un caldo de cultivo para la aparicion de una nueva generacion de ser-
vicios de analisis capaces de encontrar asociaciones entre factores intuitivamente
alejados entre si.

Hay un gran reto tecnolégico al que se estan enfrentando los disefadores de
productos conectados a internet: la autonomia energética para su funcionamiento.
Podemos tomarnos la molestia de recargar nuestro teléfono mévil cada dia o cada
pocos dias, pero no podemos complicar nuestro estilo de vida multiplicando por 5o
10 el nimero de aparatos que debemos monitorizar diariamente para asegurarnos
que estén plenamente funcionales. Precisamente, el objetivo es que los productos
cuiden de nosotros y no al revés; a dia de hoy nos parece absurdo pensar en recar-
gar mis zapatos inteligentes o poner mi paraguas en modo reposo.

A pesar de los continuos avances que estamos presenciando, la telecomunica-
ciény lainteligencia electrénica tienen un coste energético en los dispositivos, que
se incrementa cuanto mas inteligentes o mas comunicativos sean, las dos capa-
cidades principales de nuestros objetos encantados. La investigacion tecnolégica
en baterias con mayor capacidad por unidad de volumen, microprocesadores con
menor consumo, y médulos de comunicaciones inalambricas con mayor eficiencia
energética es el campo de batalla actual que puede hacer que una determinada
linea de productos sea aceptada o no por los usuarios.

El concepto energy harvesting (recoleccion de energia) se refiere a la capacidad
de algunos de los productos inteligentes, especialmente los vestibles o los situa-
dos al aire libre, de obtener energia del medio en el que se encuentran, de manera
natural y en cantidades suficientes para ser autbnomos por largos periodos de
tiempo. Los ejemplos mas extendidos se refieren a sensores medioambienta-
les en ciudades o bosques que se alimentan de energia solar mediante células
fotovoltaicas, pero mas interesantes resultan los casos de productos vestibles,
como calzado o equipamiento deportivo, que son capaces de obtener energia
acumulada en los materiales por el movimiento o la flexibn que se da duran-
te su uso. Estas pequenas cantidades de energia pueden ser suficientes para
extender significativamente la autonomia energética del producto, y darse la pa-
radoja de que funcionan mejor y no necesitan recarga cuanto mas frecuentemente
se usan.



El derecho al silencio de los chips

EL 18 de junio de 2009 la Comision Europea hizo publico un documento titulado «In-
ternet de los objetos: la estructura general de un nuevo paradigman». Este informe de
apenas una decena de paginas contiene un breve analisis de la oportunidad estraté-
gica que ofrecen los productos conectados para la mejora de la calidad de vida de los
ciudadanos europeos y para el desarrollo de la industria. Sin embargo, el documento
cobré especial atencion en los medios alincluir algunas reflexiones interesantes y no-
vedosas sobre el papel de los poderes publicos en un mundo altamente sensorizado.

Obviamente, la existencia de objetos conectados por doquier genera inquietud
ante determinadas preguntas.;Podraelciberterrorismo encontrarunterrenovirgen
de accion en las infraestructuras, vehiculos o electrodomésticos conectados a
internet (y por lo tanto las consecuencias no se reducen a la pérdida de informacion,
sino también a la destruccion de activos y sistemas reales)?

Entre las lineas de accién que recomienda adoptar la Comisién Europea para
evaluar estas incertidumbres se encuentra la supervisién continua de la privacidad
y proteccion de los datos personales capturados, la identificacion de posibles
riesgosy lacreacion de comitésy foros de seguimiento del paradigma de Internet de
las cosas, entre otras, pero tiene especial relevancia la linea de accién denominada
«el silencio de los chips».

El derecho a silenciar los chips se refiere a la posibilidad de que una persona en
el ejercicio de su derecho pueda decidir desconectarse y que las redes de sensores
dejen de capturar y monitorizar las actividades de dicho ciudadano. Obviamente,
hay aspectos relativos a la seguridad nacional que hacen que siempre exista un
determinado nivel de supervisién, pero la esencia del texto alude a que habra
tantos objetos monitorizandonos que puede que incluso no seamos conscientes
de los mismos como para ejercer nuestro derecho del modo apropiado.
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Supongamos un producto aparentemente tan inocuo como un aparato de te-
levisidbn conectado a internet. La utilidad del mismo es evidente ya que podemos
disfrutar de contenidos virtualmente ilimitados generados en tiempo real en cual-
quier parte del mundo. Lo que el usuario puede no percibir es que los datos de uso
del televisor, es decir, qué contenidos visualiza, en qué franjas horarias, con qué
frecuencia, son almacenados en la plataforma y permiten elaborar un perfil del
usuario incorporando sus pautas de comportamiento, gustos en entretenimiento e
incluso perfil politico; toda una informacién que, evidentemente, es muy personal.

Un robot de cocina conectado a internet para recibir actualizaciones de firmware
0 programaciones de recetas puede capturar informacién de uso del mismo que
permita conocer cuantas personas habitan la vivienda, el tipo de gustos en alimen-
taciony el riesgo cardiovascular derivado de la misma, lo que puede ser usado para
incrementar la prima del seguro de vida de algunos de los residentes.

Durante el presente articulo nos hemos referido a algunos productos comercia-
les de Internet de las cosas como «espias silenciosos», monitores de nuestra acti-
vidad. El lado positivo de estos es la capacidad que tienen para revelar informacion
oculta, hacer visible lo invisible y asi ayudarnos a conocer mejor nuestro entornoy
a nosotros mismos. El lado negativo es que el valor de la informacién desde el pun-
to de vista personal que estos objetos recogen, y que se puede correlacionar con
otra que se encuentrayaen las redes sociales, hace que sea necesario extremar las
medidas de seguridad y desarrollar rapidamente las leyes necesarias para proteger
la privacidad de las personas y otorgarles el pleno derecho a ser los decisores del
destino de dicha informacién.

Democratizacion: cddigo abierto y el fenOmeno maker

Otra tendencia que esta impulsando nuevas ideas y conceptos exploratorios en el
marco de Internet de las cosas viene derivada de la accesibilidad y la facilidad para
el aprendizaje de determinadas plataformas de desarrollo, que no exigen cualifi-
caciones técnicas ni meses de formacion para que legos puedan crear sus propios
conceptos de objetos conectados.

La méas popular de dichas plataformas es Arduino, concebida en 2005 por un gru-
po liderado por Massimo Banziy David Cuartielles en el Interaction Design Institute



Ivrea, Italia, con el propésito de ser una alternativa de bajo coste y abierta a las
plataformas de prototipado hardware existentes hasta aquel momento. Su precio
econdmico, que actualmente ronda los 20 € en sus versiones basicas, y su facilidad
de programaci6n y utilizacion atrajeron rdpidamente a disefiadores de interaccion,
artistas y aficionados a la electréonica que pudieron comprobar cdmo la experimen-
tacion con Arduino no sé6lo era mas divertida, sino también mas facil de aprendery
con ciclos de prototipado mas rapidos.

El efecto cdédigo abierto (open source) para la creaciéon de comunidades de desa-
rrolladores que comparten conocimientosy recursos ya era bien popular en el mundo
del software, pero Arduino fue la primera plataforma masiva que lo asumié para el
mundo hardware dando lugar al movimiento Open Source Hardware. Esta aperturay
la propia arquitectura de la plataforma promueven la apariciéon de nuevas variantes
de la misma, asi como complementos y accesorios (denominados shields) que per-
miten la creacién rapida de prototipos de gadgets plenamente funcionales mediante
sencillos acoplamientos como si de un juego de piezas de construccidn se tratara.

Puesto que, como ya hemos descrito anteriormente, internet es la mayor fuente
de datos y servicios existente, es légico suponer que muchos de los shields dispo-
nibles tienen el propdsito de dotar a Arduino de conectividad Bluetooth, Ethernet,
Wi-Fi, 2G o 3G. De este modo, disefar un objeto fisico que recoge datos del entorno
y los transfiere a servidores de internet, o bien, en el otro sentido, que recoge datos
de la red para manifestarlos de algiin modo en el entorno fisico del usuario me-
diante halos de luz, sonidos o0 movimientos, se convierte en una actividad sencilla
al alcance de colectivos sin formacién especializada en electrénica, incluso nifos
y adolescentes.

Uno de los grupos que se ha benefi-
ciado particularmente de Arduino y pla-
taformas similares de prototipado rapido
con conexibén a internet es el formado por
artistas y disenadores de productos. Por
primera vez han podido materializar fisi-
camente y a bajo coste ideas y conceptos
qgue antes solo podian imaginar. Bubblino
es un generador de pompas de jabén que
monitoriza una determinada palabra en
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Twitter y genera una burbuja cada vez

Figura 2
Escolares aprendiendo a prototipar con Arduino
Foto: Chris Brank. Fuente: Arduino Blog (http:/blog.arduino.cc)
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que dicha palabra es mencionada por alguien; GoodNightLamp esta formado por un
par de lamparas que conectan a personas distantes y crean un vinculo emocional en-
tre ellas al encenderse sincronizadamente; reaDlYmate se basa en unos pequenos
munecos y esculturas conectadas que pueden moverse a gusto del usuario segin di-
ferentes eventos en la red, como la recepcion de un correo electrénico o cambios en
cotizaciones bursatiles; iSouvenir es un souvenir 2.0, creado por el propio autor de
este articuloy que se iluminay vibra cada vez que un visitante declara en las redes so-
ciales que se encuentra en el lugar del mundo o monumento representado por dicho
souvenir, dotando asi de consciencia global un objeto tradicional.

La democratizacion de las tecnologias para crear conceptos conectados a inter-
net ha encontrado un caldo de cultivo 6ptimo en el fenémeno maker.

EL DIY (do it yourself o hazlo tu mismo) es un movimiento con décadas de historia
que defiende la creacién (o reparacion) de productos por uno mismo, no solo con el
propésito de ahorrar recursos econémicos, sino también y principalmente por apren-
der como funcionan dichos productos y asi adquirir la capacidad de disenar variantes
personalizadas con caracteristicas no existentes en las versiones comerciales. El fe-
némeno maker es una variante del DIY basada en la tecnologia como elemento central
para crear objetos propios personales con inteligencia electrénica y conexion a inter-
net en muchos casos. Las plataformas de prototipado rapido a bajo coste, como la ya
mencionada Arduino, permiten alcanzar este propdsito y es comidn encontrar usuarios
que exhiben orgullosos en la red los pasos que han seguido para crear su sistema de
monitorizacién de temperaturay humedad para el hogar o una lampara que se ilumina
en diferentes tonos seglin la previsién del tiempo que facilita un servidor de internet.

El fendmeno maker tiene un especial interés porque esta basado en comunida-
des de usuarios que, de nuevo, intercambian conocimiento de manera libre, permi-
te experimentar con ideas de productos y conceptos completamente innovadores
que pueden tener éxito en un colectivo concreto e incluso dar lugar a variantes
comerciales de los mismos, revirtiendo en la economia local. El movimiento maker
huye de las enormes inversiones en fabricacion y de las grandes series de miles
de productos manufacturados, para crear productos tecnolégicos personalizados
o casi artesanales cuyo nicho de clientes no es atendido por el mercado tradicional.



Modelos de negocio basados en la dualidad
objeto+servicio

El paradigma de Internet de las cosas también presenta una serie de desafios, pero
sobre todo de oportunidades, para nuevas empresas y modelos de negocio, como
hemos podido ver a través de algunos de los ejemplos de las secciones anteriores.
Mas alla de la identificacion por radiofrecuencia RFID o la computacion por proximi-
dad NFC a los que se ha asociado desde sus origenes, estas oportunidades vienen
derivadas de la dualidad objeto+servicio con la que estan configurados los produc-
tos conectados a internet. Retomando el estudio de caso de la silla inteligente, un
fabricante de este tipo de mobiliario podria pasar de fabricar y comercializar sillas a
comercializar un servicio de monitorizaciéon de salud lumbar, donde el activador de
dicho servicio seria la silla en cuestion, que se podria alquilar o financiar mientras la
suscripcion esté activa. Para la empresa, el cambio en la proposicion de valor, en las
relaciones con los clientes y en la forma de comunicar la oferta es extraordinaria-
mente importante,y de hecho la convierte en una empresa completamente diferente.

Esta misma estrategia ya se habia puesto en marcha en otros campos tradi-
cionales como los terminales méviles que se financian parcial o integramente con
determinados contratos de servicio; las suscripciones a la televisén por cable que
incluyen el alquiler del terminal decodificador para el disfrute de los contenidos;
y, mas recientemente a la venta de algunos vehiculos de gama media y alta cuya
buena parte de los ingresos recurrentes vienen de servicios de informacién o moni-
torizacién del vehiculo por el fabricante con tarifas mensuales.

Los productos conectados a internet son el mejor nicho para un fenémeno co-
nocido en inglés como servification: la transferencia de la propuesta de valor desde
el objeto fisico al servicio en internet. La ventaja fundamental de este enfoque es
que mientras el objeto fisico no se puede modificar generalmente una vez ya esta
en las manos del consumidor, los servicios en internet asociados al mismo pue-
den adaptarse y mejorarse, consiguiendo de este modo alargar la vida del producto
(entendido como el conjunto objeto+servicio) y la satisfaccién del usuario, que ve
cédmo se acomoda a sus necesidades, percibiéndolo asi como mas inteligente.

Reiterando en nuestro ejemplo anterior, el fabricante empezaria por ofrecer
sobre el mismo objeto fisico, la silla, diferentes niveles de servicio de monitorizacién
lumbar con distintas tarifas, dependiendo de si el cliente es un usuario doméstico
que usa lasilla en su pequena oficina de casa, si es una pequena o mediana empresa
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o si es una gran empresa, donde se pueden generar informes anénimos o detallados
que se envian al departamento de prevencion de riesgos laborales y a los propios
trabajadores, para que asi puedan establecer las pertinentes medidas correctoras.

Conforme el sistema acumula datos, el fabricante, ahora proveedor de servicio,
puede obtener métricas del uso por los diferentes tipos de clientes para determi-
nar dénde radica el valor para los mismos y adaptar su oferta de servicios y sus
planes de precios, sin modificar la silla fisica: simplemente reprogramando los ser-
vicios de analisis e informes que proporciona desde sus servidores.

Este proceso de servificacion tiene dos ventajas fundamentales. La primera es
qgue es posible obtener métricas continuamente sobre como los clientes usan el
servicio. Anteriormente, una vez la silla llegaba al consumidor, se perdia la trazabi-
lidad del uso de la misma, excepto si se llevaban a cabo encuestas o se interponian
reclamaciones por problemas concretos con determinados lotes de fabricacion.
Ahora, el objeto se monitoriza en todo momento, lo que aporta mucha mayor infor-
macioén al fabricante. En otro ejemplo claro, un fabricante de hornos, podria recibir
informacion anonimizada del uso de los mismos que hacen periédicamente los
usuarios (quienes podrian participar en sorteos o recibir regalos por ceder los da-
tos voluntariamente) y asi conocer mejor los patrones de uso de sus productos por
parte de los diferentes colectivos (parejas jovenes, familias con varios hijos o usua-
rios de distintas zonas geograficas). Esta informacion seria fundamental para crear
las nuevas gamas de hornos ajustadas en precio, solo con las funcionalidades que
aportan valor a cada uno de dichos mercados.

La segunda ventaja fundamental es que al estar buena parte de la inteligencia
del producto en la nube, y poder alterarse y adaptarse la misma de manera senci-
lla sin intervenci6n del usuario (como pasa con todos los servicios en internet), es
posible evolucionar el producto con ciclos de iteracién mucho mas rapidos como
se ha mencionado en el ejemplo de la silla inteligente, donde con el paso del tiem-
po se pueden crear nuevos tipos de informes premium para los usuarios que estan
dispuestos a pagar mas por obtener dicha informacién. Estos ciclos de iteracion
para el desarrollo de nuevos servicios asociados al producto pueden desplegarse
en varias semanas o pocos mesesy a bajo coste, mucho menor tiempo y mas bara-
tos que los ciclos de desarrollo de la parte fisica del producto.

No hay un mercado para Internet de las cosas, sino que sus principios pueden
aplicarse a multiples sectores y mercados, desde la gestion logistica y transporte,



mobiliario y electrodomésticos conectados, sistemas de monitorizacién para
agricultura y ganaderia, ropa y accesorios inteligentes, juguetes, entretenimien-
to o arte. Diferentes previsiones hablan de 20.000 millones o 50.000 millones de
productos conectados para el final de esta década. Todos ellos basados en la dua-
lidad objeto+servicio. Todos ellos destinados a hacer la vida mas facil y comoda a
las personas.

Conclusiones

En 1874 un grupo de ingenieros franceses construyeron un sistema de sensores
para monitorizar de manera remota desde Paris las condiciones climatolégicas y la
profundidad de la nieve en el Mont Blanc.

2003 ; 2010 2015 2020
Poblacion mundial 6.300 millones: 6.800 millones 7.200 millones 7.600 millones
Dispositivos 500 millones 12.500 millones  25.000 millones 50.000 millones
conectados

Mas dispositivos conectados que personas

Dispositivos 0,08 1,84 3,47 6,58
conectados P = = aa s s P
porpersona | 3 $83L 34955

XX
Figura3

Prevision de evolucion de dispositivos conectados por persona para esta década
Fuente: Evans, D., «The Internet of Things: How the next evolution of the Internet of Things is changing everything», Cisco
White Paper, abril de 2011
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En 2013 un usuario analiza en su teléfono moévil una previsién de las calorias que
ha quemado mientras practicaba deporte durante la Gltima hora. Seguidamente
sube a su vehiculo que le recomienda la mejor ruta conforme al estado del traficoy
las estaciones de servicio mas econdmicas para repostar. Mientras conduce, envia
comandos de voz a su refrigerador para que haga un inventario de contenidos, le
sugiera posibles platos para cocinar hoy con los ingredientes disponibles y que
supongan un aporte calérico equilibrado. El sistema de calefaccion se activa ahora
de manera remota en la casa, ya que restan solo 20 minutos para su llegada.

Entre estos dos escenarios han pasado mas de 100 ahos y varias revoluciones
tecnoloégicas.

Todos los productos que hemos mencionado como ejemplos son o estan a punto
deserrealidad,aunque muchosdeellos nose encuentren extendidos popularmente,
ni integrados entre si para mayor comodidad del usuario. Estamos presenciando
el prélogo de la historia de los productos inteligentes conectados a internet,
y aln quedan muchos retos por resolver, de los cuales hemos aportado algunas
pinceladas: seguridad y privacidad, el consumo energético y las necesidades de
mantenimiento, nuevos modelos de relacién producto-persona que derivan en
relaciones producto-usuario-fabricante o nuevos modelos de negocio adaptados
a su dualidad.

La magia de los objetos encantados de los que habldbamos al principio de esta
exposicion se hace realidad finalmente. Estan aqui. Estan para quedarse. Pero
sobre todo estan para ayudarnos, en un horizonte que se presenta fascinante.
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{De quién son los grandes datos?

En 2010 Eric Schmidt, entonces consejero delegado de Google, hizo una declaracién
memorable durante una rueda de prensa en Abu Dabi: «Un dia, en el curso de una
conversacion, caimos en la cuenta de que se podria [utilizar los datos que tiene
Google de sus usuarios] para predecir la evolucién del mercado bursatil. Y después
decidimos que eso era ilegal. Asi que dejamos de hacerlo».

ElperiodistaJohn Battelle ha descrito Google como «base de datos de las intencio-
nes [humanas]». Battelle destac6 que las busquedas realizadas en Google expresan
necesidades y deseos humanos. Al almacenar todas esas busquedas, mas de un bi-
ll6n al afo, Google puede crear una base de datos de tendencias humanas. Con ese
conocimiento Google podria predecir los movimientos de los mercados bursatiles (y
muchas mas cosas). Por supuesto que ni Google ni nadie tiene una base de datos ex-
haustiva de las intenciones humanas. Pero parte del impacto causado por la frase de
Battelle se debe a que sugiere que se aspira a conseguirlo. Serguéi Brin, cofundador
de Google, ha dicho que en un futuro lejano las busquedas consistiran en conectarse
directamente con los cerebros de los usuarios. ;Qué podria llegar hacer alguien en
posesion de una base de datos que contuviera todas las intenciones humanas?

La base de datos de intenciones humanas es tan solo una pequena parte de
una idea mucho méas amplia: una base de datos que contenga todo el conocimiento
de la humanidad. Esta idea nos retrotrae a los primeros dias de la informatica
moderna, cuando escritores como Arthur C. Clarke y H. G. Wells exploraban ideas
futuristas de un «cerebro mundial». A diferencia de aquellos tiempos, ahora mismo
hay una serie de empresas tecnolégicas que participan en proyectos muy serios
(aunque incipientes) para construir bases de datos que realmente contengan
gran parte del conocimiento humano. Pensemos, por ejemplo, en el modo en que
Facebook se ha constituido en medio de las conexiones sociales entre méas de un
millén de personas. 0 en como Wolfram Research ha integrado cantidades ingentes
de conocimientos de matematicas y ciencias naturales y sociales en Wolfram
Alpha. O en los esfuerzos de Google para crear Google Maps, el mapa del mundo
mas detallado jamas elaborado, y Google Books, que aspira a digitalizar todos los
libros existentes en el mundo (en todos los idiomas). Crear una base de datos que
contenga todo el conocimiento humano es, ademas, rentable.
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Estos datos brindan a las empresas un enorme poder para conocer el mundo.
Consideremos los siguientes ejemplos: Mark Zuckerberg, consejero delegado de
Facebook, ha utilizado datos personales para predecir qué usuarios de Facebook
iniciaran relaciones sentimentales; analistas de mercado han empleado datos de
Twitter para calcular los ingresos de taquilla de las peliculas; y Google ha utilizado
criterios de busqueda para detectar brotes de gripe en todo el mundo. Estos ejemplos
no son mas que la punta de un gigantesco iceberg. Con la infraestructura apropiada,
los datos se pueden transformar en conocimiento, a menudo de forma sorprendente.

Lo que de verdad llama la atencién en los casos arriba mencionados es la facili-
dad con la que se llevan a cabo estos proyectos. Un equipo reducido de ingenieros
puede construir un servicio como Google Flu Trends, el servicio de Google para
identificar brotes de gripe, en cuestion de semanas. Sin embargo, dicha capacidad
depende del acceso a datos especializados y a las herramientas necesarias para
dar sentido a esos datos. Esta combinacién de datos y herramientas constituye una
suerte de infraestructura de informacion, y solo unas pocas organizaciones, como
Google y Facebook, tienen acceso a infraestructuras verdaderamente potentes. Sin
dicho acceso resultaria muy complicado crear proyectos como Google Flu Trends,
aun contando con los programadores mas brillantes.

Hoy en dia damos por hecho que solo un punado de grandes compahias’ con
animo de lucro y agencias secretas de inteligencia, como la NSA y la GCHQ, tienen
acceso a una potente infraestructura de datos. Pero en este articulo voy a indagar
en las posibilidades de crear una infraestructura piblica de datos igualmente
poderosa, una infraestructura que pueda usar cualquiera en cualquier lugar del
mundo. Hablo de llevar los grandes datos (big data) a las masas.

Imaginemos, por ejemplo, que un becario de 19 anos que trabaja para una insti-
tucion sanitaria en un lugar cualquiera tiene una idea similar a Google Flu Trends.
La institucién para la que trabaja podria usar la infraestructura publica de datos

1. Muchas empresas (entre Facebook. Productos de Google, normalmente esta estrictamente

ellas Google y Facebook) de
hecho ofrecen a personas
externas un acceso limitado a
sus datos internos. Por ejemplo,
la plataforma Facebook es un
modo de integrar aplicaciones
de programadores externos con

como Google Maps, ofrecen
APls abiertas (interfaces de
programacion de aplicaciones)
que permiten a programadores
externos usar mapas de Google
en sus propias aplicaciones.
Esta apertura, aunque valiosa,

limitada. Se trata de algo muy
distinto y mucho menos potente
que el acceso directo a la
infraestructura con que cuentan
los programadores de estas
empresas.



para ensayar la idea rapidamente. O que un estudiante de posgrado de 21 anhos
tiene una nueva idea para clasificar los resultados de una bisqueda. Una vez mas,
se podria usar la infraestructura piblica de datos para comprobar su viabilidad. O
tal vez un especialista en historia intelectual quiere entender cdmo se han ido in-
corporando expresiones a un idioma con el paso del tiempo, 0 cdmo se difunden las
ideas en determinados gruposy se pierden en otros, o como ciertas historias tienen
mas gancho que otras para los medios de comunicacion. Todos estos proyectos po-
drian llevarse a cabo facilmente con una potente infraestructura pablica de datos.

Experimentos de este tipo no salen gratis, de hecho, cuesta dinero real ejecutar
una computacion a través de clusters compuestos por miles de ordenadores. Y las
personas que realicen los experimentos habran de correr con dichos gastos. Pero
hasta los programadores méas novatos podran realizar interesantes experimentos
por solo unos cuantos délares, experimentos que hoy en dia resultan casi inviables
hasta para los programadores de mas talento.

Por cierto, cuando digo «infraestructura publica de datos», no me refiero ne-
cesariamente a una infraestructura de datos gestionada por el Gobierno. Lo
importante es que el publico pueda hacer uso de ella como una plataforma de
descubrimiento e innovacién,y no que sea de propiedad gubernamental. En princi-
pio podrian gestionarla organizaciones con o sin &nimo de lucro, o incluso una red
flexible de individuos. Mas adelante explicaré que existen buenas razones por las
que dicha infraestructura deberia ser gestionada por una organizacién sin animo
de lucro.

Hay muchos proyectos en ciernes para construir una potente infraestructura
piblica de datos. Probablemente el méas conocido sea Wikipedia. Consideremos la
declaraciéon de intenciones de la Wikimedia Foundation, que gestiona Wikipedia:
«Imaginen un mundo en el que todo ser humano puede compartir gratuitamente la
suma de todo el conocimiento. Pues ese es nuestro compromiso». Wikipedia tiene
un tamano impresionante, con méas de cuatro millones de articulos en su edicién en
inglés. La base de datos de Wikipedia contiene mas de 40 gigabytes de datos. Pero
aunque esto parezca una enormidad, pensemos que Google trabaja habitualmente
a una escala de petabytes, es decir jde millones de gigabytes! En comparacién,
Wikipedia resulta mindscula. Y es muy facil adivinar el motivo de esta diferencia.
Lo que Wikimedia Foundation considera «la suma de todo el conocimiento» es una
franja muy estrecha de la cantidad de datos sobre el mundo que resultan Gtiles
para Google, desde libros escaneados hasta datos generados por los coches sin
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conductor de Google (jcada coche genera casi un gigabyte por segundo acerca de su
entorno!).Y de este modo Google esta creando una base de datos de conocimientos
mucho mas exhaustiva.

Otro fantastico proyecto piblico es OpenStreetMap, una organizacion sin animo
de lucro que trabaja para crear un mapa gratuitoy editable del mundo entero. Open-
StreetMap es tan bueno que sus datos los usan servicios como Wikipedia, Craigslist
y Apple Maps. Sin embargo, a pesar de la calidad de sus datos, OpenStreetMap
alin no consigue igualar en cobertura a Google Maps, que tiene 1.000 empleados
a tiempo completo y 6.100 subcontratados. La base de datos de OpenStreetMap
contiene 400 gigabytes de datos. Y, una vez mas, aunque parezca impresionante,
se trata de una cifra ridicula comparada con la escala a la que operan companias
como Google y Facebook.

Por lo general muchos de los proyectos publicos existentes, como Wikipedia y
OpenStreetMap, generan datos que se pueden analizar en un Gnico ordenador usan-
do software comercial. Las companiias con animo de lucro manejan infraestructuras
de datos muy alejadas de esta escala. Sus clusters se componen de cientos de miles
o incluso millones de ordenadores. Hacen uso de algoritmos inteligentes para reali-
zar computacién distribuida a través de esos clusters. Esto no solo requiere acceso a
hardware, sino también a algoritmos y herramientas especializadas, y a equipos nu-
merosos de personas muy brillantes con los escasos (jy muy caros!) conocimientos
necesarios para hacer que funcionen. Pero el gasto se compensa porque esta gran
infraestructura de datos les brinda mucho mas poder para comprender y modificar
el mundo. La raza humana esté construyendo en la actualidad una base de datos de
todos los conocimientos mundiales, pero no no olvidemos que la inmensa mayoria
de ese trabajo se lleva a cabo en bases de datos de propiedad privada.

Aln no he explicado lo que yo entiendo por una «base de datos de todo el conoci-
miento mundial». Esta claro que se trata solo de una expresiéon y no —jaln no!— de
una descripcidn literal de lo que se esta construyendo. Ni siquiera Google, la or-
ganizacion que mas ha avanzado en esta tarea, ha dirigido demasiados esfuerzos
directamente a este fin.2 Se han concentrado mas bien en las necesidades practi-
cas del usuario, tales como bisquedas, mapas, libros, etcétera, recopilando en cada

2. Excepcion hecha del Google base de datos de todo
Knowledge Graph, que si parece el conocimiento mundial.
apuntar hacia una incipiente



caso datos para crear un producto Gtil. Después han aprovechado los datos recopila-
dosy los han integrado para crear otros productos. Asi, por ejemplo, han combinado
Android y Google Maps para construir mapas en tiempo real de la situacion del tra-
fico en determinadas ciudades que luego se pueden visualizar en teléfonos Android.
Los datos agrupados en Google Search se han utilizado para lanzar productos como
Google News, Google Flu Trends y, el ahora desaparecido a pesar de su fama, Google
Reader. Asi pues, aunque Google no esté destinando recursos directamente a la
construccion de una base de datos de todo el conocimiento mundial, su trayectoria
si nos ayuda a hacernos una idea cada vez méas aproximada de cdmo podria ser.

Por este motivo, a partir de ahora usaré sobre todo el término «infraestructura
plblica de datos». Para que lo entendamos de momento habra que explicarlo con
proyectos concretos. Tomemos, por ejemplo, un proyecto para crear un motor de
blsqueda en una infraestructura abierta. Como ya he dicho, se trataria de una
plataforma que permitiria a cualquier persona del mundo experimentar con nuevos
modos de ordenar los resultados de las blisquedas y de presentar la informacion.
O bien, un proyecto para la creacién de una red social de infraestructura abierta
en la que cualquier individuo del mundo pudiera experimentar nuevas maneras de
conectarse con otras personas. A su vez, esos proyectos servirian de plataformas
para otros servicios nuevos. ;Quién sabe lo que puede llegar a inventar la gente?

La expresidn «infraestructura pablica de datos» quiza haga pensar en una base
de datos creada por una organizacién concreta. Pero no me refiero exactamente
a eso. Para crear una potente infraestructura publica de datos se precisa un vi-
brante ecosistema de organizaciones, cada una haciendo su propia aportacién a
la infraestructura publica de datos. Muchas seran pequenas organizaciones que
buscan su propio camino a la innovaciéon o tratan de convertirse en plataformas
nicho. También saldréa a la luz algan caballo ganador, organizaciones mayores que
integran y atnan gran cantidad de datos a un nivel superior. Asi pues, cuando me
refiero a la creacion de una infraestructura pablica de datos, no hablo de crear una
organizacion unica. Por el contrario, me refiero a la creacién de un ecosistema de
organizaciones en el que proyectos como Wikipedia y OpenStreetMap serian solo
los miembros més veteranos.

Voy a describir brevemente cémo podria crearse una potente infraestructu-
ra publica de datos y qué consecuencias tendria. Pero antes debo aclarar que mi
propuesta difiere en gran medida del concepto largamente debatido de los datos
abiertos.
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Si esta vision de futuro llega a hacerse realidad, miles o millones de personasy
organizaciones publicaran sus datos online.

Aunque los datos abiertos supongan una transformacioén, lo que yo propongo
sigue siendo algo diferente (aunque complementario). EL concepto de datos abier-
tos consiste en la publicacién descentralizada de datos. Eso significa que estan
hablando en gran medida de pequenos datos. Yo, por el contrario, hablo de los
grandes datos, de la acumulacién de datos de muchas fuentes dentro de una in-
fraestructura de datos potente y centralizada que después se haria accesible a
todo el mundo. Hay una diferencia cualitativa. En otras palabras, la publicacién
abierta de datos es un buen comienzo, pero para disfrutar de todos sus beneficios
necesitamos reunir datos de muchas fuentes dentro de una potente infraestruc-
tura publica.

{Por qué el desarrollo de la infraestructura pdblica
de datos debe hacerlo una empresa sin adnimo de lucro?

¢Es mejor que una infraestructura publica de datos la construyan empresas con
animo de lucro? ;0 bien hay alguna solucién mejor, como que la cree el Gobierno, o
tal vez unared de colaboradores voluntarios organizados independientemente, sin
una estructura institucional tradicional? En esta seccion defiendo mi apuesta
por una organizacién sin &nimo de lucro.

Primero voy a comparar organizaciones cony sin animo de lucro. En general, soy
de la opinién de que las empresas con animo de lucro son las que llevan la tecno-
logia al mercado. Sin embargo, en el caso de una infraestructura publica de datos,
hay circunstancias especiales que hacen preferibles las organizaciones sin animo
de lucro.



Para entender esas circunstancias especiales hemos de retroceder a finales
de la década de 1980y principios de la de 1990. Fue una época de estancamiento
para el software, en la que si se producia algun progreso, pero sin innovaciones
de importancia. Esto se debia a que Microsoft ejercia un control absoluto de los
sistemas operativos. Cada vez que una compania descubria un nuevo mercado de
software, Microsoft replicaba el producto y a continuacién ejercia su control sobre
los sistemas operativos hasta expulsar del mercado al descubridor original. Asi
sucedi6 con la hoja de calculo Lotus 1-2-3 (aplastada por Excel), con el procesador
de textos WordPerfect (aplastado por Word) y con muchos otros programas menos
conocidos. Lo que ocurria, en efecto, es que esas otras companias hacian todo
el 1+D del que luego se beneficiaba Microsoft. A medida que esto resultaba mas
evidente, lainversién en nuevas ideas para software fue perdiendo incentivos hasta
desembocar en una década o més de estancamiento.

Todo eso cambié cuando apareci6é una nueva plataforma informatica, el nave-
gador web. En esta ocasién Microsoft no pudo echar mano de su dominio de los
sistemas operativos para destruir a compafias como Google, Facebook y Amazon,
ya que los productos de estas compafiias no se ejecutaban (directamente) en sis-
temas operativos de Microsoft, sino en la web. En un principio Microsoft ignoro6 la
web, una situacién que no cambié hasta mayo de 1995, cuando Bill Gates distribuy6
un memorandum a todo su personal titulado «The Internet Tidal Wave» (La marea
de internet). Pero, cuando Gates cay6 en la cuenta de la importancia de la web, ya
era demasiado tarde para detener la marea. Microsoft realizé varios intentos para
hacerse con el control de las especificaciones de la web, pero todos fueron recha-
zados por obra de organizaciones como World Wide Web Consortium, Netscape,
Mozilla y Google. Asi, la industria informéatica pasé de ser una plataforma de pro-
pietario (Windows) a una plataforma abierta (la web) que no pertenecia a nadie en
particular. Como consecuencia, la innovaci6n volvié con fuerza al software.

La moraleja aqui es que cuando las plataformas tecnolégicas dominantes son
de propiedad privada, el propietario puede secuestrar los mercados descubiertos
por compahias que usan la plataforma. He puesto el ejemplo de Microsoft, pero
hay muchos otros, como Apple, Facebook y Twitter, que se han aprovechado de ser
propietarios de importantes plataformas tecnolégicas para apoderarse de nuevos
mercados. Seria mucho mejor para todos que las plataformas tecnolégicas domi-
nantes fueran operadas en interés publico y no para usurpar cualquier innovacion.
Por suerte, eso es lo que sucedi6 tanto con internet como con la web y, por eso mis-
mo, estas plataformas han supuesto un poderoso estimulo para la innovacién.
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Plataformas como la web e internet son un poco especiales, ya que, en primer lu-
gar, son, basicamente, estandares, es decir, acuerdos ampliamente aceptados sobre
cémo deben operar las tecnologias. Esas especificaciones a menudo son adminis-
tradas por organizaciones sin animo de lucro, como World Wide Web Consortium e
Internet Engineering Task Force. Pero no tiene ningin sentido decir que los estanda-
res son propiedad de esas organizaciones sin &nimo de lucro, ya que lo que realmente
importa es el amplio compromiso de la comunidad con dichos estandares. En otras
palabras, los estandares los hacen los corazones y mentes, no los dtomos.

En contraposicion, una infraestructura publica de datos seria un tipo distinto de
plataforma tecnolégica. Cada elemento de dicha infraestructura acarrearia costes
considerables asociados con la propiedad (o el leasing) y con la necesidad de ope-
rar grandes clusters de ordenadores. Y precisamente esos costes son lo que hacen
necesaria la existencia de un propietario. Como ya hemos visto, si la infraestruc-
tura publica de datos fuera propiedad de empresas con animo de lucro, estas se
aprovecharian siempre de la situaciéon para apropiarse de cualquier innovacion. La
solucion alternativa natural es, pues, que la infraestructura publica de datos sea
propiedad de organizaciones sin animo de lucro comprometidas con el fomento y
el apoyo a innovacion sin pretender apoderarse de ella.

;Y si fuera el Gobierno quien proporcionara la infraestructura pablica de datos?
Esto, de hecho, ya ocurre cuando se trata de datos directamente relacionados con
el Gobierno, a través de iniciativas como Data.gov, el portal del Gobierno de Esta-
dos Unidos para sus datos locales. Pero resulta dificil creer que seria una buena
idea dejar que sea el Gobierno quien suministre una infraestructura pablica de da-
tos de mayor alcance. La innovacién tecnolégica requiere que muchos grupos de
personas expongan y sometan a prueba las ideas de otros grupos diferentes. Mu-
chas de estas propuestas fracasaran, pero las mejores ideas saldran adelante. Y
ningn Gobierno del mundo ha demostrado ser capaz de gestionar eficazmente un
modelo de desarrollo de este tipo por un periodo de tiempo prolongado. Dicho esto,
iniciativas como Data.gov serén una importante contribucién a la infraestructura
plUblica de datos, pero no pueden constituir el nacleo de una potente infraestructu-
ra publica de datos de amplio alcance.

Una Gltima posibilidad pasaria por que no fuera ningdn tipo de organizacién quien
desarrollara la infraestructura publica de datos, sino una red organizada de colabo-
radores independientes sin una estructura institucional al uso. En esta linea estarian
proyectos como OpenStreetMap. Aunque su nicleo lo constituye una organizacién



sinanimo de lucro tradicional, es una entidad muy pequefa, que en 2012 contaba con
un presupuesto de menos de 100.000 libras esterlinas. La mayor parte del trabajo lo
lleva a cabo una red de voluntarios independientes. Este modelo funciona muy bien
para OpenStreetMap, aunque en parte se debe al volumen de datos relativamente
modesto que manejan. Los big data exigen organizaciones de mayor tamano (y ma-
yores presupuestos) debido a la potencia informatica que requieren y a la necesidad
de mantener el compromiso a largo plazo de suministrar un servicio fiable, una do-
cumentacién eficaz y un soporte técnico. Todo pasa por establecer una organizacion
duradera. Si bien un modelo mayoritariamente independiente puede ser excelente
para iniciar dichos proyectos, con el tiempo habra que hacer la transicién hacia un
modelo mas tradicional de organizacién sin animo de lucro.

Retos para las organizaciones sin animo de lucro en
el desarrollo de una infraestructura pdblica de datos

¢Coémo hara una organizaci6n sin animo de lucro para desarrollar dicha infraestruc-
tura publica de datos?

Deentrada,resultaestimulante observarla proliferacién de entornos de software
de cddigo abierto. Ohloh, una especie de indice de proyectos de cddigo abierto
en la red, actualmente presenta una lista de 600.000 proyectos. Con frecuencia,
proyectos de cédigo abierto como Linux, Hadoop y otros son lideres en su sector.

Y, a pesar de la existencia de este ecosistema de software de cédigo abierto,
sigue llamando la atencion que la infraestructura pablica de datos existente sea
comparativamente tan pequena. ;Por qué son cada vez mas las personas con
acceso a estos cédigos tan importantes y, sin embargo, la infraestructura de datos
sigue siendo tan pequena?

Para responder a esta pregunta lo mejor es explicar cémo se origina el software
de coédigo abierto. Los proyectos de codigo abierto por lo general empiezan de
una de estas dos maneras: en forma de proyecto particular, aunque a menudo
creado por programadores profesionales en su tiempo libre, como Linux; o como
subproductos del trabajo de companias con animo de lucro. Si analizamos cada
uno de estos dos casos por separado, entenderemos por qué el software de cédigo
abierto se ha desarrollado muchisimo mas que la infraestructura publica de datos.
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Veamos antes las motivaciones detras del software de cédigo abierto creadas por
empresas con animo de lucro. Un ejemplo es el proyecto Hadoop, que fue creado
por Yahoo! para facilitar la ejecuciéon de programas a través de enormes clusters
de ordenadores. Cuando una compania con animo de lucro deja abierto el acceso
a sus cbdigos es porque no ve ventaja competitiva en conservar la propiedad de
ese cOdigo. Aunque para Yahoo! es, evidentemente, esencial el manejo de grandes
clusters de ordenadores, no esta en sus previsiones usarlo como arma competitiva.
Por eso no le supuso ningan problema abrir su coédigo Hadoop y de este modo
conseguir que otras personas y organizaciones lo probaray le ayudaran a mejorarlo.

En cambio, para muchas otras companias de internet la propiedad de sus datos
esté en el centro de su negocio y no es probable que divulguen su infraestructura.
A priori no hay nada que diga que tiene que ser asi. Una empresa con animo de lucro
podria tratar de crear un negocio ofreciendo una potente infraestructura pablica de
datos y descubrir ventajas competitivas que no tienen por qué incluir la propiedad
de los datos (es mucho mas probable que se centren en la logistica y en la gestion de
la cadena de suministro). De todos modos, creo que esto no ha sucedido atn porque,
para las empresas, impedir el acceso a sus datos sigue siendo un modo natural y
sencillo de conservar una ventaja competitiva. El inversor Warren Buffet ha explicado
que para que una compania tenga éxito necesita un foso, una ventaja competitiva
fuera del alcance de otras organizaciones. Para Google y Facebook, como para mu-
chas otras companias de internet, la infraestructura de datos internos es ese foso.

¢Qué pasa con los proyectos que nacen como un pasatiempo? Si un proyecto
como Linux se origin6 como una aficién, entonces jpor qué no hay proyectos de
infraestructura publica de datos iniciados del mismo modo? El problema es que
construir una infraestructura de datos exige un compromiso mucho mayor que la
creacién de un cédigo abierto. Un proyecto de cddigo abierto exige tiempo, pero
muy poca inversién econémica. Se puede hacer durante los fines de semana o des-
pués del trabajo. Como ya he dicho, construir una infraestructura de datos eficaz
requiere tiempo, dineroy un compromiso a largo plazo para suministrar un servicio
fiable, una documentacion eficaz y un soporte técnico adecuado. Y todo esto exige
una organizacién que funcione durante largo tiempo. Hay que superar obstaculos
mucho mayores que en el caso del software de cédigo abierto.

¢Qué hariafalta para crear un ecosistemavibrantey saludable de organizaciones
sin animo de lucro que trabajaran en el desarrollo de una infraestructura pablica
de datos?



Es una pregunta cuya respuesta excede los limites de este breve articulo. Pero
citaré de pasada dos importantes obstaculos para que esto se pueda materializar
recurriendo a los mecanismos de financiacién tradicionales de las organizaciones
sin animo de lucro, que son las fundaciones, las subvenciones y otras fuentes
filantrépicas similares.

Para explicar el primero de estos obstaculos utilizaré el ejemplo de la empre-
sa sin &nimo de lucro Ludicorp. En 2003, Ludicorp lanzé un juego online llamado
Game Neverending. Después de dicho lanzamiento, Ludicorp incorporé una funcion
para que los jugadores pudieran intercambiarse fotografias. Los programadores de
repente se dieron cuenta de que la gente ya no entraba en el juego y se limitaba
a intercambiarse fotos, ignorandolo por completo. Al observar esto, tomaron una
decision audaz. Se deshicieron del juego y relanzaron su pagina unas semanas
mas tarde como un servicio para compartir fotografias, al que dieron el nombre de
Flickr. Flickr llegb a convertirse en la primera aplicacién de fotos compartidas on-
line y finalmente fue adquirida por Yahoo!. Aunque, desde que fue adquirida, Flickr
ha ido decayendo, en su dia fue una de las paginas web mas visitadas del mundo.

Historias como esta son tan comunes en los circulos tecnoldgicos que incluso
tienen un nombre. Los emprendedores hablan de pivoting cuando descubren que
alguno de los conceptos basicos de su modelo de negocio estaba equivocado y ne-
cesitan probar otro camino. El emprendedor Steve Blank, una de las personas que
ha desarrollado este concepto de pivoting, ha ideado la siguiente y muy acertada
definicion de compania startup: «una organizacién creada para identificar un mo-
delo de negocio repetible y escalable». Cuando Ludicorp descubrié que compartir
fotos era un negocio escalable de un modo que el Game Neverending no lo era, hizo
lo correcto: optar por el pivoting.

Estetipodeactuacionesta muybien paraempresarios que traten de crear nuevas
tecnologias y encontrar nuevos mercados para ellas. La verdadera innovacion no
reside en saber de entrada lo que va a funcionar, sino en descubrirlo. Y en tener en
cuenta que los planes iniciales pueden muy bien ser errbneos y que se tendran que
cambiar, tal vez de manera drastica.

Muchos inversores en tecnologia entienden y aceptan el pivoting. Se espera que
las empresas cambien de objetivo,a menudo radicalmente, e incluso se las anima a
lanzarse a la busqueda de un modelo de negocio escalable. Pero en el mundo de las
organizaciones sin animo de lucro este tipo de cambio esta totalmente prohibido.
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¢ Se imaginan a una organizacion sin animo de lucro explicando a sus patrocina-
dores, por ejemplo alguna gran fundacién, que ha decidido hacer pivoting? Podria,
por ejemplo, decir que ha decidido dejar de trabajar con jovenes sin techo porque
ha descubierto que su tecnologia tiene una aplicacién idénea en el mundo del arte.
iEste cambio no quedaria nada bien en la memoria anual! Y, sin embargo, como lo
demuestran el pivoting de Flickr y de compaiias similares, ese tipo de flexibilidad
supone una ayuda enorme (y podriamos incluso decir que esencial) en el desarrollo
de nuevas tecnologias y nuevos mercados.

El segundo obstéaculo a la financiacion por parte de organizaciones no lucrativas
que trabajen en una infraestructura publica de datos es la naturaleza conservadora
ante el riesgo de gran parte de quienes las financian. En el mundo de las empresas
con animo de lucro se entiende que poner en marcha una nueva tecnologia siempre
acarrea un alto indice de riesgo. Los céalculos varian, pero las estimaciones habituales
suelen cifrar el riesgo de una nueva tecnologia entre el 70% y el 80%, un porcentaje
que muy pocas fundaciones o agencias de subvenciones estarian dispuestas a asumir.
La biografia del emprendedor Steve Blank resulta especialmente ilustrativa en este
sentido. Afirma sin rodeos que en sus inicios «hice dos strike outs, toqué base varias
veces y consegui terminar una carrera gracias a la burbuja punto com». Es decir, que
tuvo dos fracasos estrepitosos y un éxito rotundo. En el mundo de las empresas con
animo de lucro uno puede presumir de un historial asi, pero en el mundo no lucrativo
este indice de éxito se consideraria desastroso. La situacién se complica por la dificul-
tad de definir lo que es el éxito para una organizacién sin animo de lucro. El resultado
es que organizaciones mediocres se mantienen activas a duras penas, cuando lo mas
saludable seria que dejaran de funcionar y ocuparan su lugar iniciativas mas eficaces.

Algunas fundaciones y agencias de subvenciones han probado una solucién
que consiste en animar a los solicitantes a asumir mas riesgos. El problema es que
cualquier solicitante que considere asumir dichos riesgos sabe que un fracaso
supondra un obstaculo para subvenciones futuras, con o sin asuncion de riesgo.
Asi que parece mas sensato limitarse a proyectos de bajo riesgo.

Una idea que podria dar solucién a este problema es que los patrocinadores de
las organizaciones sin animo de lucro realicen auditorias de fallos. Supongamos
que los programas de las grandes fundaciones se sometieran a auditorias de fallos
y tuvieran que demostrar una tasa de fracaso por encima de cierta cifra. Si una
fundaci6n estuvierade verdad interesadaenasumirriesgos, podria poneren marcha
un programas de subvenciones de alto riesgo con un objetivo de al menos el 70%



de proyectos fracasados. Para que esto se haga bien, es necesario un cuidadoso
disefio que elimine los obstéculos. Pero, si se sigue el proceso correcto, se podria
llegar a crear una cultura de organizaciones sin animo de lucro dispuestas a asumir
riesgos. De momento, y por lo que yo sé, ningln patrocinador de importancia realiza
auditorias de fallos ni utiliza otros métodos que estimulen la asuncién de riesgo.

He dibujado un panorama sombrio de la financiacién en organizaciones sin
animo de lucro para una infraestructura publica de datos (y para muchas otras tec-
nologias). Pero no es del todo real. Proyectos como Wikipediay OpenStreetMap han
encontrado el camino del éxito a pesar de no contar en sus inicios con una financia-
cién tradicional. Y estoy convencido de que ejemplos de este tipo inspiraran a los
patrocinadores, que adoptaran una actitud mas abierta a la experimentacion y al
riesgo al financiar proyectos de innovacién tecnolégica, una actitud que acelerara
el desarrollo de una potente infraestructura piblica de datos.

Dos futuros para los big data

Estamos viviendo una época de transicion. Muchas de las actividades humanas fun-
damentales (el modo en que obtenemos informacién, en que nos conectamos con
otras personas, en que decidimos hacia dénde ir y con quién queremos ir, por ejem-
plo) estan experimentando profundos cambios. La manera en que hacemos dichas
elecciones cada vez estd més influida por unas cuantas empresas de tecnologia con
potentes infraestructuras de datos. Es fantastico que la tecnologia mejore nuestras
vidas, pero creo que estariamos muchisimo mejor si mas personas pudieran partici-
par en la toma de decisiones clave que van a afectar a nuestro modo de vida.

En este articulo he descrito dos futuros posibles para los grandes datos. Uno de
ellos es continuista, es decir, las mejores infraestructuras de datos seran propiedad
de unas cuantas grandes empresas que consideraran que poder acotar el conoci-
miento humano es una ventaja competitiva. En el otro, que es el futuro que yo confio
que podamos crear, las mejores infraestructuras de datos se pondran a disposicién de
todos los habitantes del mundo en una potente plataforma destinada a la experimen-
tacién, el descubrimiento y la creacién de mejores y nuevos modos de vida.
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Ciberataques

Introduccidn

El mundo real no es como el mundo online.

En el mundo real solo hemos de preocuparnos de los delincuentes que viven en
nuestra ciudad. Pero en el mundo online tenemos que preocuparnos de delincuen-
tes que podrian estar en la otra punta del planeta. La delincuencia online siempre
es internacional, ya que internet no conoce fronteras.

Hoy en dia los virus informaticos y otros programas de software malicioso ya no
estan desarrollados por hackers aficionados que buscan la famay la gloria dentro
de su entorno. La mayoria de ellos los crean delincuentes profesionales que ganan
millones con sus ataques. Estos delincuentes quieren tener acceso a nuestros or-
denadores, a nuestras contrasefnas de PayPal y a los nUmeros de nuestras tarjetas
de crédito.

Paso gran parte de mi vida viajando y he visitado muchos de los lugares consi-
derados mas conflictivos de la actividad delictiva online. He visitado MoscU, Sao
Paulo, Tartu, Vilna, San Petersburgo, Pekin y Bucarest.

He estado en contacto con organizaciones clandestinas y con la policia,y me he
dado cuenta de que las cosas nunca son tan sencillas como parecen a simple vista.
Por ejemplo, cabria pensar que en el epicentro de los ataques a bancos estaria la
lucha contra los mismos, ¢no es cierto?

Si, pero cuando se investiga mas a fondo surgen las complicaciones. Un buen
ejemplo de ello es una conversacion que mantuve con un inspector de delitos
cibernéticos en Brasil,en la que hablamos de los problemas del paisy de como Sao
Paulo se habia convertido en la mayor fuente de troyanos bancarios del mundo.

Elinspector me miré y me dijo: «Si, entiendo lo que dice, pero lo que usted debe
entender es que Sao Paulo también es una de las capitales con mayor tasa de
homicidios del mundo. Es habitual que personas mueran en tiroteos callejeros. Asi
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pues, ;en qué debemos emplear nuestros recursos exactamente? ;En combatir la
ciberdelincuencia o en combatir los delitos de sangre?.

Todo es cuestion de equilibrio. Cuando se ponen en un lado de la balanza los da-
nos producidos por la ciberdelincuencia y en el otro la pérdida de vidas humanas,
salta a la vista cuales son méas importantes. Adaptarse al rapido crecimiento de la
delincuencia online resulta una tarea harto dificil para las fuerzas nacionales de
policiay los sistemas legales, pues cuentan con capacidades y recursos limitados
para sus investigaciones. Las victimas, la policia, los fiscales y los jueces casi nun-
cadescubren el auténtico alcance de estos delitos, que se suelen producir mas alla
de las fronteras nacionales. Los procesos penales contra los delincuentes son muy
lentos, los arrestos, contadisimos y, con excesiva frecuencia, las penas impuestas
resultan demasiado leves, en especial si se comparan con las de los delitos perpe-
trados en el mundo real.

La baja prioridad que se concede a perseguir a los ciberdelincuentes y la de-
mora en el establecimiento eficaz de penas por delitos cibernéticos transmiten un
mensaje equivocadoy es el motivo por el que la delincuencia online aumenta a gran
velocidad. Ahora mismo, los delincuentes potenciales online son conscientes de
que las probabilidades de ser descubiertos y castigados son minimas y de que los
beneficios son enormes.

La realidad de quienes ocupan puestos como el del inspector de Sao Paulo es que
han de hacer frente tanto a falta de presupuesto como a lo limitado de los recursos.
Desde un punto de vista operativo, sencillamente no pueden responder a cualquier
amenaza. Si se quiere seguir el ritmo de los ciberdelincuentes, la clave esta en la
cooperacion. La buena noticia es que el sector de la seguridad informatica es uno de
los pocos en que resulta habitual que los competidores directos se ayuden entre si.

Punto de inflexidn

Si usted tenia Windows en su ordenador hace 10 anos, utilizaba la version de
Windows XP. De hecho, lo méas probable es que utilizara Windows XP SP1 (Service
Pack 1). Esto es importante, porque Windows XP SP1 no disponia de cortafuegos
preestablecido ni tampoco de actualizaciones automaticas. Por ello, si se usaba
Windows, usted no tenia cortafuegos y debia aplicar parches al sistema operativo



de forma manual, descargandolos con Internet Explorer 6, que a su vez era de lo
mas vulnerable desde el punto de vista de la seguridad.

No es de extranar, por tanto, que en 2003 proliferaran los virus y gusanos in-
formaticos. Es mas, aquel ano presenciamos algunos de los peores brotes de la
historia: Slammer, Sasser, Blaster, Mydoom, Sobig, etcétera. Estos virus ocasiona-
ron danos. Slammer infect6 una planta nuclear en Ohio y colaps6 la red de cajeros
automaticos del Bank of America; Blaster paraliz6 los trenes en las vias a las afue-
ras de la ciudad de Washington y cerr6 los sistemas de facturacién de Air Canada
de los aeropuertos canadienses; Sasser infect6 todos los sistemas de varios hos-
pitales en Europa.

Los problemas de seguridad de Windows eran tan graves que Microsoft tenia
que actuar.Y lo hizo. Visto en retrospectiva, dio un giro espectacular a sus procesos
de seguridad. Lanz6 Trustworthy Computing y abandoné temporalmente todo pro-
yecto nuevo para localizar y reparar las vulnerabilidades existentes. Actualmente
el grado de seguridad por defecto de un Windows 8 de 64 bits es tan superior al de
Windows XP que ni siquiera son comparables.

Ha habido otras empresas que han dado giros similares. Cuando la nave de Mi-
crosoft empezd a ser mas segura y dificil de atacar, los agresores comenzaron a
buscar objetivos mas faciles. Entre los preferidos estuvieron Adobe Reader y Adobe
Flash. Durante muchos anos aparecian constantes vulnerabilidades en los produc-
tos de Adobe, ademéas la mayoria de los usuarios seguia utilizando versiones muy
antiguas, ya que actualizarlos no era nada facil. Finalmente, Adobe se organizé y
resolvio el problema. Hoy, el grado de seguridad de, por ejemplo, Adobe Reader 11
es tan superior al de las versiones antiguas que no se puede comparatr.

El problema ahora lo tienen Java y Oracle. Parece ser que Oracle todavia no ha
conseguido organizarse.Y puede que ni siquiera tenga que hacerlo, ya que los usua-
rios estdn abandonando Java y ya esta desapareciendo de la red.
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En 2003, todos los programas maliciosos los desarrollaban aficionados, por
diversion. Ahora han sido sustituidos por tres tipos de agresor: delincuentes or-
ganizados, hacktivistas y Gobiernos. Los delincuentes y sobre todo los gobiernos
pueden permitirse invertir en ataques y, como resultado de ello, nuestros ordena-
dores siguen sin estar protegidos, ni siquiera tras la introduccién de las mejoras
mencionadas.

Eso si, los aviones ya no se quedan en tierra ni los trenes, parados por culpa de
programas maliciosos cada dos por tres, como sucedia en 2003.

Criptomonedas

En 2008, un matematico llamado Satoshi Nakamoto presenté un documento técnico
en una conferencia sobre criptografia. En él se describia una red entre pares donde
los sistemas participantes realizaban complicados calculos matematicos en lo que
se denomind «una cadena de bloques» (blockchain). Este sistema se disefié con
el fin de crear una divisa completamente nueva: una criptomoneda, es decir, una
moneda basada en la matematica. El documento se titulaba: «Bitcoin: un sistema
de dinero electronico entre pares».

Dado que el bitcoin no esta vinculado a ninguna moneda existente, su valor es
aquel que las personas le asignan. Ademas, puesto que se puede utilizar para rea-
lizar transacciones instantaneas a escala mundial, tiene valor real. Enviar bitcoins
se parece mucho a enviar mensajes electrénicos. Si usted tiene una direccidn elec-
tronica, yo puedo enviarle dinero. Puedo mandéarselo de manera instantanea, a
cualquier lugar, saltandome los tipos de cambio, los bancos y Hacienda. De hecho,
las criptomonedas permiten prescindir de los bancos para mover dinero de un sitio
a otro, motivo por el que dichas entidades se muestran contrarias a su utilizacion.

Lo maravilloso del algoritmo en que se basa bitcoin es que resuelve dos proble-
mas fundamentales de las criptomonedas unificandolos: el modo de confirmar las
transacciones y el de inyectar unidades nuevas al sistema sin producir inflacién.
Como el sistema carece de banco central, las transacciones se han de confirmar
de algin modo, si no, cualquiera podria crear dinero falso. Con los bitcoins, son los
deméas miembros de la red entre pares quienes las confirman. Al menos seis miem-
bros de dichared han de confirmar las transacciones antes de que se realicen. Pero,



ipor qué querria alguien confirmar transacciones para otros? Porque se benefician
de ello, ya que el algoritmo emite bitcoins nuevos como recompensa a los usuarios
que han participado en las confirmaciones. Este proceso se denomina «mineria».

En los origenes del bitcoin, la mineria era facil y uno podia ganar tranquilamente
docenas de bitcoins desde el ordenador de su casa. Sin embargo, a medida que
aumenté su valor la mineria se volvié més dificil, ya que habia mas personas inte-
resadas en el proceso. A pesar de que el tipo de cambio del délar frente al bitcoin
ha fluctuado, lo cierto es que a principios de 2013 un bitcoin se cotizaba a 8 délares
y en otono, a 130. Asi pues, ahora tiene valor en el mundo real.

Cuando bitcoin adquirié valor, la gente cada vez mostr6 mayor interés en saber
quién era Satoshi Nakamoto. Este concedi6 unas cuantas entrevistas por correo
electrénico, pero con el tiempo dejé de mantener correspondencia por comple-
to y luego desapareci6. Cuando lo empezaron a buscar, se descubrié que Satoshi
Nakamoto no existia. A dia de hoy nadie sabe todavia quién inventé el bitcoin (no
obstante, se ha visto a seguidores del bitcoin con camisetas en las que se puede
leer «Satoshi Nakamoto murié por nuestros pecados»).

En la actualidad existen redes gigantescas de ordenadores emitiendo bitcoins
y otras criptomonedas competidoras, como litecoin. La idea fundamental en que
se basa la mineria es relativamente sencilla: si uno tiene ordenadores lo bastante
potentes, puede ganar dinero. Por desgracia, esos ordenadores no serdn necesa-
riamente suyos. En la actualidad, algunos de las mayores botnets dirigidos por
delincuentes online se destinan a la mineria. Asi, podria haber una persona mayor
que tenga un ordenador de uso doméstico, por ejemplo, en Barcelona, operando las
24 horas al cien por cien de la capacidad de Windows XP emitiendo monedas por
valor de miles de délares al dia para una banda rusa de ciberdelincuentes. Es facil
ver que este tipo de botnets especializados en mineria se haran muy populares
entre los delincuentes online en el futuro.

Aln mas importante es el hecho de que estos ataques no precisan que el usuario
esté utilizando el ordenador para ganar dinero. Los mecanismos de monetizacion
mediante botnets mas tradicionales requerian que el usuario estuviera presente.
Por ejemplo, en el caso de los keyloggers (programas de registro de las pulsacio-
nes del teclado) para tarjetas de crédito era necesario que un usuario tecleara sus
datos de pago, mientras que en el de los troyanos tipo Ransom los usuarios de-
bian pagar un rescate para recuperar el acceso a su ordenador o su informacion.
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Los botnets especializados en mineria solo precisan potencia de procesamiento y
conexion a una red.

Algunas criptomonedas nuevas no necesitan procesadores graficos de gama
alta para hacer mineria, basta con uno normal. Si a esto unimos que la dométicay
los dispositivos integrados son cada vez méas habituales, se puede formular un pro-
néstico interesante: apareceran botnets que produciran dinero realizando mineria
en botnets creados a partir de dispositivos integrados. Pensemos en botnets for-
mados por impresoras, decodificadores o microondas infectados. O por tostadoras.

Al margen del sentido que esto pueda tener, las tostadoras con ordenadores
integrados y conexién de internet un dia serén una realidad. Antes de que existie-
ran las criptomonedas, habria sido dificil imaginarse una razén légica por la que
alguien quisiera crear programas maliciosos para infectar tostadoras. Ahora bien,
botnets especializados en mineria de miles de tostadoras infectadas podrian ge-
nerar suficiente dinero para justificar tal operacién.Y tarde o temprano ocurrira.

Espionaje

Elespionaje consiste en recabar informacién. Cuando esta alin se escribia en hojas
de papel, los espias tenian que ir fisicamente y robarla. En la actualidad la informa-
cidon se encuentra en los datos que contienen los ordenadores y las redes, de modo
que el espionaje moderno se suele realizar con ayuda de programas maliciosos.
Los ciberespias utilizan troyanos y programas backdoor (de puerta trasera) para
infectar los ordenadores objetivo y estos les permiten acceder a los datos, aunque
estén en la otra punta del mundo.

¢Quién invierte dinero en espionaje? Las empresas y los paises. Cuando lo ha-
cen las empresas se denomina «espionaje industrial». Cuando lo hacen los paises,
simplemente «espionaje».

En la mayoria de los casos los ataques se producen a través de mensajes elec-
trénicos enviados a unas pocas personas cuidadosamente seleccionadas o incluso
a una sola de una organizacién determinada. El destinatario recibe lo que en apa-
riencia es un mensaje electrénico normal con un documento adjunto, a menudo de
alguien conocido. En realidad, todo el mensaje es una falsificacion. Se han falsificado



los datos del remitente, y el aparentemente inofensivo documento adjunto contiene
el cédigo de ataque. Si el destinatario no se da cuenta de que el mensaje es una falsi-
ficacion, es probable que todo el asunto pase desapercibido para siempre.

Los archivos de programas como los ejecutables de Windows no traspasan
los cortafuegos ni los filtros, por ello los agresores suelen utilizar archivos de do-
cumentos PDF, DOC, XLS y PPT como adjuntos. Ademéas, es mas probable que el
destinatario considere que son seguros. En su forma habitual estos tipos de archi-
vos no contienen cddigos binarios ejecutables, por eso los agresores utilizan las
vulnerabilidades existentes en aplicaciones como Adobe Reader y Microsoft Word
para infectar ordenadores.

La estructura de estos archivos de ataque se ha dividido a propésito, de mane-
ra que, al abrirse, haga que la aplicacién de Office en uso no responda mientras
ejecuta el cédigo binario que contiene el documento. Dicho cédigo suele crear dos
archivos nuevos en el disco duro y a continuacion los ejecuta. El primero es un do-
cumento en blanco que se abre y aparece en la pantalla del usuario para que este
no se dé cuenta de que la aplicacion no responde.

El segundo archivo es un programa backdoor que se inicia de manera inmedia-
ta y se esconde dentro del sistema, con frecuencia mediante técnicas de rootkit
(programa encubridor). A continuacion establece una conexién desde el ordena-
dor infectado a una direccién de red especifica en cualquier parte del mundo. Con
ayuda del programa backdoor, los agresores acceden a toda la informacién del or-
denador objeto del ataque, asi como a la informacién de la red local a la que su
usuario tiene acceso.

Los atacantes suelen emplear programas backdoor como GhOst Rat o Poison
Ivy para controlar sus objetivos a distancia. Con este tipo de herramientas pueden
hacer lo que quieran con el dispositivo objeto de ataque. Entre otras cosas, pue-
den registrar el teclado para recopilar contrasenas e infiltrar un gestor de archivos
remoto que busque documentos de interés. En ocasiones, los agresores pueden
escuchar a escondidas a sus objetivos controlando a distancia el micréfono de los
ordenadores infectados.

Llevo rastreando ataques de espionaje desde que se detectaron por primera vez
en 2005. Entre sus objetivos figuran grandes empresas, gobiernos, ministerios, em-
bajadas y organizaciones sin animo de lucro como las que hacen campana por la
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independencia del Tibet, apoyan a minorias en China o representan a Falun Gong.
Seria facil acusar al Gobierno de China, pero hacen falta pruebas. Nadie puede de-
mostrar de manera concluyente cual es el origen de esos ataques. De hecho, sabemos
con un alto grado de certeza que diversos gobiernos realizan ataques de esta clase.

También es evidente que lo que hemos visto hasta ahora es solo el principio. El
espionaje online y de otro tipo se convertira en una herramienta de los servicios de
inteligencia cada vez mas importante en el futuro. Protegerse contra esos ataques
puede resultar muy dificil.

Y con «aislamiento» no me refiero a cortafuegos, sino a ordenadores desconec-
tados. Estar desconectado es problematico, complicado y caro. Pero también es
seguro.

«Exploits»

Gran parte de los ciberataques de caracter delictivo o gubernamental utilizan ex-
ploits parainfectar los ordenadores que constituyen sus objetivos.

Sin vulnerabilidades no hay exploits. En Gltima instancia, las vulnerabilidades
no son mas que errores de software, esto es, defectos de programacién. Existen
porque los programas estan escritos por seres humanos y los seres humanos co-
metemos fallos. Los errores de software han sido un problema desde que existen
los ordenadores programables, y no van a desaparecer.

Antes de la expansion de internet, los errores de software no tenian una impor-
tancia critica. Por ejemplo, estdbamos trabajando con un procesador de texto y
abriamos un archivo corrupto: el procesador se quedaba colgado. Aunque molesto,



este tipo de incidente no era tan grave. Puede que perdiéramos todo el trabajo que
no hubiéramos guardado en los documentos abiertos, pero ahi terminaba todo.
Ahora bien, tan pronto como internet entr6 en juego, las cosas cambiaron. Los erro-
res de software que antes solo eran un inconveniente de repente podian utilizarse
para hacerse con el control de nuestros ordenadores.

Existen diversas clases de vulnerabilidades, cuya gravedad varia de inconve-
niente a critica. En primer lugar estéan las vulnerabilidades locales y remotas. Las
primeras solo pueden aprovecharlas los usuarios locales que ya tengan acceso al
sistema. Sin embargo, las vulnerabilidades remotas son mucho mas delicadas, ya
gue se pueden explotar desde cualquier punto en toda la conexién de red.

De acuerdo con los efectos que tengan en los sistemas objeto de ataque, los
tipos de vulnerabilidad pueden dividirse en denegacion de servicio, elevacién de
privilegios o ejecucién de cédigo. La denegacién de servicio permite al agresor ra-
lentizar o cerrar el sistema. La elevacién de privilegios puede utilizarse para obtener
permisos adicionales en un sistema. La ejecucion de c6digo permite la ejecucién
de comandos. Las vulnerabilidades més graves son las de ejecucion de codigo re-
moto.Y son estas las que necesitan los agresores.

Ahora bien, las vulnerabilidades no son tales si se les pueden aplicar parches.
Por esa razon, los exploits mas valiosos tienen como objetivo vulnerabilidades que
el fabricante del producto en cuestiéon desconoce, lo que supone que no puede re-
solver el error ni publicar un parche de seguridad para tapar el agujero. Si hay un
parche de seguridad disponible y los agresores empiezan a explotar la vulnerabi-
lidad cinco dias después de que se haya publicado, los usuarios tienen cinco dias
para reaccionar. Si no existe ningin parche disponible, los usuarios carecen por
completo de tiempo para protegerse, literalmente cuentan con cero dias. De ahi la
expresion «vulnerabilidad de dia cero»: los usuarios son vulnerables, aun cuando
hayan aplicado todos los parches posibles.

Los conocimientos sobre vulnerabilidades necesarios para la creacién de
exploits se obtienen de diversas fuentes. Los profesionales con experiencia bus-
can vulnerabilidades de forma sistematica mediante técnicas como fuzzing o
examinando el cédigo fuente de aplicaciones libres con el fin de encontrar errores.
Se han creado herramientas especializadas para localizar cédigos vulnerables
procedentes de archivos binarios compilados. Los agresores con menos experien-
cia pueden encontrar vulnerabilidades conocidas leyendo listas de correos sobre
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seguridad o revirtiendo los parches de seguridad técnica a medida que los fabri-
cantes afectados los publican. Los exploits son valiosos aun cuando haya parches
disponibles, ya que hay objetos de ataque que no aplican los parches tan pronto
como deberian.

Al principio, Gnicamente los desarrolladores aficionados de programas mali-
ciosos utilizaban exploits para lanzar ataques. Gusanos como Code Red, Sasser y
Blaster se propagaban por el mundo en cuestién de minutos, ya que podian infectar
sus objetivos a distancia con exploits.

La situacién cambié cuando bandas de delincuencia organizada empezaron a
ganar importantes sumas de dinero con los keyloggers, los troyanos bancarios y
los troyanos Ransom. Cuando el dinero hizo su aparicion, la necesidad de exploits
nuevos cred un mercado clandestino.

Las cosas cambiaron ain mas al entrar en escena los gobiernos. Cuando, en julio
de 2010 se descubri6 el nefasto Stuxnet, las empresas de seguridad se quedaron
admiradas al comprobar que este ejemplar Unico de gusano informético utilizaba
un total de cuatro exploits de dia cero diferentes, lo que todavia constituye un ré-
cord. Al final, Stuxnet se vincul6é con una operacién lanzada por los gobiernos de
Estados Unidos e Israel dirigida a diversos objetivos de Oriente Préximo con el fin
de ralentizar, en concreto, el programa nuclear de la Republica Islamica de Iran.

El caso Stuxnet permitié a otros gobiernos tomar nota de tres aspectos clave:
estos ataques son eficaces, baratos y pueden desmentirse, todas ellas cualidades
muy solicitadas en el mundo del espionaje y de los ataques militares. De hecho,
fue en aquel momento cuando se inici6 la carrera de armas cibernéticas que hoy
es una realidad en la mayoria de las naciones tecnolégicamente avanzadas. Estas
naciones no solo estaban interesadas en tener programas de defensa cibernética
para protegerse. Ademas querian tener capacidad ofensivay poder lanzar ataques.

Para disponer de programas cibernéticos ofensivos creibles, los paises ne-
cesitan un suministro constante de exploits nuevos, ya que estos no duran para
siempre. Una vez que son descubiertos, se les aplican parches. Es posible que sea
necesario crear exploits nuevos para las Ultimas versiones de software vulnerable
y estos han de dotarse de capacidad ofensiva y ser fiables. Para tener programas
cibernéticos ofensivos creibles, los paises necesitan un suministro constante de
nuevos exploits.



Dado que encontrar vulnerabilidades y crear exploits dotados de capacidad
ofensiva es una tarea compleja, la mayoria de los gobiernos han de subcontratar a
expertos para que la lleven a cabo. Y ;dénde pueden los gobiernos encontrar este
tipo de conocimientos técnicos? Las empresas de seguridad y los expertos en pro-
gramas antivirus no facilitan cédigos de ataque, ya que estan especializados en
defensa, y no en ataques. Los organismos de inteligencia y las fuerzas armadas
siempre han recurrido a contratistas de defensa cuando han necesitado tecnologia
gue ellos mismos no son capaces de producir. Lo mismo ocurre con los exploits.

Bastaecharunvistazoalos sitios web de los contratistas de defensa mayores del
mundo para darse cuenta de que la mayoria ofrece a sus cliente capacidad ofensiva.
Northrop Grumman llega incluso a anunciarse por radioy a afirmar que «proporcio-
na soluciones tanto ofensivas como defensivas a clientes gubernamentales».

No obstante, puede que hasta a los contratistas militares les resulte dificil
reunir este tipo de conocimientos técnicos especializados en localizar vulnerabili-
dades desconocidas y atacarlas. Da la impresion de que muchos de ellos terminan
comprando sus exploits en alguna de las diversas companias especializadas en
encontrar vulnerabilidades de dia cero. Este tipo de compafias ha aparecido en di-
versos paises y no escatiman esfuerzos para encontrar errores de software que
puedan explotarse y convertirse en agujeros de seguridad. Una vez encontrados, se
dota a los exploits de capacidad ofensiva para que puedan aprovecharse de mane-
ra eficaz y consistente. Esta clase de agresor también intenta asegurarse de que
la empresa responsable del producto en cuestién no se entere nunca de las vulne-
rabilidades, pues si lo hiciera las resolveria. Entonces, los clientes y el publico en
general dejarian de ser vulnerables y el codigo exploit perderia su valor.

Hay empresas especializadas en la venta de exploits en todo el mundo. Algunas
de las conocidas se encuentran en Estados Unidos, Gran Bretana, Alemania, Italia
y Francia. Otras operan desde Asia. Muchas se describen a si mismas como parte
del sector de seguridad informatica. Ahora bien, no debemos confundirlas con las
companias de seguridad informatica, pues estas empresas no buscan incrementar
dicha seguridad. M&s bien lo contrario, ya que hacen todo lo posible para asegu-
rarse de que las vulnerabilidades que encuentran no se resuelvan, lo que nos hace
maés vulnerables a todos.

En algunos casos los exploits pueden resultar Gtiles. Por ejemplo, las pruebas de
intrusién autorizadas que se realizan con herramientas como Metasploit pueden
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incrementar la seguridad de una organizacién. Pero aqui, hablamos de esto, sino
de la creacién de vulnerabilidades de dia cero cuyo Unico objetivo es su utilizacién
para lanzar ataques secretos.

Es dificil calcular el tamano total del sector de la exportacién de exploits. No
obstante, al examinar los anuncios de contratacién publica de los agentes cono-
cidos, asi como de los diversos contratistas de defensa, no resulta dificil ver que
en este momento se esta contratando mucho mas para puestos ofensivos que de-
fensivos. Por ejemplo, algunos contratistas de defensa establecidos en Estados
Unidos tienen mas de 100 puestos vacantes destinados a individuos que cuenten
con la habilitacién de seguridad Top Secret o SCI (el maximo grado de seguridad
en Estados Unidos) para la creacién de exploits. En algunas de estas vacantes se
menciona expresamente la necesidad de saber crear exploits ofensivos dirigidos a
los iPhones, iPads y dispositivos Android.

Si buscamos ciberataques que se hayan vinculado a un Gobierno determinado,
los ejemplos més conocidos son los de los gobiernos de Estados Unidos e Israel.
Cuando The New York Times public6 un reportaje en el que se vinculaba al Gobierno
de Estados Unidos y a la Administracién de Obama con Stuxnet, la Casa Blanca
abri6é una investigacién para descubrir quién habia filtrado la informaci6én. Cabe
observar que la informacién nunca se desmintié. Solo querian saber quién la habia
filtrado.

Puesto que Estados Unidos esta lanzando ciberataques contra otros paises, es-
tos se consideran en su derecho de hacer lo mismo. Como resultado, esta carrera
de armas cibernéticas ha generado una demanda creciente de exploits.

Vigilancia gubernamental

Cuando internet se generaliz6 a mediados de la década de 1990, quienes entonces
tenian poder de decision hicieron caso omiso. Consideraron que no era importan-
te o que no tenia nada que ver con ellos. Como consecuencia, la libertad mundial
floreci6 en este mundo online sin ningdn tipo de restriccion. De repente, individuos
de todo el mundo tenian a su alcance algo verdadera y auténticamente global. Tam-
bién de pronto, los individuos no se limitaban a consumir su contenido, ademas lo
creaban para que otros lo vieran.



Pero con el tiempo politicos y dirigentes comprendieron la importancia de inter-
nety se dieron cuenta de la utilidad que tiene para otros fines, en especial para la
vigilancia de los ciudadanos.

Y en un Estado vigilante se parte del supuesto de que todos somos culpables.

La vigilancia de internet se convirtié en noticia de portada cuando Edward
Snowden empezé a filtrar informacién sobre PRISM, Xkeycore y otros programas
de la Agencia Nacional de Seguridad (NSA, por sus siglas en inglés) durante el ve-
rano de 2013.

No me malinterpreten. Comprendo bien la necesidad de realizar una labor de
supervision y vigilancia. Si se sospecha de que alguien dirige una red de narcotra-
ficantes, esta planeando un tiroteo en un colegio o participa en una organizacién
terrorista ha de ser vigilado, aunque con la correspondiente orden judicial.

Ahora bien, PRISM no consiste en eso, pues no se ocupa de vigilar a sospe-
chosos. PRISM consiste en vigilar a todo el mundo, a individuos que se sabe son
inocentes. Y también consiste en acumular expedientes sobre todos nosotros que
terminaran remontandose a muchas décadas. A partir de nuestra actividad online,
estos expedientes dibujaran un perfil minucioso de todos nosotros. Y si quienes
estén entonces en el poder tienen alguna vez la necesidad de coaccionarnos, sin la
menor duda encontraran algo sospechoso o comprometedor, siempre que dispon-
gan de suficientes historiales de internet registrados.

Las agencias de inteligencia de Estados Unidos tienen plenos derechos juridi-
cos para vigilar a extranjeros, lo cual no suena demasiado mal en principio, hasta
que uno se da cuenta de que la mayor parte de nosotros somos extranjeros para
los estadounidenses. De hecho, el 96% de los habitantes del planeta entra dentro
de esta categoria. Y cuando este 96% utiliza servicios que tienen su base en Esta-
dos Unidos, esté legalmente bajo vigilancia.
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Cuando se empezaron a producir filtraciones de informacién sobre PRISM,
los servicios de inteligencia de Estados Unidos trataron de tranquilizar al resto
del mundo diciendo que no habia motivo de preocupacién y que estos progra-
mas solo se empleaban en la lucha contra el terrorismo. Pero luego se produjeron
nuevas filtraciones que demostraron que Estados Unidos utilizaba estas he-
rramientas para vigilar también a la Comision Europea y a Naciones Unidas. Y
el argumento de que buscaban terroristas en la sede de la Union Europea tiene
dificil defensa.

Los servicios de inteligencia estadounidenses también alegan que todos los de-
mas paises hacen lo mismo. Y, en efecto, la mayoria de los paises posee agencias
de inteligencia y vigila lo que hacen otros paises. Pero Estados Unidos cuenta con
una ventaja injusta: casi todos los servicios de internet, buscadores, servicios de
correo electrénico web, navegadores y sistemas operativos de teléfono mévil habi-
tuales proceden de alli. En otras palabras, jcuantos politicos y personas con poder
de decisién espanoles utilizan servicios estadounidenses? La respuesta es todos.
Y ¢cuéantos politicos y personas con poder de decisién estadounidenses utilizan
servicios espanoles? La respuesta es ninguno.

De todo ello se deduce que los extranjeros no deberiamos utilizar servicios con
base en Estados Unidos, ya que nos han demostrado que no son de fiar. Por qué
habriamos de facilitar nuestros datos de manera voluntaria a una agencia de inte-
ligencia extranjera?

Lo cierto es que en la practica es muy dificil no utilizar servicios como Google,
Facebook, LinkedIn, Dropbox, Amazon, Skydrive, iCloud, Android, Windows, i0S,
etcétera, algo que representa un ejemplo claro del fracaso de Europa, Asia y Africa
ala hora de competir con Estados Unidos en la prestacién de servicios de internet.
Y cuando el resto del mundo crea un producto de éxito mundial, como Skype o
Nokia, en general termina comprandolo una empresa de Estados Unidos, por lo que
pasa a estar bajo el control de dicho pais.

Pero si no usted no hace nada malo, por qué deberia preocuparle esto? 0, si este
asunto le preocupa, qué tiene que ocultar? Mi respuesta a esta pregunta es que yo
no tengo nada que ocultar, pero tampoco tengo nada en particular que quiera com-
partir con una agencia de inteligencia. Sobre todo, no tengo nada que compartir con
unaagenciade inteligencia extranjera. Si realmente necesitamos un gran hermano,
prefiero mil veces que sea de mi pais, y no extranjero.



Ha habido gente que me ha preguntado si deberiamos realmente preocuparnos
por PRISM, a lo que he respondido que no deberiamos preocuparnos, sino indignar-
nos. No deberiamos aceptar sin méas esa vigilancia indiscriminada y a gran escala
de un pais al resto del mundo.

Los avances relativos a la potencia informatica y al almacenamiento de datos
han hecho posible este tipo de vigilancia. Pero también que se produzcan filtracio-
nes. Asi es como Edward Snowden consiguio robar tres ordenadores portatiles que
contenian tanta informacién que, de imprimirla, llenaria de papel una larga cola de
camiones. Asi de facil se ha vuelto filtrar informacién, algo que obligara a las orga-
nizaciones a estar pendientes de no ser descubiertas haciendo lo que no deben. Es
de desear que ello las obligue a evitar practicas poco éticas.

Aunque los gobiernos nos vigilan, saben que nosotros también los estamos
vigilando.

Conclusidn

En las Ultimas dos décadas los ciberataques han cambiado radicalmente: han
pasado de sencillos virus creados por adolescentes a ciberataques de miles de mi-
llones de dblares lanzados por naciones soberanas.

Todo ello esta sucediendo justo ahora, durante nuestra generacién. Hemos sido
la primera generacién online. Debemos hacer todo lo que podamos para proteger la
red y preservar su libertad, para que las generaciones futuras también puedan dis-
frutar de ella.
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El impacto de internet en la sociedad:
una perspectiva global

Introduccidn

Internet es la tecnologia decisiva de la era de la informacién del mismo modo que el
motor eléctrico fue el vector de la transformacion tecnolégica durante la era industrial.
Esta red global de redes informéaticas, que actualmente operan sobre todo a través de
plataformas de comunicaciones inalambricas, nos proporciona la ubicuidad de una
comunicacién multimodal e interactiva en cualquier momento y libre de limites espa-
ciales. La tecnologia de internet en realidad no es algo nuevo. Su antepasada, Arpanet,
se desarrollé ya en 1969 (Abbate, 1999). Pero no llegb a los usuarios particulares hasta
la década de 1990, cuando el US Commerce Department (Ministerio de Comercio de
Estados Unidos) liberaliz6 su uso. Desde ese momento se propagd por el mundo a una
velocidad extraordinaria. En 1996 se calculé por primera vez el nimero de usuarios de
internet, con un resultado de 40 millones. En 2013 ya son mas de 2.500 millones, la
mayoria residente en China. Por otro lado, la expansion de internet se vio restringida du-
rante un tiempo debido a la dificultad que planteaba la instalacion de infraestructuras
de telecomunicacionesterrestres en paises en vias de desarrollo. Esto ha cambiado con
la eclosién de las comunicaciones inalambricas a principios del siglo XXI. Asi, mientras
en 1991 habia unos 16 millones de suscriptores (nimeros) de dispositivos inalambri-
cos en el mundo, en 2013 son casi 7.000 millones (para un planeta de 7.700 millones de
habitantes). Teniendo en cuenta el uso que se hace de la telefonia mévil en los entornos
familiar y rural y considerando el uso limitado de estos aparatos entre ninos menores
de cinco anos, podemos decir que casi toda la humanidad esta conectada, aunque con
importantes diferencias en cuanto a ancho de banday a eficienciay precio del servicio.

Internet, en el centro de estas redes de comunicaciones, permite producir, dis-
tribuir y utilizar informacién digitalizada en cualquier formato. Segun el estudio
publicado por Martin Hilbert en Science en 2010, el 95% de toda la informacién
existente en el planeta esta digitalizado y en su mayor parte accesible en internet
y otras redes informaticas.

La velocidad y el alcance de la transformacién de las comunicaciones como
consecuencia de internet y de las redes inalambricas han suscitado diversidad
de consideraciones utépicas y antiutépicas en todo el mundo.
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Los medios contribuyen a deformar esta percepcién ya por si distorsionada,
difundiendo informes alarmistas y basados en observaciones anecdéticas y opi-
niones tendenciosas. Si hay una materia en la que las ciencias sociales en toda su
diversidad deberan contribuir a mejorar nuestra comprensién del mundo en que
vivimos, es precisamente aquella que, en el entorno académico, hemos denomina-
do «estudios de internet». En efecto, la investigacion cientifica nos ha desvelado
mucho acerca de la interaccion entre internet y la sociedad a partir de estudios
empiricos rigurosos y metodicos llevados a cabo en una gran variedad de contextos
culturales e institucionales. Todo proceso de cambio tecnolégico de envergadura
genera una mitologia propia. En parte porque se hace uso de él antes de que los
cientificos hayan podido evaluar sus efectos e implicaciones, y por ello siempre
existe una distancia entre el cambio social y la comprension del mismo. Por ejem-
plo, los medios a menudo informan de que un uso intensivo de internet aumenta el
riesgo de enajenacion, aislamiento, depresion o distanciamiento social. Sin embar-
go, los datos disponibles evidencian que, o bien no existe ninguna relacién entre el
uso de internet y la intensidad de la vida social, o bien ésta es positiva y de efecto
acumulativo. Observamos que, en general, las personas mas sociables son las que
mas utilizan internet.Y cuanto mas usan internet los individuos, mas aumentan su
sociabilidad dentro y fuera de la red, su responsabilidad civica y la intensidad de
sus relaciones con familiares y amigos. Y esto se ha observado en todas las cultu-
ras, con la excepcion de un par de estudios tempranos sobre internet realizados en
ladécada de 1990y que luego sus autores enmendaron (Castells, 2001,y Castells et
al.,2007; Rainie and Wellman, 2012;y Center for the Digital Future, Estudio Mundial
de Internet, diferentes anos).

Asi pues, en este articulo voy a resumir algunas conclusiones clave acerca de
los efectos sociales de internet obtenidas a partir de los datos aportados por al-
gunas de las principales instituciones especializadas en el estudio sociolégico de
internet. Mas concretamente, voy a utilizar datos procedentes de todo el mundo, a
saber: el Estudio Mundial de Internet elaborado por el Center for the Digital Future
de la Universidad del Sur de California, los informes del British Computer Institute a



partir de datos del Estudio sobre Valores Mundiales de la Universidad de Michigan,
los informes Nielsen sobre varios paises y los informes anuales de la Unién Inter-
nacional de Telecomunicaciones. Para Estados Unidos me he basado en el Proyecto
Pew sobre Internet y Vida en Estados Unidos del Pew Institute. Para el Reino Uni-
do, en el Estudio Oxford sobre internet del Oxford Internet Institute, Universidad de
Oxford, y en el Proyecto sobre Sociedad Virtual del Consejo de Investigacién en
Economia y Ciencias Sociales. Para Espana, me he apoyado en el Proyecto Inter-
net Cataluna del Institute Interdisciplinar y de la Universitat Oberta de Catalunya
y en los diferentes informes de Telef6nica y la Fundacion Orange sobre la sociedad
de lainformacion. Para Portugal, en el Observatério de Sociedade da Informacao de
Lisboa. Quiero recalcar que la mayoria de los datos de estos informes apuntan ten-
dencias muy similares. Por eso he seleccionado para mi analisis diagnésticos que
se complementan y refuerzan entre si, con el objeto de ofrecer una descripcion
coherente de la experiencia humana con internet mas alla de nuestra diversidad.

Dado que mi intencién es llegar a un publico amplio, no voy a presentar en
este texto los datos que apoyan los anélisis aqui expuestos. En su lugar, remito
al lector interesado a las fuentes, es decir, a los sitios web de las organizaciones
de investigacion arriba mencionadas. Al mismo tiempo, incorporo una bibliogra-
fia seleccionada sobre los fundamentos empiricos de las tendencias sociales que
examinamos en este articulo.

Tecnologias de la libertad, la sociedad red
y la cultura de la autonomia

Para poder comprender en profundidad los efectos de internet en la sociedad
tenemos que recordar que la tecnologia es cultura material. Se produce en el cur-
so de un proceso social, dentro de un entorno institucional particular y sobre la
base de las ideas, los valores, los intereses y el conocimiento de sus creadores ori-
ginales y sus continuadores. En este proceso tenemos que contar con los usuarios
de dicha tecnologia, los que se apropian de ella y la adaptan, en lugar de limitarse
a aceptarla tal como esta. Asi pues, la modifican y producen en un proceso infini-
to de interaccién entre produccion tecnolégica y uso social. Por ello, para evaluar
la importancia de internet en la sociedad, tenemos que considerar las caracteris-
ticas especificas de internet como tecnologia. Después habremos de situarla en
el contexto de una transformacion total de la estructura social y relacionarla con
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las caracteristicas culturales de dicha estructura social. Porque efectivamente
vivimos en una nueva estructura social, la sociedad de las redes globales, caracte-
rizada por la aparicién de una nueva cultura, la cultura de la autonomia.

Internet es una «tecnologia de la libertad», seglin el término acuiado por Ithiel
de Sola Pool en 1973, quien parad6jicamente, aunque procedia de un entorno liber-
tario, cont6, para beneficio de cientificos, ingenieros y también de sus alumnos, con
financiacion del Pentagono sin tener ninguna aplicacién militar en mente para sus
investigaciones (Castells, 2001). La expansion de internet a partir de mediados de
la década de 1990 fue el resultado de la combinacién de tres factores principales:

- El descubrimiento de la tecnologia de la red de redes (World Wide Web) por Tim
Berners-Lee y su disposicion a distribuir el c6digo fuente para que fuera mejora-
do por las aportaciones en cédigo abierto de una comunidad global de usuarios,
en consonancia con la condicién abierta de los protocolos de internet TCP/IP. La
red sigue funcionando bajo el mismo principio de cédigo abierto y dos tercios de
los servidores de la web operan en Apache, un programa de servidores de c4digo
abierto.

- Elcambio institucional en la gestion de internet, que la sitda bajo el poco estricto
control de la comunidad global de internautas, la privatiza y permite usos comer-
ciales y cooperativos.

- Los cambios significativos en la estructura, la cultura y la conducta social: la
comunicacién en red como forma predominante de organizacién, la marcada ten-
dencia al individualismo en el comportamiento social y la cultura de la autonomia
imperante en la sociedad red.

A continuacién profundizaré en estas tendencias enunciadas.

La nuestra es una sociedad red, es decir, una sociedad construida en torno a
redes personales y corporativas operadas por redes digitales que se comunican
a través de internet. Y como las redes son globales y no conocen limites, la socie-
dad red es una sociedad de redes globales. Esta estructura social propia de este
momento histérico es el resultado de la interaccidn entre el paradigma tecnolégico
emergente basado en la revolucién digital y determinados cambios sociocultura-
les de gran calado. Una primera dimensién de estos cambios es la aparicion de lo
que denominamos «sociedad egocéntrica», 0, en términos sociolégicos, el proceso



de individualizacioén, el declive de la comunidad entendida en términos de espa-
cio, trabajo, familia y adscripcién en general. No se trata del fin de la comunidad,
ni tampoco de la interaccién localizada en un lugar, sino de una reinterpretacién
de las relaciones, incluidos los sélidos lazos culturales y personales que podrian
considerarse una forma de vida comunitaria, sobre la base de intereses, valores y
proyectos individuales.

El proceso de individualizacién no es achacable exclusivamente a una evolu-
cién cultural, sino el resultado material de las nuevas formas de organizacién de
la actividad econdmica, la politica y la vida social, como ya analicé en mi trilogia
sobre la era de la informacién (Castells, 1996-2003). Se basa en la transformacion
del espacio (vida metropolitana), de la actividad laboral y econémica (aparicion de
la empresa en red y de los procesos de trabajo en red) y de la cultura y las comu-
nicaciones (transicién de una comunicacién de masas sustentada en los medios
de comunicacién a una autocomunicaciéon de masas basada en internet); en la cri-
sis del modelo familiar patriarcal, con una creciente autonomia de sus diferentes
miembros; en la sustitucion de la politica de medios de comunicacién por politica
partidista de masas;y en la globalizacion en forma de redes selectivas de lugares y
procesos en todo el planeta.

Pero individualizacién no significa aislamiento ni, por supuesto, el fin de la co-
munidad. La sociabilidad se reconstruye en forma de individualismo y comunidad
en red a través de la bisqueda de personas afines, en un proceso que combina
interaccidn virtual (online) con interaccion real (offline), ciberespacio con espacio
fisicoy local.

Es decir, la sociedad red, y la forma de sociabilidad que genera es lo que Rainie
y Wellman han definido como individualismo en red. Naturalmente, las tecnologias
de red son el medio de esta nueva estructura social y de esta nueva cultura (Papa-
charissi, 2010).

Como ya he dicho, las investigaciones realizadas han concluido que internet no
aisla a las personas ni reduce su sociabilidad, sino que en realidad la aumenta,
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como demuestran los estudios realizados por mi mismo en Cataluna (Castells,
2007), por Rainie y Wellman en Estados Unidos (Rainie y Wellman, 2012), por Cardo-
so en Portugal (Cardoso, 2010) y por el Estudio Mundial de Internet para el mundo
en general (Center for the Digital Future, varios anos). Ademas, un importante tra-
bajo realizado por Michael Willmott para el British Computer Institute ha revelado
unacorrelacion real,aplicable aindividuos y paises, entre la frecuenciay la intensi-
dad de uso de internety los indicadores fisiologicos de felicidad personal. Willmott
utilizé datos de 35.000 individuos de todo el mundo recopilados durante el Estudio
Mundial de la Universidad de Michigan entre 2005 y 2007. Empleando otros facto-
res de control, el estudio demostr6 que el uso de internet reafirma a las personas,
al intensificar su sensacién de seguridad, libertad personal e influencia, factores
todos ellos que tienen un efecto positivo sobre la felicidad y el bienestar personal.
Dicho efecto es especialmente beneficioso en individuos con bajos ingresos y me-
nos cualificados, en quienes viven en paises en vias de desarrollo y en las mujeres.
La edad no afecta en absoluto a la relacién positiva, dado que es importante en
todas las edades. ¢ Por qué las mujeres? Puesto que son el centro de la red de sus
familias, internet las ayuda a organizar sus vidas. Ademas les sirve para superar su
aislamiento, sobre todo en sociedades patriarcales.

Internet también favorece el auge de la cultura de la autonomia. La clave en
el proceso de individualizacién es la construccién de autonomia por parte de los
actores sociales que, en el curso del proceso, se convierten en sujetos. Esto lo con-
siguen definiendo sus proyectos especificos de interaccion con las instituciones
de la sociedad, pero sin sumisién a las mismas. Esto solo lo consigue un grupo
minoritario de individuos que, sin embargo, gracias a su capacidad de liderazgo y
movilizacién, acaban introduciendo una nueva cultura en cada faceta de la vida so-
cial, a saber: el trabajo (el espiritu emprendedor), los medios (audiencias activas),
internet (el usuario creativo), el mercado (el consumidor informado y proactivo),
la ensenanza (los alumnos como seres informados con pensamiento critico, lo
que hace posible las nuevas pedagogias de e-learning y m-learning), la sanidad
(el sistema de gestion sanitaria centrado en el paciente), el gobierno electroni-
co (el ciudadano informado y participativo), los movimientos sociales (el cambio
cultural surgido desde las bases de la sociedad, como en el feminismo o el eco-
logismo), y la politica (el ciudadano independiente capaz de participar en redes
politicas autogeneradas).

La relacion directa entre internet y el auge de la autonomia social resulta cada
vez mas evidente. Entre 2002 y 2007 dirigi en Cataluna uno de los estudios méas



ambiciosos jamas llevados a cabo en Europa sobre internet y la sociedad, a partir
de 55.000 entrevistas, un tercio de ellas personales (Proyecto Internet Catalufa,
ver su pagina web). Como parte del estudio, mis colaboradores y yo comparamos la
conducta de usuarios y no usuarios de internet en una muestra de 3.000 personas
representativas de la poblacion de Cataluna. Dado que en 2003 solo el 40% de la
poblacién usaba internet de forma habitual, pudimos establecer una comparacién
real entre los habitos sociales de usuarios y no usuarios. Esto hoy en dia resultaria
mas dificil, ya que el indice de penetracién de internet en Cataluna es del 79%.
Aunque los datos estén algo obsoletos, los resultados no, ya que estudios mas re-
cientes realizados en otros paises (concretamente en Portugal) parecen confirmar
las tendencias observadas entonces. Establecimos escalas de autonomia en dife-
rentes dimensiones. Solo entre el 10% y el 20% de la poblacién, dependiendo de las
dimensiones, se situaba en un nivel alto de autonomia. No obstante, nos centramos
en este segmento activo de la poblacién para explorar el papel de internet en la
construccion de autonomia. Utilizando analisis factorial, identificamos seis tipos
principales de autonomia basdndonos en proyectos individuales, segin su aplica-
cién préctica:

a) desarrollo profesional

b) autonomia comunicativa

c) espiritu emprendedor

d) autonomia del cuerpo

e) participacién sociopolitica

f) autonomia personal, individual

Estos seistiposde conductasautdnomas eran estadisticamente independientes
entre si. Ahora bien, cada una de ellas mostraba una correlacién positiva con el uso
de internet en términos estadisticamente significativos, en un bucle (secuencia
temporal) que se retroalimenta: cuanto méas auténoma es la persona, mas utiliza la
web, y cuanto mas utiliza la web, mas auténoma es (Castells et al., 2007).

Se trata de un hallazgo empirico de gran importancia. Porque si la tendencia
cultural dominante en nuestra sociedad es la blsqueda de autonomia, y si esta
blsqueda es alimentada por internet, entonces avanzamos hacia una sociedad de
individuos asertivos y con libertad cultural al margen de las barreras impuestas
por rigidas organizaciones sociales heredadas de la era industrial. A partir de esta
cultura de la autonomia sustentada por internet han aparecido nuevos tipos de so-
ciabilidad, las relaciones en red,y también nuevos tipos de practicas sociopoliticas,
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los movimientos sociales en red y la democracia en red. A continuacién procederé
a analizar estas dos tendencias fundamentales a la luz de los procesos de cambio
social que se estan produciendo actualmente en todo el mundo.

La irrupcién de las redes sociales en internet

Desde 2002 (afo de la creacién de Friendster, antecesor de Facebook) se esta pro-
duciendo una nueva revolucién sociotecnoldgica en internet: la irrupcion de redes
sociales donde ya estan representadas todas las actividades humanas, que inclu-
yen relaciones personales, negocios, trabajo, cultura, comunicacién, movimientos
sociales y politica. «Las redes sociales son servicios de web que permiten a los
individuos (1) crearse un perfil ptblico o semiplblico dentro de un sistema deli-
mitado; (2) articular una lista de otros usuarios con los que se comparte conexion;
y (3) ver y navegar en su lista de conexiones y las del resto de usuarios dentro del
sistema» (Boyd y Ellison, 2007: 2).

En noviembre de 2007 las redes sociales superaron por primera vez al correo
electrénico en horas de uso. En julio de 2009 ya tenian mayor nimero de usuarios
que el correo electrénico. En septiembre de 2010 se alcanzaron los 1.000 millo-
nes de usuarios, la mitad de ellos en Facebook. En 2013 son casi el doble, sobre
todo debido a su uso cada vez més extendido en China, Indiay América Latina. Exis-
te una gran diversidad de redes sociales por paises y culturas. Aunque Facebook,
creado en 2004 solo para alumnos de Harvard, esta presente en casi todo el mundo,
QQ, Cyworld y Baidu acaparan el mercado en China; Orkut, en Brasil; Mixi, en Japén,
etcétera. En términos demogréaficos, la edad es el principal factor diferencial en
el uso de redes sociales; se observa un descenso en la frecuencia de uso a partir
de los 50 anos, y mas acusado a partir de los 65. Pero no se trata de una actividad
exclusiva de adolescentes. El grueso de usuarios de Facebook en Estados Unidos
pertenece a la franja de edad de entre 35y 44, con una frecuencia de uso superior
a la de gente mas joven. Casi el 60% de los adultos de Estados Unidos tiene al me-
nos un perfil, el 30% tiene dos, y el 15%, tres 0 mas. La proporcién entre mujeresy
hombres es idéntica, salvo en sociedades en las que existe segregacion por sexo.
No se observan diferencias de nivel educativo o de clase social, aunque si hay una
cierta especializacion de clase en las redes sociales. Por ejemplo, los usuarios de
Myspace provienen de una clase social mas baja que los de Facebook. LinkedIn, por
su parte, es para profesionales.



Es decir,en este momento la mayor parte de la actividad en internet pasa por las
redes sociales, que se han convertido en las plataformas de preferencia para todo
tipo de fines, no solo para relacionarse y charlar con amigos, sino también para
marketing, comercio electrénico, ensefanza, creatividad cultural, medios de co-
municacion y ocio, aplicaciones médicas y activismo sociopolitico. Se trata de una
tendencia muy importante que abarca toda la sociedad y cuyo significado quiero
explorar a la luz de pruebas todavia escasas.

Las redes sociales las construyen sus propios usuarios a partir de criterios es-
pecificos de grupo. Existe un espiritu emprendedor en el proceso de creacion de
sitios web, que después cada persona elige en virtud de sus intereses y proyectos
particulares. Los propios miembros de las redes van configurandolas, aplicando
diferentes niveles de perfil y privacidad. La clave del éxito no es el anonimato, sino
mas bien la autopresentacién de una persona real que esta conectada con perso-
nas reales (se han dado casos de exclusiones en una red social por el uso de una
identidad falsa). Por tanto, estamos ante una sociedad autoconstruida mediante
la conexién en red con otras redes. Pero no se trata de una sociedad virtual. Existe
una estrecha conexi6n entre las redes virtuales y las redes vivas. Es un mundo hi-
brido, un mundo real. No es un mundo virtual ni un mundo aparte.

Los individuos crean redes para estar con otros, y lo hacen sobre la base de
los criterios que agrupan a las personas que ya conocen (un subsegmento se-
leccionado). La mayoria de usuarios visita la pagina a diario. Es una conectividad
permanente. Si buscamos una respuesta respecto a qué ha sucedido con la socia-
bilidad en internet, seria esta:

Basandonos en los datos obtenidos cuando Facebook aln los proporcionaba
(esa época ya paso), sabemos que en 2009 los usuarios de Facebook dedicaron
a este sitio web 500.000 millones de minutos al mes. No se trata Gnicamente de
amistad o comunicacion interpersonal, sino de hacer cosas con otras personas,
de compartir, de actuar en colaboracién, lo mismo que en una sociedad, solo que
aqui la dimensidn personal siempre esta presente. De hecho, en Estados Unidos
un 38% de los adultos comparte contenidos, el 21% remezcla, el 14% escribe un
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blog,y latendencia crece exponencialmente con el desarrollo de tecnologias, soft-
ware e iniciativas empresariales en las redes sociales. En 2009 el usuario medio
de Facebook estaba conectado a 60 paginas, grupos y eventos y la gente interac-
tuaba con 160 millones de objetos (paginas, grupos y eventos) al mes. El usuario
medio creaba 70 contenidos al mes, y cada mes se compartian 25.000 millones
de contenidos (enlaces web, nuevas historias, entradas de blog, notas o fotos).
Las redes sociales son espacios vivos que conectan todas las dimensiones de la
experiencia personal. Esto transforma la cultura, porque la gente comparte expe-
riencias con un bajo coste emocional, ahorrando energia y esfuerzos. Trascienden
el tiempo y el espacio mientras siguen generando contenidos, creando enlaces y
conectandose. Es un mundo constantemente interconectado en todas las dimen-
siones de la experiencia humana. Las personas evolucionan juntas en permanente
y multiple interaccion. Pero cada cual elige las condiciones de dicha coevolucién.

Es decir, todos viven su vida fisica, pero se conectan cada vez mas y en multiples
dimensiones a las redes sociales.

Pero no es que la gente habite una realidad virtual, se trata mas bien de una
virtualidad real, ya que practicas sociales, como compartir, mezclarse o vivir en so-
ciedad se ven facilitadas por la virtualidad, en lo que yo denominé hace tiempo
«espacio de flujos» (Castells, 1996).

Como los individuos se sienten cada vez mas comodos en la multitextualidad
y multidimensionalidad de la web, las agencias de marketing, las organizaciones
laborales, las agencias de servicios, los gobiernos y la sociedad civil estan migran-
do masivamente a internet, pero, en lugar de crear sitios alternativos, la tendencia
mayoritaria es hacer uso de redes que construyen otros por y para si mismos. Para
ello cuentan con la ayuda de empresarios de redes sociales, algunos de los cuales
se han hecho multimillonarios en el proceso, vendiendo en realidad a sus usuarios
libertad y la posibilidad de construir sus vidas de forma auténoma. Asi, con estas
redes sociales, es como se materializa el potencial liberador de internet. Las redes
de mayor tamano suelen ser espacios sociales delimitados que gestiona una com-
pania. Sin embargo, si la compania intenta impedir la libre comunicacién, puede



perder muchos usuarios, ya que en esta industria las barreras de acceso son mi-
nimas. Un par de jovencitos dotados para las tecnologias pueden, con una minima
inversién, crear un sitio de internet y atraer a transfugas de otros espacios mas
restringidos, como sucedi6 con AOL y otros sitios en red de primera generacién. Y
esto mismo podria sucederle a Facebook o a cualquier otra red social si sucum-
ben a la tentacion de distorsionar las reglas del acceso abierto (Facebook intenté
cobrar una cantidad a sus usuarios y tuvo que dar marcha atras en pocos dias). De
modo que las redes sociales son a menudo un negocio, pero uno basado en ven-
der libertad, libre expresién, sociabilidad elegida. Cuando tratan de manipular esta
promesa, se arriesgan a quedarse sin usuarios, que habran migrado junto a sus
amigos a un entorno virtual mas amable.

La expresidon mas palpable de esta nueva libertad quiza sea la transformaci6n
del activismo sociopolitico gracias a la red.

E1l poder de la comunicacidon: la autocomunicacidn
de masas y la transformacidén de la politica

Poder y contrapoder, relaciones fundamentales en la sociedad, se estructuran en
la mente humana mediante la construccion de significado y mediante el proce-
samiento de la informacion de acuerdo a unos determinados valores e intereses
(Castells, 2009).

Los aparatos ideolégicos y los medios de comunicacién de masas han sido y
siguen siendo herramientas Gtiles para manipular la comunicacién y afianzar el
poder. Pero, desde su aparicion, la nueva cultura de la autonomia ha encontrado en
las redes de comunicacion por internety telefonia mévil un medio incomparable de
autocomunicacién y autoorganizaciéon de masas.

La clave para que una sociedad produzca significado es el proceso de la co-
municacion socializada. Yo defino «comunicacién» como el ejercicio de compartir
significado mediante el intercambio de informaci6n. La comunicacion socializada
es la que se da en el espacio publico, es decir, que tiene el potencial de llegar a
amplias capas de la sociedad. Por lo tanto, la batalla por el control de la mente
humana se libra en gran medida en el proceso de comunicacién socializada. Esto
es especialmente cierto en la sociedad red, la estructura social de la era de la
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informacion, que se caracteriza por la presencia ubicua de redes de comunicacién
en un hipertexto multimodal.

En consecuencia, las relaciones de poder, es decir, aquellas que constituyen el
fundamento de todas las sociedades, asi como los procesos que cuestionan las
relaciones de poder institucionalizadas se configuran y se deciden cada vez més a
menudo en el terreno de la comunicacién. Es la comunicacion consciente y signifi-
cativa lo que hace humanos a los seres humanos. Por eso cualquier transformacion
importante de la tecnologia y la organizacién de la comunicacién es de maxima
relevancia para el cambio social. Durante las cuatro ultimas décadas, con la apa-
ricion de internet y las comunicaciones inalambricas, el proceso de comunicacién
para toda la sociedad se fue desplazando desde la comunicaciéon de masas a la
autocomunicacién de masas. Ello significa pasar de un Gnico mensaje enviado
de uno a muchos con muy pocainteractividad a un sistema basado en mensajes de
muchos a muchos, multimodal, en el momento escogido y con interactividad total,
en el que los emisores son receptores y los receptores, emisores. Ademas, ambos
tienen acceso a un hipertexto multimodal en la red que constituye el nicleo siem-
pre cambiante de los procesos de comunicacién.

La transformacién de la comunicacién de masas en autocomunicaciéon de masas
ha contribuido de forma decisiva a modificar el proceso del cambio social. Como las
relaciones de poder siempre se han basado en el control de la comunicacién y la
informacion, que nutren las redes neuronales constitutivas de la mente humana,
la proliferacion de redes horizontales de comunicacién ha generado un nuevo pai-
saje de cambio social y politico, a través de un proceso de desintermediacién de los
controles gubernamentales y corporativos sobre las comunicaciones. Este es el po-
der de la red, por el que los actores sociales construyen sus propias redes segin
sus propios proyectos, valores e intereses. Las consecuencias de este proceso son
impredecibles y dependeran de determinados contextos. La libertad, en este caso
la libertad de comunicarse, no indica por si sola el uso que de ella hara la sociedad.



Descubrirlo corresponde a la investigacion académica. Pero debemos empezar por
este fendmeno histérico fundamental: la construccién de una red global de comuni-
caciones basada en internet, una tecnologia que encarna la cultura de la libertad en
la que se origind.

En esta segunda década del siglo XXI, multiples movimientos sociales de todo el
mundo han hecho de internet su espacio de formacién y de conectividad permanen-
te, de unos con otros y con la sociedad en su conjunto. Estos movimientos sociales
enred,formados en las redes sociales de internet, han actuado en el espacio urbano
y en el institucional, induciendo un nuevo tipo de activismo que es el actor principal
del cambio en la sociedad red. Han estado especialmente activos desde 2010, sobre
todo durante las revoluciones arabes contra sus dictaduras; en Europa y Estados
Unidos, en forma de protestas contra la gestion de la crisis financiera; o en Brasil,
en Turquia, en México, en contextos institucionales y economias de gran diversidad.
Es precisamente la similitud de los movimientos en contextos del todo distintos lo
gue nos autoriza a formular la hipbtesis de que estamos ante el patrén de los mo-
vimientos sociales caracteristicos de la sociedad global en red. En todos los casos
observamos la capacidad de estos movimientos para organizarse, sin lideres, sobre
la base de una reaccion emocional espontanea.Y también en todos los casos se da
una conexion entre las comunicaciones a través de internet, las redes de telefonia
moévil y los medios de comunicacién de masas en diferentes formas, alimentandose
entre si para difundir el movimiento en los &mbitos local y global.

Estos movimientos se dan en contextos de explotacién y opresion, tensiones
y luchas sociales. Sin embargo, aquellas causas que, recurriendo a otras formas
de rebelidén, no tenian ninguna posibilidad frente al Estado, ahora cuentan con las
potentes herramientas de la autocomunicacién de masas. No es que la tecnologia
haya generado los movimientos, pero sin ella (sin internet y sin comunicacién
inalambrica) los movimientos sociales no habrian alcanzado su capacidad actual
de oposicion al poder del Estado. El hecho es que la tecnologia es cultura material
(ideas incorporadas a un disefo) y que internet ha materializado la cultura de la
libertad que, como se ha documentado, surgi6 en los campus de Estados Unidos en
la décadade 1960. La transformacién de esta cultura en tecnologia esta en el origen
de la nueva oleada de movimientos sociales que ilustra la profundidad del impacto
global de internet en todas las esferas de la organizacion social y que afecta de
modo particular a las relaciones de poder, el fundamento de las instituciones de la
sociedad (para casos practicos y una perspectiva analitica de la interaccion entre
internet y los movimientos sociales en red, ver Castells, 2012).
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Conclusidn

Internet, al igual que todas las tecnologias, no produce ningin efecto en si mismo.
Claro que tiene sus efectos especificos, al alterar la capacidad de los sistemas de
comunicaciones, organizandolos alrededor de flujos que son interactivos, multi-
modales, asincronos o sincronicos, globales o locales y de muchos a muchos, de
personas a personas, de personas a objetos, y de objetos a objetos, que dependen
cada vez més de la red seméntica. La investigacién nos mostrara en qué medida es-
tas caracteristicas afectan a sistemas especificos de relaciones sociales, y eso es
lo que he tratado de transmitir en este articulo. Lo que queda claro es que sin inter-
net nunca habriamos experimentado el enorme desarrollo de las conexiones en red
como mecanismo fundamental de la estructuracién y el cambio social en todos los
aspectos de la vida en sociedad. Internet, la red mundial y una variedad creciente
de redes que operan sobre plataformas inalambricas constituyen la infraestructu-
ra tecnolégica de la sociedad red, al igual que la red eléctrica y el motor fueron el
soporte del modelo de organizacion social que conceptualizamos como sociedad in-
dustrial. Al tratarse de una construccion social, este sistema tecnolégico es abierto,
al igual que la sociedad red es una forma abierta de organizacion social que acoge
lo mejor y lo peor del género humano. En cualquier caso, la sociedad red es nuestra
sociedad, y por eso la comprension de su logica interna a partir de la interaccién de
cultura, organizacion y tecnologia en la formacion y el desarrollo de redes sociales y
tecnolégicas es uno de los campos fundamentales de investigacion en el siglo XXI.

Solo podremos avanzar en su comprensién mediante el trabajo paciente de los
investigadores. Y solo entonces podremos desmontar los mitos que rodean la tec-
nologia clave de nuestro tiempo. Una tecnologia de comunicaciones digitales que
ya es una segunda piel para los jovenes, mientras que, por otro lado, alimenta los
temores y las fantasias de los que siguen gobernando una sociedad que ya apenas
comprenden.
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Internet, la politica y la politica
del debate sobre internet

¢Qué significa reflexionar sobre «las repercusiones politicas de internet» hoy, una
tarea de lo mas compleja que se me ha pedido hacer para este articulo? Una res-
puesta facil, demasiado facil tal vez, consistiria en limitarme a seguir el camino
intelectual preferido de los medios, los expertos y los criticos culturales, a saber,
que podemos dar por sentado que todos sabemos lo que es internet. Como le ocu-
rria al juez estadounidense de la famosa anécdota con la pornografia, nos resulta
muy dificil definir qué es internet, pero lo reconocemos cuando lo vemos.

Siese eselcamino que quiero seguir,entonces es probable que mi examen de las
repercusiones politicas de internet resulte conflictivo, no concluyente y, muy posi-
blemente, infinito. Por cada aspecto positivo de internet que se pueda argumentar,
por ejemplo, «Oye, internet fue bueno para la Primavera Arabe. {Mira cuanta gente
se congregb para derrocar a Mubarak!», nuestro interlocutor imaginario encontrara
con toda probabilidad otro negativo: «Internet fue malo para la Primavera Arabe,
piensa en toda la vigilanciay en el fracaso a la hora de movilizar a las masas digita-
les después de la primera oleada de protestas en 2011».

Este pimpon intelectual —en el que una de las partes encuentra un ejemplo
positivo que es de inmediato contradicho por la otra parte con un ejemplo negati-
vo igualmente convincente— lleva jugandose, bajo distintas modalidades, durante
los dltimos 15 anos. El impacto de internet tanto en estados autoritarios como en
democracias ha sido analizado de esta manera, es decir: hasta el Gltimo detalle del
funcionamiento de regimenes politicos especificos. Asi, los debates sobre la «bur-
buja de filtros» (cortesia de Eli Pariser), sobre la polarizacién de la opinién publica
(cortesia de Cass Sunstein) o sobre los aspectos bien estimulantes, bien catastrofi-
cos de de el punto de vista intelectual de los medios de comunicacion sociales (cor-
tesia de Nicholas Carr y Clay Shirky, respectivamente) pueden muy bien enmarcarse
dentro de esta discusion mas amplia sobre si—por simplificar todavia méas la pregun-
ta inicial— «internet» es en si mismo bueno o0 malo para la democraciay la politica.

En tanto participante activo en algunos de estos debates de los Gltimos cinco
anos, pronto he llegado a la triste conclusién de que en muchos asuntos altamente
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controvertidos no es extrano que ambas partes tengan y no tengan razén jsimul-
taneamente! A menudo los oponentes hablan sin escuchar al otro o se centran
en dos (0o mas) aspectos distintos del problema, ajenos de alguna manera al he-
cho de que, una vez abandonemos los intentos por alcanzar un resultado final
—si dejamos de comparar los aspectos negativos de internet de nuestra lista con
los positivos—, quizéa logremos conciliar ambas perspectivas... o rechazarlas. La
razén de que no lo hagamos es que parece existir una suerte de fuerza gravitatoria
en nuestros debates sobre tecnologia que interviene en cada una de las conver-
saciones, de manera que estas terminan versando sobre las repercusiones de
internet en general. ; Para qué reflexionar sobre el mundo? Reflexionemos sobre in-
ternet, que es lo que esta de moda.

En mis dos libros a esta fuerza gravitatoria la he llamado «internetcentrismo»
Y, €n mi opinién, es con mucho la repercusién politica mas importante de inter-
net, entre otras razones porque levanta una serie apenas perceptible de barreras
y semaforos intelectuales que guian nuestros debates hacia determinadas con-
clusiones o, en el peor de los casos, los deja atrapados en todo tipo de atascos
intelectuales donde tienden a quedarse durante décadas. La Unica via de salida de
este punto muerto intelectual es despejar esos atascos; no deberiamos empeorar
las cosas empenandonos en circular por dudosos supuestos metafisicos de nues-
tra propia cosecha.

Tomemos un ejemplo al que ya he hecho referencia, el debate sobre el impacto
deinternet en la Primavera Arabe, un debate destacado que se vuelve ain mas com-
plejo por el hecho de que son revoluciones todavia en marcha. ;Por qué nos resulta
tan dificil aceptar que la proliferacién de tecnologias digitales pueda, dadas las
condiciones politicas, econémicas y sociales favorables, ayudar a un grupo de jove-
nes altamente motivados a movilizar a sus seguidores y a divulgar sus protestas al
tiempo que permite a aquellos en el poder, y sobre todo a la policia secreta, seguir
mas de cerca los movimientos de sus oponentes? O jpor qué no podemos aceptar
gue, en ausencia de esas condiciones politicas, econdémicas y sociales favorables,
es probable que quienes estan en el poder usen esas mismas tecnologias en bene-
ficio propio, ya sea para difundir propaganda, vigilar, acosar, censurar o espiar? 0
que estas tecnologias digitales pueden estar desempenando un papel importante
a la hora de crear, por un lado, condiciones politicas, econémicas y sociales favo-
rables (amparando un mayor acceso a la informacion, creando puestos de trabajo
o debilitando la autoridad dogmatica) que hacen posible la democratizacion y, por
otro, creando condiciones politicas, econémicas y sociales (el debilitamiento de



los partidos politicos oficiales, el aumento de la marginacién de las clases bajas
desconectadas o la capacidad de diseminar propaganda religiosa) que entorpecen
dicha democratizacion? ; Por qué al parecer no somos capaces de tener estas mul-
tiples perspectivas de internet presentes al mismo tiempo?

Lo que quiero decir con todo esto es que, a medida que practicamente todas
nuestras actividades sociales se digitalizan, resulta arrogante por nuestra parte es-
perar ser capaces, de alguna manera, de identificar cual es el papel de internet en
todo el proceso. Dadas la ubicuidad y el bajo coste tanto de la digitalizacion como de
la conectividad, lo que llamamos «internet»— y aqui no me estoy refiriendo Gnica-
mente a ordenadores de mesa y portatiles y routers, sino también a smartphones 'y
a Internet de las cosas y de los sensores baratos— esté invadiendo hasta el altimo
rincon de nuestra existencia. Esto de ninguna manera es algo malo en si mismo.
Disefado y gobernado de manera apropiada, puede ser, de hecho, extremadamente
liberador y un avance saludable para la democracia. Pero lo que necesitamos en-
tender es que, unavez internet esta en todas partes, una pregunta del tipo «;Cuales
son las repercusiones politicas de internet?» pierde en gran medida su significado,
en parte porque equivale a preguntar «;Cuéales son las repercusiones politicas de
todo”». Es posible que una supercomputadora gigante fuera capaz de contestar a
esta pregunta; el problema es que todavia no la hemos inventado.

Consideremos un paralelismo misterioso y también un poco extrafo. Suponga-
mos que tomamos el mismo caso de estudio, la Primavera Arabe, pero en lugar de
internet, lo que se quiere identificar son las repercusiones politicas del dinero. De
manera que se entrega a todo el mundo (el ejército, los dictadores, la oposicién
laica, la oposicidn islamica y las instituciones religiosas) 100 millones de délares
para que los gasten como consideren. Bien, es evidente que, si nos limitamos a
la teoria y hablamos en abstracto, no seremos capaces de predecir el impacto de
esta inyeccién de liquidez. Es posible que la oposicion la utilice para imprimir més
panfletos o para fortalecer sus alianzas con los sindicatos. Quiza envie a algunos
de sus lideres a formarse en el extranjero. O puede que se limite a robar parte del
dinero. Tal vez el Gobierno la use para comprar mas armas. O para contratar a mas
policias. Puede que adquiera mas material de vigilancia. Pero también es posible
que las instituciones empleen el dinero para construir una espléndida mezqui-
ta que contribuya a aplacar los &nimos.

Contestar a una pregunta como «;Cuales son las repercusiones politicas del
dinero?» en este caso requeriria saberlo todo sobre cémo funciona una sociedad,
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tener una comprensién éptima de su tejido social, poder predecir qué alianzas es
probable que se formen y cuando. Claramente se trata de una pregunta mucho méas
compleja de lo que a simple vista parece. De otro modo, los miles de millones del
Gobierno estadounidense (que no puede decirse que tenga escasez de expertos
en Oriente Proximo) que se destinan a ayuda exterior para determinados regime-
nes de Oriente Préximo hace tiempo que habrian dado como resultado gobiernos
democraticos. Asi, en retrospectiva, se antoja una pregunta algo tonta que muy
pocos formulariamos.

Pero ¢por qué no percibimos las mismas limitaciones cuando se trata de pre-
guntarnos por las «repercusiones politicas de internet»? ; Existe una manera mejor
de conservar el espiritu de esta pregunta, y seguir obteniendo respuestas, si la for-
mulamos de manera distinta? Abordar la primera cuestién nos daria una pista para
la segunda. La razén de que sigamos haciéndonos preguntas del tipo «Entonces,
en conjunto, ¢internet es bueno o malo?» tiene que ver con nuestra firme convic-
cion de que es un medio y, en tanto medio, tiene cierta coherencia —una suerte de
légica— que, una vez aplicada a las instituciones politicas y sociales, puede mol-
dearlas de acuerdo a lo que exige la légica de internet.

Uno podria argumentar que, cuando se trata de dinero, estamos tratando tam-
bién con un medio cuya légica —dirian algunos— es crear mercados. Esto es cierto
de una manera trivial, pero nuestros supuestos sobre internet y su légica son mu-
cho méas profundos y también méas amplios. Por ejemplo, la mayoria de nosotros
cree que internet es un medio del tipo «o esto o lo otro», o bien que se trata de
una herramienta para sojuzgar (es decir, que favorece a quienes gobiernan) o para
liberar (es decir, que favorece a los gobernados). Que pueda hacer las dos cosas, y
que pueda hacerlo de maneras distintas dependiendo de las condiciones histéri-
cas especificas en un pais determinado, es una idea que resulta dificil de cuadrar
con nuestra manera de pensar sobre este medio.

Porque 4qué es internet? Es un conjunto de servicios, plataformas, estandares
y comportamientos de usuarios. Cabria pensar que las plataformas, por tomar solo
un ejemplo, son las mismas en todas partes. Pero por supuesto no es asi.Y no es
Unicamente cuestién del dispositivo digital. Las plataformas online més populares
en Rusia (LiveJournal o VK) tienen diferentes modos de gobernanza, diferentes po-
liticas en lo referente a la libertad de expresién, funcionalidades distintas de las
que son populares en Estados Unidos o en China. Si, puede que a todas las llame-
mos «plataformas online» o «plataformas de blogs», pero, a un micronivel, a ese



nivel que conforma la interaccién con el usuario y el comportamiento de este, son
profundamente distintas.

Estas plataformas, cuya evolucién ha estado condicionada por la peculiaridad
de las condiciones politicas en las que surgieron, han dado lugar a ciudadanos dis-
tintos y a formas distintas de hacer politica. Esto no quiere decir que no puedan
originar politicas democraticas, protestas y manifestaciones de ira publica —como
bien sabemos por las noticias—, pero, aun si es asi, probablemente lo hacen por
viasy modalidades diferentes de comportamiento. Con ello deseo apuntar que quiza
no sea buena idea tomar una instantanea de la totalidad de plataformas, compor-
tamientos y usuarios de un pais, llamarla «internet» y a continuacién compararla
con una instantanea de la totalidad de otras plataformas, otros comportamientos 'y
otros usuarios de otro pais sobre la suposicion falsa de que todo es, en cierta mane-
ra, internet. No es el mismo internet, nunca lo ha sido y nunca lo sera.

Pero es que incluso en el contexto de un Unico pais parece imposible responder
nuestra pregunta inicial sobre las «consecuencias politicas de internet». Si, diga-
mos, «el internet ruso» esta hecho de plataformas, estandares, comportamientos
de usuario, etcétera, y si admitimos que tanto su composicién individual como la
forma en que se relacionan los unos con los otros son en si mismos producto de
la historia, la politica, la economia y la cultura, entonces estamos preguntando
en esencia por las «consecuencias politicas de la politica», una tautologia don-
de las haya. La nocién de internet tal y como se emplea en el discurso popular no
es el mismo «internet» que experimentan los usuarios sobre el terreno. No existe
una idea platonica de internet, tampoco un objeto abstracto y estable alrededor
del cual podamos construir una filosofia o una ciencia politica o sobre cuyas re-
percusiones podamos reflexionar. Es decir, por supuesto que existe en cuanto a
presencia ubicua en nuestro debate publico, pero eso no es internet tal y como lo
experimentan sus actores —los que hacen de verdad la politica— sobre el terreno.

1587159

Evgeny Morozov

la politica y la politica

debate sobre internet

Internet,

del

la comunidad,

La sociedad,

las personas



El mito que casi todos nos creemos es que, en plena guerra fria, unos cuantos ti-
pos inteligentes con financiacién del Departamento de Defensa estadounidense se
juntaron, pensaron en todo lo que internet podia hacer y directamente empezaron
a poner en practica el programa punto por punto, como si lo tuvieran todo planeado.

Pero estas personas no tenian ni idea de para qué servia internet, lo que seria,
0 que pronto se haria referencia a ella en términos de «aldea global» o «ciberespa-
cio». Durante gran parte de ladécada de 1970y principios de la de 1980 este internet
coexistié con muchas otras redes similares. Incluso cuando naci6 la red de redes a
principios de la década de 1990, convivié con otros enfoques (Gopher y WAIS fueron
los mas importantes) que, de haber sido otras las circunstancias, podrian habernos
proporcionado un entorno digital muy diferente del que tenemos hoy. Sencillamente
no hubo un razonamiento teleolégico que condujera a la red de redes; en su mayor
parte esta no se construy6 siguiendo un plan maestro establecido. Practicas dife-
rentes dieron lugar a infraestructuras tecnolégicas diferentes y lo que ocurre es que
la red que une estas infraestructuras, es decir, internet, se confunde hoy constante-
mente con la pluralidad tanto de las infraestructuras como de las practicas.

Asi pues, side verdad queremos ser especificos en el modo de expresarnos —un
requisito indispensable, diria yo, cuando se habla de politica— deberiamos decir lo
siguiente:

Los usuarios de Egipto hacen y esperan cosas distintas de las redes sociales
que los de China, lo cual tiene todo el sentido del mundo, puesto que viven en cul-
turas distintas, con preocupaciones politicas, sociales y culturales distintas.

Asi pues, las infraestructuras sociotecnolégicas actuales que hacen posible las
redes sociales en Egipto son, desde luego, distintas de las de China. En el primer
caso, gran parte de la actividad de redes sociales se produce en Facebook (un si-
tio estadounidense que es posible que tenga una actitud complicada respecto a
sus usuarios egipcios), mientras que en China la mayor parte se produce en paginas
web controladas de cerca por el Gobierno; sus servidores seguramente estan situa-
dos dentro del pais, no fuera de él; y es probable que dispongan de un equipo de



hablantes de chino que se ocupe de la censura, lo cual no necesariamente ocurre con
Facebook en Egipto. Estas diferencias en las infraestructuras sociotécnicas que per-
miten usar las redes sociales tienen profundas repercusiones en el grado de libertad
del que gozan los usuarios en cada caso; también en como se relacionan los unos con
los otros; en lo subversivos que tienen que ser para expresar su descontento; en lo
facil o dificil que resulta para las autoridades publicas vigilar sus acciones; etcétera.

Y luego esté esa otra red, internet, que en realidad tiene una importancia trivial
en esta comparacion, puesto que no es probable que los usuarios egipcios de Fa-
cebook y los usuarios chinos de redes sociales chinas tengan grandes cosas que
decirse los unos a los otros. Si, es cierto que todos estamos conectados por una
Unicaredy que esa red tiene los mismos estandares y protocolos, pero esta infor-
macidén es de escasa relevancia aqui. Una vez adoptamos una visién del mundo
basada en practicas reales descubrimos que, aunque los usuarios egipcios y chi-
nos navegan por el mismo internet cuando usan las redes sociales, su experiencia
es profundamente distinta. Es mas, tal y como ya he dicho, incluso dentro de cada
pais es probable que observemos variaciones anadidas, que dependeran de dénde
y cuando miremos: en tiempos de inestabilidad las redes sociales pueden ser mas
0 menos Utiles para quienes protestan en funcién de cuales sean sus objetivos y
de cuanto poder de vigilancia y censura tengan las autoridades.

Creer que podemos meter todas estas diferencias en un Unico saco llamado
«internet» y a continuacion estudiar sus repercusiones politicas se antoja inge-
nuo e incluso irresponsable. Por agradable que haya sido, el debate actual sobre si
internet es bueno o malo para los dictadores tiene que terminar, en parte porque
sencillamente no hay nada interesante que decir sobre esa cosa abstracta llama-
da «internet».Y esto no sirve solo para los dictadores, por cierto. También para el
estudio de los cambios politicos en los regimenes democraticos. Quien posea los
conocimientos y la paciencia suficientes para cartografiar la cultura politica de
un régimen democratico determinado —y a continuacién hacer lo mismo con sus
infraestructuras de medios de comunicacién, tecnolégicas y de conocimiento—
comprobaréa la imposibilidad de predecir, y después generalizar, la totalidad de
los cambios en la cultura politica desencadenados por alteraciones, aunque sean
mindsculas, en la manera en que operan sus infraestructuras de medios de comu-
nicacién, tecnolégicas y de conocimiento.

Unos pocos ejemplos bastaran. Un pais con leyes que garantizan gran libertad
de informacién puede descubrir que, gracias a buscadores, documentos que antes
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eran publicos pero se encontraban almacenados en una biblioteca ahora estan dis-
ponibles online, sin costes ni esfuerzo anadidos. Eso para la democracia 4 es bueno
o malo? No es una pregunta a la que podamos responder en abstracto. O quiza des-
cubramos que, de repente, los buscadores y su funcién de autocompletar permiten
saber qué politicos se cree —o se especula que— aceptan sobornos porque cuan-
do se introduce su nombre en una blisqueda aparece automaticamente la palabra
«soborno». Eso para la democracia ¢es bueno o malo? De nuevo, es dificil contestar
en abstracto. Y eso es solo para los buscadores. Pensemos en las bases de datos
de las redes sociales, en Wikipedia, en los smartphones, en los sensores, los ma-
crodatos, los algoritmos... Todo eso también es parte de internet. La idea de que, de
alguna manera, todas estas tecnologias tendran efectos similares (y esos efectos
se produciran con independencia de la cultura politica en la que se usen estas tec-
nologias) se antoja ilusoria.

El anico camino posible para los investigadores responsables que de verdad es-
tén interesados en identificar las conexiones entre infraestructuras de medios de
comunicacion, tecnoldgicas y de conocimiento y la politica es proceder despacioy
con cuidado, evitando conceptos tan ambiguos como «internet». Si al estudio de
préacticas individuales, si al estudio de segmentos concretos de las infraestructu-
ras de medios de comunicacion, tecnolégicas y de conocimiento. No al lenguaje
totalizador de el debate de internet con su inferencia de que se trata de un medio
anico y coherente —tal y como les gusta decir a la prensa y a los expertos— que
tiene los mismos efectos en todas partes.

Y es que si queremos comprender las «repercusiones politicas de internet»,
las tenemos precisamente aqui, en la manera en que se producen casi todos los
debates sobre internet. Al formular las cuestiones de determinada manera —«Ha-
blenos de cémo afectainternet...»— hacemosimposibles determinadasrespuestas
y determinadas maneras de pensar. Las quitamos de encima de la mesa, por asi
decirlo, y en su lugar preferimos continuar con esa emocionante partida de pimpén



emocional en la que se nos exige continuamente llevar la cuenta de los tantos mar-
cados. Que Twitter ha hecho posibles nuevas protestas en Rusia? Estupendo, un
tanto para «Internet es buena para la democracia». ;Que companias estadouni-
denses venden equipos de vigilancia a dictadores de Oriente Préximo? Muy mal, un
punto para «Internet es mala para la democracia».

Tenemos que aprender a tomar nota de estos acontecimientos —después de
todo, las protestas por Twitter son igual de importantes que los turbios negocios
de venta de potente software de vigilancia— sin sentir la necesidad de actuali-
zar la puntuacion de la partida de pimp6n. Porque si de verdad nos preocupa el
futuro de la democracia en el mundo tenemos que asegurarnos de que: a) Twitter
es lo mas util posible a quienes protestan en todo el planeta y su ética comercial
no actGa en detrimento de su utilidad para los activistas;y b) los gobiernos occi-
dentales aprueban las convenientes regulaciones prohibiendo a sus companias
enviar herramientas de vigilancia peligrosas a regimenes dictatoriales. En la ma-
yoria de los casos se trataria de un problema de dificil solucién, en parte porque
estas herramientas se crean para satisfacer las necesidades de vigilancia en las
democracias (las revelaciones de Edward Snowden constituyen un doloroso recor-
datorio de ello).

Estos dos asuntos, la utilidad de Twitter para la protesta organizada y las difi-
cultades de contener la propagacion de los sistemas de vigilancia creados por las
democracias, requeririan grandes dosis de reflexién y nos obligan a formularnos un
buen nimero de preguntas incdmodas. Preguntas sobre el futuro del capitalismo,
de la privacidad y de los datos personales, sobre la responsabilidad de companias
y gobiernos, sobre la obsesién occidental con la guerra contra el terror, etcétera. No
es facilresponder a ninguna individualmente, pero, desde luego, es complicadisimo
si encima contribuimos a la confusién con una innecesaria urgencia por asegurar-
nos de alguna manera que nuestras respuestas son coherentes con una visién de
internet como una red singular, un Gnico medio con légicas y exigencias coheren-
tes. No, esta vision no nos servird de nada y mas nos vale renunciar a ella desde ya;
las preguntas que necesitan respuestas son de por si bastante complicadas.

Seria ingenuo pensar que, a medida que avanzamos, nuestros dilemas intelec-
tuales seran mas llevaderos y nuestros retos, mas faciles. Por supuesto que no. Nos
enfrentamos a mas practicas, mas infraestructuras, mas técnicas de crear, mani-
pulary diseminar informacién. Todas ellas cambiaran la cultura politica de todos y
cada uno de los estados de maneras que ninguno podemos realmente predecir. Si,
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podra haber similitudes, y la conexién de redes (internetworking) y la intercomuni-
cacion que ha hecho posible la lengua inglesa resultaran en cierta homogenizacion
de las préacticas. Pero seria un error esperar que esta homogeneizacién ocasional
desencadene nuevas diferenciaciones o resulte en actores, practicas o técnicas
por completo nuevas. Que los islamistas usan Twitter para divulgar sus actos te-
rroristas nos dice algo sobre la globalizacién, pero no demasiado sobre la direcci6n
en la que esta avanza, y mucho menos sobre el futuro de la democracia o del cos-
mopolitismo. Por lo que sabemos, el alcance global que hace posible el networking
podria producir mas imitadores locales que pusieran en marcha proyectos terroris-
tas altamente localizados.

Repito: es una esperanza vana. Esta comprensién intelectual no se producira
jamas, en parte porque la digitalizacién y la conectividad no son procesos fisicos
0 quimicos cuyas consecuencias puedan predecirse. Y esto no tiene nada que ver
con la naturaleza cambiante de internet o con el hecho de que sea la fuerza méas
compleja de la historia. Simplemente tiene que ver con el hecho de que lo que se
esta digitalizando e interconectando son varias partes de nuestra sociedad, preci-
samente esas que se resisten a cualquier tipo de logica predictiva.

Veamoslo de esta manera: la Primavera Arabe ha demostrado ser tan imposible
de predecir con antelacién como la guerra fria, y ello a pesar de que hoy casi todo
el mundo lleva encima un teléfono moévil, de que abundan los macrodatos en sitios
web de medios sociales y de que las herramientas informaticas para producir pre-
dicciones son hoy mucho més potentes que en la década de 1980. Y, sin embargo,
con todos estos datos, con toda esta potencia informatica, incluso la CIA, con todos
sus modelos teéricos y su predileccidn por la teoria del juego y la recopilacién de
informacion, fracasé a la hora de predecirla, ni siquiera de lejos. En realidad, dada
la magnitud de los recursos tecnolégicos, el fracaso a la hora de pronosticar la Pri-
mavera Arabe llama mas la atencién que el fracaso a la hora de predecir la caida
de la Unién Soviética y el consiguiente fin de la guerra fria. Asi las cosas, mas nos



vale esperar sentados a que alguien sea capaz de desentranar «las repercusiones
politicas de internet».

¢Quiere decir todo esto que deberiamos renunciar a toda esperanza y no hacer
nada confiando en que, de alguna manera, ahora que todo el mundo tiene acceso a
un smartphone y a Google las cosas se resolveran solas y la democracia terminaréa
por imponerse? No, una cosa asi seria irresponsable. Lo mejor que podemos hacer
es desarrollar mejores herramientas 6pticas, de esas que nos permitan enfocar de
cerca determinadas practicas y fijarnos en los detalles de las muchas infraestruc-
turas que se ocultan bajo al etiqueta de «internet». También adoptar una suerte de
modestia epistemolégica en la que, cada vez que se nos pida opinar sobre cual es
el efecto de internet sobre X, declinemos cortésmente contestar y nos quedemos
callados. O, si estamos de humor para disentir, senalemos el peligro explicito que
supone hacer esa clase de preguntas.
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Federico Casalegno es doctor en Sociologia de la Culturay la
Comunicacion por la Université Paris-Sorbonne, director del MIT
Mobile Experience Lab y subdirector del MIT Design Laboratory del
Massachusetts Institute of Technology. Desde 2008 dirige la Green
Home Alliance, proyecto producto de la colaboracién entre el MIT

y la Fondazione Bruno Kessler, Trento. Es director adjunto del IMT
Institute for Advanced Studies en Luccay profesor honorario de

la Glasgow School of Art de la Universidad de Glasgow. El doctor
Casalegno ensenay dirige proyectos de investigacion avanzada en
el MIT y disena medios interactivos que fomenten las conexiones
entre individuos, informacién y espacios fisicos usando tecnologias
de informacion vanguardistas. Desde 2004 también imparte clases
en el grupo MIT Media Lab Smart Cities. Entre 2004 y 2007 trabajo
en Motorola S.A. como analista de tecnologias e innovacion de
productos y, entre 1994y 2000, en Philips Design. Ha publicado
libros, articulos y ensayos cientificos en revistas especializadas.
Por su proyecto Living Memory (Memoria Viva) para una comunidad
conectada ha recibido los premios Best Concept de la revista I.D.
Magazine y el Silver Prize Design Concept de la Industrial Designers
Society of America (IDSA).
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Disenando conexiones

Nadie pone en duda que las nuevas tecnologias, incluidas las ubicuas internet y la
red de redes, junto con los medios de comunicacién sociales han cambiado nues-
tras vidas y nuestra manera de trabajar y jugar. La mayoria de quienes usan estas
tecnologias pueden citar numerosas ventajas que estas les han reportado. Sin em-
bargo, a menudo pasamos por alto la principal desventaja de nuestra conectividad
digital. Mientras estamos ocupados con nuestros distintos dispositivos, haciendo
de todo, desde encontrar un restaurante cercano a compartir una experiencia que
hemos tenido con nuestros conocidos, o trabajando desde casa y evitando asi el
embotellamiento de la autopista, es posible que también estemos apartandonos
del contacto humano directo.Y eso tiene consecuencias graves para la sociedad.

Taly como ha escrito Sherry Turkle (2001: xx), «la tecnologia quiere ser el arqui-
tecto de nuestra intimidad». Turkle nos advierte que los seres humanos estamos
cayendo presas de la «ilusiobn de estar acompanados» a medida acumulamos
«amigos» por Facebook y Twitter y tratamos tuits y comentarios subidos a muros
como si fueran comunicacién «auténtica».

El reto hoy es, por tanto, disefiar tecnologias que podamos usar, pero no dejar
gue ellas nos usen. Nadie pone en duda que la interaccién a distancia no solo tiene
rasgos positivos, y que es, en determinados casos, necesaria. Sin embargo, el em-
pleo que hacemos de las tecnologias digitales plantea una pregunta hoy y manana.
Quizéa no hayamos pensado adn en ella, pero es apremiante: ;como podemos con-
seguir avances tecnoldgicos sin desconectarnos de la interaccién humana directa?

Consideremos esta cuestion en el contexto de algunos de los avances méas es-
pectaculares de capacidad tecnolégica:

- Se ha producido un enorme aumento en el nimero de articulos de consumo
de tecnologias «ponibles» y sensoras que hacen de todo, desde llevar la cuen-
ta de nuestra actividad fisica, nuestras elecciones nutricionales y caléricas,
habitos y ciclos de suefo hasta detectar cambios de estado de animo, cuando es-
tamos mirando fijamente o si necesitamos corregir la postura corporal. Muchos
de los dispositivos estan vinculados a aplicaciones para smartphones y sitios
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web donde se fijan objetivos, se supervisan los progresos e incluso se pueden
establecer competiciones con amigos y extrafnos.

- En los anos venideros productos comestibles y nanotecnolégicos seran méas po-
pulares y estaran extendidos en nuestras sociedades. En junio de este ano el
responsable de la divisidn de investigacién de Motorola, propiedad de Google,
anunci6 el desarrollo de un prototipo de vitamina comestible que transformara
el cuerpo humano en un cédigo de autentificacién. Una vez ingerida, la pildora
crea una senal luminosa de resolucion ECB de 10 bits individual y puede detectar
dispositivos externos tales como un ordenador personal o un smartphone. El pe-
qgueno chip que contiene la pildora se enciende y se apaga por accion de un acido
del estémago (Ferro, 2013). Es facil imaginar las aplicaciones beneficiosas que
esta tecnologia puede tener.

- Con un chip RFID del tamano de un grano de arroz implantado en la mano, el
artista Anthony Antonellis ha creado lo que algunos llaman «el primer tatuaje
digital». El chip funciona como un disco blando: almacena un kilobyte de datos y
sus contenidos pueden eliminarse y reemplazarse por cualquier archivo de texto
o imagenes de un tamafo menor que su capacidad de almacenamiento. Los con-
tenidos pueden verse Gnicamente en un smartphone (Zolfagharifard, 2013).

- El profesor Hugh Lerr, que dirige el equipo de investigacion de biomecatrénica
del Media Lab del Massachusetts Institut of Technology (2013), ha desarrollado
tecnologias de asistencia fisica que permiten lo que él llama «prolongaciones
intimas» del cuerpo humano «estructurales, neurolégicas y dindmicas» con es-
pecial hincapié en la ortética y la prostética. Sus inventos incluyen una rodilla
controlada por ordenador y una prétesis roboética de tobillo y pie que imita la
accion de un tobillo biolégico y permite que una persona que ha sufrido una am-
putacion camine con naturalidad.

Estos son algunos de los muchos ejemplos de como la tecnologia se ha ido in-
corporando a nuestras vidas, no solo en forma de extensiones de nuestro cuerpo,
sino como parte integral de nosotros y nuestro organismo. Existe una creciente y
cada vez mas simbibtica relacion entre seres humanos, redes y tecnologias que
lleva a plantear la pregunta anterior, pero de manera diferente: jcémo podemos
seguir progresando y beneficiandonos de las ventajas potenciales que ofrecen las
tecnologias sin convertirnos en ciborgs?



Lo que sigue no es un manifiesto luddita, tampoco una diatriba contra el progre-
so humano. Méas bien entraria en la categoria de cuento con moraleja. En este caso
es el relato de todo aquello que nosotros, los seres humanos, perdemos, a medida
que trasladamos cada vez mas nuestras interacciones con los demas al &mbito de
la tecnologia digital y renunciamos cada vez mas a las actividades que requieren
hablar cara a cara en un espacio fisico compartido. Es un relato sobre el declive del
Dasein o «ser ahi» que los fildsofos (Heidegger en concreto, en 1227) han identifi-
cado como esa experiencia exclusivamente humana que nos ayuda a convertirnos
en seres sociales. Estas interacciones humanas son las que las tecnologias digita-
les estan subvirtiendo, si bien de forma inadvertida.

Y voy mas alla: ;podemos construir confianza, compromiso e incluso sostenibili-
dad social utilizando tecnologias digitales, cosas que parecen antitéticas a su uso?

Hace mas de 100 anos, el sociélogo y filésofo aleman Ferdinand Ténnies (1887)
nos proporciond una especie de guia para responder a esta pregunta. Describi6 dos
tipos de agrupaciones sociales: la Gemeinshaft (o comunidad) y la Gesellschaft (o
sociedad). La primera hace referencia a agrupaciones empdticas de individuos en
las que se comparten sentimientos de unidad y vinculos mutuos, como una familia
o unvecindario. En la segunda, la cohesion del grupo es algo mas mecéanico y basa-
do en objetivos y metas individuales.

Todo apunta a que la interrupcidn de la interaccidén humana directa que se pro-
duce con el uso de tantas tecnologias digitales hace posible una Gesellschaft méas
eficaz, pero quizéd en detrimento de la Gemeinschaft. Necesitamos encontrar el
equilibrio.

El problema de hacer compatibles los avances en tecnologia digital con la
conservacion —y el fortalecimiento incluso— de la interacciéon humana y de las
conexiones humanas en el nivel de la Gemeinschaft es lo que impulsé el trabajo
del MIT Mobile Experience Lab' desde sus inicios. El objetivo de las investigacio-
nes de este laboratorio es disefiar de forma creativa nuevos medios y tecnologias
que permitan conectar individuos, lugares e informacion siempre con un enfoque
antropocéntrico, en el que la tecnologia sea una herramienta y no el motor de la
innovacién. Aunque puede sonar topico, el objetivo verdadero es disenar una tec-
nologia que gire en torno a las personas, y no al revés. Asi pues, la complejidad

1. mobile.mit.edu
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de las preguntas ha evolucionado con el tiempo, pasando de c6mo construir de
manera que favorezcamos las conexiones directas a la vez que aprovechamos las
nuevas tecnologias que hacen posibles los nuevos dispositivos de uso personal, a
una vision que abarca el ecosistema digital de un hogar o, por qué no, de una ciu-
dad entera. Lo que hemos intentado hacer, en cierto modo, es crecer en paralelo a
la expansion del uso inteligente de la tecnologia, pasar de dispositivos personales
inteligentes a ciudades inteligentes, algo que daria como resultado lo que podria-
mos llamar un «individuo inteligente» en un mundo digital. Y no solo inteligente en
el sentido de que emplea tecnologia digital, también inteligente porque no per-
mite que esa tecnologia le desconecte de los otros mientras hace aparentemente
lo contrario.

En este contexto se han disenadoy puesto en practica las aplicaciones de tecno-
logia digital descritas a continuacion, en circunstancias en las que la conectividad
humana puede darse entre individuos, vecinos, companeros de clase o comunida-
desy las instituciones de que dependen y que existen para servir a sus intereses.

Confianza y compromiso mediante un dispositivo ponible

Brescia es una provincia del norte de Italia situada al pie de los Alpes. La ciudad
de Brescia tiene unos 200.000 habitantes y a mediados de la década de 2000 se
enfrentaba a un grave problema: un gran aumento de accidentes automovilis-
ticos provocados por conductores jévenes y ebrios. El consejero de Innovacién y
empleados gubernamentales encargados de gestionar los sistemas de comunica-
cién e informacidn de la provincia creyeron que la tecnologia digital podria ser una
solucién parcial al problema. El objetivo era propiciar la creacion de un entorno
en el que la tasa de conduccién bajo los efectos del alcohol no solo descendiera,
sino que al mismo tiempo acercara a los conductores jovenes a las instituciones
gubernamentales. Dicho de otro modo, las instituciones querian ser vistas no solo
como agentes de la ley, sino como parte de un circulo social que ayudara a inspirar
en los jévenes otros modelos de conducta. Eso, por definicion, equivaldria a usar la
tecnologia como herramienta para fortalecer las relaciones humanas.

Encontrarunasolucién digitalaun problema social,no obstante, requeriano solo
repasar el catalogo de tecnologias digitales disponibles y elegir las que parecieran
adecuadas, sino incorporar el compromiso civil al proyecto desde el principio. Los



estudiantes de Brescia se unieron con estudiantes del MIT para examinar los pro-
blemas locales y la cultura social para asegurarse de que cualquier solucién se
aplicaria en un contexto local que sirviera para desarrollar conexiones. Investiga-
ron el entorno, entrevistaron a residentes de Brescia y exploraron la ciudad. Tras
una fase de planificacién y diseno que incluy6 una reunioén con representantes del
Gobierno de Brescia en forma de taller, se confeccion6 una cartera de soluciones
que fueran mas alla de la mera aplicacién de las tecnologias. Los estudiantes de
Brescia, en concreto, se convirtieron en un vinculo entre los ciudadanos de dicha
ciudad y Mobile Experience Lab.

En dltima instancia, lo que el laboratorio disené como solucién tecnolégica al
problema de la conduccién bajo los efectos del alcohol (basado en lo que habian
aprendido sobre los habitantes de Brescia y en los resultados de una sesién de
disefio anterior) fue un sistema que combinaba tecnologia «ponible», teléfonos
moéviles y una infraestructura web especificamente dirigida a establecer una red
de confianza entre pares en las que los jovenes brescianos se enfrentaran por si
mismos, aunque con ayuda de las instituciones del Gobierno, al problema de con-
ducir ebrios. De esta manera, el sistema construye conexiones humanas directas
basadas en la confianza al tiempo que promueve el compromiso civico.

Cada usuario de lo que se llama ride.link? se convierte en miembro registrado
de una plataforma online de redes sociales con un perfil personalizado. A partir de
ahi, se establece una red de amistades. Los usuarios llevan pulseras inteligentes
cuando salen de copas o adiscotecas. Dichas pulseras van equipadas con sencillos
alcoholimetros. El usuario sopla en ella para saber si puede o0 no conducir. En caso
negativo, la pulsera envia un mensaje mediante el sistema, via teléfono moévil, y
contacta con un amigo que esté en condiciones de conducir.

Elcomponente social méas sofisticado reside en como la herramienta tecnolégica
tiene por objeto fortalecer la confianza. La red social online incorpora componentes
de gestion de reputacion; el sistema hace posible emparejar a los encargados de
conducir con amigos que necesitan que los lleven a casa porque han consumido al-
cohol y no pueden conducir, y con el tiempo se construyen reputaciones en cuanto
a fiabilidad basadas en la confianza. Una vez en casa sanos y salvos, conductores
y bebedores son recompensados con puntos canjeables en una tienda de comercio
electronico integrada en el sistema.

2. mobile.mit/edu/p/ridelink/
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Construir confianza social esta en el coraz6n mismo del sistema ride.link, en la
medida que supone un paso hacia el fortalecimiento de las relaciones humanasy
las conexiones sociales entre un grupo de iguales y una manera de potenciar que
una comunidad local desarrolle soluciones a sus propios problemas. El Proyecto
de Mapeo Digital de Riesgos Ambientales Liderado por Jévenes de Unicef en las
favelas de Rio de Janeiro, Brasil, también utilizando una tecnologia desarrollada
por el Mobile Experience Lab del MIT lleva esta potenciacién a un nivel superior
(Caparelli, Palazzo y Kone, 2012).

Cambiando la comunidad mediante el compromiso digital

La oficina nacional de Unicef en Brasil forma a gente joven para que recopile histo-
rias e informacion sobre su comunidad empleando una aplicacion para smartphone
llamada UNICEF-GIS, basada en la tecnologia Open Locast, un marco para recur-
sos multimedia geolocalizado. Sus usuarios pueden cartografiar sus vecindarios,
identificar aquellos puntos donde existen o faltan servicios gubernamentales y
no gubernamentales, senalar problemas de accesibilidad para los jéovenes, mar-
car aquellos lugares donde la juventud se enfrenta a riesgos o peligros concretos
(relacionados con infraestructuras y entorno y que requieran una intervencion) y lo-
calizar aquellos espacios publicos donde se reiinen los miembros de la comunidad.

Locast es producto del intento por parte del Mobile Experience Lab de com-
prender mejor como podian usarse las nuevas tecnologias mediaticas para mejorar
las conexiones entre las personas y sus espacios sociales, culturales y fisicos. Su
desarrollo se beneficia de lo que aprendimos en 2005 con un proyecto en Manresa,
Cataluna, que empez6 con la exploracién de como los gobiernos y las instituciones
civiles pueden mejorar la manera en que se comunican con los ciudadanos usando
tecnologias en red y nuevos medios y como los gobiernos pueden responder mejor
y ofrecer soluciones mas adecuadas mediante el empleo de tecnologias inalambri-
cas, interactivas y geolocalizadas. Entonces, lo que intentdbamos era proporcionar
alos ciudadanos de Manresa una suerte de lente de aumento que les permitiera ver
elinterior de las instituciones, volviendo a estas transparentes, asi como investigar
y explorar su entorno urbano. Al dispositivo que desarrollamos (un teléfono mévil
modificado) lo llamamos «lente electrénica» o eLens.?

3. mobile.mit.edu/p/elens



Con elLens los usuarios podian publicar mensajes en localizaciones fisicas, eti-
quetar edificios y lugares, crear redes sociales basadas en los intereses comunes 'y
la empatia, y compartir informacion, opiniones, experiencias o pasiones. La activi-
dad de etiquetado era central en eLens, una manera de enriquecer el entorno fisico
combinando informacién formal e institucional con mensajes informales y anota-
ciones personales. Los individuos de las comunidades locales que publicaban sus
ideas, su informacién y sus experiencias en el entorno fisico podian construir afini-
dad basada en redes sociales. Dicho en pocas palabras, la tecnologia se usaba para
fortalecer la Gemeinshaft.

En el experimento inicial se dividié a los jovenes de Manresa en equipos con el
fin de redisenar los tres famosos paseos arquitecténicos de la ciudad, que cons-
tituyen uno de sus atractivos turisticos. Usando la tecnologia y trabajando juntos,
podian proporcionar informacion contextual in situ sobre lugares de interés y re-
cursos de la ciudad. Podian etiquetar edificios con mensajes formales sobre la
historia, la arquitectura y la ciudad, o sobre sus propias interacciones con su co-
munidad y sus habitantes.

eLens fue un claro esfuerzo por combinar informacién digital con el entorno
existente, y mensajes y anotaciones generadas por el usuario con recuerdos per-
sonales, volviendo estos accesibles con el fin de humanizar ciudades y espacios
fisicos. Esto ya se habia hecho con el arte (por ejemplo, las esculturas en lugares
publicos), pero ahora queriamos hacerlo con la comunicaciéon humana. Y, aunque
puede que no contaramos con la tecnologia idénea para nuestro objetivo, hicimos
el esfuerzo.

En la actualidad y de manera muy similar, Locast permite la clasificacién in-
mediata mediante prototipos y un rapido despliegue de plataformas de medios
geolocalizadas, y cuenta con dos componentes primarios: una aplicacion web y una
aplicacion para mévil que acttan al unisono para proporcionar una plataforma que
pueda adaptarse a la medida de usuarios especificos. En el caso de Brasil, Locast
—como parte de UNICEF-GIS— esta disenada para construir conexiones humanas
entre la juventud y, al mismo tiempo, identificar para los suministradores de ser-
vicios (incluidas instituciones gubernamentales y no gubernamentales) aquellos
puntos donde pueden diseminar informacién y brindar asistencia cara a cara.

Esta tecnologia digital y la manera en que se usa fomentan no solo la comuni-
cacién ascendente, de los residentes de las favelas a las instituciones que pueden
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ayudarlos, sino también comunicacién horizontal dentro de la comunidad misma,
entre activistas y no activistas por igual. Antes de que se pusiera en marcha el pro-
yecto UNICEF-GIS en Rio, ya existia alli cierto grado de autoorganizacién ciudadana
dedicada a abordar algunos de los problemas a los que se enfrentan los residentes.
Al requerir la actuacion cara a cara y en un espacio fisico, la herramienta ayuda a
reforzar esta autoorganizacion ciudadanayy, con ella, la interaccién humana.

En el proyecto de Brasil no es, en absoluto, la primera vez que se emplea Locast
para construir compromiso civico y conexiones humanas. En el norte de ltalia la
tecnologia estaba en el centro del proyecto Locast H2Flow, en el que los estudian-
tes usaban plantillas en sus teléfonos méviles para elaborar informes en video y
documentales sobre la sostenibilidad de los suministros de agua en su comunidad.
Esto generd una nueva clase de compromiso civico que requeria mucho mas que
sentarse en una mesa y trabajar con un ordenador. Se liberé a los estudiantes de
esos grilletes y se les anim6 a salir y a trabajar con otros individuos frente a frente.

Una tecnologia digital como Locast también refuerza la transmisién de co-
nocimientos, cultura, historia y memoria, todos ellos componentes clave de la
Gemeinshaft. En la regiéon de Boston, el Mobile Experience Lab del MIT puso en
marcha un proyecto llamado Memory Traces (Rastros de Memoria) para explo-
rar el potencial de contar historias empleando dispositivos méviles.* Después
de entrevistar a italoestadounidenses de primera, segunda y tercera generacion,
el proyecto produjo 150 episodios de transmisién de recuerdos, hizo visuales las
historias superponiéndolas a un mapa de la ciudad e hizo posible acceder a ellas
mediante basquedas por persona, fecha, lugar, periodo o tema. Una aplicacién para
moviles permite a los usuarios seguir las historias mientras se desplazan por la
ciudad de Boston, ayudandolos asi a establecer vinculos directos con el entorno
fisico urbano.

Resulta que los medios geolocalizados tienen el potencial de enriquecer el
aprendizaje y crear fuertes lazos entre personas, lugares e informacién. La tec-
nologia también permite que individuos, jovenes y no tan jovenes, se conviertan
en defensores publicos e incluso en tomadores de decisiones, como en Brasil. En
Boston, Memory Traces esta demostrando que introducir informacién en espacios
fisicos y, a continuacién, dejar que la tecnologia digital reina a los individuos alre-
dedor de dicha informacién puede fortalecer las conexiones humanas.

4. locast.mit.edu/memorytraces/



Tecnologia inteligente si, pero para gente inteligente

Los proyectos Locast recién descritos confirman hasta qué punto muchas de las
cosas que los futuristas predecian sobre las tecnologias digitales se han hecho
realidad,y también que debemos proceder con sumo cuidado para que dichas tec-
nologias no nos engullan.

Hoy llevamos en el bolsillo ordenadores potentes que nos permiten grabar, sacar
fotografias de alta calidad, escuchar mas musica de la que casi podemos imaginar,
acceder a una conexion a internet de alta velocidad, procesar distintas clases de
datas, organizar nuestra informacién personal y emplear sensores que nos dicen
donde estamos, como llegar a donde necesitamos ir, qué tiempo hace, a qué veloci-
dad avanzamos, donde esta la cafeteria mas cercana, ingresary sacar dinero, pagar,
compartir innumerables cosas con otros dispositivos gracias a herramientas NFC
(de comunicacién de campo cercano), etiquetar practicamente cualquier cosa...

Estos mismos avances, como demuestra el proyecto ride.link, estdn empezando
a crear un ecosistema de tecnologia digital ponible.

Y, sin embargo, seguimos viajando en vagones de metro en los que docenas
de personas, a pesar de su proximidad fisica, estan completamente absortas en
sus espacios digitales personales, leyendo libros electrénicos, jugando a juegos,
navegando por internet, o hablando por teléfono con otra persona igualmente pa-
rapetada en su espacio digital personal, pero sin compartir activamente el espacio.
De manera que el riesgo persiste: nuestras conexiones humanas cada vez son me-
nosy la interaccion fisica real en espacios fisicos esta siendo reemplazada por esa
suerte de existencia ciborg a la que aludia antes.

El tema de las conexiones al espacio fisico es tan importante como la cuestiéon
planteada més arriba sobre aprovechar las tecnologias digitales sin renunciar a la
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interaccién humana directa que se produce en lugares fisicos compartidos, como
demuestra el proyecto de Brasil. Entonces, c6mo empleamos las tecnologias digi-
tales sin aislarnos de los demas en espacios fisicos reales?

Conexiones digitales en el espacio fisico

Hace algunos anos el Mobile Experience Lab empez6 a trabajar en Francia con la
Régie Autonome des Transports Parisiens (RATP) en un proyecto en el que se pedia
a los empleados de esta que imaginaran como serian las lineas de autobuses del
futuro.® La RATP opera con un sistema multimodal que incluye numerosas lineas
de autobus, trenes regionales, tranvias e incluso un servicio de metro y es, en la
actualidad, el principal proveedor de transporte pablico en la zona de Grand Paris.
Se trabajé mucho en el futuro de los autobuses fisicos, en coémo deberian disefiarse
las rutas y como los usuarios debian acceder e incluso ayudar a confeccionar los
horarios. Todas estas consideraciones desembocaron en el disefio de la parada de
autobus, donde la cuestién de las conexiones humanas en un mundo marcado por
las tecnologias digitales surgi6é una vez mas.

En primer lugar, se exploraron varias cuestiones: jc6mo podemos conectar la
parada de autobis con el autobis mismo de una manera mas organica?, sy con
su entorno? ;Como podemos crear una relacién de continuidad entre la parada de
autobisy el vecindario? ;Qué puede hacerse en la parada de autobls que ayude a
las personas a usar mejor el transporte piblico? ;Cual seria el diseno ideal de las
paradas de autobus del futuro? Estas preguntas se formularon en el contexto méas
amplio de las conexiones humanas y no solo en el de las tecnologias digitales y en
cdbmo estas podian usarse para las paradas de autobus del futuro.

El diseno resultante fue una parada con numerosas capacidades digitales, des-
de pantallas digitales a sensores que la convertian en un punto de informacion de
las condiciones ambientales del vecindario. Pero, ademas y desde el punto de vis-
ta de fortalecer las conexiones, el proyecto dio una serie de pasos especificamente
destinados a forzar las interacciones cara a cara en espacios fisicos. En ese senti-
do constituye un ejemplo temprano de lo que trata de explicar este articulo.

5. mobile.mit.edu/p/smartmobility/



El Mobile Experience Lab buscaba convertir la parada de autobuis en una suerte de
cuarto de estar al aire libre, un espacio entre el hogar de los usuarios de autobls y sus
puestos de trabajo o lugares de destino capaz de crear fuertes vinculos sociales entre
las personasy entre estas y su entorno fisico. Es la misma idea que se encuentra de-
tras de la creciente prevalencia de mobiliario interactivo en espacios publicos, donde
las tecnologias digitales y los nuevos medios se emplean para ayudar a las personas
a encontrar lo que necesitan —informacién, servicios, lo que sea— localmente. Las
aplicaciones de este tipo intensifican un espacio fisico, lo enriquecen y vuelven mas
denso, sacando el maximo partido de su potencial de conectar a las personas.

En Paris la parada de autobls se disei6 no solo para ayudar a los individuos
a usar el sistema de transportes mismo, también para que sirviera de quiosco de
informacion local para la comunidad, de portal informativo a través del cual los ciu-
dadanos acceden a los recursos fundamentales que ofrece la ciudad de Paris, en
general, y sus vecinos y sus vecindarios, en particular. Ademas, fue disefada para
hacer todo esto creando una suerte de inteligencia colectiva que permitiera a la
comunidad local construir sus propias conexiones humanas independientemente
de la linea de autobuses

La parada (llamada Electronic Guimard, por el disefiador del metro de Paris
Hector Guimard) esta de cara a los pasajeros que esperan el autoblsy en su interior
hay pantallas de informacion e interactivas que permiten buscar rutas, horarios,
noticias, informacion sobre negocios y sitios de interés de la zona, ademas de re-
des comunitarias. Asi, por ejemplo, alguien de la comunidad puede acceder desde
su casay digitalmente a la parada de autobus y publicar la noticia de que se dispo-
ne a crear un club de lectura en el vecindario, pero, con el tiempo, el sistema exigira
gue esa persona y otras interesadas en su iniciativa continten trabajando en ella
atiemporealy cara a cara, quiza en un café de la zona que tenga también acceso a
la parada de autobls y otras herramientas digitales necesarias para continuar el
esfuerzo organizativo inicial hasta que exista de verdad un club de lectura con per-
sonas fisicamente presentes en un espacio compartido.

De este modo, el objetivo del Mobile Experience Lab era fortalecer los vincu-
los reales entre usuarios de autobuses, visitantes, vecinos y, a una escala mayor, los
ciudadanos de la ciudad a un nivel muy local, pero promoviendo la interaccién
frente a frente favoreciendo las conversaciones entre vecinos y, al mismo tiem-
po, manteniendo la RAPT al dia de las Gltimas tecnologias digitales. La Electronic
Guimard, aunque ya puede estar eclipsada por avances tecnolégicos mas recientes,
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mantiene vivo el concepto esencial de artefacto urbano interactivo que refuerza las
interacciones sociales.

Un hogar conectado

El proyecto de Paris abordaba la interaccién humana, las conexiones y el espa-
cio fisico a escala comunitaria, municipal incluso. Asi que puede parecer un paso
atras respecto al enfoque de las preguntas antes planteadas dentro del ambi-
to del domicilio de una familia individual. Después de todo, una de las funciones
de nuestros hogares, mas alla de poner un techo sobre nuestras cabezas, es
la de constituir un refugio del mundo exterior, un lugar en el que descansar, recu-
perar fuerzas y renovarse.

Esto no impide, sin embargo, que incluso el espacio fisico de un hogar emplee
las tecnologias mas avanzadas, al tiempo que fortalece las conexiones humanas
fuera de sus paredes.

Hoy dia el disefo de viviendas tecnolégicamente avanzadas pasa por abordar
una serie de cuestiones: trascender la idea de refugio para convertir el hogar en
un lugar de trabajo potencial facilmente conectado con el mundo online; emplear
métodos de construccion que sean sélidos desde el punto de vista ambiental; usar
materiales sostenibles; e incorporar tecnologias digitales que apoyen y estimulen
el uso eficiente de los recursos (electricidad, agua, etcétera). Estas cuestiones no
tienen que ver especificamente con las conexiones humanas pero:

En Trentino, una provincia del norte de Italia, el Mobile Experience Lab ha traba-
jado en concierto con otros investigadores y disefadores para tratar de contestar
a esta pregunta. Parte del proceso ha significado expandir la nocién de sostenibili-
dad de los contextos del disefio y el entorno a algo méas cercano a la sostenibilidad



social: disefar lo que se ha llamado «vivienda conectada sostenible» de manera
que sea posible integrarla en su comunidad concreta considerando un contexto
social, cultural y econémico especifico. Combinado con el espacio fisico, dicho
contexto es el escenario en el que se desenvuelven las conexiones humanas.
Después de todo, los espacios fisicos llevan consigo, lo mismo que las personas,
historia, recuerdos y cultura, que son los materiales con que se construyen las
relaciones humanas.

Puede encontrarse un ejemplo de solucién en la fachada dindmica de la vivienda
conectada sostenible, que funciona mediante tecnologia digital. La fachada es una
matriz de ventanas de 4 X 9 centimetros controladas digitalmente, cada una con
tres grados de libertad que le permite actuar de filtro entre el exterior y el interior
controlando el aire, la luz del sol y el flujo de calor. De las ventanas de la fachada,
27 cuentan con un actuador electrénico escondido en su estructura que permite
accionarlas de manera automatica. Cada cristal puede accionarse de manera inde-
pendiente, de modo que es posible ajustar la permeabilidad al flujo con precision.
La ventilacién cruzada también es una opcién, cuando las ventanas orientadas al
norte y las ventanas que miran al sur de esta fachada dinamica se abren al mismo
tiempo. Las ventanas estan hechas de materiales radicalmente nuevos, con un di-
seno también radicalmente nuevo. Un sistema de inteligencia artificial optimiza
la produccion, la gestion y la distribucion de la energia renovable que la vivienda
conectada consume.

Si a primera vista la fachada dindmica puede parecer un mero avance tecnolégi-
co, su disefno presenta dos elementos clave de sostenibilidad que funcionan juntos
y que estan directamente relacionados con nuestro objetivo general de promover
la conectividad humana. El primero es su rendimiento y la necesidad de conseguir
ventilacién natural. Esto, en el contexto en que se construye la vivienda, es un fac-
tor eminentemente humano. Las ventanas abiertas tienen connotaciones sociales
y culturales concretas en ltalia, asi que disenarlas de manera que pudieran accio-
narse estaba fuera de duda. Los italianos construyen conexiones sociales en parte
mediante interacciones de ventana a ventana, del exterior al interior y viceversa. Un
hogar sin ventanas que puedan abrirse al mundo exterior, a los vecinos y a quienes
pasen por alli,independientemente de lo avanzado desde el punto de vista tecnol6-
gico o sostenible que pueda ser, es un hogar que debilita las conexiones humanas.

El segundo factor de sostenibilidad en la vivienda conectada sostenible es
la estética. ;Como, por ejemplo, se percibe la casa desde fuera? Las ventanas
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cambian de posicion y cada una actda de filtro de la luz, alternativamente trans-
parente u opaca. ¢Importa el aspecto de la fachada para el fortalecimiento de las
conexiones humanas?

Descubrimos que la capacidad de conseguir distintos patrones visuales con
las ventanas (abiertas/cerradas, grados de iluminacion interior, luz media, etcé-
tera) proporcionaba una ventaja estética. La casa puede reflejar diversos niveles
de confort: la fachada puede mostrar al mundo exterior el comportamiento de los
habitantes de la casa. La diversidad de patrones puede, ademas, resultar agrada-
ble desde un punto de vista estético. En general, la combinacién de rendimiento
y estética de la fachada dinamica crea una vivienda conectada sostenible que
presenta un aspecto distinto en funcién de las condiciones externas. Las venta-
nas dejan pasar el sol en invierno. Cuando hace mas calor, en la casa entra aire
fresco. De noche, se puede bloquear la visibilidad del interior de la vivienda por
razones de privacidad, al tiempo que se conservan sus caracteristicas de luz y
aire. Las funciones dindmicas de la fachada la convierten en una piel programable
y activa que separa el interior del exterior. Y, al hacer todas estas cosas, estimu-
la a sus habitantes, a los vecinos y a los transelntes a establecer conexiones a
nivel estético.

Mads alla de la definicidn de «tecnologia inteligente»

Cuando los tecnblogos usan el adjetivo «inteligente» para describir sus inventos y
aplicaciones, por lo general, estan haciendo referencia a toda una serie de tecno-
logias digitales —sistemas de vigilancia, controles autométicos o sensores— en
combinacién con soportes que permiten disenar y tomar de decisiones respecto a
determinadas cosas de forma mas eficiente, por un lado, y novedosa, por otro. Asi
son, por ejemplo, una red eléctrica inteligente, las redes de transporte inteligentes,
etcétera. Si bien el objetivo suele ser casi siempre corregir una demanda erratica
que hace dificil gestionar un suministro limitado, que por definicién tiene que ver
con la actividad humana, no guarda relacién alguna con individuos en tanto indivi-
duos estableciendo conexiones humanas.

Sin embargo, taly como demuestran los proyectos del Mobile Experience Lab, es
posible expandir esta definicién convencional de «inteligente» para ir mas alla de
dispositivos y sistemas y abarcar a las personas.



Asi, en el caso de la vivienda conectada sostenible el objetivo no era crear un
hogar inteligente en un sentido completamente tecnocéntrico, aunque hay mucha
tecnologia digital (mucha mas de la que describe este articulo) presente en el di-
seno. La inteligencia de la casa no toma decisiones por sus habitantes. En lugar de
ello, el diseno de todas las tecnologias basadas en la eficiencia trabajan como una
suerte de «entrenador personal» para fomentar la eficienciay, por tanto, la sosteni-
bilidad, y ello en un contexto en el que la relacién tecnolégica entre la vivienda y sus
habitantes puede extenderse mas alla del edificio fisico, a un entorno mas amplio.
Lo mismo que con la munequera de Nike, los vecinos pueden conectarse de manera
informal, a la vez que compiten por crear la comunidad mas eficiente.

En el libro Connected Sustainable Cities (Ciudades conectadas y sostenibles) se
ampliay se describe en profundidad esta idea. La nocién de una ciudad de este tipo
empieza con la utilizacién de «inteligencia ubicua y en red para asegurar un uso
eficiente y responsable de los escasos recursos [...] que requiere el funcionamiento
de una ciudad junto con la gestion eficaz de los desechos que produce, tales como
emisiones de carbono a la atmésfera» (Mitchell y Casalegno, 2008). Pero, al final,
esto no se reduce a una inteligencia tecnolégica, pues se basa en la conviccion de
que «la conectividad extendida y los servicios relacionados con la misma pueden
fomentar nuevas maneras de planear, trabajar y vivir que fortalezcan las conexio-
nes sociales y conduzcan a un comportamiento cooperativo y sostenible».

En el contexto de una ciudad entera, las conexiones humanas son, junto con la
tecnologia, un aspecto clave tanto para la ciudad inteligente como para sus habi-
tantes inteligentes a la hora de hacer posible «politicas coordinadas, eficientes
y sostenibles en vecindarios, instituciones y, de hecho, todo el tejido social de un
area urbana».

¢ Como podemos evitar convertirnos en ciborgs en una ciudad que aprovecha al
maximo tecnologias digitales avanzadas mediante aplicaciones que van desde la
movilidad en el trabajo a vivir y jugar? Las paradas de autobis interactivas antes
descritas son un comienzo. La alternancia de conductores organizada mediante
smartphones es otro. En las azoteas de viviendas y oficinas puede florecer una
agricultura sostenible con el auxilio de tecnologias digitales que no solo ayuden a
saber cuando plantary cdémo cultivar, sino también a organizar el trabajo y a reunir
a las personas en tareas como la siembra y la recoleccion. A una escala mayor, los
vecindarios pueden disenarse a la manera de pueblos conectados donde la gente
vive y trabaja y se usan tecnologias digitales para aprovechar mejor cosas como
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la flexibilidad horaria, el teletrabajo, la informatica de nube y otras herramientas
colaborativas, asi como las tareas y los espacios compartidos en funcién de las
necesidades. Se pueden establecer sistemas que refuercen lo que las tecnologias
digitales tienen que ofrecer y, al mismo tiempo, permitir que las personas sigan en
contacto directo con los espacios fisicos.

Primer paso: admitir que el desafio existe

Da la impresién de que muchos tecnélogos evitan considerar (o simplemente no
se les ha ocurrido hacerlo) el hecho de que sus disefios e inventos estan separando
a las personas. Es facil dejarse seducir por la idea de que la conectividad ubicua
con familiares lejanos via Facebook solo tiene consecuencias positivas. Es facil
también ignorar el aislamiento que produce estar sentado solo frente al ordenador,
en apariencia conectado con el mundo entero, pero en realidad sin contacto fisico
con otras personas en espacios fisicos reales. ;De verdad queremos llegar a ese
punto en el que un emoticono sonriente enviado en un mensaje o subido a internet
sea el medio habitual de mostrar alegria en sustitucién de la sonrisa real?

De nuevo, es una cuestién de encontrar el equilibrio.

¢ Cuantas veces nos hemos comunicado digitalmente con alguien por espacio de
un tiempo que podiamos haber dedicado a tomar un café juntos?

El problema es real, y hay razones para pensar que, puesto que nuestros dis-
positivos se vuelven més y mas avanzados, deberiamos hacer algo por revertir
esta tendencia. Ello no pasa por detener el progreso tecnolégico. Seria imposible
imponer una regla segln la cual, cada vez que se usa una tecnologia digital, sea
obligatorio crear oportunidades para que se produzca esa clase de interaccion
humana que precisamente la tecnologia tiende a suprimir, pero si necesitamos



meditar con cuidado maneras posibles de asegurar que todos nos beneficiamos de
la tecnologia digital sin perder esas interaccionesy, en fin, sin convertirnos en esos
ciborgs de los que hablaba antes.

La solucién, por supuesto, puede empezar reconociendo el problema y compro-
metiéndonos a garantizar que el progreso esté impulsado por lo que las personas
necesitan en tanto personas y no por lo que hara posible el préximo avance tecno-
légico, asi, en general. Hoy en dia, un iPhone tiene més competencias tecnoldgicas
que las que tenia la primera lanzadera espacial. No se trata de detener la expan-
sién de las competencias del iPhone, pero, al menos, podemos preguntarnos, cada
vez que salga la siguiente, si de verdad la necesitamos y cuéles seran sus conse-
cuencias, positivas o negativas, en relacion con las conexiones humanas.

Las revueltas masivas de la Primavera Arabe nos han ensefiado una valiosa lec-
cién. Posibilitadas en parte por la tecnologia digital, nos demostraron que los seres
humanos necesitan establecer conexiones fisicas si quieren construir un mundo
mejor. A pesar de toda la gama de interacciones que hace posible, digamos, Twitter,
fue en las calles de Tunez, El Cairo y otras ciudades donde miles de personas se
manifestaron para cambiar las cosas. Si, después podian transmitir al resto del
mundo su mensaje con solo pulsar un botén, pero no podian derrocar a un dictador
sin relegar la tecnologia digital al lugar que le corresponde en tanto herramienta de
accibn, y no sustituto de la accién misma.
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Internet y educacidn

Introduccidn

En muchos sentidos, resulta dificil abordar cualquier aspecto de la sociedad con-
temporénea sin tomar en consideracion internet. Las vidas de muchas personas
estan tan completamente saturadas de tecnologia digital que la distincién, en su
dia evidente, entre online y offline ya no hace justicia a una situacién en la que
internet esta por definicién siempre on. De hecho, a menudo observamos que las
jévenes generaciones son incapaces de hablar de internet como una entidad dife-
renciada. La actividad online forma parte de sus vidas desde que naceny por eso la
consideran un requisito basico de la vida moderna, casi tanto como el oxigeno, el
agua o la electricidad. Tal y como lo expresé Donald Tapscott (2009: 20), «para ellos,
la tecnologia es como el aire». Asi pues, hablar de internet y educacién en estos
dias casi siempre significa sencillamente hablar de educacién contemporéanea.
Internet ya es un elemento integral de la educacién en las naciones (super)desa-
rrolladas y podemos asegurar con toda certeza que su importancia en dicho @&mbito
seguiré creciendo en todo el mundo a lo largo de esta década.

Dicho esto, el impacto de internet sobre la educacion no es directo. Para empe-
zar es importante recordar que mas de la mitad de la poblacién mundial no tiene
ninguna clase de experiencia directa en el uso de internet. Y, aunque es posible
que esto cambie con la expansién global de la telefonia mévil, el problema de la
desigualdad de acceso a las formas més potentes y versatiles de usar internet si-
gue siendo motivo de preocupacién. Ademas, como sugiere el hecho de que sigan
prevaleciendo los modelos formativos tradicionales basados en lainstruccién en el
aula y los exdmenes con lapiz y papel, los cambios educativos experimentados en
la era de internet son complejos y a menudo estan poco afianzados. Al abordar
el tema de internet y educacién hemos de proceder con cautela. Por tanto este ar-
ticulo analizara las siguientes cuestiones:

- ,Quéimplicaciones puede tener internet de cara a la educacién y el aprendizaje?

- ¢Cuéles son las principales modalidades de educacion por internet surgidas en
los altimos 20 afnos?
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- ,Qué relacién se observa entre el potencial educativo de internet y su uso real?

- Y lo mas importante: ;c6mo debemos interpretar las posibles ventajas y desven-
tajas de lo que se anuncia?

Inernet como herramienta educativa

Para muchos analistas, internet siempre ha sido una herramienta intrinsecamen-
te educativa. De hecho, muchos afirmarian que las caracteristicas principales de
internet coinciden en gran medida con los intereses centrales de la educaci6n. Por
ejemplo, tanto internet como la educacion tienen por objeto el intercambio de in-
formacién, la comunicacién y la creacién de conocimiento.

Asi pues, vista la capacidad de internet para hacer posible que estas activida-
des se lleven a cabo a una escala enorme y de modo casi instantaneo, a menudo
—y esto es comprensible—, las repercusiones educativas de internet suelen
describirse con grandilocuencia. Veamos, por ejemplo, la reciente afirmacién de
Jeb Bush:

Internet no es solo una poderosa herramienta para la comunicacién. Podria
decirse que es la fuerza de aprendizaje e innovaciéon mas potente desde la
invencién de la imprenta. Y el elemento central de lo que probablemente
represente la lucha mas encarnizada y a la vez la mayor oportunidad para
Estados Unidos, que es definir la educacién para una era de transformacién.
(Bush y Dawson, 2013)

Exageraciones aparte, las repercusiones de internet en la educaci6n y el
aprendizaje pueden considerarse al menos desde cuatro angulos diferentes. Pri-
mero tenemos el potencial que brinda a los individuos para aprender con mas



libertad, sin las ataduras y restricciones del mundo real. Lo que se quiere decir
con ello generalmente es que internet reduce las limitaciones locales, espaciales,
temporales y geograficas para que los individuos puedan tener acceso a oportu-
nidades de aprendizaje y a medios educativos de alta calidad, con independencia
de sus circunstancias particulares. Asi pues, internet seria ese medio que permite
proporcionar educacién en «cualquier momento, en cualquier lugar y a cualquier
ritmo». Hay analistas que han ampliado estas libertades para incluir la superacién
de impedimentos sociales y materiales, concibiendo asi internet como un medio
esencialmente democratico. La capacidad de dar soporte a interacciones y ex-
periencias educativas «mas libres» y «mas justas» se considera un reflejo de las
cualidades inherentes de internet en tanto «zona radicalmente democréatica de co-
nectividad infinita» (Murphy 2012: 122).

Segundo, internet es visto como el soporte de una «nueva cultura del aprendiza-
je» que se basara en los principios «ascendentes» de exploracion colectiva, juego
e innovacién, y no en la instruccién individualizada «descendente». (Thomas y
Seely-Brown, 2011). Internet hace posible un aprendizaje de muchos a muchos, en
lugar de uno a muchos, lo que fomentaria modalidades de aprendizaje y desarro-
llo cognitivo socioconstructivistas de naturaleza profundamente social y cultural.
Algunos pedagogos opinan que el estudiante se beneficia de los entornos social-
mente ricos que hace posible internet (Luckin, 2010). Por ejemplo, se suele afirmar
gue internet ofrece a los individuos facil acceso a fuentes de conocimiento teérico
y practico fuera de su entorno inmediato. En este sentido, existe en la actualidad
un interés considerable por la capacidad de internet para dar soporte a potentes
formas de aprendizaje situado y comunidades de practica digitalmente dispersas.
Asi, internet se considera una poderosa herramienta que permite el aprendizaje
a través de actividades auténticas y de la interaccién entre personas y entornos
sociales méas amplios.

Tercero, existe la sensacion de que la capacidad de internet para fomentar una
conectividad a gran escala entre personas e informaciéon ha alterado radicalmen-
te la relacion de los individuos con el conocimiento. En ocasiones se argumenta
que internet favorece formas de creacién y consumo de conocimientos que se
alejan mucho de las premisas epistemoldgicas de la ensenanza formal y la ins-
truccién de masas. Las relaciones en red que mantienen los usuarios de internet
con la informacién online han provocado una reevaluacion de la naturaleza del
proceso de aprendizaje en su conjunto. Ya hay especialistas que empiezan a di-
fundir conceptos como «inteligencia fluida» y «conectivismo», en la convicci6n
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de que el aprendizaje por internet esta supeditado a la capacidad de acceder y
utilizar informacion distribuida a medida que se necesita. Desde esta perspectiva,
el aprendizaje se entiende como la capacidad de conectarse a nodos y fuentes
de informacién especializada cuando y como se necesite. Por tanto, se poseen
conocimientos o no en virtud de la capacidad de alimentar y mantener estas co-
nexiones (Chatti y Quix, 2010). Como dice George Siemens (2004), el aprendizaje,
por tanto, se puede interpretar como la «capacidad de saber mas» a través de in-
ternet y no como la previa acumulacién de conocimiento del individuo en relacion
con «lo que se sabe en la actualidad».

Cuarto, se considera que internet ha personalizado de forma radical el modo en
que la gente aprende, de ahi que la educacidn se convierta en un proceso bastante
mas individualizado que antes. Internet se asocia con una autonomia y un control
social mayores al ofrecer a los individuos mas posibilidades de eleccién en cuanto
a la forma y la naturaleza de lo que aprenden, ademéas de dénde, cuando y cémo
lo hacen. Asi, la educacién se convierte en un aspecto de la vida que el individuo
puede controlar por completo, ya que internet facilita un «intercambio digital» que
permite simultanear la actividad educativa con otras ocupaciones y deberes coti-
dianos (Subrahmanyam y Smahel, 2011). De hecho, a los usuarios de internet suele
atribuirseles una gran capacidad para organizarse y ocuparse personalmente de
su propia formacién sin necesidad de amoldarse a las normas y expectativas de un
sistema educativo.

Las repercusiones de internet en la educacidn

Todos estos cambios de rumbo y reordenaciones sin duda ponen en cuestién las
formas de educaci6n tradicionales, que se fueron imponiendo a lo largo de los
siglos XIX y XX, en concreto los modelos institucionalizados y formales de esco-
larizacion y universidad. Para muchos expertos, por tanto, internet desafia el
monopolio de los sistemas de educacion pablicos y el entramado de intereses de
los profesionales que trabajan en él. Asi, tal y como hemos visto ya, pareceria que
internet desafia las fronteras que establece la educacién oficial entre expertos y
neéfitos, los procesos de produccién y consumo de conocimiento, y también las
convenciones temporales y espaciales para el aprendizaje. En cuanto al ejercicio
de la ensenanza en si, en internet va asociado a una serie de practicas de aprendi-
zaje radicalmente diferentes y de relaciones sociales distintas.



En efecto, internet ha suscitado un debate y una preocupacién continuados en
el seno de la comunidad educativa. Por un lado, un conjunto de pedagogos se ha
impuesto a la tarea de repensar y reconfigurar las nociones de escuela y univer-
sidad de manera que den respuesta a las exigencias la era de internet. Durante la
década pasada se han formulado varias propuestas de desarrollo de instituciones
educativas que estén en mayor sintonia con las caracteristicas que definen a unos
alumnos internautas y un aprendizaje online. Como afirman Collins y Halverson
(2009: 129), la tarea de reinventar escuelas y universidades para la era de internet
no solo exige «reconsiderar lo que es importante aprender», sino también «repen-
sar el aprendizaje mismo». Asi, hemos presenciado el desarrollo de modalidades
de ensefnanza construidas en torno a la creacién colectiva (en lugar del consumo
individual) de conocimientos con el objeto de dotar al aprendizaje de sentido ladi-
co, expresion, reflexion y afan explorador. En los altimos 10 anos se ha producido
una eclosién de ideas de educadores entusiastas que proponen desarrollar nuevos
enfoques pedagégicos y curriculos basados en la interaccion social, la exploracion,
los juegos y la creatividad/préactica. Todas estas propuestas de escuela 2.0 reflejan
lo que Whitby (2013:9-11) describe como «nuevos modelos» de ensefianza «abier-
tos al aprendizaje y al dominio de las tecnologias».

Sin embargo, frente a estas propuestas de reforma escolar ha surgido un movi-
miento que vincula internet con formas maés radicales de desinstitucionalizacion
de la ensehanza. Estos argumentos desescolarizadores han alcanzado populari-
dad entre grupos ajenos a la ensenanza oficial tradicional y consideran que internet
acabara haciendo redundantes las propias instituciones educativas. Algunos de
sus conceptos clave son «autodeterminacion», «autoorganizacion», «autorregu-
lacién» y (en una vuelta de tuerca del «hazlo tG mismo») la idea de «hagamoslo
nosotros mismos». Todas estas ideas vinculan internet con un rechazo general a la
educacion institucionalizada, sobre todo a lo que desde hace tiempo se describe
como obsoleto modelo bancario de acumulacién de contenidos de conocimiento.
En su lugar, la educacién basada en internet se concibe en el marco de la discusién
libre, el debate abierto, el cuestionamiento radical, la experimentacion continua y
el saber compartido.
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Asi lo razona Dale Stephens (2013:9):

Los sistemas y las instituciones que vemos a nuestro alrededor, en las escuelas,
las universidades y el trabajo, estan siendo sistematicamente desmantelados.
Sialguien desea aprender las habilidades necesarias para navegar por el mundo,
con todo su ajetreo, su conectividad y su creatividad, tendrd que hackearse su
propia educacién.

Son todas ellas propuestas muy discutibles, aunque también muy tentadoras.
Se trata de argumentos que, estemos o0 no de acuerdo con ellos, recalcan el reto
fundamental que supone internet para el que, durante los Gltimos 100 afhos aproxi-
madamente, ha sido el modelo educativo dominante. Por tanto, es comprensible
que se hable de internet en términos de la inevitabilidad del cambio educativo, su
transformacién y la «disrupcion» generalizada de los modelos de ensefanza del
siglo XX. Tal y como escribié Jeff Jarvis (2009: 210), conocido experto en tecnolo-
gias, en un elogiado trabajo sobre la importancia de internet en la sociedad: «La
educacidn es una de las instituciones que més necesita una disrupcién, algo que
traerd consigo excelentes oportunidades». Atrevidas declaraciones como esta se
escuchan actualmente con una frecuencia y conviccién tales que ya casi nadie
duda de que la disrupcion digital de la educacién esta proxima. Por eso muchas
personas ya no se preguntan siinternet va a reinventar la educacién por completo,
sino cuando lo hara.

Principales modalidades educativas
basadas en el uso de internet

Dado lo insistente de estas predicciones acerca de lo que va a suceder, tal vez sea
buena idea mirar atras y hacer un repaso de lo que ya ha sucedido en realidad con
internet y la educacién. Como se indicaba al principio de este articulo, a la vista de
estas ambiciosas reivindicaciones de transformacién y disrupcién, es importante
preguntarse cdmo se esta sacando provecho real del potencial educativo de inter-
net. En este sentido hay que reconocer que internet se lleva usando hace tiempo
para fines educativos, y que durante los Gltimos 20 afos han surgido una serie de
modelos destacados de educacién basada en internet. Quizas el mas difundido esté
constituido por las diversas formas de lo que se ha dado en llamar e-learning,y que
abarca desde cursos online hasta aulas e incluso escuelas virtuales. Muchos de los



primeros ejemplos de e-learning consistian basicamente en suministrar contenidos
de manera unidireccional y, por lo tanto, eran una réplica de las formas epistolares
tradicionales de la educacién a distancia. Estos programas (que aln existen) sue-
len depender de sistemas de gestidn de contenidos online, aunque con el apoyo de
algin tipo de interaccién en forma de correos electronicos, tablones de anuncios
virtuales y otros sistemas de comunicaciones. Junto a estas formas de transmisi6n
de contenidos se da un desarrollo constante de las llamadas «aulas virtuales», por
locomun representaciones espaciales de aulas o salas de conferencias que pueden
ser habitadas por alumnos y profesores. A menudo estos espacios virtuales han
sido disefados para alojar formas sincrénicas de instruccién y respuesta en vivo, en
las que el estudiante puede escuchar clases, ver videos y presentaciones visuales
y también interactuar con otros alumnos mediante texto y voz. Existen otras moda-
lidades asincronicas de aula virtual en forma de espacios digitales que permiten
acceder a recursos tales como grabaciones de audio y transcripciones de textos de
clases, lecturas complementarias y foros de discusién. Estas formas de e-learning
se vienen desarrollando desde la década de 1990 y actualmente ya hay ciberescue-
las y universidades online que constituyen elementos consolidados dentro de los
sistemas educativos en todo el mundo.

Mientras que estos modelos de e-learning suelen reproducir la estructura y los
procedimientos basicos de las escuelas y universidades fisicas, en los ultimos 20
anos ha surgido toda una variedad de otros modelos de educacién por internet. Una
de las formas mas conocidas de educacion online es la creacién abierta y colectiva
de informacidén y conocimientos. El mejor ejemplo de esto es la enciclopedia online
Wikipedia. A pesar del continuo debate sobre su fiabilidad y alcance, Wikipedia
tiene una importancia considerable en la educacién. Aparte de dar acceso a una
enorme cantidad de informacién, la posibilidad de que el usuario aporte contenidos
y perfeccione los existentes convierte las herramientas Wiki, como Wikipedia, en
importantes recursos educativos. Actualmente se estad imponiendo entre muchos
educadores la idea de que aplicaciones populares controladas por el usuario, como
Wikipedia, permiten a los individuos participar en actividades de aprendizaje sin
precedentes que son constructivas personalmente y significativas desde el punto
de vista pablico. Como explica John Willinsky (2009: xiii):

Hoy en dia un estudiante que hace una minima correccién a un capitulo de
Wikipedia estd contribuyendo més y en cuestion de minutos al avance del
conocimiento publico de lo que yo hubiera podido hacerlo en el curso de toda
mi carrera universitaria.
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Estas caracteristicas de las herramientas Wiki se corresponden con el movi-
miento mas amplio de recursos educativos abiertos, que busca hacer accesibles
online y de manera gratuita materiales educativos desarrollados por profesionales.
Asi, por ejemplo, se estima que casi el 80% de los cursos que se imparten en el Insti-
tuto Tecnolégico de Massachusetts (MIT) estan disponibles en este soporte gratuito.
Iniciativas similares se pueden encontrar en instituciones que van desde universi-
dades de prestigio internacional, como Yale y Oxford, hasta centros de ensenanza
superior locales. En todos estos casos, el material didactico, como notas de semina-
rios, podcasts y videos de las clases se comparte online con estudiantes de todo el
mundo, la mayoria de los cuales no podria asistir a clases presenciales. En esencia
(como con la Wikipedia), en los recursos educativos abiertos el énfasis no se pone
solo en el acceso a los materiales, sino en animar a los usuarios a que alteren y
modifiquen dichos recursos cuando lo consideren necesario. Por ejemplo, el ambi-
cioso proyecto OpenlLearn de la Open University del Reino Unido proporciona acceso
gratuito online a la totalidad del material didactico de la institucién e invita a los
usuarios particulares a adaptarlo si asi lo desean.

La libre difusién de contenidos educativos creados por individuos y también por
instituciones es otra manera de compartir conocimientos online. Asi, por ejemplo,
el servicio YouTube.Edu ofrece acceso a millones de videos educativos producidos
por educadores y estudiantes particulares. De modo similar, la coleccion de medios
educativos de Apple Computers, la llamada iTunes-U, estd disehada para que
los estudiantes no necesiten asistir a clases como en la educacién tradicional vy,
en cambio, accedan a un aprendizaje mévil, libre y bajo demanda (ver Celik et al.,
2012).iTunes-U, que se describe a si misma como «posiblemente la mayor coleccion
mundial de medios educativos libres disponible para estudiantes, profesores y
alumnos de formacién continua»,ofrece libre acceso a cientos de miles de podcasts
con contenidos educativos en soporte audio y video. Mas recientemente, ha sido
muy elogiado el acceso online de la Khan Academy a miles de videos educativos a
medida, test y evaluaciones interactivas que abarcan una gran variedad de temas
y areas de conocimiento. El objetivo de la Khan Academy es proporcionar las
herramientas a individuos para que aprendan a su propio ritmo y para que puedan
repasar los contenidos cuantas veces quieran. Este modelo, denominado «aula
invertida», estd pensado para que los individuos puedan familiarizarse con los
elementos de la instrucciéon antes de asistir a una clase formal. De este modo, las
clases presenciales se podran dedicar ala aplicacién practica de los conocimientos
mediante resolucién de problemas, trabajos de investigacién y aprendizaje basado
en proyectos y experimentacion (ver Khan, 2012).



Otro ejemplo notable de educacién abierta basada en internet ha sido el de-
sarrollo, durante los Ultimos cinco afios mas o menos, de los Mooc (Massive open
online course, esto es, cursos masivos online abiertos). Ahora mismo, especialmen-
te gracias al éxito de iniciativas a gran escala como Coursera y Ed-X, los MOOC
consisten en impartir cursos online gratuitos y con contacto directo a un gran pu-
blico.Laidea central del modelo MOOC es estimular a los individuos a que aprendan
usando herramientas online de su propia eleccion, un sistema que se ha denomi-
nado «redes de aprendizaje personal». Los resultados colectivos de dicha eleccién
pueden ser luego recopilados por los coordinadores de los cursos y compartidos
con otros estudiantes. Este énfasis en el aprendizaje mediante el descubrimiento
por iniciativa propia se ha revelado especialmente apropiado para la ensehanza
universitaria. En la actualidad, individuos de todas las edades pueden participar en
cursos masivos online dirigidos por profesores de centros universitarios tan pres-
tigiosos como Stanford, MIT y Harvard. Los ejemplos son variados y van desde la
asignatura optativa de Yale, Arquitectura Romana hasta el curso oficial de Harvard
de Fundamentos de Neurociencia.

Iniciativas como Hole-in-the-Wall (Agujero en la Pared) y School in the Cloud
(Escuela en la Nube) constituyen otra aplicacion radical de internet como soporte
de un aprendizaje autodirigido y no institucional. Estos programas giran en tor-
no al concepto de «educaciéon minimamente invasiva», en la que nifnos y jovenes
puedan acceder en cualquier momento a la tecnologia digital y aprender a usar el
ordenador e internet a su propio ritmo. La filosofia original que inspir6 el programa
Hole-in-the-Wall era llevar internet a puntos que Arora (2010: 691) denomina «lu-
gares apartados y olvidados», en vez de a escenarios méas formales, como escuelas
o universidades. De hecho, la concepcion ética de una educacién minimamente
invasiva es declaradamente no institucional y prevé que los nifos participen usan-
do internet como herramienta educativa «gratuita y sin supervisiéon» (Mitra, 2010).
Esta concepcidn se considera idonea para destinatarios como las comunidades
mas pobres de India y Camboya que, de otro modo, no tendrian acceso a internet.
Por su parte, la reciente iniciativa de School in the Cloud supone un intento de uti-
lizar las herramientas de comunicacién online de manera que individuos de paises
de renta elevada actlien de mentores y mediadores «eruditos pero cercanos» de
joévenes estudiantes de paises de nivel de renta menor. EL hecho de brindar este
acceso y apoyo se considera el eje central de lo que el equipo del proyecto deno-
mina «entornos de aprendizaje autoorganizado» y «aprendizaje autoactivado». Se
trata de ofrecer una alternativa a «quienes no pueden acceder a la escolarizacién
formal» en paises pobres (Arora, 2010: 700).
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Estos programas, proyectos e iniciativas dan idea de la diversidad de vias por las
que educacion e internet se han ido fusionando a lo largo de los altimos 20 anos.
Aunque tal vez las formas mas habituales de educacién por internet son las del
aprendizaje totalmente informal que trae consigo su uso diario. En este sentido,
se podria considerar que el mayor impacto de internet en la educacién se produ-
ce a través de su apoyo implicito a las diversas formas de «aprendizaje informal»
(Unlisoy etal.:en prensa). Como ha descrito la antropéloga cultural Mimi Ito, existen
varias modalidades de uso diario de internet de las que podria decirse que compor-
tan elementos de aprendizaje (Ito et al., 2009). A un nivel basico, esta la costumbre
popular de usar internet solo para pasar el rato con otras personas. A menudo es-
tas formas de pasar el rato pueden derivar hacia situaciones mas intencionadas,
que Ito denomina «entretenerse con algo», es decir, actividades motivadas por un
interés y mas centradas en socializar con personas afines, lo que frecuentemente
implica busquedas fortuitas, experimentacion y jugar con recursos. Esta forma de
entretenerse con algo puede conducir a un compromiso mas intenso, que Ito llama
«compartir el entusiasmo por alguna cosa». Se trata de sesiones con participacion
concentrada e intensiva dentro de comunidades concretas de individuos de gustos,
ideas e intereses similares movidos por una aficion comin y a menudo muy espe-
cializada. Dado que facilita todas estas formas de aprendizaje, este uso diario de
internet puede considerarse una actividad intrinsecamente educativa.

La realidad de internet y la educacidn

Estos ejemplos y muchos otros similares se ven hoy como una prueba de la cre-
ciente aportacién de internet a lo que significa aprender y recibir educacién en el
siglo XXI. Evidentemente, iniciativas como los MOOC, las aulas invertidas y el apren-
dizaje autoorganizado bien podrian resultar ser los desencadenantes del «cambio
del estado de la educacion» (Oblinger, 2012). No obstante, la historia de la tecnologia
educativa de los ultimos 100 anos nos ensena que un cambio rara vez es tan instanta-
neo o tan extensivo como a muchas personas les gustaria creer. De hecho, la historia
de las tecnologias educativas modernas (empezando por el decidido apoyo de Tho-
mas Edison a las peliculas educativas en la década de 1910) se ha caracterizado en
lineas generales por una serie de complejas relaciones entre educacioén y tecnologia
en las que ambas se condicionan mutuamente (Cuban, 1986). En otras palabras, las
nuevas tecnologias rara vez tienen un impacto directo y univoco o un efecto prede-
cible sobre la educacion. Si bien, las culturas y tradiciones educativas establecidas



tienen una profunda influencia en las tecnologias. Como ya apuntara el historiador
Larry Cuban (1993:185) acerca de la notable adaptacion de las escuelas a las sucesi-
vas oleadas de avances tecnolégicos de las décadas de 1980y 1990, en el encuentro
entre «el ordenador y el aula, el aula gana». Al preguntarnos como esta influyendo
internet en los modelos de educacién en la década de 2010, también tenemos que
hacernos la pregunta inversa, a saber:como esté influyendo la educacién en internet.

Desde esta perspectiva no sorprende observar que las modalidades mas exito-
sas de educacion por internet y de e-learning son las que reflejan o incluso replican
los sistemas preinternet: aulas, clases libros, etcétera. Tampoco sorprende que
la muy arraigada gramatica de la educacién formal y sus instituciones tenga una
gran presencia en las formas emergentes de educacion por internet (Tyack y Cuban,
1995). Tomemos como ejemplo la persistencia de métodos bien conocidos, como
la division de los conocimientos en areas tematicas, la evaluacion individual o las
consultas a profesores expertos. Aunque esta continuidad sea comprensible, con-
tradice claramente a quienes reivindican la transformacién radical y la disrupcién
del statu quo educativo. Asi pues, en contraste con el celo revolucionario de algunos
analistas, podria sefalarse que internet tiene mayor impacto en la educacion cuan-
do no genera patrones de participacion o practica unos radicalmente nuevos. Por
ejemplo, el reciente auge de los MOOC en paises como Estados Unidos y Reino Uni-
do,en lugarde hacer llegar oportunidades de educacién a aquellos que no las tienen,
parece en cambio estar facilitando el acceso a mas medios educativos a individuos
con recursos, altamente motivados y con una buena preparacion (replicando de este
modo una tendencia que algunos sociélogos llaman el «efecto Mateo»). No quiere
decir esto que los MOOC sean una modalidad insignificante de educacién, a pesar
de que todo apunta a que su principal impacto es intensificar antes que ampliar la
participacion educativa. De hecho, desde esta 6ptica, las supuestas propiedades
transformadoras y de cambio social radicales que se atribuyen a los MOOC (y a otras
formas de educacion por internet) habrian de acogerse con suma cautela.

Esto lleva cualquier intento de predecir la posible influencia de internet sobre fu-
turas formas de educacién a un terreno incierto. Desde luego no es inteligente adoptar
la postura directamente cinica de que la educacién por internet no ofrece nada nuevo
(es decir, que los efectos educativos de internet no son mas que «vino viejo en odres
nuevos»). Pero seria igualmente erréneo suponer que cualquiera de los ejemplos
vistos hasta ahora en este articulo sea el preludio de un cambio fundamental en la
educacion. Desde luego que internet esta asociada con cambios educativos, aunque
dichos cambios sean complejos, contradictorios, enrevesados y claramente cadticos.
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Y es que internet plantea una serie de preguntas ideoldgicas (en lugar de dar
respuestas puramente técnicas) acerca de educacién en el futuro préximo. Por eso,
ahora, debemos apartarnos del optimismo que impregna casi todo el dialogo sobre
la educacién por internet. En lugar de ello nos centraremos en las numerosas im-
plicaciones sociales, culturales y politicas que no siempre se reconocen, pero que
también merecen nuestra atencién.

1. Internety la creciente individualizacion de la educacién

En primer lugar, esta la manera en que la educacién por internet promueve una
individualizacién implicita de la practica y la accién. Muchos pedagogos valoran
especialmente que internet aumente la responsabilidad de los individuos a la hora
de elegir opciones en materia educativay asumir las consecuencias de su eleccion.
Todas las formas de educacidn por internet resenadas en este articulo exigen al
individuo un alto grado de autonomia, y en ellas el éxito educativo dependera sobre
todo de la capacidad para gestionar su compromiso progresivo con el aprendizaje a
través de los medios que elija. Por lo general, se supone que esto actiia a favor del
individuo y en detrimento de las instituciones. Pero la idea del estudiante respon-
sable yautobnomo se basa en el supuesto, nada realista, de que todos los individuos
tienen la capacidad de actuar de un modo agénticoy autdbnomo en su vida diaria. En
términos de Bauman (2001), el estudiante competente online es alguien capaz de
actuar como un individuo con todo el poder de hecho y no solo de derecho (es decir,
alguien a quien sencillamente se le supone el individualismo). Claramente solo una
minoria privilegiada de personas es capaz de actuar de un modo por completo au-
ténomo. Estaindividualizacién de la accion en si acabara convirtiendo la educaci6n
en un area de mayor riesgo, pero también de oportunidades.

Estos aspectos plantean una serie de preguntas importantes. Por ejemplo, ;qué
igualdad real hay entre los individuos a la hora de tomar una decisién educativa en-
tre las opciones que ofrece internet? ; Por qué las aparentes libertades educativas
de internet se traducen en importantes pérdidas de libertad (como la intensifica-
cion del trabajo educativo y su expansion al &mbito doméstico)? ;En qué medida
las formas personalizadas de educacion por internet se estan limitando a facilitar



la personalizaciéon masiva de unos servicios y contenidos educativos homogéneos?
;Cual es la naturaleza de las formas colectivas de educacién por internet? ;Qué
tienen de particular las comunidades de estudiantes de internet en cuanto a di-
versidad social, compromiso o solidaridad? ;Esta internet debilitando o incluso
erosionando la nocion de la educacion como un bien publico?

2. Internety el desarrollo de la educacion basada en datos

Otro aspecto importante a la creciente presencia de internet en la educacién es la
manera en que los datos y la informacién online definen, y al mismo tiempo descri-
ben, la vida social. Internet ha reforzado la importancia de bases de datos, mineria
de datos, analiticas y algoritmos, con lo que cada vez més organizaciones e insti-
tuciones funcionan mediante la continua recopilacion, agregacion y (re)analisis de
datos. En esencia, internet permite que este trabajo de datos se desarrolle a gran
escala y de forma acumulativa. Existe la conviccion de que vivimos en la era de los
big data, en la que los sistemas informéaticos ponen a nuestra disposicién «canti-
dades ingentes de informacion producida pory acerca de las personas, las cosas y
sus interacciones» (Boyd y Crawford, 2012: 662).

La recopilacion y el analisis de datos online son en este momento claves en la ma-
nera en que se estructuran las acciones y se toman decisiones en muchas areas de
la educacién. Por ejemplo, se estan generando, recopilando y acumulando enormes
cantidades de datos online como consecuencia de actividades en internet dentro de
instituciones educativas. Estas van desde el seguimiento interno o in-house de las
condiciones del sistema a la recopilacion publica de datos a escala local, estatal y
federal. Los datos asi obtenidos sirven a variedad de propésitos, entre ellos la admi-
nistracion interna de los cursos, la fijacién de objetivos, la gestion del rendimiento y
el seguimiento de alumnos. Existen procesos y practicas similares en el uso de datos
entre diferentes sistemas de educacion, desde bases de datos de alumnos hasta cla-
sificaciones por resultados académicos. Por supuesto que la relevancia creciente de
los datos online ofrece muchas ventajas y dltimamente se detecta gran entusiasmo
acerca del potencial de la «analitica del aprendizaje», es decir, de la «medicién, recopi-
lacién, analisis y comunicacién de datos acerca de los alumnos y sus contextos con el
fin de entender y optimizar el aprendizaje y el entorno en que se produce» (Siemens et
al.,2011:4). ALmismo tiempo, cada vez se habla mas de mineria de datos de educacion
y analitica académica. Se cree que todo este uso de datos digitales conducira a proce-
sos educativos mas eficientes y transparentes, ademas de dar soporte al autosegui-
miento y la autodiagnosis del aprendizaje por parte de los interesados (Eynon, 2013).
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No obstante, hemos de ser cautos acerca de las posibles ventajas y, en particu-
lar, acerca del papel que desempena la creciente prevalencia de datos online en la
educacion a la hora de definir lo que la gente puede y no puede hacer. Por ejemplo,
;,como estan representados los individuos y su aprendizaje en los datos recogidos
el linea? ;Como facilita internet la conexion, la acumulacién y el uso de estos da-
tos de formas que antes no eran posibles? ;En qué medida determinan los perfiles
de datos las elecciones educativas de los individuos? ;C6mo se usan estos datos
online en acciones de supervision predictiva, en las que educadores e instituciones
se basan en datos de rendimiento y comportamiento existentes para informar so-
bre expectativas de futuras conductas? ;Qué aspectos de la actividad educativa no
estan representados en los datos online que se recopilan y analizan?

3. Internety lacreciente comercializaciény privatizacién de la educacioén

En tercer lugar es necesario reconocer el papel de los agentes comerciales y pri-
vados en la expansion de la educacion por internet. De hecho, el sector privado es
clave en muchas de las formas de educacion por internet descritas en este articulo.
Por ejemplo, se estima que el mercado global de educacidn y tecnologia asciende
a siete billones de délares, y la inversion de capital privado en educacién online
no deja de crecer. Una serie de conglomerados comerciales multinacionales, como
Pearson, Cengage y McGraw-Hill tienen una fuerte participacidn en el negocio del
e-learning y en sitios de ensefanza y formacién online, en competencia con innu-
merables operadores més pequefios y toda una gama de organizaciones sin &nimo
de lucro. Es evidente que la educacion porinternet marca un claro alejamiento res-
pecto al modelo de economia planificada en el que la educacién es impartida en
gran medida por instituciones pUblicas de gestién estatal (Piccianoy Spring, 2013).

Claro que la creciente presencia de intereses comerciales en la educacioén online
ofrece numerosas ventajas potenciales, ya que el sector privado tiene la capaci-
dad de invertir considerables recursos tecnolégicos y humanos en el terreno de la
educacién. Suele creerse que la formacioén impartida por organizaciones comercia-
les responde mejor a las demandas de sus clientes, ya sean estas las preferencias
inmediatas de los alumnos o la demanda laboral que se prevé para los negocios y
la industria. Ademas, como opinan Chubb y Moe (2012), la competencia entre los
sectores privado y publico de la educacién puede ser beneficiosa: «con el tiempo
[las organizaciones comerciales] pueden conseguir cosas sorprendentes a través
de la instruccién informatizada. Basta imaginar agentes similares a Apple o Micro-
soft con los incentivos adecuados para trabajar en educacion superior. También



pueden ofrecer una sana competencia a las élites sin animo de lucro en la oferta
de contenidos innovadores y de alta calidad». De hecho, el reclamo que esgrimen
muchas de las formas de educacion por internet descritas en este capitulo es el
uso de la innovacién propia del sector privado para contrarrestar las deficiencias
de la educacioén publica. Como recientemente argumentaba Sebastian Thrun (el in-
geniero informatico a quien se atribuye la popularizacién del concepto MOOC): «La
educacién estéa rota. Aceptémoslo [...], esta rota por tantos sitios que necesita un
poco de magia de Silicon Valley» (en Wolfson, 2013).

Sin perjuicio de las bondades de lainnovacidén comercial y la magia, hay toda una
serie de razones para cuestionar la creciente influencia de la empresa privada en la
configuracion de los planes de estudio. Por ejemplo, s hasta qué punto los fabrican-
tes y distribuidores de tecnologia informatica estan comprometidos con el bien de
la tecnologia de la educacion més alla de la basqueda de beneficios y de cuota de
mercado? Dado que la educacién es un criterio fundamental para determinar las
oportunidades de prosperar de los miembros mas vulnerables de la sociedad, ¢ se-
ria apropiada una visién capitalista a lo Silicon Valley, con emprendimientos de alto
riesgo y elevadas expectativas de fracaso? ;Cuales son las implicaciones morales
y éticas de reconfigurar la educacion en funcién de la direccién del mercado y los
valores comerciales? ;Por qué las necesidades de la educaciéon deben correspon-
derse automaticamente con las de la economia digital?

4. Internety el cambio de valores en la educacion

Para terminar, aunque quiza resulte menos evidente, existe la sensacion de que
internet podria estar alterando las bases psicolégicas, emocionales y espirituales
de la educacién. Por ejemplo, muchas de las formas de educacién online aqui co-
mentadas implican una mayor presencia de la educacién en areas de la sociedad
y la vida social en las que antes no estaba. Esto supone un estado siempre ac-
tivado de potencial actividad educativa. De hecho, la disponibilidad en cualquier
momento, en cualquier lugar de la educacion online implica un claro desplaza-
miento de la educacion hacia entornos domésticos, laborales y comunitarios en
los que educacién y aprendizaje podian antes no tener tanta presencia. Existe un
claro paralelismo con lo que Basil Bernstein (2001) identificaba como «la peda-
gogizacion de la sociedad», es decir, una sociedad moderna que garantice que la
pedagogia esté integrada en todas las esferas posibles de la vida. Esto nos lleva a
la pregunta ;qué se pierde cuando alguien puede participar en una actividad edu-
cativa en cualquier momento del diay en cualquier contexto? ; Es importante poder
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desconectarse cuando se quiere de las presiones de la educacién? ;Existen con-
textos y circunstancias mas aptos para el aprendizaje que otros?

También podemos afirmar que muchas de las formas de educacién online descri-
tas en este articulo convierten la educacion (a menudo de forma involuntaria) en una
empresa competitiva. En lugar de facilitar que los individuos aprendan juntos y en
armonia, pareceria que internet sitla a los individuos en «ciclos formativos persona-
les, inmersos al unisono en bucles individuales de accién y respuesta. Aprenden a
ser estudiantes industriosos y autoexigentes que aceptan e implementan objetivos
impuestos desde fuera» (Allen, 2011: 378). Aunque la filosofia de triunfar a expen-
sas de los demas no resulte de inmediato aparente, internet si puede considerarse
como un medio de concretar,enmascarar e intensificar las connotaciones competiti-
vas intrinsecas que tiene el aprendizaje. En esta linea de pensamiento, la naturaleza
parcial, segmentada, basada en tareas, fragmentada y discontinua de la educacién
online tal vez pueda verse incluso como una forma de «enajenacién espiritual», es
decir, enajenacion a nivel de significado, donde las «condiciones de trabajo bien he-
cho» se desgajan de las «condiciones de buena disposicién» (Sennett, 2012).

Todo lo anterior guarda también relacidn con las correspondencias entre internet
y la alteracién de los aspectos emocionales en el esfuerzo educativo. En concreto
podriamos decir que en muchas de las formas de educacién por internet aqui
descritas (como la escuela virtual o las MOOC), el aprendizaje se experimenta en un
entorno menos inmediato, menos intimo y tal vez més instrumental. Estos aspectos
guedaban analizados en las recientes reflexiones de Jonathan Wolff (2013) sobre
lo que puede perderse cuando una clase universitaria se daonline en lugar de en un
aula fisica. Aunque las pérdidas suelen ser dificiles de cuantificar, Wolff nos habla
de cualidades como la inmediatez, la capacidad de sorpresa y la «autencicidad» de
la «experiencia envivo» que supone aprender en compania de otras personas. Desde
luego, la sensacion virtual y remota de la ensefnanza online es cuantitativamente
distinta de la del aprendizaje presencial, en lo bueno y en lo malo.

Conclusiones

Estemos o no de acuerdo con los Ultimos puntos expuestos, resulta evidente que el
temainternety educacion exige un analisis prudente. La retérica predominantemen-
te optimista de transformacién y cambio que en la actualidad envuelve la relacion



entre internety educacién desvia la atencién de numerosos e importantes conflictos
y tensiones que requieren aceptarse y abordarse. No quiero decir con esto que de-
bamos adoptar una posicion del todo antagénica o pesimista. De hecho, muchos de
los problemas mencionados no tienen por qué ser causa automatica de preocupa-
cion. Después de todo, para muchas personas sera positivo beneficiarse de formas
de educacién mas individualizadas, elitistas, competitivas, orientadas al mercado,
omnipresentes y despojadas del elemento emocional. Es evidente que internet fun-
ciona para los millones de personas que en este mismo momento estudian online.

Pero aunque internet permite que algunos individuos accedan a formas de edu-
cacion mas comodas, atractivas y Gtiles, hay que admitir que no se trata de una
situacion extendida. Todo cambio en educacién generado por internet viene acom-
panado de una variedad de consecuencias indeseadas, efectos colaterales y re-
percusiones imprevistas. Tal vez la mas importante sea la tendencia ya probada
de la tecnologia digital a reforzar los patrones de educaci6n existentes, ayudando
a individuos que ya estan iniciados a participar mas, pero contribuyendo escasa-
mente a ampliar la participacién o a recuperar a quienes han desistido de seguir
estudiando. Toda discusién sobre el potencial educativo de internet debe tener en
cuenta la utilidad limitada de un enfoque técnico para entender la educaciéon con-
temporanea. Internet no debe considerarse la solucién idénea a las deficiencias
obvias de las instituciones o las practicas educativas del siglo XX, ya que no pro-
duce automaticamente estudiantes mas comprometidos o mas motivados, fuerzas
laborales mas cualificadas o cotas superiores de inteligencia e innovacioén en un
pais. Al contrario, es muy posible que muchos de los males que aquejan a la educa-
cién contemporanea sean de indole social y cultural principalmente, y por lo tanto
requieran respuestas sociales y culturales.

Asi pues, aunque todo apunta a un uso cada vez mas intensivo de internet en la
educacion, las proclamaciones de cambio y mejora han de considerarse asuntos
conflictivos y a debatir, mas que tendencias inevitables a las que los educadores no
tienen méas remedio que adaptarse. Por insistir en un punto clave presente en toda
esta exposicion, en todas las cuestiones tratadas subyace la pregunta de en qué
tipo de educacion creemos para el futuro. La funcién de internet en la mejora, trans-
formacién o incluso disrupcion de la educacién es un asunto muy complejo y con
una gran carga ideolégica que va més alla de consideraciones estrictamente técni-
cas, como personalizar el acceso a contenidos educativos o facilitar la produccion
y el consumo de contenidos online. El futuro de la educacién podra sin duda pasar
por un uso cada vez mayor de internet, pero no estara determinado por él.
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Lucien Engelen es director de Regional Acute Healthcare
Network en el Radboud University Medical Centre en Nimega,
Holanda, asi como asesor de su consejo de administracién
en cuestiones relativas a sanidad, el fomento de la
participacion del paciente y el disefio de una asistencia
sanitaria participativa. Es director y fundador del Radboud
REshape & Innovation Center, una institucién que crea,
desarrolla e implementa innovaciones en el ambito de la
asistencia sanitaria. Ademas es fundador y coordinador del
simposio TEDxMaastricht «El futuro de la salud,» un evento
organizado de forma independiente dentro de las conferencias
TED (TEDTalks), y de los subsiguientes TEDxMaastricht y
TEDxRadboudU. En la actualidad es profesor en la Singularity
University / FutureMed en Silicon Valley, California.
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Peligro de extincidn

«jInternet ha revolucionado nuestras vidas!», se oye exclamar a menudo. La red sin
duda ha anadido muchas cosas a nuestra existencia y ha eliminado unas cuantas.
Pensemos, por ejemplo, en todas las cosas que internet ha vuelto obsoletas, como
escribir cartas, la privacidad y numerosos tipos de agentes e intermediarios.

Estos cambios me recuerdan al dodo, aquella terrorifica ave gigante no voladora
de un metro de alto y con aspecto de paloma que fue vista por Gltima vez por un
marinero holandés en 1662, cerca de isla Mauricio. De todas las especies extintas,
el dodo se ha convertido en una suerte de metéafora de la extincién. Decir que algo
terminarad como el dodo equivale a decir que esta destinado a desaparecer. En la
era actual de internet y las tecnologias, esto no se refiere Gnicamente a la flora 'y
la fauna, también para objetos que usamos o cosas que hacemos. Muchos futu-
ristas ya han predicho que cosas tales como oficinas postales, taxistas, trabajo
manual e incluso la muerte terminaran como el dodo.

&Y qué pasa con la asistencia sanitaria? ;Qué desaparecera en el campo de la
medicina? Lo conquistaran las nuevas tecnologias, como ya ha ocurrido con las in-
dustrias de la misicay de los viajes? s Sustituiran los robots a las enfermeras? ;En
lugar de un médico tendremos una aplicacién para smartphone? ;Dejaremos de ir
al hospital o a la consulta del médico? Es innegable que se estan produciendo cam-
bios y que determinados aspectos de la asistencia sanitaria empiezan a dar pasos
hacia la extincion. Pero, en mi opinién, seguiremos necesitando profesionales mé-
dicos, personas reales, con empatia real, que proporcionen cuidados de calidad.

Los problemas a que se enfrenta la atencién sanitaria son enormes, eso no es
ninguna noticia. El agujero econémico, elaumento por dos de lademanday la esca-
sez de personal cualificado (para 2040 en Holanda faltaran 400.0000 profesionales
para hacer frente a las necesidades médicas de la poblacion) llevaran a los siste-
mas sanitarios a reinventarse. Ademas, hay dos novedades esperando a la vuelta
de la esquina que alteraran de manera significativa los modelos de asistencia sa-
nitaria vigente. La primera es que el paciente asertivo ha llegado para quedarsey la
segunda, que las nuevas tecnologias se estan desarrollando a velocidad exponen-
cial. El impacto de nuevos paradigmas comunicativos, tales como los medios de
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comunicacion sociales o la transparencia del rendimiento, esta tan subestimado
como sobreestimado se encuentra el papel de la eSalud. Necesitamos pensar a lo
grande, actuar poco a poco, dejar de hablary empezar a hacer algo.... jya!

Si un profesional quiere continuar siendo una pieza necesaria del mecanismo
del sistema sanitario en, digamos, cinco afios debe concentrarse en estos tres as-
pectos, por el bien de uno mismo, de la institucion para la que trabajay, sobre todo,
de sus pacientes:

1. compromiso del paciente;
2. crecimiento exponencial de las tecnologias, en especial internet; y
3. medios de comunicacion sociales

A continuacién analizaré unos cuantos elementos del sistema sanitario aboca-
dos a la extincion. Con la vista puesta en los tres aspectos arriba mencionados, el
Radboud Reshape & Innovation Center ha puesto en marcha una serie de innova-
ciones. Entre ellas figuran (cito al azar):

- HerelsMyData™: un servicio formado por una historia sanitaria personal, una co-
munidad y herramientas de conexién para eSalud.

- AED4US: desde 2009 estamos empleando el crowdsourcing de la localizacion de
desfibriladores externos automaticos en Holanda. Actualmente contamos con la
mayor base de datos del mundo, con méas de 18.500 unidades y casi 300.000 des-
cargas con la ayuda del pablico.

- FaceTalk™: hemos desarrollado un sistema de videoconferencia avanzado com-
patible con tecnologia estandar, que permite que profesionales de la sanidad se
comuniquen de manera sencilla y segura sin necesidad de otro hardware que el
de un ordenador o una tableta corrientes.

- AYA4: una comunidad online para pacientes de cancer jovenes (de entre 18 y 35
anos) en la que pueden compartir detalles intimos de lo que significa vivir con
cancer a una edad temprana y los problemas a que se enfrentan: de relaciones,
trabajo,econémicos, etcétera. Por elmomento los pacientes son solo holandeses.

- TEDxMaastricht y TEDxNijmegen: cada anho organizamos conferencias de gran
alcance: dos en Maastrich (2011 y 2012) y dos en Nijmegen (2012 y 2013) para



compartir ideales y casos practicos por ejemplo mediante internet. Para 2014
estamos organizando 360andAbove,' un simposio virtual, en internet, que conec-
tarad innovaciones centradas en el paciente mediante un nuevo formato. Ird desde
Nimega a Londres, la costa este y el medio-oeste de Estados Unidos, California,
Canada, Australia, Japén, India, Hungria, Francia y luego regresara a Nimega para
las conclusiones.

Con estos proyectos aspiramos a evitar la extincion. Si no lo logramos, al menos
nos convertiremos en ejemplos (vivos o extintos) que sirvan de punto de partida a
otras innovaciones en el futuro préximo a otros que innoven, de manera que creen
una asistencia sanitaria a prueba de futuro.

Localizacidn

Uno de los principales cambios en la atencion sanitaria es que la localizacion pierde
importancia. Debido a las nuevas tecnologias (mdviles) y al abaratamiento de las
pruebas diagnésticas, los tiempos ya han empezado a cambiar. Por otra lado, los
crecientes costes de la atencidén sanitaria estan obligando a los agentes implicados
en su gestion a buscar una mayor eficacia de procesos, personal y gastos genera-
les. EL niUmero de fusiones y adquisiciones aumenta y aln esta por ver si ese es 0
no el camino adecuado. Desde el Radbound University Medical Center pensamos
gue existen otras maneras de alcanzar la eficiencia, por ejemplo, creando una red
basada en la colaboracion. Con distintos puntos de atencién médica en un radio
geogréafico determinado y con la ayuda de la nuevas tecnologias pueden conseguir-
se muchas cosas. Podremos hacer el seguimiento de nuestros pacientes en centros
situados a la vuelta de la esquina e incluso en sus casas. Para los procedimientos
mas especializados sera necesario el desplazamiento, claro. En las Gltimas décadas
hemos tendido a alejar la atencion sanitaria de los pacientes. Se empez6 por llevar-
los a un hospital, en lugar de atenderlos en sus casas. La atencion sanitaria se ha
centralizado ahora en instituciones en lugar de en redes, como ocurria en el pasado.
Pero las nuevas tecnologias nos permiten revertir esta tendencia manteniendo los
niveles de calidad. Esto significa que hospitales solventes y de buena reputacién
con ese tipo de médicos que ya conocemos tan bien empezaran a desaparecer. Por
otra parte, llevaremos la atencion sanitaria a los hogares de las personas.

1. http:/www.linkedin.com/today/post/article/20130908153807-19886490-the-24-hours-of-health?
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Duracién de la estancia

Hace una década algunos procedimientos requerian hasta 15 dias de hospitaliza-
cién. Hoy solo tres. Ello se debe a las tecnologias, a innovaciones en la medicacion,
la logistica, los protocolos y a nuevos conocimientos sobre la eficacia de la rehabi-
litacién. Una estancia media en un hospital estadounidense hoy es de cinco dias.
Las estancias prolongadas para procedimientos rutinarios se volveran innecesa-
rias y demasiado costosas. El seguimiento del paciente en casa esté adquiriendo
una importancia cada vez mayor gracias a internet.

Profesionales sanitarios individuales e independientes

Existen numerosos obstaculos a la educaciéon médica, y la sobrecarga de infor-
macion que hay que digerir hace dificil estar al dia. Ademas, la carga administrativa
cada vez roba méas tiempo a los profesionales sanitarios para atender al paciente.
La tasa de empleo a tiempo parcial de los profesionales de la sanidad esta aumen-
tando. ELl nUmero de mujeres que practican la sanidad contribuye a esta tendencia
(Graham, 2012). Cada vez son mas las tareas que los médicos delegan en enfermeras
y asistentes. El siguiente paso es delegar en los pacientes y sus redes. Para con-
servar unos niveles de calidad y seguir colaborando en cuestiones de importancia,
trabajar en grupos o formar asociaciones estratégicas podria beneficiar los procesos
de atencion sanitaria. Creo que en una o dos décadas los profesionales de la sani-
dad individuales e independientes seran minoria.

Investigacidon a dos manos cuando son tres las partes
interesadas

Hasta ahora la investigacion en el campo de la sanidad la hacian los laboratorios y
los investigadores, mientras que los pacientes se limitaban a ser un objeto pasivo.



Taly como digo a menudo: «Hacer (lo mismo que disefar) investigacion médica sin la
colaboracion de pacientes es como conducir un coche marcha atras... y con los ojos
vendados». Tenemos a mano las herramientas que nos permiten hacer participar a
los pacientes. Las nuevas técnicas de comunicacién han democratizado los medios,
forzando incluso la revolucion en ciertos regimenes. Internet ha sido crucial en este
sentido. Estas herramientas también podran emplearse para ayudar a los pacientes
a organizarse en torno a la investigacién de temas que les preocupan profunda-
mente, a saber: su salud y la de sus allegados. La investigacién en la que pacientes
compartan el control transformara por completo la investigacién tradicional y abrira
el camino para la investigacion (aplicada) mediante nuevos sistemas que cambiaran
la situacién para siempre. Sera simple cuestion de tiempo antes de que esta clase
de herramientas estén a disponibilidad de los pacientes. Confiamos poder contribuir
a este objetivo con MedCrowdFund™, una plataforma social (una suerte de Kick-
starter médico) donde los pacientes pueden disefnar y encontrar financiacién para
innovacion e investigacion.Veamos cuanto tiempo tarda un sistema de investigaciéon
médica de dos participantes en transformarse en uno de tres. Los pacientes pasaran
de ser objeto de estudio a sujeto activo de la investigacion. Un excelente ejemplo es
mi amigo Jack Andraka, nacido en 1997 (!). Después de ser rechazado por muchas
instituciones tradicionales y con grandes dosis de perseverancia, Jack desarrolld
un test para detectar cancer de pancreas usando solo Google y Wikipedia. Esta di-
senado como prueba de deteccidn precoz, para determinar si un paciente tiene o no
cancer pancreatico de estadio uno. El test tiene una precisiéon del 90%, es 168 veces
mas rapido, 26.000 veces mas econdémico (cuesta cerca de tres centavos de délar)
y unas 400 veces mas sensible que las pruebas diagnésticas actuales. Ademas, se
hace en cinco minutos. Jack también dice que sirve para detectar cancer de ova-
rios y de pulmén, debido a que los tres tienen un biomarcador comuin. jAdmirable!
Asi que prestemos atencidn a estas iniciativas y no las juzguemos por lo que estéan
haciendo, sino por el fin que las impulsay por la manera en que se hacen. Necesita-
mos buscar, explorar y enfrentarnos a las enfermedades en equipo!

Ser un buen médico ya no bastarad

Nos hemos acostumbrado a subiry encontrar opiniones online sobre casi todo tipo de
servicios. Las criticas y las puntuaciones sobre lugares de interés turistico, agencias
de viajes, restaurantes, productos financieros, etcétera han pasado a ser de dominio
publico.Y, por supuesto, los profesionales de la sanidad no son una excepcién.
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Segln Pew Research, el 50% de usuarios de smartphones en Estados Unidos
usan sus dispositivos para buscar informacién sanitaria, y un estudio reciente en
Holanda revelé que los holandeses que hacian lo mismo son el 60%. Eso quiere
decir que, con toda probabilidad, habran buscado informacién sobre su médico en
internet mientras aguardan su turno en la sala de espera. Y que emitiran una opi-
nién sobre él en cuanto abandonen el edificio. Viene por tanto al caso una de la
acepciones que en el diccionario tiene la palabra «hospitalidad»: «Estancia de los
enfermos en el hospital».

No solo los contenidos web en forma de texto, también los videos informativos
proporcionaran cada vez mas oportunidades a los proveedores de presentarse a si
Mismos y sus servicios.

Asique atencién. La calidad médica ya no sera el Gnico indicador que utilizara el
plblico a la hora de comparar proveedores.

E1l paciente no estd en medio

Muchos de los principales proveedores de cuidados sanitarios, llevados por la am-
bicién de convertir la asistencia sanitaria en un entorno més abierto y colaborativo,
colocan al paciente en medio.

Este es,en miopinion, uno de los enfoques mas paternalistas que existen. El pa-
ciente no es un objeto alrededor del cual el profesional cumpla con su trabajo. El
paciente deberia ser un socio, un igual dentro del equipo que trabaja para conser-
var o alcanzar su estado 6ptimo de salud.



Y si simplemente no quieren, entonces tendremos que prestarles cuidados sani-
tarios a la manera tradicional.

En el centro de todo esto, sin embargo, hay algo més: un oido. Se trata de un 6r-
gano muy importante (si no, ;por qué tenemos dos?). El sentido del oido es algo que
muchos sistemas sanitarios han dejado de usar. Puesto que saben qué es lo mejor
para los pacientes —o al menos eso creen— toman decisiones en su nombre, en
lugar de con ellos y con sus familias.

A menudo nos aferramos a la innovacién como si fuera la solucién a todo. Em-
pezamos a innovar sin haber antes examinado los procedimientos existentes y sin
darnos cuenta de que mejorarlos traeria consigo numerosos beneficios y avances.
Y eso, en mi opinién al menos, empieza por escuchar para detectar lo que de verdad
hace falta. Dejemos de dar por hecho cosas, dejemos de pensar que sabemos lo
que los pacientes necesitan o lo que los profesionales requieren desde el punto de
vista de laindustria sanitaria. Escuchar equivale a preguntar. Recomiendo que cada
equipo nombre un cargo que creé en 2009: un encargado de escuchar (chief liste-
ning officer, CLO). Tanto offline como online, cada vez que necesitamos modificar
algun aspecto de nuestra atencién sanitaria, el CLO entrevista a pacientes, fami-
liares y cuidadores no profesionalesy les pregunta «;Cémo puedo ayudarles?». Los
pacientes parecen sentirse mas comodos hablando con el CLO por el hecho de que
no se trata de un profesional sanitario, como un médico o una enfermera, y lo ha-
cen con mayor franqueza que, por ejemplo, en grupos de discusién o en encuestas.
Cada proyecto que ponemos en marcha empieza con el CLO escuchando lo que los
grupos a quienes van dirigidos nuestros servicios realmente quieren. En casi todos
los proyectos que he dirigido, el plan original de nuestros colegas se transformé y
el proceso de adaptacion resulté de lo mas beneficioso.

Asociaciones

No se debe menospreciar el poder de la colaboracién. En nuestro centro médico nos
encanta asociarnos con otros equipos, nacionales e internacionales. Es imperativo no
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padecer el sindrome de no lo hemos inventado aqui. Asi que abramos las puertas que
rodean nuestros dominios. Es dificil encontrar profesionales afines, jpero existen! En
Holanda encontrabamos sobre todo a los de siempre, asi que decidimos ampliar hori-
zontes y nos pusimos en contacto con numerosos innovadores internacionales. Cada
pais suele tener su cultura y su mentalidad. Estamos muy contentos con el ritmo a
que trabajan nuestros equipos internacionales y nos averglienza un poco que resulte
imposible desarrollar e implementar novedades en nuestro pais a la misma velocidad.
La importancia de internet aqui también es crucial. Las conexiones se hacen en los
medios sociales, surgen de presentaciones que subimos a la red y de reflexiones de
la gente sobre fotografias que hemos publicado en medios sociales de las cosas que
hacemos. El emprendimiento, el liderazgo, las acciones decisivas y la velocidad son
activos importantes a la hora de implementar las innovaciones con éxito. Sin ellas no
se puede evolucionar.Y sin evolucidn, la extincion es cuestion de tiempo.

Reglas y regulaciones

El problema de los avances exponenciales es que tardan poco en producirse, pero la
ley tarda en ponerse al dia de ellos. ;Cdmo deberia prepararse el sistema encargado
de regular para ser eficiente en un mundo en constante cambio, donde la tecnolo-
gia crece de manera exponencial y transforma continuamente el terreno de juego?
En los viejos tiempos, las grandes companias necesitaban anos de innovacion para
lanzar un aparato médico nuevo. Hoy llegan al mercado nuevos dispositivos todos
los diasy el tiempo de comercializacién se ha reducido de manera radical. ;Cambia
esto la manera en que las regulaciones deberian funcionar? En Holanda la regula-
cién de los avances en asistencia médica digital es objeto de encendido debate en
este momento. Es una de las prioridades del departamento de inspeccién sanitaria
holandés. Y eso es bueno. Que las aplicaciones médicas estén certificadas mejo-
rara la calidad, pero en mi opinién no basta. Estoy firmemente convencido de que
la aplicacion de estandares abiertos a, por ejemplo, el intercambio de informacién
y la reutilizacidén de aplicaciones ya existentes y probadas deberia ser obligatoria
por ley. En la industria del software hay intereses muy poderosos. Las compaiias
operan a la defensiva y no estan de ningiin modo dispuestas a franquear el acceso
a sus sistemasy, por consiguiente, a facilitar la competencia.

Ademéas también hay que mejorar el sistema econdmico. Si los desarrolla-
dores y productores de innovaciones de atencién médica (digital) no empiezan



pronto a percibir compensaciones econdémicas a su trabajo, el dodo no sera lo
Gnico extinto.

Sistemas eGo

En este momento un monton de sistemas de informacion,como historiales médicos,
dispositivos de seguimiento, resultados de laboratorio o de pruebas de diagnoéstico
por imagen, etcétera, estan generando grandes cantidades de datos. Lo que nece-
sitamos es la capacidad de extraer todos esos datos y comprender su significado,
sus relaciones e interacciones. Necesitamos un depésito central donde cualquiera
(no solo los pacientes, sino cualquier ciudadano) pueda acceder a la totalidad de
sus datos. A datos médicos, pero también otros, por ejemplo, econémicos. Esa per-
sonay solo ella debe tener la capacidad de decidir con quién los comparte. Puede
hacerlo con su médico o con sus hermanos, para que estos los usen en caso de
necesidad. La realidad es que casi todos los sistemas de informacién sanitaria se
centran en el profesional de la sanidad. No es un sistema abierto, sino cerrado, con
datos almacenados en silos ocultos. Por lo general es poco atractivo y grato para
el usuario. A estos sistemas yo los llamo eGo, porque son egoistas, jerarquicos y no
se corresponden con las exigencias contemporaneas; la mayoria de ellos no estan
conectados con sistemas de la cadena de asistencia sanitaria que no sean el suyo
propio. De alguna manera se las arreglan para beneficiarse de modelos de negocio
gue ya han fracasado en otros mercados. Estos sistemas deberian ser historia des-
de hace tiempo y, sin embargo, sobreviven. De momento.

Necesitamos trabajar en la creacion de sistemas abiertos, transparentes, atrac-
tivos para el usuario y colaborativos, basados en estandares tecnolégicos abiertos
que promuevan activamente la interoperabilidad. Necesitamos cambiar los siste-
mas eGo por los eCo, los sistemas egoistas por los colaborativos. Ha llegado la hora
del sistema eCo, que vea y trate al paciente como el eslabén fundamental de la
cadena. Un sistema que sea el factor constante en cualquier accién o intervencién
relacionada con la salud del paciente. Un sistema transparente que atienda a los
pacientes y a sus redes de manera independiente. Poner a personas a cargo de sus
datos sanitarios ademas fomenta la corresponsabilidad. Creo, y he tenido ocasion
de comprobarlo, que muchas personas tienen la capacidad y la voluntad de hacer-
lo. Dar a los pacientes el control de sus datos es un paso importante en el proceso
de convertirlos en socios.
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Aqui estan mis datos

Esta es precisamente la razéon por la que desde el Radboud REshape & Innova-
tion Center decidimos poner en marcha un servicio no comercial para estimular
el proceso de creacion de esos sistemas eCo, creandolos, validandolos mediante
la investigacion cientifica y poniéndolos a disposicién del pablico. Lo mismo que
hicimos con otras herramientas nuestras como FaceTalk™,? MedCrowdFund™
(ePaciente Dave, 2012)%, nuestra AYA4-community o AED4US, en ocasiones co-
mercializamos nosotros mismos los servicios o productos si consideramos que el
mercado tarda demasiado en reaccionar o lo hace con precios demasiado elevados.
Hace poco anunciamos el sistema eCo que hemos llamado HerelsMyData™» (Aqui
estan mis datos»).*

HerelsMyData™ consta de:

1. un historial médico personal;

2. un entorno de comunidad que permite a pacientes, cuidadores y familias ha-
blar de una enfermedad especifica;y

3. tres herramientas de conectividad para numerosos dispositivos personales
de salud tales como Withings,® Fitbit,® Jawbone-Up,” Scout,® etcétera, asi
como importantes herramientas de visualizaciéon de las mismas, como Of
course we'll connect our FaceTalk™ y MedCrowdFund™.

Asi que no es una plataforma, sino mas bien un servicio que alina lo mejor de los
tres mundos. Dicho servicio dara a las personas el poder de combinar gran canti-
dad de datos (indicadores) de su salud personal en un Gnico lugar. Si estos datos
se refieren a atencioén sanitaria, pueden usarse en el historial médico de cada in-
dividuo. La diferencia respecto a gran nimero de plataformas y sistemas es que
en HerelsMyData™ los individuos deciden por si mismos quién tiene acceso a su
informacion. Ademas, los profesionales sanitarios pueden hacer un seguimiento
del estado de salud de un paciente y, al contrario, los pacientes pueden suscribirse
a servicios conectados, por ejemplo, a informacién hospitalaria sobre valores de
tension arterial o notas clinicas (sacadas de su historial médico electrénico). Ade-
mas pueden autorizar el acceso a profesionales sanitarios tales como su médico

2. http://en.facetalk.nl/ 4. http:/www.hereismydata.com/ 7. https:/jawbone.com/up
3. http://www.medcrowdfund. 5. http:/www.withings.com/ 8. http:/www.scanadu.com/
org/?_locale=en 6. http:/www.fitbit.com/ scout/



de familia, pero también a sus cuidadores, a sus datos personales, como, por ejem-
plo, el historial de peso corporal. Este proyecto es ahora mismo nuestra punta de
lanza e invitamos a todos a participar.

Remodelando Radboud

En casi todos mis discursos de presentacion hago hincapié en «dejemos de hablar
y empecemos a actuar». Y siguiendo este precepto hemos conseguido hacer rea-
lidad muchos proyectos innovadores. Inevitablemente, no todos han funcionado,
pero siempre hemos implementado varios a la vez, de manera que unos cuantos
han logrado sobrevivir a las leyes evolutivas (hasta el momento). Estos proyectos
se incubaron en nuestro Radboud REshape & Innovation Center, donde podian
implementarse en procesos de flujo ordinario. Por supuesto, nos mantenemos
en contacto para hacer el mantenimiento y evaluar el funcionamiento. Y resulta
muy grato ver como estos proyectos se han hecho un hueco en la rutina diaria de
enfermeras, médicos, gerentes y miembros de juntas directivas. Recogemos prue-
bas investigando la efectividad de un modo cientifico e incorporamos nuestras
teorias, experiencias e innovaciones al curriculum. De manera que ahora nuestro
mecanismo de innovacién esta en perpetuo funcionamiento. Por ejemplo hemos
descubierto que en este momento, verano de 2013, el &ngulo de visién de las gafas
inteligentes de Google impide a los cirujanos su utilizaciéon 6ptima. Proporciona-
mos al equipo de Google Glass informacién de gran utilidad y al mismo tiempo nos
preparamos para las consecuencias de nuestra accién. Porque estamos recibiendo
innumerables ideas de profesionales de la medicina sobre co6mo mejorar su trabajo
empleando estas gafas y ello nos da la oportunidad de seguir innovando. jGuerra a
la extincién!
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la mensajeria instantanea con una red social. En calidad de
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educacién y el emprendimiento entre los jovenes espanoles.
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licenciado en Filologia Hispanica y Diplomacia y Relaciones
Internacionales.
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El impacto de internet en la vida diaria

{Qué ha pasado?

Internet ha revolucionado muchos ambitos y especialmente el de las comunica-
ciones de una manera radical hasta el punto de llegar a convertirse en un medio
global de comunicacién hoy dia cotidiano en nuestras vidas. Lo utilizamos para
casi todo, desde compartir un momento con un amigo enviando un foto a través
de mensajeria instantanea hasta pedir una pizza o comprar un televisor. Antes, si
gueriamos leer un peridédico debiamos comprar una edicién local en papel cuando
abria el quiosco de prensa con las noticias del dia anterior. Hoy, con un solo clic no
solo podemos leer nuestro periédico local, sino también el periédico de cualquier
parte del mundo, con una actualizacién permanente de contenidos.

Internet ha evolucionado muchisimo desde su creacidn, que es, sin embargo,
muy reciente desde la perspectiva de la historia,y poco ha quedado de esa primera
red estatica concebida para transportar unos cuantos bytes o para enviar un pe-
gueno mensaje entre dos terminales. Hoy cantidades infinitas de informacién son
cargadas y descargadas en este gigante electronico. Hasta hace no mucho tiempo
internet era un simple repositorio de informacién donde solo aquellas personas ca-
paces de entender y manipular cédigo eran las encargadas de publicar y mantener
contenidos; ahora todos somos participes fundamentales, teniendo la posibilidad
de generar contenidos y comentar contenidos existentes.

Durante los Gltimos afios de ladécada de 1980y la década de 1990, internet crecid
hasta incluir el potencial informéatico de las universidades y centros de investiga-
cién, lo que, unido a la posterior incorporaciéon de empresas privadas, organismos
plblicos y asociaciones de todo el mundo, supuso un fuerte impulso para internet,
que dejo de ser un proyecto con proteccién estatal para convertirse en la mayor red
de ordenadores del mundo, formada por mas de 50.000 redes, cuatro millones de
sistemas y méas de setenta millones de usuarios.

La aparicién de la llamada Web 2.0 en la primera década del sigo XXI supuso una
importante revolucién a su vez en esta joven historia de internet, posibilitando el desa-
rrollo de una nueva era en internet que permitia el nacimiento e implantacion de redes
sociales y otras herramientas de comunicacién interactivas, participativas y sociales.
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Ya no era solo unared de intercambio de informacion, se llegb a convertir en una
herramienta de trabajo multidisciplinar, una sofisticada herramienta de escape de
la realidad y, sobre todo, una importante herramienta de generacién de contenidos
y de comunicaciéon entre individuos. Hoy tenemos la posibilidad de enviar infor-
macién de un lugar del mundo a otro en segundos, realizar presentaciones online,
compartir nuestras vidas a través de fotos, videos, sonidos y textos, vivir en un
mundo paralelo como nos proponen algunos juegos, pero, sobre todo, compartir
nuestra vida real, nuestra identidad auténtica. De esta manera, historias persona-
les se convirtieron en piblicas y temas locales se convierten en globales.

Eldesarrollo de internet ha puesto en marcha un debate sobre el modo en el que
la comunicacion a través de internet afecta las relaciones sociales. Internet libera
alindividuo de las restricciones geograficas y une a las personas en torno a nuevas
comunidades de interés que no estan atadas a un lugar concreto. Vivimos en una
nueva sociedad en red y globalizada, unida a través de las nuevas tecnologias. In-
ternet es nuestra herramienta de interaccion relacional y plantea también nuevos
retos para la privacidad y la seguridad.

Asi pues, las tecnologias de la informacioén han forjado cambios fundamenta-
les en toda la sociedad posibilitando el paso de la era industrial a la era de redes.
Vivimos en una sociedad en la que las redes de informacion global resultan in-
fraestructuras esenciales, pero ;cémo han afectado estos cambios a las relaciones
humanas? Internet ha cambiado el comercio, la educacion, el gobierno, la salud e
incluso la forma de relacionarnos afectivamente; podria decirse que esta siendo
uno de los instrumentos principales de cambio social en la actualidad.

Es especialmente importante como ha afectado a la propia comunicacién so-
cial. No hay duda de que cada dia las nuevas tecnologias siguen ganando terrenoy
transformando nuestros habitos y posibilidades de comunicacién, y lo han hecho
especialmente entre el publico joven, aunque a dia de hoy todavia haya lugar para
las herramientas anal6gicas en determinados sectores. Con internet no existen ya
fronteras para la comunicacién. A través de internet las barreras tradicionales de
tiempo y espacio desaparecen, como he comentado antes, y las posibilidades co-
municativas se amplian. Se ha llegado incluso a hablar de «la nueva democracia de
la comunicacién» gracias al impacto de las herramientas sociales.

Hoy en dia la instantaneidad y la movilidad se vuelven predominantes en la evo-
luciéon de internet. El internet mévil vuelve a revolucionar, una vez mas, esta joven



historia. No hay duda de que nos enfrentamos a una realidad que es cada vez méas
movil, con conectividad total a internet a través de smartphones y tabletas en to-
dos los ambitos posibles. Una realidad en la que todo esta en la nube sin depender
de un dispositivo concreto.

El cambio de tendencia es radical y quien no lo esté asumiendo esta perdiendo
una oportunidad.

Oportunidades de comunicacidén que ha traido internet

Internet esté totalmente integrado en nuestra vida diaria, en todos los d&mbitos, y
esto ha tenido una repercusion en la forma en la que interactuamos con los demas.

Un claro ejemplo de este impacto lo vi cuando empecé en el mundo de las redes
sociales. Primero monté una red social politica en el aho 2005, cuando estaba termi-
nando mis estudios en Estados Unidos. Por aquel entonces yo ya sabia que las redes
sociales iban a cambiar cdmo comunicarnos y, ademas, facilitar la forma de compar-
tirinformacion creando un nuevo canal transversalmente opuesto a los tradicionales.

Aunque aquel proyecto no triunfé, para mi fue una leccion de aprendizaje. Ten-
go la sensacién de que en muchos paises estd demasiado penalizado el hecho de
fracasar, cuando solo el que no hace nada es el Gnico que seguro no fracasa. Creo
firmemente que los errores ayudan a mejorar, y todos sabemos que de ellos se
aprende. Con creatividad, trabajo e ilusién es posible llegar a cualquier meta.

Luego creé Tuenti en 2006, cuando ya estaba aqui en Espafa. Tuenti (que viene de
«tu entidad» y no del nimero 20 en inglés,como muchos piensan) es una plataforma
social de comunicacion social entre amigos de verdad, que aposté desde el primer
momento por la sencillez, la relevanciay la privacidad. De ahi la clave de su éxito.
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En este sentido, creo que el valor de la comunicacién social se encuentra fun-
damentalmente en poder estar en contacto con la gente que realmente importa
en cada momento. Las herramientas sociales de comunicacioén permiten compartir
experiencias e informacién, poner en contacto personas e ideas, de manera inme-
diatay sin fronteras,y el companerismo, la amistad y la solidaridad concurren entre
los individuos, como lo han hecho siempre, ahora con grandes facilidades, frente a
limitaciones tradicionales de espacio o tiempo.

En cuanto a las infinitas oportunidades de comunicacién que ha traido internet
consigo,yo destacaria especialmente laapariciony asentamiento de las redes socia-
les en nuestra vida cotidiana. También ha afectado a la esfera personal del individuo
en tanto que ha modificado los usos y costumbres en las relaciones afectivas o in-
cluso sexuales,también en tareas de la vida cotidiana tan basicas como estudiar, los
habitos de compra, la economia (debido al sector emergente de startups y nuevos
emprendedores), el comercio electrénico o incluso la movilizacién social.

Internety la educacién

Es evidente que internet ha tenido un notable impacto en todos los niveles de la
educacion, proporcionando un aprendizaje sin fronteras, sin limites. Creo que el
futuro de la educacién esta conectado en red. En internet las personas pueden
colaborar para crear y compartir conocimientos, y desarrollar nuevas maneras de
ensefar y aprender que capten la atencién y estimulen la imaginacion de los es-
tudiantes en cualquier momento y lugar, mediante cualquier dispositivo. Ademas,
al conectar y habilitar a los estudiantes y los educadores, podemos acelerar el
crecimiento econémico y mejorar el bienestar social en todo el mundo. Debemos
trabajar juntos, en red, para construir la sociedad del aprendizaje global.

La red de redes es una fuente inagotable de informacién y ha hecho que el con-
sumidor de la informacion pase de tener el papel de receptor pasivo de un mensaje
con los medios de comunicacién tradicionales, a tener un papel activo, donde él se-
lecciona qué informaciéon desea recibir, como y cuando. Incluso el propio receptor
decide si quiere mantenerse informado o no.



Ademas, internet permite a los estudiantes trabajar en colaboracién y de mane-
ra interactiva con otros estudiantes, eliminando las barreras espacio-temporales
y los impedimentos materiales. Considero que algunas de las ventajas que nos
brinda internet en el ambito de la educacion a dia de hoy son la posibilidad de utili-
zar internet como fuente y archivo de conocimiento intercambiable, pues tenemos
acceso a bibliotecas, enciclopedias, pinacotecas, hemerotecas y demas bases de
datos desde cualquier parte. La red es un recurso formidable para enriquecer el
proceso de construccién de conocimientos.

Creo también que internet es una gran herramienta para mejorar el conocimien-
toy practica de otros idiomas, una eterna tarea pendiente en muchos paises como
el nuestroy que se hace imperioso mejorar en un mundo globalizado.

Ligado a la comunicacién, internet se ha convertido en una herramienta esen-
cial para intercambiar informacion y ampliar formacién: utilizamos internet no solo
como fuente de informacion o como espacio para la publicacion de resultados, sino
también como canal de comunicacién y cooperacién con otras personas y grupos
gue trabajan en proyectos o ambitos de formacién similares.

Internet y la privacidad y seguridad

Siguiendo el hilo de la educacion, lo siguiente que viene a mi cabeza cuando pien-
so en internet es el &mbito de privacidad. Creo que la privacidad en la red es un
factor realmente importante a tener en cuenta. Es una parte fundamental de nues-
tras vidas y la mayoria de los usuarios de internet cada dia son més conscientes
de ello. La privacidad ha venido ganando importancia a medida que se ha exten-
dido la toma de conciencia sobre las implicaciones de la participacién en redes
sociales. Sin embargo, su uso se ha extendido muy habitualmente antes que el co-
nocimiento de su uso adecuado y, en no pocas ocasiones, el aprendizaje ha llegado
a través del método ensayo-error, de traspiés, accidentes y fracasos. Ejemplos
del uso desafortunado de las redes sociales han sido noticia diaria en los Gltimos
tiempos. Famosos con comentarios inadecuados en sus perfiles o fotos o videos
no deseados difundidos masivamente, actitudes arrogantes de perfiles corporati-
vos frente a los usuarios o incluso, desgraciadamente, casos de delitos cometidos
comercializando datos personales o usando las redes sociales como instrumento.

En este contexto, se ha evidenciado la importancia, a menudo descuidada por
desconocimiento, de la seguridad y la privacidad online, que, en mi opinién, adn

244/245

Zaryn Dentzel

E1l impacto de internet en la vida diaria

la comunidad,

La sociedad,

las personas



ganard mas importancia en el futuro. Cuidar de la privacidad es algo comin a los
intereses de cualquier usuario, pero especialmente importante y sensible cuando
hablamos de menores edad, que, a pesar de la labor de concienciacion y sensibili-
zacion desarrollada, atn tienen conductas despreocupadamente inconscientes de
las consecuencias que puede tener su actividad digital.

Yo he sido siempre muy consciente de ello, y en Tuenti todos los usuarios tienen
activado por defecto el maximo nivel de privacidad y proteccién de sus datos e in-
formacién personales. Solo aquellas personas que el usuario haya aceptado como
amigo pueden acceder a su informacioén personal, asi como ver sus nimeros de
teléfono o descargar sus fotos. Es decir, por defecto no se permite el acceso a la
informacion de los usuarios por parte de terceros usuarios. Ademas hay mecanis-
mos de reporte y denuncia a disposicién de todos los usuarios. Cualquiera puede
reportar perfiles y fotos inadecuadas, abusivas o que incumplen las condiciones de
uso y se actta de inmediato. Las consultas de seguridad y privacidad se resuelven
en un plazo maximo de 24 horas.

Sin embargo, el cuidado por la privacidad es muy diferente entre unas y otras
herramientas en internet. Algunas son totalmente abiertas y piblicas y no tienen
medidas para garantizar la proteccién de la informacion personal e indexan todos
los perfiles en buscadores en internet.

Por otro lado, considero que el debate de la edad de entrada en redes sociales
no tiene del todo sentido cuando la mayoria de herramientas a nivel global no tiene
ningan tipo de limitacion al respecto. EL marco normativo europeo difiere enorme-
mente del americano o el asiatico. Las empresas europeas deben cumplir con una
estricta politica al respecto de la privacidad o la participacion de menores en redes
sociales, lo que puede convertirse en una desventaja competitiva si las reglas del
juego no son las mismas para todos, compitiendo con herramientas americanas o
japonesas que no tienen limitaciones, por ejemplo, a la edad de acceso.

Més alla de laindustria o los reguladores, es elemental que los propios usuarios
cuiden y se preocupen por la privacidad de sus datos. Creo que la informacién es
propiedad del usuario y, por tanto, es el usuario el Gnico con derecho a controlar la
recogida, uso y revelacion de cualquier informacién sobre si mismo. Algunas redes
sociales parecen haberlo olvidado cuando comercializan datos, hacen imposible
borrar un perfil o limitan el acceso a la informacién privada con métodos complejos
de gestion. Todo deberia ser mucho méas sencillo y transparente.



Las redes sociales pueden seguir trabajando intensamente en el desarrollo de
sistemas de autorregulacion y directrices en este nuevo entorno de convivencia
digital que garanticen la seguridad de los usuarios para hacer de internet un espa-
cio de libertad pero también de confianza. La educacién es la principal baza para
generar la adecuada participacion en este entorno; aunque la educacién no servira
de nada, si no se exige al mismo tiempo el respeto méas absoluto a la privacidad del
individuo como un valor universal.

Internety la cultura

Aligual que ocurre en el &mbito de la educacién, es un hecho que el desarrollo de
las tecnologias de la informaci6én y la comunicacién, asi como el alcance de la glo-
balizacién, estan cambiando nuestra propia naturaleza y también el significado de
la identidad cultural. Vivimos en un mundo complejo, donde la comunicacion y los
flujos culturales traspasan cada vez mas las fronteras. Conceptos como el espacio,
el tiempoy la distancia pierden su significado tradicional. Asi nace la globalizacion
culturaly se desarrolla una difusion global de acciones e iniciativas en este &mbito.

De nuevo encontramos enormes oportunidades para la cultura gracias a las he-
rramientas digitales. Las posibilidades de dar a conocer una propuesta, una obra de
arte o un conocimiento se multiplican. Frente a los que son pesimistas sobre el im-
pacto negativo que internet puede tener en la cultura, yo soy radicalmente optimista.
Internet posibilita que la cultura esté al alcance de méas personas, de forma mas sen-
cillayrapida,y alavez posibilita el desarrollo de nuevos canales de expresion para el
arte y de divulgacion del conocimiento. Incluso se ha llegado a considerar que inter-
net no es solamente una tecnologia, sino que es una produccién cultural en si misma.

Ademas de este efecto en sentido méas estricto sobre la cultura, tiene efectos
muy importantes sobre la innovacién, que es lo que permite el avance en todos los
ordenes, y, por tanto, sobre el avance del conocimiento, de la sociedad, de la crea-
cidén de bienes y servicios, de ideas o de bienestar.

Internet y las relaciones afectivas

Internet también ha cambiado la manera de relacionarnos en el plano afectivo. En
este sentido, ahora todos estamos comunicados con todos de una manera mas
accesible, inmediata y sencilla, acercando nuestras relaciones personales y senti-
mentales a la pantalla del ordenador, el teléfono mévil o la tableta.
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Las ventajas de tener acceso a esta disponibilidad inmediata y estar siempre
conectado son muy importantes. Por ejemplo, hoy en dia no podria concebir unare-
lacion a distancia con mi pareja o mi familia sin las herramientas de comunicacién
gue nos proporciona la red de redes. Puedo estar viviendo en Madrid y mantener
unarelacion cercana con mi hermano en California. Para mi, esa es la principal ven-
taja de internet: estar conectado con la gente que realmente me importa.

Impensable hace un siglo. De hecho, cada vez son mas las parejas que se crean,
mantienen o rompen con la ayuda, 0 como consecuencia también, del uso de las
herramientas de comunicacién social. Incluso determinadas aplicaciones y redes
sociales estan especialmente centradas en el ambito especificamente sexual.

Es verdad que frente a la comunicacién en persona, existen limitaciones para
la comunicacién digital, al contar con menos recursos sensoriales (se estima que
entre el 60% y 70% de lo que comunicamos los humanos lo hacemos por medios
no verbales), lo que a veces ha dado lugar a malentendidos o situaciones emba-
razosas, y no son pocas las relaciones que han terminado como consecuencia de
ello. Creo que la clave es ser auténtico, honesto, real en todo momento, utilizando
cualquiera de las herramientas y aprovechando sus ventajas. El que es mentiroso o
infiel lo es independientemente de internet.

Internet y el activismo social y politico

Ya antes de la existencia de las redes sociales, hubo experiencias pioneras en este
ambito como Essembly, proyecto en el que estuve involucrado. Empezamos a crear
algo para facilitar la comunicacién, con un enfoque politico, para canalizar causas
sociales y politicas, pero ain no existian las plataformas sociales que han permiti-
do después impulsar, de un modo nuevo, el activismo.

Varios estudios sefnalan que los jovenes que hablan sobre sus opiniones poli-
ticas en internet son mas propensos a participar en los asuntos publicos. Cuanto



mas informado esta un ciudadano, mas probabilidades hay de que participe en las
elecciones y lo hara de forma mas libre. Internet ha sido una herramienta de comu-
nicacién decisiva en las Gltimas contiendas electoralesy, gracias a internet, causas
sociales, solidarias, ideolégicas o politicas han conseguido lograr el apoyo de otros
ciudadanos que compartian la misma visién y hacer de altavoz de las mismas, no
en pocos casos con resultados reales sobre la toma de decisiones de los gobiernos.

Internet y los habitos de consumo

Las nuevas tecnologias aumentan la velocidad de transferencia de informacion, lo
que hace posible el consumo a la carta. Las ventajas que ofrece internet son infi-
nitas tanto en el consumo de contenidos, de ocio, de informacion, etcétera, como
en las innumerables ventajas derivadas del comercio online, que hoy en dia se ha
convertido en un canal de enorme relevancia para la distribucién de productos y
servicios. Podemos ir al supermercado de manera virtual,adquirir un billete de avion
0 comprar una camiseta en Australia. Las nuevas aplicaciones permiten realizar
transacciones econémicas de forma segura y proporcionan nuevas oportunidades
para el comercio.

El usuario, el consumidor, gana poder en este escenario y se quiebran las reglas
y metodologias clasicas de la distribuciony el marketing. El acceso a lainformaci6n
por parte de los consumidores se multiplica y las opiniones de los mismos sobre
sus experiencias cobran un nuevo protagonismo. El acceso a todo tipo de compara-
tivasy listas de productos, opiniones y valoraciones de usuarios, recomendaciones
de bloggers reconocidos, etcétera, configuran un nuevo escenario para el consumo,
el comercio y la economia.

Internet y la economia

Internet es uno de los factores clave de dinamizaci6én de la economia en la actuali-
dad. Nadie se puede permitir el lujo de quedarse rezagado. Ademas, en un entorno
macroecondmico dificil, internet puede actuar como impulsor del crecimiento de la
economiay este crecimiento viene acompanado de mejoras también en la produc-
tividad y la competitividad.

Internet ofrece oportunidades y ventajas para fortalecer la economia, la cues-
tiébn es como sacar el maximo provecho de ello. Creo que en Europa y Espafia se
estan haciendo esfuerzos para aprovecharlo al maximo y potenciar su impacto,
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pero hay cosas que se pueden mejorar enormemente. Europa tiene un importante
reto al respecto y el riesgo que se asume es muy grande si se pierde el tren frente
a Estados Unidos. La Comisién Europea ha lanzado Startup Manifesto, una pro-
puesta que busca que el viejo continente sea mas amigable con los emprendedores
y que estéa respaldada por empresas como Spotify o Tuenti. Europa no tiene los
conocimientos adecuados, debe mejorar en ambitos como la financiacién y la pro-
teccion de datos, superando la normativa vigente (ya anticuada), apostando por un
continente mejor conectado con un (inico mercado para las conexiones moviles 4G
o facilitando la contratacién de talentos fuera del pais.

Es necesario fomentar el uso del comercio electrénico entre las pequenas y
medianas empresas para explotar mas intensamente las oportunidades de creci-
miento, asi como la internalizacién del negocio online de las empresas, siguiendo
con la linea global de internet. Y, por supuesto, daria mucha mas importancia a la
formacion sobre nuevas tecnologias en el &ambito académico y empresarial.

Espana como pais estd compitiendo con todos los paises del mundo porque
ahora vivimos en un mundo globalizado. No creo ni en el victimismo ni en el de-
rrotismo. Por supuesto, optimismo no significa tampoco inconsciencia, pero creo
sinceramente que con creatividad, haciendo las cosas de modo diferente, innovan-
do con ilusiény sin miedo a que algo salga mal, las cosas pueden cambiar. Espana
necesita aprovechar este momento para reinventarse y valerse de las oportunida-
des del mundo digital para ello. Hay que actuar, tomar decisiones, evitar la paralisis
por el analisis. A veces, tengo la impresién de que nos miramos demasiado el om-
bligo, de que Espana se encierra en si misma con sus contradicciones y cuestiones
locales y pierde la perspectiva. Espana debe abrirse mas, aprovechar la crisis para
hacer las cosas de un modo nuevo, diferente, aportando valor, subrayando sus for-
talezas, aspirando a mas.

En Estados Unidos, por ejemplo, zambullirse en un proyecto personal en inter-
net es algo de lo més habitual, y me alegra ver que aqui se esté expandiendo cada
vez mas esta dinamica emprendedora. Yo creo en trabajar duro, en ser constante,
en perseguir tus propésitos, en rodearse de talento y en arriesgar. Sin riesgo no hay
posibilidad de éxito. Cada vez vivimos en un mundo mas globalizado y se puede
emprender en internet en Espana, claro que si. No hay fronteras.

Hay que asumir riesgos y adelantarse al futuro. Son precisamente las innova-
ciones disruptivas que requieren cambios radicales en enfoque y producto (para



los que aln puede no haber ni siquiera un mercado preparado), las que suponen
una auténtica oportunidad para seguir siendo relevante, para avanzar y ganar el
futuro, aportar alto valor y mantener el liderazgo. Son esos cambios los que per-
miten que una empresa, producto o servicio revolucione el mercado, cambios
radicales que, sin duda, se convierten en necesidad imperiosa, especialmente en
el sector tecnolégico.

E1l futuro de la comunicacién social,la innovacidn,
el movil y la conectividad total en nuestras vidas

El futuro de la comunicacién social pasa por que el usuario esté siempre conecta-
do. Esta es yay sera la nueva tendencia del futuro. La conectividad total, el internet
que va con uno mismo a todos lados y crece sin parar. La digitalizacion global no
tiene marcha atras.

La innovacién es la fuerza que hay detras del crecimiento, del avance, y para
ello es necesario sacudir procesos, productos, servicios, sectores ya consolidados,
para progresar todos, los nuevos y los asentados, que reaccionan ante la fuerza de
los emergentes.

La innovacion estd marcando y marcaré el futuro de la comunicacién social. Ya
es una realidad que la conexion a internet es cada vez mas movil. Segun el estudio
que realizamos junto a Ipsos a comienzos de 2013, el 94% de los jovenes usuarios
entre 16 y 35 anos en Tuenti tenia mévil, el 84% de los usuarios se conectaba a in-
ternet desde el moévily el 47% tenia planes de datos para conectarse a internet. De
hecho, el 74% decia conectarse a diario a internet desde el mévil, mientras que el
84% lo hacia al menos una vez a la semana. Solo el 13% no se conectaba a internet
desde el movil y este porcentaje se reduce dia a dia.

Internet en el mévil también modifica los patrones del uso de los dispositivos y el
acceso a internet como conociamos hasta ahora via web. Entre las actividades mas
realizadas desde el mévil (mas de tres horas al dia), se encuentran chatear (38%) y
participar en redes sociales (35%), escuchar musica (24%) y navegar por internet
(20%). Entre las actividades a las que menos tiempo se dedica (menos de cinco mi-
nutos diarios): enviar mensajes de texto (51%), ver peliculas (43%), leer y escribir
correos electronicos (38%) y hablar por teléfono (32%). Las cosas siguen cambiando.
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Los smartphones ganan terreno en la vida cotidiana. Buena parte de las activi-
dades que se hacian antes sin movil,ahora son realizadas a través de smartphones.
ELl 75% de los jovenes senalaba que habia reemplazado el reproductor MP3 por su
teléfono movil; el 74% habia sustituido el despertador; el 70% la camara de fotos;y
el 67% decia usar el mévil como reloj.

Nosotros hemos venido viendo estos cambios y por eso también decidimos rein-
ventarnos, poniendo el mévil en el centro de nuestra estrategia. Me quiero referir a
este ejemplo como muestra de lo que esta pasando en el mundo de la comunicacién
social y de internet en general, en el que el impacto del mévil esta suponiendo una
nueva revolucién. Tuenti ya no es una red social sin mas y desde luego las redes socia-
les dejan cada vez mas de ser simplemente webs. El nuevo Tuenti incluye aplicaciones
moéviles nativas para Android, iPhone, Blackberry y Windows Phone, ademas de la
aplicacioén para Firefox OSy la version mévil m.tuenti.com. Se trata de un servicio mul-
tiplataforma que permite al usuario estar conectado con sus amigos y contactos esté
donde esté, a través del dispositivo que prefiera: un usuario conectado a través de un
ordenador puede chatear en tiempo real con otro usuario que lo hace a través del
movil y alternar indistintamente sin perder el hilo de la comunicacién. Las conversa-
ciones estan en la nube,y no se pierden ni datos ni contactos, independientemente del
dispositivo. Esto obliga a que sea necesario homogeneizar experiencias e incluso a re-
ducir funcionalidades dadas las limitaciones de espacio y pantalla de los dispositivos
moviles. Facebook, Twitter, Instagram, LinkedIn... evolucionan para ser cada vez mas
multiplataformas de comunicacién. Sin embargo, Tuenti es la primera que desarrolla
ademas su propio operador mévil virtual (OMV), es decir, que ofrece un servicio como
proveedor de comunicaciones, de conexidn a internet, en el mévil. Un OMV que tiene
caracter social, lo que puede marcar el derrotero del futuro de las telecomunicaciones.

Asi pues, las redes sociales ya estan evolucionando para convertirse en algo mas,
haciendo de la innovacién la principal sena de identidad para continuar siendo re-
levantes en el futuro. Tuenti integra ya comunicacion social y telecomunicaciones,
ofreciendo un servicio de valor anadido para el usuario, que ademas permite usar
gratis la aplicacion mévil sin consumir datos e incluso sin saldo, algo totalmente
revolucionario en el sector de las telecomunicaciones. La convergencia del internet
social con otros sectores mas tradicionales esta ya generando un nuevo contexto de
innovacion. Un nuevo terreno para el desarrollo y expansion de internet.

Esta todo por hacer en el mundo de internet aiin y es necesario reinventar la co-
municacion moévil tal y como la conocemos, haciéndola mas digital. El futuro pasa



por la innovacién y el impacto de la movilidad, profundizando en las posibilidades
de esta convergencia. No pienso solo en las redes sociales, sino también en in-
ternet en general, y especialmente en el &mbito de la comunicacién social. Creo
que mucha gente no nos entiende y no tiene idea de la gran apuesta que se esta
haciendo desde compahias como la nuestra a nivel global. Hoy en cualquier rincon
del mundo se puede estar creando una herramienta que vuelva a cambiar internet,
que vuelva a modificar nuestra vida cotidiana, que genere mas oportunidades, que
desarrolle nuevas ventajas para el individuo, que procure mas bienestar individual
y colectivo. Hace apenas 10 anos no existian las redes sociales y en los préximos
10 anos las cosas seran radicalmente innovadoras. Hay muchas oportunidades
para mejorar productos, procesos y servicios y desarrollar otros nuevos. El futuro
esté lleno de oportunidades y el futuro de internet no ha hecho sino comenzar.
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Internet y los negocios

Dada la importancia histérica de las empresas como fuerzas politicas y sociales,
cabria suponer que existe una abundante y exhaustiva actividad académica acerca
de la manera en que los negocios estdn modelando internet hoy en dia, poniendo
en marcha sistemas y servicios y apoyando politicas para lo que se ha converti-
do en unainfraestructura esencial. Pues bien, dicha suposicién seria equivocada.

Con notables excepciones (entre ellas, Aspray y Cerruzi, 2008; Cortada, 2004-
2008), los analistas académicos han dado prioridad al usuario individual de internet
y hecho hincapié en sus enlaces de red y sus habitos online. Casi 40 afos después
de que se concibiera el protocolo de internet, la estructura y la politica de la red
siguen siendo asuntos secundarios.

El periodismo subsana el problema de manera parcial. En la prensa profesional
y financiera encontramos regularmente documentacion sobre indicadores basicos,
tales como el precio de las acciones, los beneficios trimestrales o los relevos en la
direccion ejecutiva. Las incursiones del mercado en el campo de los proveedores
de internet también reciben amplia cobertura. ;Va a competir Facebook con Google
por la publicidad en teléfonos méviles? ;Cuando va a lanzar Apple un televisor?
¢ Sufrird Microsoft el abandono de sus inversores?

Pero esto sigue siendo insuficiente para aclarar cuestiones bésicas sobre la
estructura y funcionamiento de internet, asi como sobre su potencial en la for-
mulacién de politicas. ;Cémo se ha afianzado internet como infraestructura
empresarial? ;Cémo han transformado las empresas la muy difundida funcién
social de internet? ;Cuales son las caracteristicas principales de coordinacién y
control propias de internet como instituciéon? ;Esta ampliamente aceptado por la
comunidad internacional este mecanismo de gobierno de internet? ;Cuéles han
sido las consecuencias macroeconémicas de la adopcidén por parte de las empre-
sas de los sistemas y servicios de internet?

Este articulo incluye material del Depression: The Crisis of Digital
que sera mi proximo libro: Digital Capitalism.
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Estas son algunas de las preguntas para las que, en el mejor de los casos, solo
tenemos respuestas incompletas. En este articulo no hago méas que empezar a
analizar algunas de ellas.

La mayor parte de la inversion en sistemas y servicios de internet es corporati-
va (Schiller 2002). Y lo mismo se puede decir del mercado de la informatica y las
comunicaciones, donde, segln algunas estimaciones, la parte correspondiente al
consumidor supone apenas un tercio de un mercado global que puede alcanzar
los 4,5 billones de délares (WITSA, 2010, 15, fig. 5). El predominio de las empresas
en la inversion en internet les ha otorgado un papel importante y poco estudiado,
tanto politico como financiero, a la hora de determinar la historia del desarrollo de
los sistemas de red: su alcance, su precio y el caracter de las opciones del servicio.

Durante las décadas de 1960 y 1970 los politicos estadounidenses autorizaron
nuevos portadores especializados de comunicaciéon de datos, a condicion de que se
les facilitara a ellos,y a sus clientes, acceso preferente a la infraestructura piblica de
telecomunicaciones (Schiller, 1982). Lo que acabaria llamandose «internet» empez6
a tomar forma en aquel contexto politico. Sin embargo, durante varias décadas des-
de su concepcion en 1975, los sistemas de internet fueron un competidor mas entre
otros tantos operadores de comunicacién de datos. La intercomunicacioén de redes
presentaba importantes ventajas: estaba controlada por el Gobierno de Estados Uni-
dos, por empresas y universidades contratistas del ejército, asi como otras agencias
estatales. Esto facilité su expansién internacional como una red de investigacion de
apoyo para las alianzas militares de Estados Unidos, empezando por la OTAN.

A finales de la década de 1980, y sobre todo a partir del lanzamiento de la World
Wide Web a principios de la de 1990, internet se convirti6 en el canal predominante
para la transferencia de datos. Las empresas hicieron gala de un apetito en aparien-
cia insaciable de sistemas y servicios de internet (aunque muchas seguian haciendo
uso también de otras redes que no formaban parte de internet). Conectarse a inter-
net era relativamente facil, y permitia a las companias hacer funcionar lo que con
frecuencia habia consistido en multiples redes incompatibles entre si. La aparicién
de lasintranets, escudos de software disenados para evitar el acceso de usuarios no
autorizados a sistemas privados, supuso un atractivo adicional. El uso de internet
creci6 exponencialmente, convirtiéndolo en un canal con un protagonismo cada vez
mayor en intercambios de empresa a empresa (B2B) y de empresa a cliente (B2C).



A medida que se multiplicaban los puntos de acceso a red, desde la década de 1980
en que solo habia ordenadores de sobremesa, pasando por los ordenadores portati-
les de las décadas de 1900 y 2000 y hasta llegar a los smartphones y las tabletas de
2010, se ha disparado la oferta de servicios y aplicaciones. El futuro trafico de datos
por internet parece ilimitado y siguen proliferando los proyectos globales de moder-
nizacién de la red, incluso después de 2008, con una economia en recesion.

Su utilizacién empresarial presenta un perfil irregular: los servicios financie-
ros generan cuantiosos gastos, mientras que los de las industrias extractivas son
relativamente mas moderados. Sin embargo, la funcionalidad de internet ha segui-
do siendo absorbida por el tejido empresarial en su totalidad, en sectores como
mineria, servicios, banca, comercio, industria agricola, fabricantes de bienes pere-
cederos y no perecederos o medios de comunicacién (USDOC, 2013: tabla 2a).

Un breve esquema histérico de lainnovacion en lared en tres sectores empresa-
riales bastara para subrayar los contradictorios patrones de asimilacion.

Financiero

Los grandes bancos, pilares de la economia politica capitalista, se han transformado
durante las Gltimas décadas hasta constituir una industria concentrada y diversifi-
cada que tiene un alcance global con multiples implicaciones. Los grandes bancos
internacionales ofrecen diversos medios de pago y crédito, engrasan los engranajes
de fusiones y adquisiciones de empresas, gestionan derivados especulativos para
sus clientes a cambio de comisiones y por cuenta propia, y operan como subcontra-
tistas de grandes empresas no financieras con una presencia cada vez mayor en la
gestién de néminas, impuestos, fondos de cobertura contra riesgos de tipo de cam-
bio, financiacion comercial y otras actividades similares (Nolan, 2012:111-112).
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La enorme inversién de la banca en tecnologia informéatica tiene mucho que ver
con todo esto, como explica James W. Cortada (2006: 37-112). En 1966, el sector
financiero en su conjunto, aseguradoras e inmobiliarias incluidas, operaba alrede-
dor de un 17% del total de las instalaciones informaticas de la nacién, menos de
la mitad del total que entonces utilizaba la industria en Estados Unidos (Schiller
1982, 24 tabla 4). Los sistemas informaticos se introdujeron inicialmente para
procesar la presencia creciente de controles de seguridad y para la coordinacion
y el seguimiento de ahorros y préstamos (Cortada, 2006: 60-73). Pero su alcance
crecié de un modo espectacular a medida que los circuitos de financiacién se
expandian y diversificaban y a medida que todas las capas de la sociedad iban
endeudandose.

Tarjetas de crédito y débito, cajeros automaticos y sistemas electrénicos de
transferencia de fondos, operaciones en bolsa, sistemas de pago en punto de venta
empleados en cadenas comerciales, comercio electronico y sistemas de pago por
moévil han sido creados a partir de la infraestructura de red existente y a su vez han
estimulado otra oleada de innovacidn en el entorno de las redes bancarias e inter-
bancarias. Desde las décadas de 1970y 1980 los grandes bancos han dedicado una
porcién cada vez mayor de sus gastos de explotacion al proceso de datos y a las
telecomunicaciones. Por su parte, los bancos mas importantes son los responsa-
bles de una parte desproporcionada del gasto en tecnologia de la informaciony la
comunicacion (TIC) de la industria. Estas inversiones crecieron en paralelo a la des-
regulacién bancaria, lo que dio paso a intermediarios financieros muy poderosos y
diversificados, que tenian el incentivo y también los medios para disparar la deuda
del consumidor, de las empresas y del Gobierno.

En 2006 JP Morgan empleaba a 20.000 personas en tecnologia de la informacion
y destinaba a esta tecnologia un presupuesto de 7.000 millones de délares anuales.
Sus ultimas inversiones se han destinado «a la creacion de sofisticadas platafor-
mas comerciales para inversores institucionales y fondos de inversion», y «han
contratado a [un] grupo de los mas brillantes analistas financieros para que creen
modelos algoritmicos que agilicen las transacciones» (Der Hovanesian, 2006)." Sus
competidores hicieron lo mismo. Con unos 50.000 millones de délares, la inversion
de las instituciones financieras de Estados Unidos, aseguradoras incluidas, en tec-
nologia informatica y de comunicaciones fue la segunda mayor de cualquier otro
sector y en 2011 se situd cerca del 17% del total de la inversion corporativa en TIC

1. Gracias a Shinjoung Yeo por esta referencia.



en Estados Unidos (DOC, 2013: tabla 2a). Por los canales de internet circulé toda
una gama de servicios cada vez mas amplia en un contexto de arquitecturas de red
financieras cada vez mas complejas.

La influencia reciproca entre el mundo financieroy el desarrollo de la red resulto
vital.Los bancosy otros prestadores no se limitaban aavalar con sus fondos proyec-
tos de sistemas de red en el entorno ahora privatizado de las telecomunicaciones
globales, sino que también asumieron un papel decisivo a la hora de determinar
las funciones sociales que realizarian estos sistemas de red. Peter Nolan observa
cémo, de un modo general, «la intensa presion de los bancos ha servido para esti-
mular un cambio estructural y un progreso técnico de gran magnitud en la industria
de la tecnologia informética» (Nolan, 2012: 113). Una empresa llamada Hibernia
nos proporciona un ejemplo sumamente ilustrativo. Hibernia anuncié en otofo de
2010 su plan para tender un nuevo cable submarino transatlantico. Este anuncio
resultaba a la vez audaz y enigmatico: el mercado transatléntico habia registrado
una excesiva saturacién entre 1998 y 2001, cuando se tendieron siete nuevos ca-
bles. La dura competencia por el precio del servicio que esto provocd, sumada a la
burbuja de internet, llevé a la quiebra a varios operadores. También provocé caidas
espectaculares en los precios de las redes supervivientes, hasta el punto de que en
fecha tan tardia como 2010 los precios de la banda ancha seguian estando entre
los mas bajos del mundo. El de Hibernia era el primer proyecto de cableado en una
décaday con un mercado aparentemente aln adverso. ;Cual era su razonamiento?

Hibernia preveia que al utilizar una ruta fisica mas directa a través del fondo del
océano, su cable Project Express reduciria en cinco milisegundos lo que se deno-
mina «latencia de la banda de retorno», es decir, el tiempo necesario para que un
mensaje transite en un sentido y el otro, en este caso entre Nueva York y Londres.
Una vez concluido, el cableado prometia ser la ruta mas rapida disponible entre
estas dos ciudades.

Para el usuario normal, este beneficio marginal no suponia ninguna diferen-
cia. Sin embargo, para un grupo concreto presentaba una ventaja irresistible. Un
analista nos lo explicaba: «Las financieras que operan en el comercio de alta velo-
cidad son demonios al volante, afirman que solo con reducir en unos milisegundos
la conectividad entre dos centros de comercio pueden ganar millones de déla-
res al ano. Asi que estan dispuestos a pagar un poco mas por la ruta mas rapida»
(TeleGeography 2010, citando al vicepresidente de investigacion de TeleGeography,
Tim Stronge).
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Esto fue decisivo. En 2011 la negociaciéon de alta frecuencia en fondos de in-
versién, las operaciones en divisas y los megabancos llegaban a copar un 70% del
mercado de valores de Estados Unidos (Patterson, 2012: 8), y casi un tercio del de
Europa (Lex Column, 2011. 14). EL mercado ya no se movia solamente por estimacio-
nes mas o menos acertadas del potencial de ganancia de las diferentes compaiias,
sino también por la explotacién de innovaciones en la infraestructura de red para
situarse por delante de sus competidores. Goldman Sachs, Barclays, Credit Suisse
y Morgan Stanley instituyeron para sus operaciones sistemas construidos a partir
de algoritmos para captar beneficios mediante el seguimiento al microsegundo de
los movimientos de precios de la bolsa. «Exploran las diferentes transacciones in-
tentando anticipar en qué direccién es méas probable que se muevan determinadas
acciones en la siguiente fraccién de segundo a partir de las condiciones actuales
del mercado y del analisis estadistico de resultados anteriores» (Kroft, 2010). Lue-
go emiten 6rdenes de compra y venta de sus acciones. Refiriéndose a estas redes
de alta velocidad, en su mayor parte desreguladas, un analista comenta: «la ubica-
cion es critica, los servidores se sitlan lo méas cerca posible de los de la bolsa» (Lex
Column, 2011: 14; Grant y Demos, 2011: 21). Hibernia planeaba cambiar la ruta del
cableado en beneficio de un grupo reducido de clientes selectos.? Enlaces ultra-
rrapidos similares se estan construyendo en otros lugares, como el que une Nueva
York y el gran centro bursétil de Chicago (Miller, 2011).

Dichos proyectos acarreaban colosales inversiones financieras en tecnologia
de red. Aunque estas inversiones no provocaron directamente la crisis de 2008, si
que sirvieron para propagar el panico a través de innumerables y opacos canales
de muy largo alcance. La asimilacién de las redes por parte de la industria, que
pasamos a analizar a continuacion, abri6 otros senderos hacia esta misma crisis.

2. Project Express figuraba como Business Wire, «Hibernia Atlantic ~ recurrié a sus lucrativos contratos

una unidad en la llamada Red
Financiera Global de Hibernia.
Estaba financiado con 250
millones de délares por una joint
venture establecida tres anos
atras con el proveedor chino

de red Huawei y la britanica
Global Marine Systems (con
diferencia la mayor operadora
de barcos de tendido de cable).

Achieves an Important Milestone
for Project Express», 5 de

enero de 2011. http://unified-
communications.tmcnet.com/
news/2011/01/05/5225567.htm
Sin embargo, ante la creciente
tensiéon entre Estados Unidos

y China porincidentes de
«ciberseguridad» entre 2012y
2013, el gobierno estadounidense

con operadores clave de Estados
Unidos para forzar a Hibernia

a suspender su proyecto de
cable. TeleGeography, «China-US
security tensions force Hibernia
to down tools on Express cable».
CommsUpdate, 15 de febrero

de 2013.



Industrial

Se sigue pensando en la industria como una etapa del desarrollo econémico que,
a su vez, dio paso, a finales del siglo XX, a la nueva era de la informaci6n y las co-
municaciones. Dicha suposicién contiene, al menos, dos errores. En primer lugar,
considera las economias nacionales particulares, concretamente la de Estados
Unidos, fuera del contexto real de relaciones politico-econémicas transnacionales
en que se hallan inmersas. En segundo lugar, no interpreta correctamente la histo-
ria de la innovacién en la red.

De hecho los grandes grupos industriales ocupan un lugar destacado en el de-
sarrollo de las redes informéaticas. Como escribe James W. Cortada (2004: 120), «en
general, la industria fue pionera en el uso de ordenadores, invirtiendo en esta tec-
nologia casi la mitad que todos los deméas sectores econémicos de Estados Unidos
juntos durante la década de 1950y casi una cuarta parte en las dos décadas siguien-
tes». Control numérico, disenoy produccion asistidos por ordenador, robéticay redes
de datos accesibles en toda una fabrica fueron materializaciones de esta iniciativa.
Los fabricantes de equipos de transporte, de automéviles, de camiones y la indus-
tria aeroespacial fueron innovadores de especial relevancia (Cortada, 2004: 99-113,
120-121).Como en otros sectores, por lo tanto, la red sigui6 una trayectoria evolutiva.
Desde su desarrollo, internet fue asimilado por una industria que ya hacia un uso in-
tensivo de las redes. En 2011 la inversion de la industria estadounidense en equipos
informaticos y de comunicaciones fue la tercera de todos los sectores: 34.700 millo-
nes de déblares, aproximadamente el 12% del total (DOC, 2013: tabla 2a).

Las aplicaciones industriales de las redes se han agrupado alrededor de dos ejes
paralelos. Uno de ellos corresponde a la reorganizacion de los procesos de trabajo
de los que dependen no solo la fabricacién y el montaje, sino también el disefo, la
ingenieria y la gestién. Sobre este eje, el papel de las redes digitales consiste en fa-
cilitar la automatizacién de una sucesion continua de tareas y extender el alcance
de la comunicaci6n colaborativa en la produccidn a todos los puestos de trabajo. El
otro eje abre el camino a la dispersion de las plantas de produccién. Los enlaces de
red estan entre las tecnologias permisivas (permissive technologies), tal como las
denominaron Bluestone y Harrison (1982) hace 30 afios, que dispararon la inversion
extranjera directa en industrias de Estados Unidos y de Europa a finales del siglo XX.

Bajo distintos nombres, zonas francas de exportacion caracterizadas por sus ba-
jos salarios, escasas restricciones medioambientales y legislacién laxa en cuanto a
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seguridad en el trabajo se convirtieron en lugares en repentina expansion (para un es-
tudio anterior, ver Shaiken, 1990). Con frecuencia, estos movimientos de capital ape-
nas aportaron nada al bienestar de las economias de los paises donde se producian.
Dichos movimientos de capital, ademas, hacian estragos en las comunidades traba-
jadoras del pais de donde la industria era originaria. Asi, mientras en 1998 General
Motors cerraba las plantas de alto coste salarial en su mercado original de Estados
Unidos, abria fabricas de automéviles en China. General Motors, que en 2010 ya ven-
dia més coches en China que en Estados Unidos (Meiners, 2010), inauguré en el pais
asiatico dos nuevas plantas en 2012,y en 2013 anunci6 una nueva inversién multimi-
llonaria con sus socios chinos en lajoint venture para inaugurar cuatro plantas mas en
China. Segun las previsiones de General Motors, parte de este incremento en la pro-
duccibn podria terminar destinado a la exportacion a Estados Unidos (Woodall, 2013).

Estos dos conjuntos de cambios remodelaron radicalmente los sistemas de produc-
cién industrial. EL modelo de pensamiento de pais de origen (y las estadisticas que lo
sustentaban) ha desaparecido. Complejos productos de consumo, desde automoviles
a smartphones, son hoy en dia el resultado de unos sistemas de produccion coordi-
nados y dirigidos a un mercado mundial, agrupan proveedores y subproveedores en
maltiples paises. EliPhone ha sido emblematico en este y otros sentidos, como qued6
demostrado en un informe ampliamente divulgado del Asian Development Bank (Xing
y Detert, 2011). Los inventarios «justo a tiempo» y las fabricas colocalizadas, formas
caracteristicas de la industria contemporanea, dependen enormemente de avanzadas
redes digitales. Esto resulta evidente cuando una catéstrofe natural o producida por
el hombre, como un terremoto, una inundacién o un accidente nuclear, interrumpe la
secuencia ordinaria de acontecimientos.

Debemos ser precavidos a la hora de decidir si la asimilacién de las redes por
parte de la industria ha sido una buena idea. General Motors ha invertido sumas
monumentales, miles de millones de délares, en tecnologia de la informacién y la
comunicacion desde ladécada de 1970;incluso se planteé por un tiempo una mayor
integraciény convertirse en proveedor de servicios de proceso de datos, a través de
las adquisiciones de EDS y Hughes Aircraft. Esto no impidi6 que en 2009 se decla-
rara en bancarrota y tuviera que recibir ayudas del Gobierno. Las redes sirvieron
a General Motors, al igual que a otros importantes fabricantes, para reorganizar
la produccidn. Sin embargo, esta inversién en redes paradéjicamente dio lugar a
dos tendencias desestabilizadoras. Por un lado, se acentu6 la sobreproduccién,
saturando el mercado mundial del automévil, a medida que la produccion operada
por red creaba en un problema de excedente crénico. Por otro lado, lo que David



Harvey (2012) llama «represién salarial» hizo caer el nivel de vida de las clases tra-
bajadoras en Estados Unidos y Europa Occidental, afectando negativamente a la
demanda, lo que dio lugar a las actuales condiciones de recesion econémica.

Comunicaciones e informacidn

La industria de la informacién es responsable de la mayor parte de la inversion en
tecnologias de la informacién y la comunicacién de todo Estados Unidos, con 80.000
millones de d6lares en 2011, es decir el 28 % de la inversion total. Una vez més, inter-
net es el eje central de un proceso de recomposiciéon de mercado de amplio alcance.

Los proveedores transnacionales de servicios de internet se han consolidado
en tres segmentos primordiales. Los gigantes de la red, como Telefénica, Verizon,
Deutsche Telekom, China Mobile y América Mévil, conforman uno de ellos. Com-
cast, Time-Warner, Disney y otros conglomerados multimedia que poseen un gran
patrimonio de programas y decenas de miles de copyrights encabezan el segundo
segmento. El tercero se compone de un punado de grandes y dindmicos interme-
diarios de internet, como Google, Apple o Alibaba (McChesney, 2013).

Las relaciones dentro de los tres segmentos y entre ellos han sido fluctuantes.
Mientras escribia este articulo, la proliferacion de servicios OTT (over-the-top) para
comunicaciones por voz, video y otros medios estaba permitiendo que los grandes
intermediarios de internet irrumpieran en la oferta de medios convencionales, tras-
tocando asi canales de distribucién aparentemente inamovibles. Apple, Intel, Netflix
y Google, esta ultima con mucho la mayor compania de video por internet tras la ad-
quisiciéon de YouTube, empezaron a introducir canales de video OTT (Stelter, 2013a,
B1, B6;2013b, B1, B6). Sin embargo, al igual que los distribuidores por cable, satélite
y radio, los distribuidores de contenidos online cayeron en la cuenta de que nece-
sitaban contenidos con produccion profesional, de modo que tuvieron que llegar a
acuerdos con los siete conglomerados de medios que aun controlan alrededor del
95% de las horas de audiencia televisiva de Estados Unidos (GOA, 2013, 6-7).

Las aplicaciones de voz para internet tuvieron consecuencias todavia més dis-
ruptivas. El trafico transfronterizo accesible a través de Skype (adquirida por
Microsoft en 2011) crecio 45.000 millones de minutos en 2010, 47.000 millones en
2011y 51.000 millonesen 2012.Esto supone mas deldoble delvolumen combinado de
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todas las compaiias telefénicas del mundo en ese mismo intervalo (TeleGeography,
2011, 2012, 2013a). En solo cinco afos, Skype se convirtié en el primer proveedor
del mundo de comunicaciones de voz transfronterizas, con mas de un tercio de
todo el trafico telefonico internacional (TeleGeography, 2013a). Esto provocé el des-
plome del mercado de telefonia convencional, hizo peligrar enormes inversiones
en infraestructuras e impuls6 a los operadores de red a buscar las maneras de
integrarse con estas y otras aplicaciones de internet o a cobrar méas por el servicio.

Sin embargo, la recomposicion de las comunicaciones en torno a la tecnologia
de internet ha hecho algo méas que alterar los mercados existentes. El continuo
dinamismo de los sistemas, servicios y aplicaciones de internet ha llevado a los
intermediarios mas destacados a tratar de coordinarse para que la transformacion
no suceda de golpe, sino después de una progresiva transicién con un caracter y
unos limites en gran medida adn por definir. En estrecha relacién con los usuarios
de empresas y organizaciones, ademas de con los clientes, estos proveedores han
propuesto tres programas de desarrollo interrelacionados.

El primero de ellos es el cloud computing, la distribucién de contenidos y de
software como un servicio prestado desde centros de datos centralizados. Con an-
tecedentes en los planes de comunicacién entre redes de la década de 1960, el
cloud computing es un modelo de distribucién de datos, aplicaciones de software
y servicios de trabajo automatizado a usuarios de todo el mundo. Gran parte de
esta innovacion se esté produciendo en el seno de las principales empresas, que
han adoptado servicios privados de nube con el objeto de ser mas eficientes. Una
segunda iniciativa gira alrededor de lo que se denomina «Internet de las cosas»,
consistente en conjuntos de sensores instalados en carreteras, plantas, equipos
industriales y bienes de consumo. Cada una de estas instalaciones recibe una
direccién Gnica de internet que hace posible la comunicacién «de maquina a ma-
quina» (se prevé que en unos pocos afnos el nimero de dispositivos conectados a
internet supere al de usuarios humanos en una relacién de 10 a 1 [Cortada, 2011:
10]). Se ha mantenido el vertiginoso crecimiento del mercado de smartphones y
otros dispositivos informaticos manuales, al tiempo que se abren nuevas pers-
pectivas de mercado con las prendas inteligentes o dipositivos «ponibles», como
pulseras, gafasy relojes (Nuttall, 2013: 7).

Elvolumen de datos generados como consecuencia del uso de estos distintos tipos
de interaccién maquina/maquina y ser humano/maquina ha crecido hasta hacer-
se omnipresente. Asi pues, para capturar y manipular dichos datos se configur6é una



tercera iniciativa, llamado big data, que se centra en el analisis y retroalimentacién de
datos a determinados productos y servicios. Los modelos predictivos han sido explo-
tados intensivamente (Cain Miller, 2013b: A1, A3) y empresas como Amazon o IBM han
invertido miles de millones en analitica de datos (Lohr, 2013, B9).

La «colosal maquinaria de relaciones publicas» de internet, como la defini6é un
periodista (Glanz, 2013:5), se puso a trabajar a toda marcha para popularizar estas
iniciativas. Mucho mas potencial tenian, sin embrago, lineas de productos online
adaptadas para su distribucién por internet y destinadas a la educacion, la gestion
del patrimonio cultural, la biotecnologia y la medicina. La funcién de internet como
infraestructura esencial de la empresa, por tanto, se ha visto igualada o incluso
superada por su relevancia como sitio de comercializacion, es decir, como entorno
para nuevas industrias con capacidad para generar mas beneficios.

Y a lo largo y ancho de los sistemas de internet las empresas estadounidenses
han logrado una ventaja comparativa tal que incluso lo que yo llamo capitalismo
digital (Schiller, 1999) se ha convertido en una estructura asimétrica.

Las cifras hablan por simismas. El gasto de Estados UnidosenTIC en 2010 fue de
1,2 billones de dblares,cantidad que supera el gasto conjunto de China,Japén,Reino
Unido y Rusia. Se trataba de una asimetria con vocacién de permanencia, ya que
Estados Unidos registraba méas de la mitad del gasto global en I+D de informatica
y comunicaciones. Un informe de alto nivel elaborado en Estados Unidos para 2013
subrayaba que «Estados Unidos percibe mas del 30 % de los beneficios globales en
internety mas del 40 % del ingreso neto» (Negroponte y Palmisano, 2013, 9).

Esto no quiere decir que el capitalismo digital no tenga oposicidon. Algunas veces
incluso la competencia era estadounidense. No hay duda de que los buscadores es-
tan dominados por Google, pero con la ampliacién de los servicios de navegacién a
la telefonia moévil y con la inclusién de funciones de basqueda en el comercio elec-
trénico, la competencia de Apple, Amazon y otros es cada vez mas fuerte (Cain Miller,
2013a, A1, A4). El liderazgo de Google en publicidad digital tiene que hacer frente a
la competencia de los supergrupos de marketing, ademas de Facebook y Twitter. El
sistema operativo para moéviles Android de Google se afianzé al ser adoptado por
Samsung, que a su vez ha comenzado a competir con Apple por los beneficios glo-
bales que generan smartphones y tabletas (Bulard, 2013; Garside, 2013; Dilger, 2013).
Microsoft cosech6 unas ganancias desproporcionadas con los sistemas operativos
para PC pero, a medida que el PC dio paso a otras plataformas informaticas, Google
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y Apple aprovecharon la situacién para seguir creciendo. La misma transicién a los
dispositivos méviles hizo que Qualcomm ocupara el lugar de Intel como lider en la
fabricacién de chips (Nutall, 2013). En la mayor parte del mundo el comercio electré-
nico de consumo se canaliz a través de Amazon (lider también en servicios en nube),
aunque el sitio chino Alibaba empezaba a constituir una amenaza competitiva. El su-
ministro transnacional de equipos de routers corporativos estaba liderado por Cisco,
pero la china Huawei le pisaba los talones. Los miles de millones de usuarios de Fa-
cebook hacian amigos en 70 idiomas (Facebooknol, 2009). Oracle competia con SAP
por el software corporativo, mientras que IBM muté en proveedor principal de ser-
vicios informaticos y analisis de datos. Las empresas multimedia estadounidenses,
con su habitual presencia en los sectores editorial, cinematografico, discografico
y televisivo, continuaron acaparando el mercado mundial. Las companias registra-
das en Estados Unidos no solo han sido lideres en el suministro, sino también en la
demanda y la aplicacién: desde Wal-Mart a General Electric, las grandes empresas
estadounidenses crearon sistemas y aplicaciones transnacionales en red que sus
rivales no pudieran superar facilmente (Nolan y Zhang, 2010).

Mientras se desencadenaba la batalla por el mercado de internet, el movimiento
de la economia politica transnacional no dependia solo de las empresas, tam-
bién de los estados.

En este contexto, que se agravaba como consecuencia de la crisis econdmica de
2008, los sistemas y servicios de internet constituian un generador de dinamismo
econdmico valioso y muy deseado. Este hecho confirié a internet una profunda im-
portancia politica.

Paso ahora a considerar algunos de los modelos resultantes del compromiso
politico.



Pese a afnos de retorica sobre las virtudes del libre mercado, el Gobierno de los
Estados Unidos ha sido la fuerza mas importante detras de la estructuracién de
internet. No se trata Gnicamente de que fueran contratos del ejército de Estados
Unidos los que garantizaran la inversion y el desarrollo en que se basa la tecnologia
de internet o que Estados Unidos elaborase politicas que permitieron privatizar las
redes principales de internet (Abbate, 1999). El Gobierno de Estados Unidos también
desempend un papel crucial en la migracion de la actividad comercial (publicidad,
marketing y comercio electronico) a internet durante la década de 1990. Como de-
muestra Matthew Crain (2013), la estrecha colaboracién entre altos cargos de la
Administracion de Clinton y empresarios de Estados Unidos hizo posible la asimila-
cion de la web por parte del sistema comercial de marketing y medios. La instalacion
de estructuras de escasa privacidad facilité la introduccion y el amplio desarrollo de
innovaciones técnicas —las cookies— que permitian a las empresas hacer un segui-
miento de los consumidores que navegaban por lared. De este modo y aconsecuencia
de unas politicas premeditadas, internet se transformé en un «motor de vigilancia»,
como mas tarde lo denominaria Julian Assange, de Wikileaks (2012). La participacion
activa del Gobierno de Estados Unidos hizo posible que las empresas incorporaran
internet a su actividad comercial de una manera tan exhaustiva.

Ademas, Estados Unidos estableci6 internet como un sistema extraterritorial
cuyo centro era el propio Estados Unidos. Mediante negociaciones destinadas,
como minimo, a facilitar acuerdos de intercambio de trafico de datos entre organi-
zaciones que operaban en diferentes paises y asegurandose de que las agencias
encargadas de gestionar recursos criticos de internet (identificadores Unicos, in-
cluidos numeros de sistema auténomo, nombres genéricos, dominios y direcciones
deinternet) rindieran cuentas solo ante su ejecutivo, el Gobierno de Estados Unidos
ayudé a establecer un internet centralizado dentro de sus fronteras territoriales.

El poder de Estados Unidos sobre internet no solo es total, también opaco. Des-
de un punto de vista formal este poder se expresa por medio de contratos legales
que vinculan a un contratista sin animo de lucro, una empresa de California lla-
mada ICANN (y también una oscura empresa estadounidense con animo de lucro
llamada VeriSign, que no solo gestiona la franquicia punto com sino también las
funciones del vital sistema de direcciones de internet) con el Departamento de
Comercio. En un intento por quitar importancia a su relacién estructural con los
poderes de la Administracion de Estados Unidos, ICANN ha divulgado a los cuatro
vientos su «modelo de responsabilidad compartida multiple». Este modelo con-
fiere la representacién formal, ademas de al Gobierno, a empresas y grupos de la
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sociedad civil, pero manteniendo el control real de internet fuera del alcance de
las instituciones multilaterales. Una fachada similar oscurece las actividades de la
Fuerza de Tareas de Ingenieria de Internet (Internet Engineering Task Force, IETF),
unaorganizacién independiente encargada de desarrollar arquitecturas de internet
e ingenieria de sistemas que no tiene ninguna dependencia formal de las autorida-
des de Estados Unidos. Las operaciones de la IETF se parapetan tras el argumento
ideolégico de la neutralidad de la tecnocracia, supuestamente no sujeta a intereses
estatales ni corporativos. Sin embargo, en su plantilla hay un nimero desproporcio-
nado de empleados de empresas y agencias estatales de Estados Unidos. ¢Puede
ser mera casualidad que, segin datos de 2007, el 71% de los 120 grupos de trabajo
especializados, cuya tarea es mejorar la tecnologia de internet, esté presidido por
estadounidenses, mientras que los representantes de paises en vias de desarrollo
constituyen un mero 6% del total? ;Y que casi cuatro quintas partes de estos exper-
tos fueran contratados por empresas privadas, como Cisco Systems? (Mathiason,
2008)® Milton Mueller (2010: 240) resume la situacién diciendo que la coordinaciony
el control del actual internet extraterritorial constituyen un elemento més del «glo-
balismo unilateral» ejercido por un Gnico superestado: Estados Unidos.

Incluso cuando se institucionaliz6 durante la década de 1990, esta anomalia
suscitdé debate politico. Algunos estados, entre los que destacaron Brasil y China,
presionaron para alterar las condiciones existentes. Unos afirmaban que la estruc-
tura de costes, las caracteristicas técnicas y la gestion de internet les impedian
ejercer su propia autoridad jurisdiccional sobre su espacio nacional politicoecon6-
mico y cultural. Otros sostenian que la prioridad de Estados Unidos en el internet
extraterritorial dificultaba e incluso excluia la participacion de intereses no esta-
dounidenses en los beneficios de la que se habia convertido en umbral decisivo
de crecimiento econdémico. La entrada en escena del poder unilateral de Estados
Unidos se interpretaba como una falta de respeto a los tratados internacionales
en el &mbito del gobierno global de internet. El conflicto estaba latente y de vez en
cuando subia de tono. En la cumbre mundial sobre la Sociedad de la Informacion
entre 2003 y 2005, el descontento se materializé en iniciativas concretas, que aca-
baron estrellandose contra la recalcitrante actitud de Estados Unidos.

ElGobiernoestadounidense haseguido considerando que su situacion privilegiada
en el ciberespacio es una piedra angular de su diplomacia econdmica. Resistiéndose

a todo intento de trasladar la supervision y la gestién de internet a organizaciones

3. Gracias a Hong Shen por esta referencia.



multilaterales, Estados Unidos no ha tolerado mas que meros cambios cosméticos
en el sistema existente. Paralelamente, sus autoridades han hecho campana para
defendery, a ser posible, ampliar la ya masiva explotacién de flujos de datos trans-
nacionales (transnational data flows, TDF) por parte de empresas estadounidenses.

Ya a lo largo de la década de 1970y principios de la de 1980 Estados Unidos se
vio envuelto en polémicas sobre los TDF en respuesta a las amenazas lanzadas
por los paises de Europa Occidental y del Tercer Mundo de restringir el uso que
las grandes empresas hacian de las redes informaticas transnacionales (Schiller,
1982, 1984). Cuando internet sali6 a escena, los limites eficaces a los flujos inter-
nacionales de datos habian sido en su mayor parte rechazados o, si se comprobaba
que eran necesarios, suavizados. Sin embargo, la enorme dependencia que tenian
las compahias transnacionales de la dindmica tecnologia de internet presagiaba
nuevos conflictos sobre los TDF.

Estados Unidos se esforz6 por vencer posibles resistencias a esta transicion tec-
nolégica. De nuevo se recurri6 a un escudo protector. Asi fue como la rama ejecutiva
resucité laretorica del «libre flujo de informacién» que tan Gtil habia resultado duran-
te décadas para defender polémicos intereses econémicos y estratégicos de Estados
Unidos, maquillandolos de discurso en defensa de los derechos humanos universa-
les (Schiller, 1976). Una investigacién emprendida por el Departamento de Comercio
de Estados Unidos en 2010 dio las claves para esta aplicaciéon de la medida, ade-
mas de revelar un consenso casi general de las empresas a su favor. Al anunciar su
encuesta, el Departamento de Comercio resaltaba que el continuo desplazamiento
hacia nucleos de datos centralizados deberia estar supeditado al flujo sin restric-
ciones de datos bajo la proteccién de las leyes de propiedad intelectual: «El auge de
los servicios informaticos de acceso global en la nube, se trate de correo en la web,
de paquetes de productividad ofimatica o de servicios informéaticos mas generales de
almacenamiento y comunicaciones, suscita una serie de cuestiones relativas a las
restricciones locales de acceso a dichos servicios que los paises podrian imponer
aunque no estén localizados fisicamente en su territorio» (DOC, 2010: 60071).

Entre los encuestados estaban los miembros del Consejo de Negocios Interna-
cionales de Estados Unidos: «principales empresas globales y firmas de servicios
profesionales de todos los sectores de nuestra economia con sede en Estados Unidos
y que operan en todas las regiones del globo». La postura del consejo estaba clara-
mente orientada al usuario. Contaba con obtener la ayuda del Gobierno de Estados
Unidos para contrarrestar «restricciones en la recopilacion, el uso o la transferencia de
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informacién personal, normas sobre encriptado, restricciones sobre informacién basa-
da en localizacién o en sensores, cuotas de contenido digital, entre otras». Su objetivo
concreto era defenderse de medidas de gobiernos extranjeros que pudieran «impedir
a las companias beneficiarse de la economia y la eficiencia de las plataformas glo-
bales». Los proveedores de servicios no debian ser obligados a almacenar o procesar
datos en todos y cada uno de los paises «que exijan de manera efectiva inversién y la
supeditacion de los datos a sus jurisdicciones locales» (USCIB, 2010). Otra importan-
te asociacion industrial, TechAmerica (2010: 1-2), que representa a los proveedores de
TIC, hizo mencién expresa de la necesidad de salvaguardar los emergentes servicios en
la nube. «A medida que crece la informatica en la nube, también lo hara la cantidad de
datos que crucen las fronteras nacionales. Si para entonces contindan las divergencias
en la reclamacion de la jurisdiccién respecto a los contenidos de los usuarios, para
los proveedores sera muy dificil gestionar sus obligaciones legales y sus operaciones
tecnolégicas globales, y al mismo tiempo proteger a sus clientes» (TechAmerica 2010).

Esta demanda de flujo sin restricciones de datos sujetos a derechos de propiedad
obtuvo el apoyo de una gran variedad de organizaciones corporativas. «A medida que
la industria del software se va desplazando hacia un modelo informatico en la nube,
donde el cliente accede a programasy a funciones informaticas a través de internet»,
sostiene la Business Software Alliance (Alianza de Software Corporativo), «se hace
claramente necesario eliminar barreras a los flujos transfronterizos de datos. Un ele-
mento clave de la economia de la informatica en nube es su capacidad ilimitada para
trasladar datos y cargas de trabajo alli donde existan los recursos informaticos que
hagan posible gestionarlos» (Holleyman, 2010: 6-7). Era necesaria una armonizacion
global que diera soporte a flujos de datos sin restricciones y, tal y como revel6 la En-
tertainment Software Association (Asociacién de Software de Ocio) en su respuesta,
la existencia de acuerdos de libre comercio podria contribuir a este objetivo (ESA
2010: 3, 7). La Computer & Communications Industry Association (Asociacion de la
Industria Informéatica y de la Comunicacion) destacaba que «cuando hablamos de
flujo libre global de informacién en internet, estan en juego billones de délares
de actividad econdémica estadounidense». Para elevar el estatus de los productos
y servicios digitales hasta convertirlos en «elemento central de nuestra politica co-
mercial» serfa necesario contar con el marco multilateral de la Organizacion Mundial
de Comercio complementado con acuerdos bilaterales de libre comercio (CCIA, 2010:
2, 22-23). Fabricantes como Microsoft (2010, 1), eBay (2010) y Google coincidieron
en sus respuestas particulares. Google (2010: 15) rechazaba expresamente toda ju-
risdiccién sobre internet por parte de otros estados y también a través de agencias
multilaterales, como la Unién Internacional de Telecomunicaciones, dependiente de



la ONU. Por su parte, tras afirmar haber invertido «miles de millones de d6lares» en el
suministro global de servicios IP que dan cobertura a 159 paises y al 98% de las 1.000
empresas de Fortune, Verizon (2010: 1, 2) coincidié en que «el Gobierno de Estados
Unidos en sus contactos internacionales debe seguir promoviendo un internet Gnico,
global e interoperativo que esté libre de restricciones gubernamentales que coarten
la capacidad del consumidor informado de impulsar el desarrollo continuo de servi-
cios y contenidos». Sin embargo, «politicas y requerimientos operativos nacionales
diferentes» amenazaban a Verizon con una fragmentacién «especifica por pais».
Esto no sélo ponia en peligro la estrategia de beneficios de Verizon, sino también las
de sus clientes corporativos transnacionales, que «demandan un conjunto uniforme
de servicios integrados de un solo proveedor».

Asi pues, las medidas destinadas a garantizar el libre flujo de datos eran la
principal exigencia de las empresas transnacionales, entre las cuales se contaban
usuarios y proveedores de internet. Sin embargo, esto no garantizaba que fuera a
mantenerse ese «globalismo unilateral» de Estados Unidos sobre internet.

Por el contrario, la estructura y la politica de internet dieron paso a acalorados
enfrentamientos politicos en la web, al tiempo que se intensificaba la oposicion
dentro de los Estados al statu quo. La exigencia de materializar el gobierno de in-
ternet en un compromiso formal multilateral pasé a ser la posicién mayoritaria en
diciembre de 2012, durante una conferencia de la Unién Internacional de Teleco-
municaciones que la delegacion de Estados Unidos, por cierto, abandoné (Schiller:
2013, 6). Hacia mediados de 2013, un informe elaborado por un grupo de traba-
jo para el Consejo de Relaciones Exteriores de Estados Unidos afirmaba que Un
internet cada vez mas fragmentado y sugeria que «Washington puede limitar los
efectos de la fragmentacién de internet construyendo una ciberalianza, incluyendo
el flujo libre de informacién como parte integral de todo futuro acuerdo comercial,y
articulando una visién robusta e incluyente de gobierno de internet». Sin embargo,
el informe admitia que «las tendencias no son prometedoras» (Negroponte y Pal-
misano, 2013: 13, 67). Las politicas de Estados Unidos empiezan a parecer fragiles
e incluso obsoletas. Acerca del informe del Consejo de Relaciones Exteriores, un
experto norteamericano se preguntaba en su blog: «;Se ha quedado Estados Uni-
dos sinideas para la gobernanza de internet? (Mueller,2013). Durante un simposio
académico celebrado en Estados Unidos en junio de 2013 se considerd seriamente
la idea de que un «internet federado», en la que diferentes internets nacionales
estuvieran conectados de algin modo, pudiera reemplazar en breve el sistema
existente extraterritorial centralizado en Estados Unidos (CITI, 2013).
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En este contexto precisamente hicieron su aparicién las sensacionales decla-
raciones de Edward J. Snowden acerca del espionaje por parte de la NSA a las
naciones del mundo. La prensa mundial se hizo eco de los articulos publicados en
el periédico londinense The Guardian en junio de 2013 y el debate pronto se instal6
en la opinién publica. Cuando la constancia del poder singular de Estados Unidos
sobre internet se hizo evidente para todos todos, su politica exterior y su diploma-
cia se vieron afectadas (Kelley, 2013).

En cuestion de dias, Francia encontré nuevos fundamentos para su tradicional
politica de excepcion cultural, que tiene por objeto proteger su misicay su cine de
los grandes grupos mediaticos transnacionales estadounidenses, insistiendo en
que la UE debe reservarse el dominio de la cultura audiovisual en la negociacion
de pactos comerciales transatlanticos (Fontanella-Khan y Politi, 2013: 2). En cues-
tién de semanas las revelaciones de Snowden hacian su aparicién en la campahna
electoral alemana (Eddy, 2013: A5). Al otro lado del Atlantico, un grupo politico de
Washington convocé unareunién para hablar de «politica comercial digital» a partir
del supuesto de que «la vigilancia clandestina generalizada de las comunicaciones
digitales (por parte de Estados Unidos) [...] puede afectar negativamente a la ca-
pacidad del gobierno y del sector tecnolégico estadounidenses de contrarrestar
politicas anticompetitivas, como la localizacién de servidores, que impidan el flujo
libre global de informacion, y, al mismo tiempo, otorgan legitimidad a los paises
dispuestos a aplicarlas» (ITIF, 2013). ;Pueden los Estados aplicar restricciones a
los flujos de datos transfronterizos? ; Pueden endurecerse las politicas de protec-
cién de datos hasta que sea obligatorio albergar en servidores locales los servicios
de red ofrecidos dentro de una determinada jurisdicciéon nacional? A primeros de
agosto de 2013, la presidenta argentina y los representantes de sus paises aliados
de Mercosur denunciaron a Estados Unidos por espionaje ante las Naciones Uni-
das y lanzaron un llamamiento a reinstaurar la responsabilidad multilateral (Stea,
2013). La Administracion de Obama se preparé para hacer frente a la crisis (Savage
y Shear, 2013, A1, A11).

El escandalo se ha centrado en los programas de vigilancia del gobierno de
Estados Unidos, pero el problema de fondo es en realidad el poder corporativo y es-
tatal de Estados Unidos sobre un internet extraterritorial. El interminable conflicto
internacional acerca de la desequilibrada estructura de internet se agrava con esta
nueva contingencia. En un mundo en plena insurreccién, la pregunta de cémo hay
que reestructurar internet y con qué ramificaciones para las empresas no solo ha
adquirido mayor relevancia, sino que ya resulta vital responderla.
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Innovacién distribuida y creatividad,
trabajo colaborativo y el procomin
en una economia en red

Imaginemos que en 1995 alguien nos hubiera dicho que dos grupos de ingenieros
estaban desarrollando una pieza critica de infraestructura para la red, un software
del servidor red que gestionara todas las combinaciones de seguridad y pagos,
realizara el mantenimiento de las paginas web y se ocupara de las funciones cen-
trales de los sitios online. El primer grupo en hacer esto fue Microsoft, entonces la
compania de software mas cotizada del mundo, con un cuasimonopolio sobre los
sistemas operativos para ordenadores personales. El segundo grupo fue un puna-
do de ingenieros, académicos, aficionados y gente que trabajaba para companias
que no participaban de este proyecto (al que dedicaban su tiempo libre), que es-
taba desarrollando el software y cediéndolo mediante una licencia que permitia
a cualquiera copiarlo, modificarlo y distribuirlo a su gusto. Quizéa sea dificil, es-
cribiendo en 2013, imaginar hasta qué punto habria sonado estipida la pregunta
«¢Quién va a ganar esta carrera?» a oidos de cualquier persona sensata en 1995.Y,
sin embargo, el servidor web Apache, desarrollado como software libre y de cédigo
abierto o FOSS (free and open-source software) por el segundo grupo ha sido adop-
tado sistematicamente por la mayoria de los sitios web en los Gltimos 18 anos y a
lo largo, por tanto, de dos ciclos de auge y de crisis. Microsoft se qued6 en segundo
lugary a bastante distancia. Un tercer servidor web cada vez més extendido, nginx,
también era un software libre y de cédigo abierto. Los sistemas FOSS se han hecho
un sitio en la plataforma de software. Mozilla Firefox ha logrado socavar el lideraz-
go del buscador de Microsoft Internet Explorer; cerca de el 80% de los lenguajes
de encriptado, como PHP, Ruby o Python, son libres, y el sistema operativo Linux,
también FOSS, es el mas empleado en aplicaciones de infraestructura, tales como
parques de servidores, o de gama alta, como supercomputacién. Ademas, se ha ex-
tendido a una variedad de dispositivos integrados, como descodificadores, y esta
en el nacleo del sistema operativo del teléfono mévil Android.

El software libre y de codigo abierto es un ejemplo de lo mas ilustrativo, porque
su éxito puede medirse en términos técnicos y su adopcién es un claro indicador de
mercado de su superioridad en muchos campos. Pero el éxito del software FOSS no
es anico. Si en febrero de 2001 alguien nos hubiera ensenado el nuevo proyecto de
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Jimmy Wales, que entonces consistia en 900 mddulos ficticios o stubs en internet
almacenados en una plataforma web que permitia a cualquiera escribir y editar,
pero sin pagar por hacerlo, y generar un producto cuya propiedad intelectual no co-
rrespondia a nadie y le hubiera escuchado afirmar que en cinco dias este producto
seria comparado favorablemente con la Enciclopedia Britanica por la prestigiosa
revista cientifica Nature y que en menos de un década expulsaria del mercado a
Encarta, de Microsoft, lo habriamos echado de la habitacién entre carcajadas.
Eppur si muove.

Wikipedia y el software libre de c6digo abierto se han convertido en ejemplos
seminales a la hora de explicar la notable transformacién en la produccién de or-
ganizacién de la informacién ocurrida en las dos Gltimas décadas. La dindmica de
base esté clara. Por primera vez desde la Revolucion Industrial, las aportaciones
mas significativas a algunos de los sectores econdmicos méas importantes de las
economias més avanzadas del mundo se encuentran radicalmente distribuidas en-
tre la poblacién. Los recursos basicos de capital necesarios para estas actividades
de produccién econémica —computacién, comunicaciones, almacenamiento elec-
trénico y, mas recientemente, sensores— se han hecho ampliamente accesibles a
las poblaciones de todos los paises ricos, y también a las clases medias y ricas de
economias emergentes. Lo que impedia a los entusiastas del automévil competir
con General Motors era sencillamente las barreras de costes que suponia la ca-
dena de montaje. Se trata de un obstaculo que no impide a los desarrolladores de
Wikipedia o software FOSS competir con la Enciclopedia BritGnica o Microsoft res-
pectivamente. En los Gltimos 15 anos hemos asistido a la aparicién de una tercera
modalidad de produccién, que yo llamo «produccién social». Me refiero a que las
personas siempre han actuado por razones sociales, emocionales o ideolégicas:
hablar con otras personas, tomar fotografias, cantar, escribir, ayudarse a trasla-
dar muebles o movilizarse por una causa comin. La economia de informacién en
red ha permitido que algunas de estas actividades, impulsadas por idénticas mo-
tivaciones, pasen de ser extremadamente importantes desde un punto social pero
marginales desde el econémico a ocupar un puesto significativo en el corazén mis-
mo de las economias mas avanzadas del mundo, en el corazén de los sectores de
produccién cultural y de informacién y, cada vez mas, en el corazén de lo que signi-
fica ser ciudadano en una sociedad democrética.

La nueva viabilidad tecnolégica de la produccién social en general y mas con-
cretamente de la produccion entre pares (esa clase de colaboracion a gran escala
de la cual Wikipedia es el ejemplo méas notable) esta interactuando con el elevado



indice de cambio y con la creciente complejidad de la innovacién de globaly de los
sistemas de produccién.

Cadavezmasen lateoriayen la practicade los negocios estamos detectando un
cambio hacia una serie de técnicas de innovacion y produccidn abiertas, técnicas
basadasenlaideadequenuncapodemosdarporsentadoquelapersonaoelrecurso
idoneos para una tarea determinada son ya empleados nuestros o individuos con
los que tenemos ya una relacién contractual bien definida. En lugar de ello, vemos
cébmo compahias y otras organizaciones adoptan nuevos modelos que permiten
flujos méas agiles de informacion, talento, y proyectos entre organizaciones y dentro
de estas dependiendo del grado de incertidumbre asociado a sus actividades. La
produccion social basada en los bienes comunes constituye la frontera exterior
natural de estas estrategias abiertas, donde la experimentacién en condiciones
de incertidumbre extrema y alta complejidad puede hacerse sobre modelos que
no requieren una férmula de apropiacion clara y, por tanto, permiten trabajar con
tasas de fracaso muy elevadas.

La tecnologia no es algo predestinado. La posibilidad de la produccién radi-
calmente distribuida de informacion, conocimientos y cultura estd en continua
competencia con otras tendencias fuertemente centralizadoras. La supervision
generalizada del comportamiento del consumidor y el desarrollo de la publicidad
conductista buscan usar las tecnologias en red para lograr un control mucho ma-
yor por parte de las companias que son grandes depositarias de big data sobre
los patrones de consumo y pago de los consumidores. A medida que el software
libre se consolida, sus ventajas son reconocidas por las companias y sus practicas
son adoptadas y sutilmente alteradas, de manera que se mitiguen algunos de los
efectos mas radicales que su aparicion trajo consigo dentro de la organizacién in-
dustrial. La vigilancia gubernamental ha mejorado de forma radical en los Gltimos
anos y también apunta seriamente a un mayor control, en lugar de a una mayor
descentralizacion, resultado de la adopcién de una computacién ubicua y en red.
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Es importante no leer este articulo como una utopia aspirante a prediccién. Su ob-
jetivo es mas bien perfilar uno de los varios futuros posibles; un futuro que es una
representacion razonable del pasado inmediato y de un panorama que podria, aun-
gue no necesariamente, estabilizarse en los afos venideros.

Informacidén, redes y el procomdn

La informaci6én es un producto econémico de lo mas inusual. Si una fabrica de mue-
bles hace unasillayyo la quiero,puedo comprarsela. Si otra personatambién quiere
la silla, entonces la fabrica tendrd que comprar mas madera, gastar mas energia
cortandola y dandole forma y pagar a un carpintero para que haga la segunda uni-
dad. Pero los productos de informacién no son asi. Una vez Tolstéi escribié Guerra
y paz, ya daba igual si lo lefan tres personas o un millén. Tolstéi no necesitd pasar
ni un segundo de mas sentado a su mesa escribiendo el libro (aunque el editor del
libro si necesitara comprar mas papel, etcétera). Lo mismo ocurre con el disefio
de una bombilla o un manual de instrucciones para cirujanos sobre cdémo lavarse
las manos antes de una operacion. Una vez alguien ha averiguado coémo hacer una
cosa, cualquiera puede aprenderlo pagando solo el precio que supone duplicar: el
coste de imprimir otro ejemplar del libro, el coste de seguir las instrucciones para
hacer una bombilla. La informacién o innovacién misma, una vez producidas, son,
taly como escribi6 el juez del Tribunal Supremo de Estados Unidos Louis Brandeis
hace un siglo, «libres como el aire para su uso coman». Ahora bien, si artistas, in-
ventores o escritores regalaran su trabajo, tendriamos que encontrar un sistema
que les permitiera ganarse la vida, pues de lo contrario se moririan de hambre. La
formula mas extendida que tenemos hoy consiste en concederles derechos limita-
dos sobre sus descubrimientos y creaciones en forma de patentesy copyrights. Los
economistas saben desde hace tiempo —y asi lo han establecido por escrito— que
cuando se validan estos copyrights y patentes y los consumidores tienen que pagar
por un libro o por una bombilla un precio superior a los simples costes de fabrica-
cién, emplearan esa informacién en una medida menor de la que seria socialmente
eficiente a corto plazo. Esto es lo que en economia se llama el «problema del proco-
mun». Pero, por lo general, estamos dispuestos a renunciar a parte de la eficiencia
para asegurarnos de que los escritores e inventores se ganan la vida, y también
tratamos de compensar la ineficiencia produciendo la informacién con ayuda eco-
némica del Gobierno, en concreto, y sobre todo subvencionando la investigacién
cientificay académicay las artes.



En un entorno en red, la naturaleza peculiar de la informacién se traduce, sin
embargo, en que, si hay un grupo de voluntarios que pueden juntarse y crear algo
—un video, una enciclopedia o un programa de software— sin tener que cobrar di-
rectamente por ello, habran solucionado el problema del procomdn de una manera
que no les exige guardarselo y cobrar por usarlo.

Més importante que la disponibilidad de la informacién a un coste eficiente
para los consumidores es su disponibilidad para futuros innovadores o creadores.
La informacién ya existente es uno de los recursos mas importantes usados en la
creacién de nuevos productos de informacién. Los reportajes de los peridédicos se
hacen a partir de nueva investigacion sobre los articulos previamente escritos; los
articulos académicos necesitan de aquellos que los precedieron. Libros, peliculas
y musica siempre estan influidos por obras anteriores de las cuales incorporan
elementos, ideas o referencias y siempre operan dentro de la misma conversa-
cion cultural. Y el software, quizd mas que todo ello, es un campo definido por la
innovacién acumulativa.

Lo que la expansion de los ordenadores y la comunicaciones en red hicieron
en la década de 1990 fue reducir el coste de comunicar y copiar a casi cero. Dado
que la informacién en si, una vez producida, es un bien publico (su coste marginal
es cero) y que para entonces habia ya millones de personas que podian ocupar
su tiempo de maneras socialmente divertidas, significativas o productivas y que
también podian usar gigantescos depdsitos de materiales existentes para crear
sus propios nuevos productos, internet gener6 una nueva urgencia por reconocer el
papel del procomin en la sociedad de mercado.

Una calle de una ciudad es un procomin, ya que cualquiera que tenga un coche
0 una bicicleta puede circular por la calzada, y cualquiera que pueda caminar o use
una silla de ruedas es libre de desplazarse por sus aceras. Ningln individuo ni com-
pania tiene el derecho a excluir a nadie o a cobrarle por el acceso a la misma. Desde
callesyautopistas a canales maritimosy fluviales, grandes rutas de transporte acua-
ticoy rios navegables, hasta conocimiento cientifico basico, algoritmos matematicos
e ideas... todos se han mantenido como bienes de uso comun en las economias de
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mercado modernas porque proporcionan una gran libertad de accion a una amplia
variedad de comportamientos productivos, tanto econdmicos como sociales.

Para mediados de la primera década del siglo XXl la informacién, el conocimien-
to y la produccion cultural basadas en el procomun florecian. Gran parte de ellas
eran de permiso implicito o expreso. Los desarrolladores informaticos en particular
abrieron el camino con el software gratuito y de cédigo abierto o FOSS. La princi-
pal innovacién legal del FOSS era que el software siempre venia con una licencia
que hacia legal que cualquiera lo cogiera y no solo lo usara, sino que también lo
siguiera desarrollando y después lo devolviera mejorado como bien de uso comn.
Asi, el FOSS se desarrollé en un mundo en el que todo el software nacia como pro-
piedad exclusiva y proporcion6 a los programadores la oportunidad de compartir
su software con el mundo, de cederlo al procom(n de los creadores de software.
Desde finales de la década de 1990 se ha producido un potente movimiento entre
los académicos para hacer lo mismo y cada vez son méas las personas que com-
parten mausica, videos, fotografias y escritos online bajo la licencia de «dominio
pablico», que toma la idea desarrollada en el FOSS y la lleva més alla del software,
a todos los productos de informacién que, de otro modo, estarian sujetos a dere-
chos exclusivos. Mas alla de las maneras concretas en que los usuarios crearon
bienes de dominio publico emitiendo licencias, hubo un enorme volumen de inter-
cambio de informacién que se hizo sin que mediaran derechos formales algunos.
La cultura de la remezcla fue el resultado de individuos que tomaban materiales, a
menudo pero no exclusivamente, del mundo formal reglamentado por derechos de
propiedad del entretenimiento y creaban sus propias versiones que, a su vez, otros
remezclaban. Los permisos implicitos se combinaron con una cultura generalizada
de intercambio abierto y una cada vez mas intensa retérica de libre acceso y uso
comun favorecié que estas practicas se adoptaran universalmente. Es importan-
te senalar en este punto que cuando me refiero al auge de la produccién basada
en el procom(n no estoy incluyendo los usos puramente consumistas, en particu-
lar el intercambio de archivos entre pares motivado solo por el deseo de consumir
sin pagar. Si bien es cierto que estas préacticas se han condenado de manera des-
proporcionada a su coste real, no se consideran propiamente parte del auge de
la produccién basada en el procomun.

La adopcion de practicas basadas en bienes de uso comin ha hecho posible un
aumento a gran escala del namero, tipo y diversidad de los actores participantes
en la produccién, antes que del consumo, informacién, conocimiento o cultura. A
partir de finales del siglo XIX, una serie de tecnologias y practicas organizativas



se combinaron para inculcar a tres generaciones los habitos de recepcion pasiva.
Con las imprentas mecéanicas de gran capacidad y las innovaciones en composicion
automatica, que dieron lugar a los periédicos de amplia circulacién, profesionaliza-
dos y financiados mediante publicidad a finales del siglo XIX, primero, y con la radio
y la cima de esta cultura mediatica que es la television, después, los costes de ser
productor de informacién crecieron,como lo hizo el rango de alcance de aquellos que
estaban en situacion de afrontar tales costes. Estos avances se vieron complemen-
tados por las industrias de la misica grabaday el cine, que redujeron la demanda de
capacidades musicales, narrativas y actorales ampliamente distribuidas (y menos
hipercualificadas). Por espacio de tres generaciones, el publico perdié la capacidad
de hacer su propia musica, jugar a sus propios juegos y actividades de ocio o de
transmitir informacién y opiniones de manera local e informal, y la reemplazé con
una creciente dependencia de un modelo de produccién profesionalizado y en su
mayor parte comercial: era la llamada «economia de la informacién industrial».

Pero si toda la informacién existente entonces hubiera sido de propiedad
exclusiva y si los individuos ahora convertidos en creadores y que hasta entonces
habian sido un publico pasivo no hubieran adoptado practicas de intercambio
generalizadas, reciprocas y promiscuas —es decir, el procomin—, el potencial de
la tecnologia sin duda se habria visto limitado. Solo aquellos con capacidad
de empezar desde cero habrian sido capaces de hacer la transicién de consumidor
a productor, y gran parte de la cultura de remezclar, citar y administrar materiales
para otros habria sido demasiado cara y los costes de transaccién, demasiado
elevados para que prosperara.

Produccion entre pares

Una de las consecuencias mas importantes de la produccién basada en bienes de
uso comun fue el auge de la produccién entre pares: compromisos colaborativos a
gran escala por parte de grupos de individuos que unen fuerzas para producir arti-
culos mas complejos de los que habrian sido capaces de crear de manera individual.
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Wikipedia es el ejemplo mas obvio y mas conocido de produccién entre pares, una
comunidad autogestionada de miles de contribuyentes altamente comprometidos
y decenas de miles de individuos con niveles de participacién mas modestos pero
igualmente activos. Si bien representa solo una porcién de la produccién en red
de bienes de uso coman, la produccién entre pares es la innovacién organizati-
va mas significativa de todas las surgidas de las practicas sociales posibilitadas
por internet. Desde el punto de vista de la organizacién, combina tres caracteris-
ticas centrales: (a) descentralizacion de la concepcidn y ejecucion de problemasy
soluciones; (b) aprovechamiento de motivaciones distintas;y (c) separacién entre
gobernanza y gestidn, y propiedad y contrato. En primer lugar y a diferencia de las
organizaciones tradicionales, la cuestién de qué personas deberian trabajar en
qué proyectos, subproyectos y pasos intermedios no esta determinada por una
jerarquia institucional, sino por elecciones y debates entre los participantes. En
segundo lugar, la producci6n entre pares permite que muchas personas distintas,
con motivaciones diferentes, colaboren en proyectos compartidos. Esto es espe-
cialmente provechoso a la hora de abordar problemas cuyo valor social es elevado,
pero cuya naturaleza impide presentarlos en un formato que permita la apropia-
cién comercial, o porque el alcance y la diversidad de intereses humanos que
buscan abarcar son demasiado grandes para que una Unica compania se identifi-
que y suministre un modelo de pago. En tercer lugar, la separacion entre gestion y
gobernanza, y contratoy propiedad, la convierte en un procoman. Incluso dentro de
una organizacién o emprendimiento en red que sea una producciéon de comunidad
entre pares, el hecho de que las aportaciones y los productos se traten como bie-
nes de uso comUn permite que se den los dos factores antes mencionados, a saber,
que individuos de motivaciones diversas actlden sobre los recursos y el proyecto
y que lo hagan sin pedir autorizacién, porque no es necesario negociar derechos o
contratos de propiedad.

Desde el punto de vista funcional, estos factores hacen idéneas las practicas
de produccién entre pares para el aprendizaje y la experimentacion, la innovacién
y la adaptacién a entornos rapidamente cambiantes, persistentemente inciertos y
complejos. Dadas las elevadas tasas de innovacion tecnolégica y la alta diversidad
de fuentes de incertidumbre que estan caracterizando los mercados globales de
principios del siglo XXI, las ventajas funcionales de la produccién entre pares la
han convertido en el modelo organizativo preferido en diversos d&mbitos. Desde el
software gratuito hasta el videoperiodismo, pasando por Wikipedia y la producci6n
entre pares desempefia un papel mas significativo en el entorno de la produccion
de informacién que el que predecian los modelos estandares en el cambio de siglo.



El modelo basico de produccién entre pares se basa simplemente en minimizar
los costes de transaccion. Cualquier iniciativa de produccién requiere la coordi-
nacién de individuos, recursos y proyectos. En un mercado clasico perfecto, los
precios de cada uno de estos tres componentes desembocaban en un equilibrio.
Una compania que espera obtener un precio determinado por un proyecto podra
determinar cuanto se puede permitir pagar por los agentes y recursos necesarios
para llevar a cabo dicho proyecto. El valor de los proyectos de la competencia, el
valor de los distintos individuos y recursos necesarios para los proyectos de la
competencia, determinaran el precio de transaccién en el mercado de cualquier re-
curso o personay a continuacién determinara si,cuadndoy con qué grado de calidad
puede realizarse el proyecto en funcion del precio de mercado del producto final.
La reputada teoria de Ronald Coase sobre empresas aducia que para algunos re-
cursos, personas y proyectos, los costes de transaccién —encontrar las personas
y los recursos adecuados, contratarlos, superar los retrasos en las negociaciones,
etcétera— serian tan altos que resultaria méas eficiente que los gestores se limita-
ran a asignar personas y recursos a los proyectos, en lugar de organizar continuos
concursos para conseguir hacer llegar més cantidad de papel a la impresora de la
oficina de la tercera planta. Por eso existen las compafias.

Una vez uno comprende que el intercambio social también es un marco tran-
saccional ampliamente utilizado para una gran variedad de bienes y servicios no
merece la pena hacer extensiva la teoria clasica de los costes de transaccion de
las companias a las redes de intercambio social. En un modelo de mercado para
solucionar un problema de atasco de papel en la impresora de la tercera planta, la
persona sentada a la mesa cuya impresa se ha estropeado encuentra una empresa
de servicio técnico y le paga para que le arreglen la impresora. En un modelo jerar-
quico, resultaria mas eficiente para el director nombrar a una persona encargada
de la logistica, la cual contrataria un equipo de apoyo técnico de una vez por todas
y asi no haria falta, cada vez que una persona tuviera un problema, llevar a cabo
una bisqueday una comparacion de servicios posibles. En lugar de ello, la persona
de la tercera planta con la impresora rota sabe que le basta con llamar al servicio
técnico. En un modelo social transaccional, el problema se solucionaria en casa.
La persona con la impresora rota recurre a un vecino experto en tecnologias y le
pide ayuda, que este le da de buen grado. A la semana siguiente es posible que
el primer vecino devuelva el favor al segundo regandole las plantas mientras esta
fuera en un simposio. No hay una razén sistematica por la que el modelo de costes
de transaccion no pueda aplicarse extensivamente al intercambio social que todos
usamos a diario sin detenernos a pensarlo. Lo hemos utilizado desde hace tiempo

298/299

Yochai Benkler

Innovacién distribuida y creatividad, trabajo
colaborativo y el procomin en una economia

la empresa y el trabajo

economia,

La



para solucionar problemas econémicos de caracter altamente localizado, desde
el cuidado de los nifos hasta la cocina, pasando por preocupaciones sobre pro-
teccion social frente a trastornos menores e incluso cosas tan rutinarias como el
traslado de muebles a corta distancia dentro de una casa o mudanzas entre hoga-
res situados cerca uno del otro. Pero, para casi todos los problemas de importancia
econbmica, las motivaciones eran demasiado débiles y los costes de transaccién
demasiado elevados para permitir que estas redes desempenaran un papel eco-
némico de verdad significativo. La propagacion de las comunicaciones en red y las
propiedades Unicas de la informacién en tanto bien econémico hacen ese marco
transaccional mas ampliamente aplicable a problemas de produccién econémica
mas complejos de lo que lo era en los principios de la era industrial.

Complejidad, incertidumbre e innovacion abierta

El sencillo modelo de coste de transacciones entre iguales puede suplementarse
con una visién mas especifica de la informacién y el aprendizaje que explique por
qué la innovacién distribuida, la creatividad o la resolucién de problemas tendrian
una ventaja de costes respecto a sistemas basados en la propiedad y la jerarquia.
Una explicacién mas extensa requiere hablar de la manera en que aprenden las or-
ganizaciones. Tanto el control ejecutivo como la fijacién del precio de transaccién
requieren que la descripcion de recursos, de personas (es decir, de sus capacida-
des y disponibilidad para trabajar en un proyecto determinado durante un plazo de
tiempo determinado) y de proyectos se haga en forma de unidades susceptibles
de ser transmitidas mediante el sistema de comunicaciones que estos modelos
organizativos representan. Los costes de organizacién y transaccién asociados
con una definicién perfecta del precio o de la jerarquia necesaria para la gestion
y la toma de decisiones teniendo en cuenta cada recurso potencial o persona que
difiera de alguna manera de los deméas en contexto y en tiempo requieren la abs-
traccidn, generalizacion y estandarizacion de las caracteristicas de los recursos,
las personas y los proyectos. Saber lo que Fulano y Mengano son capaces de hacer,
dadas sus aficiones o el libro que leyeron la semana pasada, supone un abruma-
dor problema de informacién para un sistema de gestion centralizado, y también
extremadamente complejo para un sistema que necesita trasladar estas capaci-
dades a precios estandarizados, es decir, a salarios pagados y exigidos. En lugar de
ello, lo que observamos es que los mercados y las organizaciones realizan abstrac-
ciones a partir de particularidades de los individuos y de modestos recursos para



establecer marcadores relativamente estables de clases o tipos de recursos, por
ejemplo, fijar salarios basados en el nivel de estudios o la antigliedad en la empre-
sa.En dicho proceso de abstraccion, tanto las descripciones administrativas como
los precios son lo que los tecnbélogos que se ocupan de sistemas de comunica-
cion llaman «medios disipativos»: el proceso de formalizacién extrae informacion
de las caracteristicas que tienen en el mundo real aquellos recursos y proyectos
relevantes. La informacién perdida (o disipada), a su vez, genera sistemas cuyo fun-
cionamiento depende de descartar precisamente esa informacién que lleva a los
sistemas a rendir menos, para asi poder asignar un conjunto mas apropiado y de-
purado de recursos y agentes potenciales a proyectos mejor definidos.

La complejidad y la incertidumbre, a su vez, hacen el problema informacional
de cuadrar personas, recursos y proyectos menos susceptible de ser solucionado
mediante estrategias basadas en la jerarquia o en los precios. La complejidad
y la incertidumbre generan presién tanto en los mercados neoclasicos como en
los nuevos modelos institucionales de empresa porque las propiedades reales
de los recursos, las personas y los proyectos son muy diversas y estan altamente
interconectadas; y las interacciones entre ellos son complejas, en el sentido de
que diferencias minimas en las condiciones iniciales o perturbaciones a lo largo
del tiempo pueden alterar de modo significativo la calidad de las interacciones
y de los resultados a nivel sistémico. Esta situacion conduce al fenémeno llamado
«dependencia del camino», tanto tecnolégico como institucional. Es decir, el aleja-
miento de una practica eficiente y efectiva puede persistir cuando se produce una
ineficiencia observada sisteméaticamente. La diversidad de matices existente en
las cualidades de las personas, los proyectos y recursos, junto con las divergencias
relativamente significativas que pueden darse debido a diferencias también suti-
les en combinaciones de input o interacciones locales, hacen que sea imposible
abstraer y generalizar el proceso y traducirlo en unidades de comunicacién aptas
para decisiones de tipo jerarquico o de precios sin que se produzca una pérdida
significativa de informaci6n, de controly, en Gltima instancia, de efectividad.

300/301

Yochai Benkler

Innovacién distribuida y creatividad, trabajo
colaborativo y el procomin en una economia

la empresa y el trabajo

economia,

La



Nétese que el conocimiento y el aprendizaje en presencia de la complejidad y la
incertidumbre aluden a algo méas que a la nocién clasica de innovacién, a saber, a
crear una manera nueva de hacer algo que antes era imposible hacer.Y, lo que es
mas importante aln, incluyen resolucién de problemas o mejora iterativa en cémo
se hace algo dada una ausencia persistente de conocimiento completo sobre el
problema y su solucién. Si crear la World Wide Web o un software de web modifi-
cable como Wiki era innovacién basada en un modelo de procomun, la innovacion
organizativa de Wikipedia reside sobre todo en la resolucién de problemas: como
conservary compatibilizar las contribuciones de calidad con una expansién poten-
cialmenteilimitada, un problema que la Enciclopedia Britanica no tuvo que resolver,
precisamente debido a la pérdida de usuarios. Los contenidos generados por el
usuario se acomodan mejor a la variedad de gustos que un sistema més centrali-
zado; las selecciones de restaurantes u hoteles hechas por los usuarios solucionan
un posible problema de complejidad de implementaciéon mediante una gran diver-
sidad de sitios que resenar y una valoracién de los gustos de aquellas personas
gue quieran probar los sitios. En cada caso el enfoque entre pares permitié a las
organizaciones explorar un espacio de intereses y gustos altamente diversos que
para organizaciones tradicionales habria resultado demasiado costoso explorar.

De acuerdo con este modelo, una parte crucial de la produccién entre iguales
se apoya en la importancia de esa clase de conocimiento que simplemente no se
puede contratar o gestionar de manera adecuada: ya sea porque se trata de cono-
cimiento tacito, ya porque la cantidad y diversidad de las personas que lo poseeny
que deben participar en el proceso de implementacién es demasiado grande como
para contratarlas a todas. El conocimiento tacito es aquel que las personas po-
seen, pero de una manera que no pueden comunicar. Unavez uno aprende a montar
en bicicleta, sabe como se hace. Sin embargo, si tuviera que sentarse y escribir un
informe pormenorizado, quienes lo leyeran no aprenderian a montar en bicicleta.
Cada vez resulta mas obvio que el conocimiento tacito es un componente critico
de los sistemas humanos reales. Y la produccién entre pares permite a las per-
sonas desplegar directamente su conocimiento tacito sin perder demasiado del
mismo en el esfuerzo que supone trasladarlo a una forma comunicable (un esfuer-
zo tan fatil como intentar ensefar a montar en bicicleta escribiendo un informe),
necesaria para tomar decisiones basadas en precios o en jerarquias. Alli donde
el conocimiento es explicito, la barrera se reduce a un mero problema de costes
de transaccién. Un sistema que permite a agentes explorar su entorno en busca de
problemas y soluciones, experimentar, aprender e iterar soluciones y también per-
feccionar las mismas sin necesidad de formalizaciones intermedias que hagan



posibley financien el proceso, resultara ventajoso frente a un sistema que requiera
dichas formalizaciones;y esa ventaja aumentara a medida que aumenta la incer-
tidumbre sobre el camino que se va a seguir, sobre quién estd mejor posicionado
para seguirlo y sobre qué tipo de enfoques resolutivos son méas prometedores.

De una manera més general, la producci6én entre pares, sobre todo cuando se
basa en bienes de uso comin, es decir, en privilegios de acceso simétrico (con o sin
reglas de uso) al recurso sin necesidad de transacciones permite: (a) diversidad de
personas con independencia de la afiliacién organizativa o de su vinculo propietario
o contractual con un recurso o un proyecto determinados; (b) evaluar y reevaluar de
forma dindmica los recursos, proyectos y colaboradores potenciales disponibles;
y (c) asignarse proyectos y colaboraciones. Confiando todos estos elementos de la
organizacion de un proyecto a la dindmica de autoasignacién, la produccién entre
pares se sobrepone a la naturaleza disipativa de los mercados y las burocracias, ya
sean empresariales o gubernamentales. Alli donde los requerimientos de capital
fisico de un proyecto son muy bajos o se pueden satisfacer utilizando dotaciones de
capital distribuido preexistente (como ordenadores de propiedad personal), donde
el proyecto es susceptible de modularizarse para una produccién incremental
llevada a cabo por participantes diversos y donde la diversidad sale beneficiada
de reclutar una amplia gama de experiencia, talento, perspicacia y creatividad en
cuanto ainnovacién, calidad, rapidez o precision a la hora de adecuar los productos
a la demanda, la produccidn entre pares puede florecer y superar en rendimiento a
mercados y jerarquias.

Los beneficios obvios de la produccién entre pares la han llevado a ser adoptada
por compahiasy otras organizaciones mas tradicionales, incluidos gobiernos. En un
estudio, por ejemplo, Josh Lernery Mark Schankerman (2010) documentaron que el
40% de las empresas de software comercial también desarrollan alguna clase de
software libre. En otro libro, Charles Schweik y Robert English (2012) exponen las
motivaciones institucionales tanto de empresas como de gobiernos para adoptar
estos modelos. En estos casos el acceso a un cuerpo de desarrolladores diversos
y la naturaleza abierta de los estandares pesa mas, para estas organizaciones,
que el coste que les supone no ser propietarios. Pero los efectos van mas alla del
software. Companias como Yelp o TripAdvisor prosperaron frente a competidores
maés consolidados de su sector —criticos gastrondmicos y guias de viaje, respec-
tivamente— construyendo sofisticadas plataformas que permitian a una variedad
mucho mas amplia de no profesionales identificar y resefar los productos de su
interés. De nuevo, en ambos casos, las companias que construyeron plataformas
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para la produccién entre pares rindieron mas que aquellas que adoptaron enfoques
mas tradicionales, jerarquicos y contractuales.

La produccion basada en el procoman y la produccion entre pares son ejemplos
de una mayor amplitud de estrategias abiertas que se benefician de la libertad de
operar tipica de estos dos enfoques, renunciando a la jerarquia y al sistema de pro-
piedad individual que muchas organizaciones tradicionales se esfuerzan por
conservar. Algunas companias recurren cada vez mas a las competiciones y a los
premios. Tenemos, por ejemplo, el uso que hace Pfizer del sistema InnoCentive para
diversificar la clase de personas que trabajan solucionando sus problemas sin te-
ner que ceder el control propietario o contractual del proyecto. EL modelo de premio
permite a una compafia especificar con mayor o menor precisién el problema que
esta tratando de resolver y colocarlo en una plataforma que gestiona la competi-
cién y que permite que cualquier persona de cualquier parte aporte soluciones. La
compania conserva la prerrogativa de elegir su solucion preferida y retiene el con-
trol,a lavez que paga a alguien que esta dispuesto a trabajar con el problemay que
lo hace con éxito. Este enfoque ofrece a las companias el beneficio fundamental
de permitirles, cuando detectan un problema determinado, atraer a un individuo, al
que nunca habrian podido identificar dentro de sus propias redes, para que trabaje
en la resolucion del mismo. Aqui a lo Gnico que la compafia renuncia es al poder
diagnéstico de tener a muchas personas distintas examinando el espacio de re-
cursos y proyectos en el que esta situada, a identificar el potencial para un nuevo
proyecto o a detectar un problema que todavia no sabe que tiene. Para lograr todo
eso serfan necesarias unas estrategias diferentes y todavia méas abiertas.

Otra eleccidn estratégica a la que se enfrentan cada vez mas companias es la
participacion o no en redes empresariales que comparten practicas innovadoras
abiertas y colaborativas. La «innovacién abierta y colaborativa» es una expresién
que describe un conjunto de préacticas de produccién que llevan desarrollandose
por un tiempo en el seno de varias empresas en mercados diversos de productos
complejosyricos eninnovacion. Estas practicas comparten con la produccién entre
iguales la idea de que es improbable que las personas mas inteligentes e id6neas
para resolver un problema dado trabajen en una (inica empresa, la empresa que se
enfrenta al problema, y que los modelos de innovacién y resolucién de problemas
que permiten a personas diversas, de entornos diversos, colaborar en un problema
obtendran mejores resultados que los modelos de produccién segln los cuales la
compafia es una frontera rigida y no se permite la colaboracién basada en la ido-
neidad de un individuo para la tarea, en lugar de en un contrato de trabajo o en



los derechos de propiedad de un problema. Las compahias pueden compartir em-
pleados, disefios y asignar trabajadores a proyectos concretos de larga duracion.
Es probable que dentro del proyecto compartan propiedad intelectual y también
que a menudo adopten modelos de estandares abiertos que garanticen que na-
die pueda desertar del acuerdo de colaboracién. Los especialistas en leyes Ronald
Gilson, Charles Sabel y Robert Scott han documentado cémo estos enfoques han
producido modelos contractuales mas flexibles y abiertos que los contratos de
proveedores tipicos del pasado, una flexibilidad que reproduce algunas de las ven-
tajas de la produccién entre pares y la produccion basada en el procomin, y que
elimina por completo cualquier estorbo de tipo contractual. Las practicas abiertas
y colaborativas en redes empresariales se benefician de las ventajas de la natura-
leza completamente abierta al mundo asociada a la produccién entre pares o a los
sistemas de premio a cambio de renunciar a contar con un conjunto de personas,
recursos y proyectos mas manejables con los que trabajar.

Un altimo modelo abierto que combina el procomudn con la propiedad es aquel
que encontramos en la frontera entre los mundos académico y de negocios. Se tra-
ta del modelo ejemplificado por Silicon Valley, Cambridge, Massachusetts y muchos
de los denominados «centros de innovacién» deliberadamente establecidos cer-
cadeuniversidades.Auno de los lados de esta frontera entre los mundos académico
y empresarial tenemos el modelo académico, que permite invertir en innovacioén al-
tamente incierta en los margenes mismos de la ciencia. El nivel de incertidumbre y
beneficios sociales es tal que la financiacién inicial para los proyectos proviene del
Gobiernoy no se prevé su aplicacién comercial inmediata. La economia académica,
basada en el estatus, la financiacién publica y las normas de publicacién y presen-
tacion de la ciencia académica contribuyen tanto a la experimentacién como a la
amplia divulgacion de los resultados de las investigaciones en términos que permi-
tenaotrostrabajarapartirde ellasydesarrollarlas. Es lainterfazdel procomun. Este,
al menos, es el modelo idealizado, uno que, vista la reduccién de los presupuestos
para investigaciony el creciente énfasis de las universidades en los beneficios de la
tecnologia, se antoja en este momento lejos de la realidad. Al otro lado de la frontera
estan las empresas inversoras: pequenas, agiles y de alta disponibilidad. Estas per-
miten modelos de inversion de alto riesgo y elevados beneficios en los que se puede
experimentar, hacer prototipos, adoptar y fracasar o crecer a un ritmo mucho mas
rapido que el de las empresas mas tradicionales. También proporcionan una mem-
brana de interaccion para académicos y aspirantes a académicos, estudiantes de
doctorado o recién doctorados que dejan el mundo académico para conocer el sis-
tema de mercado y al revés. Algunas de las compafias de gran tamano basadas en
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este modelo, como Microsoft, Google o Yahoo, han creado centros de investigacion
qgue parecen hacer honor al ideal académico de la libre exploracién, al menos en el
mismo grado en que lo hacen los programas universitarios con mayores limitaciones
presupuestarias;y cada vez son mas las colaboraciones dentro de esta membrana.
Estos modelos, en mayor medida en el ambito de las tecnologias de la informacién
y en menor medida en el de la biotecnologia, presentan una fidelidad muy supe-
rior al concepto del procomun (con publicaciones abiertas y libre intercambio entre
individuos sin relaciones contractuales de por medio) que los modelos abiertos y
colaborativos; a cambio pierden control y gobernabilidad.

Lo que es importante entender sobre estos modelos es que todos ellos son es-
trategias diversas para abordar en esencia la misma clase de desafios producto
de la complejidad y la incertidumbre. Todos marcan distintos puntos en una solu-
cién espacial que opta por la gobernabilidad, la efectividad y una relacién agil entre
inversién y producto, asi como por procesos que faciliten la experimentacioén, la
libertad de operar sin trabas y sin necesidad de permiso y el aprovechamiento de
motivaciones diversas, sobre todo aquellas que no requieren traducirse en térmi-
nos monetarios y que son en si mismas disipativas.

Las practicas basadas en el procomln y la innovacién abierta proporcionan
libertad para actuar sobre los desafios extremos que lleva consigo planificar en
condiciones de incertidumbre y complejidad. Proporcionan un modelo evolutivo,
caracterizado por la repetida experimentacion, el fracaso frente a la supervivencia
y la adaptacion efectiva antes que en enfoques mas tradicionales e ingenieriles a
la hora de construir sistemas 6ptimos con respuestas bien articuladas a un cambio
satisfactorio y razonablemente predecible. Dicho modelo se basa en la experimen-
taciény la adaptacién a un entorno cambiante y muy incierto haciendo hincapié en
la innovacién, la flexibilidad y la robustez por encima de la eficiencia.

Hace una década Wikipedia y el software libre eran vistos en los circulos de la
economia mayoritaria como meras curiosidades. Cualquiera que siga pensando en
ellas en estos términos en este momento, en la segunda década del siglo XXI, corre
un riesgo importante. Su éxito presenta un desafio fundamental en nuestra manera
de pensar en los conceptos de propiedad y contrato, una teoria de la organizaciény
gestion vigente en los Gltimos 150 afos. Comprender por qué han triunfado y cua-
les son sus fortalezas y debilidades se ha convertido en algo indispensable para
cualquiera interesado en modelos de organizacién en una economia de informa-
cién en red.
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LCOmMo estd cambiando internet nuestra manera
de trabajar?

Imagine que usted es un vendedor de zapatos que vive en algin lugar de Espafa en
1795. Ya no cree, como hacian los antiguos egipcios, que su rey, Carlos IV, sea, lite-
ralmente, un dios en la tierra. Pero si cree que tiene un derecho divino a gobernarlo
austed. Noimagina una manera de gobernar un pais adecuadamente sin un rey que
sea responsable de proteger y controlar a sus sibditos.

Ha tenido noticias de una extrana rebelién en América del Norte, donde colonos
britanicos han afirmado ser capaces de gobernarse ellos mismos sin ninguna clase
derey.También ha sabido del reciente bafo de sangre en Francia,donde un grupo de
llamados «revolucionarios» ha asesinado a su monarca, reemplazado el gobierno
y destruido, practicamente de la noche a la mafana, muchas cosas buenas. Pero
estos experimentos le parecen a usted errores profundos destinados a fracasar.

Sencillamente no tiene sentido decir —como hacen esos demécratas revolu-
cionarios— que un pueblo puede gobernarse a si mismo. Es una contradiccién, lo
mismo que decir que los ninos pueden criarse solos o que los animales pueden
hacerse cargo de una granja. La gente puede intentarlo, piensa usted, pero desde
luego no lo haran tan bien como un rey sabio y justo.

Bien, hoy dia sabemos cual fue el resultado de aquellos extranos experimentos
democraticos. Que funcionaron. Y muy bien. En los Gltimos 200 afios esas ideas
democraticas han triunfado en Europa, América y muchas otras partes del mundo.
Aunque los gobiernos democraticos no existen en todas partes, sus éxitos eco-
némicos, politicos y militares han sobrepasado con creces las predicciones que
podrian haberse hecho a finales de la década de 1700. Pero, lo que quiza es méas
importante, nuestra manera de pensar sobre muchas cosas —la funcién del gobier-
no, los derechos del individuo, la importancia de la opinién piblica— ha cambiado
profundamente, incluso en paises donde no hay un gobierno democratico.

Adaptado y reeditado con The Future of Work: How the New W. Malone. Copyright (©) 2004
permiso de Harvard Business Order of Business Will Shape Your ~ Thomas W. Malone;todos los
Publishing. El texto original se Organization, Your Management derechos reservados.

publicé como primer capitulo de Style, and Your Life,de Thomas
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En este momento nos encontramos en la primera fase de otra revoluciéon una
revolucién en el mundo de los negocios que puede ser tan profunda como la revolu-
cién democratica lo ha sido para el gobierno de los paises. Aligual que la revolucion
de la democracia, la revolucién en el mundo de los negocios conducira a una trans-
formacion en nuestras ideas sobre el control. ;De dénde viene el poder? ;Quién
deberia estar al mando? ;De quién es la responsabilidad?

Yunavezmas,elresultadodeestarevolucionserdunmundoenquelosindividuos
serdn mas libres. Un mundo en el que el poder y el control en los negocios estaran
mucho mas repartidos de lo que podrian haber concebido nuestros antepasados
de la era industrial. Un mundo en el que mas y mas gente esta en el centro de sus
propias organizaciones.

En este nuevo mundo de los negocios, grandes cantidades de individuos alta-
mente conectados tomaran sus propias decisiones usando informacién sacada de
muchos lugares. De hecho, esta revolucién es posible porque las nuevas tecnolo-
gias de la informacién hacen factible —a una escala sin precedentes en la historia
de la humanidad— que muchisimas méas personas tengan la informacién que ne-
cesitan para hacer elecciones bien informadas.

Pero el verdadero impulso para esta revoluciéon no vendra de estas tecnolo-
gias. Vendra de nuestras aspiraciones en cuanto seres humanos, aspiraciones de
eficienciay flexibilidad econémica, desde luego, pero también de valores no econé-
micos, tales como la satisfaccion y la realizacion personales.

En otras palabras, uno de los principales motores de la revolucién es este:

Esta revolucién ya ha empezado. Vimos sus primeros indicios en las ultimas
décadas del siglo XX, cuando empez6 a hablarse de empoderar a los trabajadores,



de externalizacion de casi todos los servicios y de creacioén de corporaciones en red
o virtuales. Lo vimos en el entusiasmo prematuro, pero en parte justificado, por las
nuevas maneras de hacer negocios en la burbuja de las punto com y en el eslogan de
que «Internet lo cambia todo». Lo vemos hoy por todas partes en el creciente nUmero
de opciones de que disponen las personas a la hora de hacer su trabajo.

Pero,aligual que los leales subditos de Carlos IV en 1795, la mayoria de nosotros
no ha empezado todavia a comprender el alcance que pueden tener estos cambios.
Seguimos suponiendo, sin pensar realmente en ello, que alguien tiene que asumir
la responsabilidad en los negocios. Damos por hecho que los directores de compa-
nias bien gestionadas siempre deberian controlar lo que ocurre en estas. Damos
por hecho que el poder siempre debe proceder de la cuspide de la organizacién y
delegarse de manera descendente.

Pero las fuerzas tecnolégicas y econémicas subyacentes que nos rodean hoy
estan restando eficacia estas a creencias. Hoy empiezan a ser posibles nuevas ma-
neras de organizar el trabajo. El mundo de la gestion estd cambiando.Y eso nos da
a todos mas opciones a la hora de moldear el mundo que estamos creando.

{COmo serdn estas nuevas maneras de organizar
el trabajo?

Existe un término técnico para la clase de organizacion que esta revolucién hara
mas extendida. La palabra es «descentralizado». Pero la mayoria de las personas
tendra una visiéon muy limitada de lo que esta palabra significa. Si usted es como
mucha gente del mundo de los negocios hoy dia, cuando escuche la palabra «des-
centralizado» dara por hecho que significa delegar mas poder a gestores de nivel
inferior dentro de organizaciones tradicionales. Puede significar, por ejemplo, dejar
a los vicepresidentes de division tomar decisiones de estrategia de producto, deci-
siones que antes tomaba el consejero delegado.

Pero esta clase de descentralizacion limitada no hace mas que arahar la superficie
de lo posible. Definamos descentralizacion como la participacion de las personas en
la toma de decisiones que las afectan. En este sentido, las descentralizacion viene a
ser mas o menos un sinénimo de «libertad».Y, desde este punto de vista, taly como se
observaen laFigura 1, las posibilidades de descentralizacion son mucho mas amplias.
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Centralizado Descentralizado

*

Tipo de sistema de toma de decisiones

Jerarquias Jerarquias Democracias Mercados

centralizadas flexibles

Ejemplos
Organizaciones Consultoras, Democracias Mercados
militares universidadesy politicas, juntas libres, mercados
tradicionales AES/empresas corporativas de internos dentro de
energéticas accionistas companias
Figura 1

La secuencia de la descentralizacién
Las organizaciones pueden situarse dentro de una secuencia en funcion de hasta qué punto participen sus individuos en la
toma de decisiones que les atafen.

En el extremo izquierdo de la secuencia se encuentran las organizaciones al-
tamente centralizadas. Si todas las decisiones importantes se toman de forma
centralizada desde las altas instancias (como en las organizaciones militares
tradicionales, por ejemplo), entonces la organizacién presenta un grado alto de cen-
tralizacion. El resto de la secuencia muestra tres tipos importantes de estructuras
de toma de decisiones en las que los individuos tienen mayor libertad: jerarquias
flexibles, democracias y mercados. A medida que se avanza por la secuencia, pa-
sando de jerarquias flexibles a democracias y luego a mercados, disminuye la
libertad que tienen los individuos para tomar decisiones.

Por ejemplo, algunas companias hoy ya cuentan con jerarquias flexibles, en las
que delegan grandes cantidades de autoridad de toma decisiones a niveles infe-
riores de la organizacion. Muchas empresas consultoras de gestion financiera, por
ejemplo, dejan que los socios y consultores individuales de un proyecto tomen casi
todas las decisiones operativas referidas al mismo. Y AES Corporation, una de las
mayores productoras de energia eléctrica del mundo, ha permitido a trabajadores
de puestos de escasa responsabilidad tomar decisiones criticas multimillonarias
sobre asuntos tales como la adquisicion de nuevas filiales. En un ejemplo todavia



mas extremo, uno de los sistemas operativos informaticos mas importantes del
mundo en la actualidad, Linux, fue desarrollado por una jerarquia flexible de miles
de programadores informaticos voluntarios de todo el mundo.

La mayoria de la gente, cuando piensa en descentralizacion, se detiene en este
punto: delegar numerosas decisiones a puestos méas bajos de la jerarquia. Pero 4y
si ese poder no se delegara a instancias mas bajas? ;Y si, en lugar de ello, se ori-
ginara en dichas instancias? ;Cuéanta energia y creatividad seria posible liberar si
todos los miembros de una organizacion sintieran que tienen el control?

La mitad derecha de la secuencia muestra las posibilidades de esta modalidad
mas extrema de libertad en los negocios. Por ejemplo, algunas empresas ya actian
como democracias en miniatura en las que las decisiones se toman por votacion.
Muchos buenos directores hoy, por ejemplo, llevan a cabo encuestas informales
entre sus empleados sobre decisiones clave,y algunas companias realizan sondeos
mas formales entre sus trabajadores con propésitos diversos. En algunos casos,
como el de la Corporacién Mondragbn en Espana, los trabajadores son duenos
de la compania y por tanto eligen al equivalente de una junta directiva y votan en
cuestiones clave. ;Qué pasaria si las companias empezaran a tomarse esta idea
de toma de decisiones democratica ain mas en serio? ;Qué ocurriria, por ejemplo,
si sociedades de profesionales y otras empresas tipo cooperativa dejaran que sus
trabajadores eligieran (y despidieran) a sus directivos en cada nivel, no solo en la
cuspide? ;Y qué pasaria si estos empleados-propietarios tuvieran voto en otras
cuestiones clave en las que quisieran expresar su opinién?

El ejemplo méas extremo de libertad en los negocios se da en los mercados, por-
que en ellos nadie estad atado a una decisién con la que no esté de acuerdo. En un
mercado puro, por ejemplo, nadie de arriba delega decisiones sobre qué comprar o
vender a los distintos actores del mercado. En lugar de ello todos los compradores
y vendedores llegan a sus propios acuerdos, restringidos nicamente por sus pro-
pios limites, por sus capacidades y por las reglas generales del mercado.

Por ejemplo, las companias pueden recurrir a esta forma de organizacién ex-
ternalizando tareas que antes se hacian de manera interna. Muchas empresas en
la actualidad ya estan externalizando todo tipo de procesos, desde la fabricacién
o las ventas hasta la gestion de recursos humanos. En determinados sectores
puede suceder incluso que las compainias de gran tamano dejen de tener sentido
algan dia.
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Redes flexibles de pequenas companias o incluso combinaciones temporales
de trabajadores auténomos (free-lancers) conectados electrénicamente (e-lancers)
pueden en ocasiones hacer las cosas de manera mas efectiva. Este modelo orga-
nizativo ya esté extendido en la industria cinematografica, donde un productor, un
director, actores, directores de fotografiay otros se retinen con el propésito de hacer
una peliculayacontinuacién se separan paraformar equipo con otros profesionales.

En otros casos es posible obtener muchos de los beneficios de los mercados den-
tro de los limites de comparnias de gran tamano. Asi, algunas companias hoy estan
empezando a experimentar con mercados internos a microescala donde los emplea-
dos compran y venden cosas entre ellos, y este comercio interno no es mas que otra
manera de asignar recursos dentro de la empresa en general. Por ejemplo, una com-
pania fabricante de semiconductores ha probado a permitir a sus comercialesy jefes
de planta comprar y vender productos individuales directamente los unos a los otros
en un mercado electrénico interno. Esto proporciona a las plantas una retroalimenta-
ciéninmediatay dinamica sobre qué productos fabricar cada dia, al tiempo que ayuda
a los comerciales a ajustar los precios para los clientes externos segin convenga.

Para comprender por qué es probable que ejemplos de descentralizacion como
estos abunden en el futuro es necesario conocer antes qué es lo que conduce a la
centralizacion y a la descentralizacién.

{Por qué estd ocurriendo esto?

Evidentemente son muchos los factores que afectan a como y dénde se toman la
decisiones en un negocio, 0 en una organizacion. Aqui se exponen solo algunos de
los méas importantes: quién tiene la informacién necesaria para tomar buenas
decisiones?,quiéntiene el poderdetomarlasdecisionesyenquiénconfia paraque
las tome en su nombre?, ;qué individuos concretos tienen la capacidad potencial
de tomar decisiones y cuales son sus capacidades y motivaciones?, ;cuales son las
convenciones culturales de esta compania y de este pais respecto a qué tipo de
personas deberian tomar las decisiones?, jcambian mucho estos factores de una
situacién a otra, pero, en general, conservan una orientacién parecida?

Hay, sin embargo, otro factor que afecta a donde se toman las decisiones en los
negocios,unfactorque haestadocambiado de maneradrasticayunidireccional casi



en todas partes. De hecho, si examinamos con cuidado la historia de la humanidad,
veremos que este mismo factor ha estado presente, una y otra vez, en algunos de
los cambios histéricos mas importantes que implicaron toma de decisiones no solo
en el mundo de los negocios, también en las sociedades en su conjunto. ;De qué
factor hablamos? Del coste de la comunicacién.

Cuando el Gnico coste de la comunicacion era la conversacion cara a cara, nues-
tros antepasados lejanos, cazadores y recolectores, se organizaban en grupos
pequenos, igualitarios y descentralizados llamados «bandas». A lo largo de mu-
chos siglos, conforme la caza y la recoleccién fueron dando paso a la agricultura'y
a medida que nuestros antepasados aprendian a comunicarse desde grandes dis-
tancias y de forma econémica mediante la escritura, pudieron formar sociedades
cada vez méas grandes gobernadas por reyes, emperadores y otros dirigentes cen-
tralizados (ver Figura 2). Estas sociedades de mayor tamano poseian numerosas
ventajas econdmicas y militares frente a las bandas de cazadores-recolectores,
pero sus miembros tuvieron que renunciar a parte de su libertad a cambio de ellas.

Entonces, solo hace unos pocos cientos de anos, nuestros ancestros inven-
taron una nueva tecnologia de la comunicacién: la imprenta, que redujo alin méas
los costes de comunicacién entre gran niumero de personas. Esta vez los costes
decrecientes de la comunicacién permitieron a nuestros antepasados revertir su

e

Bandas Reinos Democracias
(independientes) (centralizados) (descentralizadas)

Figura 2
Los grandes modelos de organizacién de las sociedades humanas a lo largo de la historia ponen de manifiesto un patrén
notablemente sencillo que prefigura el mundo de los negocios actual.
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tendencia de milenios de tradicién hacia una mayor centralizacién. Pero en lugar de
ello, poco después de que se extendiera el uso de la imprenta, empezé la revolucién
democréatica. Individuos corrientes, que ahora podian estar mejor informados so-
bre asuntos politicos, empezaron a opinar sobre su propio gobierno méas de lo que
lo habian hecho hasta entonces en todos los siglos transcurridos desde la época
de caza-recoleccién.

¢Fue el descenso de los costes de la comunicacion el (nico detonante de todos
estos cambios sociales? Por supuesto que no.Cada uno de estos cambios surgié de
una compleja combinacion de fuerzas en las que participaron muchos otros facto-
res. Por ejemplo, el ansia humana de libertad individual —y de la motivacién y la
flexibilidad que a menudo la acompanan— fue decisiva. Pero los costes reducidos
de la comunicacién que trajeron consigo las nuevas tecnologias de la informacion
como la escritura y la imprenta, fueron determinantes a la hora de hacer posible
cada uno de estos cambios. Y es cuanto menos interesante que ese mismo factor
esté presente en cambios en las sociedades humanas tan diversos e importantes
como la aparicién de las monarquias y el auge de las democracias.

Mas notable ain es el hecho de que este mismo patrén parezca estar repitién-
dose ahora, y a un ritmo mucho més rapido, en la historia de las organizaciones
de negocios.

Alo largo de la historia de la humanidad, hasta la década de 1800, la mayoria de
los negocios eran familiares, pequenos y locales, similares en muchos sentidos a
las bandas de nuestros antepasados cazadores-recolectores. Pero para la década
de 1900, las nuevas tecnologias de la comunicacion, como el telégrafo, el teléfono,
las maquinas de escribir y el papel de calco, proporcionaban la capacidad de co-
municacion necesaria para permitir a los negocios crecer y centralizarse a escala
mayor, tal y como habian empezado a hacer los gobiernos cientos de siglos atras
(ver Figura 3). Al aprovechar las economias de escala y conocimiento, estos reina-
dos de gran tamafno lograron un grado de prosperidad material sin precedentes.

Como resultado de este desplazamiento masivo, y eficaz, hacia la centraliza-
cién de los negocios en el siglo XX, muchos de nosotros seguimos asociando de
manera inconsciente el éxito con el tamano y la centralizaciéon. Pero para acceder
a los beneficios de ser grandes, muchos de los trabajadores individuales de estas
companias de gran tamafno hubieron de renunciar a la libertad y la flexibilidad de
qgue gozaban en las granjas y pequenos negocios de la era anterior.



Es obvio que las nuevas tecnologias de la informacién pueden usarse todavia
para continuar esta tendencia, la de seguir creando reinos de negocios cada vez
mas grandes y centralizados. Y algunos de los cambios clave del mundo de los ne-
gocios del futuro seran prolongaciones de esta tendencia, es decir, que se seguiran
formando agrupaciones de personas cada vez mayores para aprovechar las venta-
jas de la economia de escala o de conocimiento.

Pero del mismo modo que el auge de las democracias revirtié una tendencia
hacia la centralizacion de las sociedades que tenia cientos de anos de tradicion,
empezamos a asistir a indicios de un cambio de rumbo similar en los negocios.

Con las nuevas tecnologias como el correo electrénico,
los mensajes instantaneos e internet, cada vez resulta mas
viable econdmicamente —por primera vez en la historia de
la humanidad— proporcionar a gran numero de personas la
informacién que necesitan para elegir por si mismas.

En aquellos lugares donde esto es rentable desde el punto de vista econémico,
significa que son muchos mas los individuos que disfrutan de una libertad y una
flexibilidad que antes solo abundaban en organizaciones de pequefo tamano.
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Figura3
Los principales cambios en la organizacion de los negocios a lo largo de la historia son un reflejo de los producidos en las
sociedades.
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Cuando las personas toman sus propias decisiones, por ejemplo, a menudo se
muestran més entregadas, més creativas y mas innovadoras.

Los negocios descentralizados también suelen ser méas flexibles, tanto con
sus clientes como con sus trabajadores. Puesto que ofrecen méas opciones a las
personas, los negocios descentralizados tienen méas posibilidades de dar a la gente
las cosas que realmente quiere. En otras palabras, le dan mayor libertad.

Pero estos nuevos negocios descentralizados no adolecen de las limitaciones
que tenian los negocios pequenos y aislados del pasado. Dado que tienen acceso
a la mejor informacidn disponible en cualquier parte del mundo, también pueden
beneficiarse de las ventajas de las organizaciones de gran tamaro. Pueden buscar
clientes en todo el mundo y usar los sistemas de gestion electrénica de reputacion
para construir credibilidad frente a clientes potenciales que no han oido hablar de
ellos.Y sialguien al otro extremo del globo ha encontrado la manera de hacer mejor
alguna cosa, también puede aprender de su experiencia.

Claroqueestaclasededescentralizaciénnofuncionaentodaslassituaciones.En
algunoscasos,porejemplo,comolafabricaciondeciertostiposdesemiconductores,
los factores decisivos para el éxito del negocio son las economias de escala.Y en
estos lugares deberiamos esperar que el abaratamiento de las comunicaciones
conduzca a una mayor centralizacién que haga posible extender los beneficios de
dichas economias de escala.

De modo que, aunque no suceda en todas partes, debemos esperar que este
cambio hacia una toma de decisiones mas descentralizada se extienda por mas y
mas areas de nuestra economia a lo largo de las préximas décadas.

Incluso cuando la descentralizacion es deseable, los cambios no se produciran
de lanoche ala manana.lgual que latransformaciéon democratica de las sociedades



fue progresando a trompicones a lo largo de varios siglos, estos cambios en los ne-
gocios requeriran décadas para consolidarse.Y cada vez que aparece un obstaculo
en un lugar o un fracaso a la hora de avanzar en otro, habra gente que diga que
las cosas, después de todo, no van a cambiar. Cuando la gente invirtié6 de manera
desmedida en negocios de internety la burbuja especulativa de la nueva economia
estalld, por ejemplo, muchos pensaron que la vieja economia habia ganado y que
volviamos a la manera tradicional de hacer negocios.

Pero las imparables mejoras en los costes de la comunicacién, afno tras ano
y década tras década, implican que las oportunidades para la descentralizacion
seran cada vez mayores. Estos cambios fundamentales en las economias de la
comunicacién y en la toma de decisiones seguiran abriéndose paso en nuestra
economia, compania tras compania, sector tras sector, durante muchos, muchos
afos venideros.

¢COmMo nos afecta esto a nosotros?

Si la descentralizacién es cada vez més deseable en el mundo de los negocios, en-
tonces debemos gestionarla de maneras distintas. Pero, por mucho que hablemos
de las nuevas modalidades de gestién, la mayoria de nosotros seguimos teniendo
interiorizados modelos de gestion basados en la clasica filosofia centralizada de
ordenar y controlar. Para tener éxito en el mundo que viene necesitaremos ex-
pandir y diversificar nuestros modelos de pensamiento. Si bien estos nuevos
modelos no deberian excluir la posibilidad de ordenar y controlar, necesitan in-
corporar una gama mucho mas amplia de posibilidades, tanto centralizadas como
descentralizadas.

El nuevo panorama puede resumirse asi: necesitamos dejar de pensar en térmi-
nos de «ordenar» y «controlar» y hacerlo en términos de «coordinar» y «cultivar».
Por ejemplo, cuando coordinamos, organizamos el trabajo de manera que ocurran
cosas positivas, estemos o0 no controlandolas. Algunas clases de coordinacién son
centralizadas, otras son descentralizadas. Pero, en cualquier caso la coordinacién
se centra en la actividades que han que llevar a cabo y en las relaciones entre ellas.

Cuando cultivamos, sacamos el maximo partido de una situacién mediante la
combinacién justa de control y delegacion. En ocasiones por ejemplo, necesitamos
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dar 6rdenes en sentido descendente, en otras, en cambio, bastara con proporcionar
a nuestros empleados la ayuda que precisen para desarrollar sus capacidades.
Cultivar de manera adecuada, por tanto, pasa por encontrar el equilibrio justo entre
control centralizado y descentralizado. De hecho, en ocasiones, aunque parezca
paradéjico, la mejor manera de obtener poder es precisamente cederlo.

En ambos casos, coordinar y cultivar no son anténimos de ordenar y controlar,
sino superconjuntos, es decir, que incluyen toda la gama de posibilidades que van
desde completamente centralizado a completamente descentralizado.

Y ese es un aspecto clave de como estd cambiando el mundo de la gestion. Para
ser gestores eficaces en la nueva realidad no podemos quedarnos atascados en
una manera de pensar centralizada. Necesitamos desplazarnos con agilidad por la
secuencia hacia la descentralizacién segin las circunstancias lo requieran. Puesto
que la mayoria de nosotros ya comprendemos bastante bien lo que es la centrali-
zacion, lo nuevo, lo que necesitamos entender mejor ahora, es la descentralizacion.

Las opciones

Al igual que la revolucién democréatica que la precedi6, la revolucién de los nego-
cios en la que estamos entrando trae consigo cambios radicales en nuestra manera
de pensar sobre la economia, las organizaciones y la cultura en nuestra sociedad.
Y, aligual que en otros tiempos de profundos cambios, las opciones mas pequenas
pueden tener efectos considerables. Ya participemos en la acontecimientos tan
trascendentes como la redaccion de la Declaracién de Independencia estadouni-
dense o simplemente tomemos un monton de decisiones cada dia sobre el trabajo
que hacemos y como lo hacemos, estaremos contribuyendo a dar forma al mundo
en el que nosotros y nuestros descendientes viviremos lo que queda de siglo.

Si asi lo elegimos, podemos usar las nuevas posibilidades que nos brindan las
tecnologias de lainformaci6n para crearun mundo de unaflexibilidad y una eficien-
cia econdmica sin precedentes. Son numerosas las potentes fuerzas econdmicas
qgue nos abocaran a hacer precisamente eso, a combinar los beneficios econémi-
cos de ser grandes, como la escala global y la diversificacion del conocimiento, con
las ventajas humanas de ser pequenos, como la flexibilidad, la creatividad y la
motivacion.



Pero ahi no acaban las posibilidades que estas tecnologias traen consigo. Dado
gue cada vez son mas las personas con libertad para decidir, pueden llevar sus
propios valores a la manera de hacer negocios. Y eso significa colocar mas valo-
res (humanos, no s6lo econémicos) en el centro de nuestra manera de pensar los
negocios.

En otras palabras, podemos, si queremos, usar nuestro trabajo para ayudar a
construir un mundo no solo mas rico, también mejor.

Siqueremos.
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Internet y los cambios en el lenguaje

Por supuesto es demasiado pronto para saber cual sera el efecto permanente de
internet en nuestras vidas. La comunicacion por medios electrénicos (CME) lleva usan-
dose de manerarutinaria desde hace solo alrededor de 20 afios, lo que en la historia
del lenguaje equivale a un parpadeo. Hace falta tiempo, mucho, para que surja un
cambio, para que los individuos se acostumbren a la novedad y para que llegue el
momento en que su uso se extienda hasta tal punto que se convierta en un rasgo
permanente del lenguaje, recogido en diccionarios, graméaticas y manuales de es-
tilo. Ya hay algunos indicios de que algo semejante va a ocurrir, pero todo lo que se
diga ha de ser tentativo.

La dificultad de generalizar

Todas las generalizaciones sobre la CME son por fuerza provisionales debido a la
naturaleza misma del medio. Su tamano, para empezar, lo hace dificil de gestionar.
Nunca ha habido un corpus linguistico tan grande como este, que contiene méas
lenguaje escrito que todas las bibliotecas del mundo juntas. Luego estéa su diver-
sidad, que desafia las generalizaciones linglisticas. La gama estilistica de la CME
incluye la vasta produccion de correos electrénicos, salas de chat, la red, mundos
virtuales, blogs, mensajeria instantanea, mensajes de texto y Twitter, asi como la
creciente cantidad de comunicacién lingliistica que se encuentra en foros de redes
sociales como Facebook, donde cada aportacion presenta sus perspectivas, pro-
piedades, estrategias y expectativas comunicativas particulares.

La velocidad a la que se produce el cambio hace dificil seguirle el ritmo. ;Cémo
podemos generalizar, por ejemplo, sobre el lenguaje estilistico de los correos electr6-
nicos? Cuando el email se convirtié en el medio de comunicacién prevalente, mediada
la década de 1990, la edad media de los que lo empleaban era de veintitantos afos y
desde entonces no ha dejado de aumentar. Por tomar un ano al azar, en Reino Unido
la media subi6 de 35,7 a 37,9 entre octubre de 2006 y octubre de 2007 (Nielsen, 2008).
Esto quiere decir que muchos usuarios de correo electronico, por ejemplo, son en la
actualidad ciudadanos de edad avanzada. Como consecuencia, el estilo originario,
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coloquial y radical de los correos electrénicos (con su ortografia, puntuaciény uso de
mayusculas alternativos) se ha visto complementado por uno mas conservadory for-
mal, a medida que personas mayores introducen en él normas derivadas del lenguaje
estandar. De manera similar, la edad media de un usuario de Facebook ha aumentado
de forma dréastica en la dltima década, pasando de un perfil predominantemente jo-
ven a una edad intermedia, que en 2012 era de 40,5 afos (Pingdom, 2013).

Pero no es solo cuestion de edad. El propésito practico de una comunicacion
por medios electronicos puede cambiar, en ocasiones, de la noche a la manana. Un
buen ejemplo de ello es Twitter, que cuando llegd en 2006 usaba la pregunta «;Qué
estas haciendo?». El resultado era una serie de tuits de caracter introspectivo,
que usaban numerosos pronombres en primera persona y verbos en presente.
Luego, en noviembre de 2009, Twitter cambié la pregunta a «;Qué esta pasando?»,
lo que hizo los tuits méas extravertidos, con numerosos pronombres en tercera
persona y mayor variedad de formas verbales. El resultado fue un cambio en el
propoésito y el caracter linguistico de Twitter, que empez6 a parecerse mas a una
agencia de noticias y a atraer mas contenidos publicitarios.

La CME como lenguaje oral o escrito

La CME es, por el momento, un medio predominantemente escrito. Pero no siempre
serd asi. La funcién voz esta creciendo rapidamente en internet y ya es posible
participar en muchos tipos de interacciones sin que los dedos toquen en ningin
momento el teclado, usando programas de reconocimiento de voz. La técnica dista
mucho de ser perfecta; los sistemas tienen continuos problemas con los acentos
regionales, la velocidad de habla, el ruido de fondo y la interpretacién de nombres
propios. Pero se iran solucionando con el tiempo.



El caracter grafico de la CME se hace especialmente evidente en la red, mu-
chas de cuyas funciones (tales como bases de datos, publicacion de referencias,
archivos o publicidad) no difieren de las situaciones tradicionales que usan la escri-
tura. De hecho, casi todas las variantes de lengua escrita (legal, religiosa, etcétera)
pueden encontrarse hoy en internet con escasos cambios estilisticos, aparte de
los que exige la adaptacion a un medio electrénico. Por el contrario, las situaciones
de correo electrénico, chats, mundos virtuales y mensajeria instantanea, aunque
expresadas en escritura, manifiestan varias caracteristicas propias del habla.
Estan gobernadas por el tiempo, esperan o exigen una respuesta inmediata, son
transitorias, en el sentido de que pueden ser borradas inmediatamente (como en
los emails) u olvidarse conforme desaparecen de la pantalla (como en los chats), y
sus manifestaciones poseen mucho de la urgencia y la energia propias de las con-
versaciones cara a cara. Las situaciones no son todas orales en la misma medida.
Escribimos correos electrénicos, no los hablamos. Pero los chats son para chatear,
es decir, para charlar, y desde luego quienes participan en ellos hablan, lo mismo
gue los usuarios de mundos virtuales y mensajeria instantanea.

Otro rasgo distintivo de la CME escrita es que, aparte de interacciones audio/
visuales (como las de Skype o iChat), carece de las expresiones faciales, gestua-
lidad, convenciones del lenguaje corporal y la distancia que tan determinantes
resultan a la hora de expresar opiniones personales o actitudes y de moderar rela-
ciones sociales. Esta limitaciéon quedd6 clara en una etapa temprana del desarrollo
del medioy condujo a la introduccién de emoticonos. Hoy, las aplicaciones de men-
sajeria ofrecen unos 60 emoticonos. Es evidente que constituyen una herramienta
potencialmente Gtil de captar algunos de los rasgos faciales basicos, pero su papel
semantico es limitado. Pueden evitar importantes errores de percepcion en cuanto
a las intenciones del hablante, pero un Ganico emoticono también se presta a gran
variedad de interpretaciones (felicidad, broma, solidaridad, buen estado de animo,
placer, diversion, etcétera) que solo pueden aclararse recurriendo al contexto ver-
bal. Si no se tiene cuidado, ademas, pueden propiciar malentendidos: ahadir una
sonrisa a una elocucion que claramente expresa enfado puede mitigar, en lugar de
subrayar, la fuerza de la ira. Asi que no debe resultar sorprendente si los emoti-
conos van cayendo en desuso con el tiempo. Las personas se han dado cuenta de
que no solo no son la solucién a todos los problemas de la CME, sino que pueden
incluso anadir alguno.
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Nuevas oportunidades comunicativas en la CME

Cuando consideramos la comunicaciéon por medios electronicos como un tipo
de lenguaje escritoy locomparamos con modalidades tradicionales de escritura, de
inmediato saltan a la vista una serie de nuevas propiedades. Sin embargo, dichas
propiedades no tienen nada que ver con la concepcidn habitual de escribir en tanto
combinacion de vocabulario, graméatica y ortografia. La CME ha introducido unos
cuantos miles de neologismos en el inglés, por ejemplo, pero estos suponen una
fraccion diminuta de las cerca de un millon de palabras que existen en dicha
lengua. Esto no tiene nada de revolucionario. De igual manera, la gramatica del
inglés escrito, tal y como aparece en la comunicacién por medios electrénicos, no
presenta novedad alguna en comparacién con la usada anteriormente: no hay un
orden de palabras (sintaxis) ni terminaciones verbales (morfologia) radicalmente
distintos. Y, a pesar de la manera en que las personas manipulan determinados
rasgos de la ortografia, como simplificar los signos de puntuacién o usarlos en
exceso, 0 ahadir un emoticono de vez en cuando, el sistema de escritura en su mayor
parte es muy similar al existente en los dias anteriores a la CME. La novedad de la
escritura de la comunicacion electrénica reside en otra parte, en las oportunidades
que presenta de nuevos modos de actividad comunicativay el desarrollo de nuevos
tipos de discurso.

En primer lugar hay un contraste con el caracter condicionado por el espacio de
la escritura tradicional, que viene dado por el hecho de que en esta un texto es algo
estatico y permanente en la pagina. Si escribimos algo, cuando nos refiramos a
ello lo encontraremos en un texto que no ha cambiado. Al explicarlo asi queda casi
inmediatamente claro que la CME no tiene nada que ver con la escritura convencio-
nal.Una pagina de lared a menudo ha variado de una consulta a otra (y todas tienen
la opcidén de variar, incluso si sus propietarios elijan que no sea asi) por distintas
posibles razones: su contenido factual puede haber sido actualizado, su patroci-
nador puede haber cambiado o su disenador grafico puede haber afnadido nuevos
elementos. Tampoco la escritura que vemos tiene por qué ser necesariamente es-
tatica, dadas las opciones técnicas disponibles, que permiten desplazar el texto
por la pantalla, desparecer/reaparecer, cambiar de color, etcétera. Desde el punto
de vista del usuario, hay oportunidades de interferir con el texto de distintas ma-
neras, ninguna de las cuales es posible en la escritura tradicional. Una pagina, una
vez descargada en la pantalla del usuario, permite que el texto que contiene sea
cortado,completado, revisado, anotado e incluso reestructurado del todo de mane-
ras que, sin embargo, conservan su caracter original. Todas estas posibilidades son



motivo de no poca inquietud entre aquellos afectados por cuestiones de propiedad
intelectual, copyright y falsificacion.

En segundo lugar, la produccién de CME presenta diferencias respecto a la es-
critura tradicional relacionadas con su vinculacion al espacio fisico. Los correos
electrénicos son, en principio, estaticos y permanentes, pero borrarlos se ha con-
vertido en un procedimiento habitual (es una opcién destacada dentro del sistema
de gestion del programa de correo) y es posible alterar mensajes electronicamente
con una facilidad e indetectabilidad que no existe cuando se intenta alterar textos
escritos de manera tradicional. Los mensajes en chats asincronos y blogs tienden
a tener un caracter duradero, pero los de grupos sincronicos, mundos virtuales y
mensajeria instantanea, no. La literatura sobre comunicaciéon por medios elec-
trénicos a menudo hace referencia a la persistencia del mensaje conversacional,
es decir, al hecho de que permanece en la pantalla durante un periodo de tiempo
(antes de que la llegada de nuevos mensajes lo sustituya o lo desplace fuera de
la pantalla).

Entercerlugar,es posible observardiferencias entre determinadas producciones
escritas electronicas y otras tradicionales si nos preguntamos hasta qué punto
son complejas, rebuscadas o artificiales. Determinadas producciones son muy
similares a las que se daban antes. En particular, la red permite el mismo grado de
planificacién y complejidad estructural que puede encontrarse en textos escritos
e impresos en papel. Pero en los chats, los mundos virtuales y la mensajeria
instantanea, donde existe una gran presidon por comunicarse con rapidez, hay
muchamenos complejidady planificacion. Los blogs varian enormemente en cuanto
a complejidad de construccién. Algunos estadn muy trabajados, otros resultan del
todo erraticos si se juzgan de acuerdo a las normas de la lengua escrita estandar.
Los correos electrénicos también varian. Hay personas que no tienen reparo en
enviar textos sin revisarlos en absoluto, sin importarles si contienen erratas, faltas
de ortografia y otras anomalias; otros ponen el mismo cuidado en revisar sus
mensajes que si los estuvieran escribiendo fuera de un entorno electrénico.

En cuarto lugar, la escritura tradicional esta descontextualizada desde el punto
de vista visual. Por lo general no vemos a los escritores cuando leemos lo que han
escritoy, por tanto, no podemos darles retroalimentacion visual inmediata, como ha-
riamos en una conversacion cara a cara. En este sentido, la CME es como la escritura
tradicional. Pero las paginas web a menudo proporcionan apoyos visuales al texto en
forma de fotografias, mapas, diagramas, animaciones y cosas por el estilo, y muchos
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entornos virtuales llevan un componente visual incorporado. La irrupciéon de las ca-
maras web también esté alterando la dindmica comunicativa de las interacciones
por medios electrdnicos, en especial en mensajeria instantanea, y como resultado
de ello estan surgiendo situaciones interesantes. Tuve ocasién de observar una bas-
tante anémala recientemente, en la que A y B estaban intentando usar un vinculo
de audio/video via iChat, pero el micr6fono de B no funcionaba. En consecuencia,
B podia oir a A, pero A no podia oir a B, quien por tanto tenia que recurrir al teclado.
El estimulo hablado de A era seguido de una respuesta escrita de B. Después de un
inicio ligeramente caético, la conversacién asumié un ritmo fluido.

En quinto lugar, es posible comparar los contenidos objetivos de la comunica-
cién por medios electronicos y los de la escritura tradicional. La mayor parte de
los segundos son objetivamente comunicativos, como lo atestigua la gran cantidad
de material de referencia disponible en bibliotecas. En la red, asi como en muchos
blogs y correos electrénicos, también se aprecia un énfasis en los hechos, pero en
otras modalidades de CME las cosas resultan menos claras. Dentro de los para-
metros de realidad establecidos por el mundo virtual, la informacién objetiva se
transmite, desde luego, de manera rutinaria, pero hay un fuerte elemento social
siempre presente y que afecta, y mucho, al tipo de lenguaje utilizado. Los chats
varfan enormemente. Cuanto mas académicos y profesionales son, mayores son
las probabilidades de que busquen la objetividad (aunque no siempre la alcanzan,
si hemos de creer los informes sobre lo acalorado de las discusiones que a me-
nudo se producen). Los chats mas ludicos y sociales, en cambio, con frecuencia
contienen secuencias de contenido factual casi insignificante. Los mensajes ins-
tantédneos también son muy variables, en ocasiones contienen gran cantidad de
informacion y en otras estan dedicados por completo a charlas sin trascendencia.

En sexto lugar, la escritura tradicional es rica desde el punto de vista gréafico,
como puede apreciarse hojeando una revista de moda. La web ha reflejado esta
riqueza, pero aumentandola en gran medida, ya que la tecnologia pone en manos
del usuario una gama de tipografias y colores que superan con mucho al boligrafo,
la maquina de escribir o los primeros procesadores de textos, y que permite nuevas
opciones fuera del alcance de la impresién tradicional, tales como la animacién de
textos, los enlaces de hipertextoy el apoyo multimedia (sonido, video o pelicula). Por
otra parte, tipégrafos y disenadores graficos han senalado en numerosas ocasiones
que el hecho de que el nuevo lenguaje visual esté disponible para todo el mundo
no quiere decir que todo el mundo sepa usarlo bien. A pesar de los numerosos
manuales de diseno web y autoedicién,abundan ejemplos deilegibilidad, confusién



visual, exceso de ornamentacion y otros rasgos poco apropiados. Esto se agrava
por las limitaciones del medio, que no causan problema alguno si se respetan, pero
que a menudo se ignoran,como cuando encontramos pantallas y pantallas de texto
continuo, parrafos sin fin o textos que se prolongan fuera del margen derecho de la
pantalla. Ahora es cuando empiezan a apreciarse los problemas de la traducibilidad
grdfica, a saber, que no es posible tomar un texto escrito originalmente en papely
trasladarlo a la pantalla sin repensar antes su presentacion graficay, en ocasiones,
también su contenido en cuanto mensaje.

Nuevos tipos de textos

Cada vez que nace una nueva tecnologia asistimos al desarrollo de nuevas clases
de discurso que son un reflejo de los objetivos y las intenciones de sus usuarios. La
imprentatrajo novedades tales como los peridédicos, la organizacién de los textos en
capitulos y los indices. Los medios de comunicacién audiovisuales hicieron posible
el comentario deportivo, la lectura de noticias y la prediccion meteorolégica. Con la
CME ocurre lo mismo. El contenido que aparece en una pantalla presenta diversos
espacios textuales cuyo propésito varia. Hay una escala de adaptabilidad online. En
un extremo encontramos textos que no han sido en absoluto adaptados al medio
electrénico (el pdf de un articulo en pantalla, por ejemplo, sin herramientas como
«buscar» o ninguna otra) y cuyo analisis linglistico seria idéntico al realizado con
su correspondiente texto en papel. En el otro extremo estan textos escritos que no
tienen equivalente en el mundo offline. Aqui hay cuatro ejemplos.

Textos cuyo objeto es burlar los filtros de spam

Basta abrir la carpeta de spam para descubrir un mundo nuevo de textos cuyas
propiedades linglisticas a menudo desafian cualquier analisis:
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supr vi-agra online now znwygghsxp

VI @ GRA 75% off regular xxp wybzz lusfg
fully stocked online pharmac”y

Great deals, prescription d[rugs

Se puede apreciar un razonamiento linglistico en las variaciones grafolégicas
de la palabra Viagra, por ejemplo, introducidos para asegurarse de que esquiva la
funcién de identificaciéon de palabras con que cuentan muchos filtros de spam.
Podemos encontrar las letras separadas por espacios (Vi a g r a), desordenadas
(Viarga), duplicadas (Viaggra) o con signos arbitrarios intercalados (Vi*agra). Las
opciones son limitadas y hasta cierto punto pueden predecirse. En este sentido,
se han producido grandes avances desde aquellos dias en que el software ton-
to, cuando se le instruia para que eliminara automaticamente la combinacion
S-E-X-0, rechazaba mensajes que contuvieran palabras tan inocentes como «con-
vexo» 0 «nexo». También hay un razonamiento no linglistico, por asi decirlo, en el
que se generan combinaciones al azar «wybzz». También estas pueden detectarse,
si el filtro es lo bastante avanzado, ordenandole que elimine cualquier mensaje que
no respete las normas grafotacticas de una lengua (es decir, las reglas que gobier-
nan su estructura silabica, la secuencia vocalica y los grupos consonanticos).

Textos cuya finalidad es garantizar la inclusion en los primeros resultados de
blisquedas web

¢ Como se asegura uno de que su pagina aparezca entre los primeros resultados de
una busqueda en internet? Existen varias técnicas, algunas no linglisticas, otras
linguisticas. Un ejemplo de técnica no linglistica es la frecuencia de los enlaces
de hipertexto: cuantas mas péginas tengan vinculos con mi sitio web, més proba-
bilidades hay de que este ascienda en la lista de resultados. Un ejemplo de técnica
linglistica es la relacién de palabras o expresiones clave que identifiquen el con-
tenido semantico de una péagina en los metadatos de dicha pagina. El buscador los
recogeray le daré prioridad en una blsqueda. Ninguna de estas técnicas altera de
hecho la naturaleza linglistica del texto de una pagina. Otra cosa distinta es la ter-
cera técnica, en la que el texto se manipula de manera que incluya palabras clave,
sobre todo en el titular y el primer péarrafo, para asegurar que se da prioridad a un
término importante. La diferencia semantica puede apreciarse en los dos textos si-
guientes (inventados, pero basados exactamente en lo que ocurre). El texto A es un
parrafo original; el texto B es el mismo parrafo reescrito con un ranking en mente,
para asegurarse de que el nombre del producto no pasa desapercibido.



Texto A: La tricotosa Crystal es la Gltima y atractiva creacién de industrias
Crystal. Tiene estructura de aluminio, viene en cinco atractivos colores y con una
amplia gama de accesorios.

Texto B: Latricotosa Crystal es la Gltimay atractiva creacién de industrias Crystal.
- La tricotosa Crystal tiene estructura de aluminio.

- La tricotosa Crystal viene en cinco atractivos colores.

- La tricotosa Crystal viene con una amplia gama de accesorios.

Algunosbuscadoresyadetectanestaclasede estrategiaseintentanbloquearlas,
pero es dificil, dado el nimero de variaciones posibles (por ejemplo: tricotosa de
Crystal o maquina de tricotar Crystal).

Textos cuyo objetivo es ahorrar tiempo, energia y dinero

Los mensajes de texto (notese el sentido que tiene aqui el término «texto»), son
un buen ejemplo de un género cuyas caracteristicas lingiisticas han evolucionado
parcialmente en respuesta a limitaciones tecnolégicas. El limite de 160 caracte-
res (para los alfabetos romanos) ha impulsado un uso creciente de palabras no
estandar (tipo «xg», «yma», «+0-») que usan simbolos, iniciales, abreviaturas y
otras convenciones para abreviar el mensaje. La palabra importante aqui es «par-
cialmente». La mayoria de estas abreviaturas se usaban en la comunicacién por
medios electrénicos mucho antes de que los teléfonos moéviles se convirtieran en
una herramienta de uso diario. Y las motivaciones para usarlas van mas alla de lo
ergonémico, pues su caracter desenfadado proporciona entretenimiento asi como
un fin en si mismo y contribuye a estrechar la relacién entre participantes. He de-
sarrollado este punto en mi libro Txtng: the Gr8 Db8.

Otro ejemplo del nuevo modelo de texto surgido de la conveniencia es el correo
electronico que utiliza marcos. Recibimos un mensaje que contiene, digamos, tres
puntos distintos expresados en un Gnico parrafo. Podemos, si queremos, contestar
a cada uno de estos puntos dividiendo el parrafo en tres partes y después contes-
tar a cada una por separado, de manera que el mensaje que enviamos se asemeja
ligeramente a un dialogo. A continuacién nuestro remitente puede hacer lo mismo
con nuestra contestacion y cuando nos llega su mensaje vemos sus respuestas a
nuestras respuestas. Después podemos enviarlo todo a una tercera persona para
que agregue sus comentarios, y cuando nos llega de vuelta hay tres voces o marcos
en la pantalla. Esto se puede prolongar indefinidamente: respuestas a respuestas
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arespuestas y todas ellas unificadas por una misma tipografia. Hay personas que
encuentran este método de lo méas atil... hasta cierto punto, porque llega un mo-
mento en que los mensajes enmarcados unos dentro de otros pueden resultar
demasiado complejos y, por tanto, de dificil comprension.

La respuesta intercalada esté relacionada con los marcos. Alguien me envia una
serie de preguntas o relaciona una serie de comentarios criticos a algo que he es-
crito. Yo respondo intercalando mis respuestas con los comentarios del remitente.
Puedo escribirlas en un color diferente, ponerlas entre paréntesis u otro signo. Una
nueva respuesta del remitente puede incorporar el uso de un tercer color y, si los
mensajes se envian con copia a otros destinatarios, sera necesario emplear algin
tipo de recurso grafico para diferenciar a los participantes.

Textos cuyo fin es mantener un estandar

Aunque se supone que internet es un medio donde la libertad de expresion es un
axioma, son necesarios controles y restricciones para evitar abusos. Estos pue-
den ir desde el empleo de lenguaje obsceno y agresivo hasta la edicién de textos
0 comentarios (posts) para asegurar que se centran en un tema determinado. Los
moderadores (facilitadores, gestores, magos, etcétera; la terminologia varia) se
enfrentan a problemas de organizacién, sociales y de contenido. Desde una pers-
pectiva textual, el resultado es un texto saneado en el que determinados elementos
del lenguaje (sobre todo vocabulario) han sido excluidos. No esta claro hasta dénde
llegaran estos controles, puesto que la nocién de responsabilidad textual en las
leyes antilibelo esta todavia en proceso de examen.

La industria de la publicidad online constituye un buen ejemplo de moderacién
de contenidos, puesto que existe actualmente gran preocupacién por asegu-
rarse de que los anuncios de una pagina web sean al mismo tiempo relevantes y
respetuosos en sus contenidos. La irrelevancia o la falta de sensibilidad tienen
como resultado oportunidades comerciales perdidas y pueden generar una pési-
ma imagen. Irrelevante puede ser, por ejemplo, un reportaje de la CNN sobre un
apunalamiento callejero en Chicago en el que en un lado de la pantalla aparecen
frases como «Cuchillos de alta calidad», ya que el software no detecta que las
connotaciones que tiene la palabra «cuchillos» en el texto informativo no se co-
rresponden con lo que no es mas que un anuncio de cuberteria. Un ejemplo de falta
de sensibilidad lo encarna una pagina web alemana que ofrecia visitas guiadas de
Auschwitz; el software, al detectar varias veces la palabra «gas», activé un vinculo



con una compania de gas con «tarifas méas baratas» para gran sonrojo de las perso-
nas implicadas. Una solucién, conocida como «targeting semantico» (ya disponible
en los productos iSense y SiteScreen de Ad Pepper Media), lleva a cabo un analisis
léxico completo de paginas web y de inventarios publicitarios de manera que el
tema tratado y la publicidad coincidan y no aparezcan anuncios fuera de lugar. En
casos extremos, como que una compariia no desee aparecer en una pagina concre-
ta (por ejemplo, un fabricante de ropa infantil que no quiere figurar en una web de
pornografia), se pueden bloquear los anuncios. Como resultado de ello y desde el
punto de vista del contenido, el texto que aparece en la pagina serd mas coherente
semanticamente y también méas coherente desde el punto de vista pragméatico de
lo que seria en circunstancias normales.

Texto sin fronteras

Todos los textos mencionados hasta ahora tienen una cosa en comun: son faciles
de identificar y son concretos. Tienen fronteras fisicas definidas, que pueden ser
espaciales (como en cartasy libros) o temporales (noticiarios e entrevistas). Se crean
enunmomento especificoyunavez creados, son estaticosy permanentes.Cada texto
posee una voz autoral o introductoria (incluso cuando se trata de libros y articulos de
varios autores) y esa autoria es plblica o bien facil de establecer (excepto en ciertos
contextos histéricos). Se trata de un mundo estable, familiar, confortable. Y lo que ha
hecho internet es eliminar la estabilidad, la familiaridad y el confort.

Los textos escritos se definen por sus limites fisicos: los bordes de la pagina, las
cubiertas dellibro,los contornos de una senal de trafico... Los textos hablados estan
definidos por sus fronteras temporales: la llegada y partida de los participantes en
una conversacion, el principio y final de una retransmision, la apertura y clausura
de unsimposio... Los textos de internet son mas problematicos. En ocasiones,como
en un intercambio de mensajes de texto o de mensajeria instantanea, se puede
identificar claramente el principioy el final. Pero con la mayoria de las producciones
textualesdeinternetes necesariotomardecisiones,como demuestran los ejemplos
siguientes:

- ¢Constituye un texto un Unico mensaje de correo electronico o es texto todo lo
que esta disponible en pantalla en un momento determinado, incluidos mensajes
anteriores que no han sido eliminados y respuestas enmarcadas o intercaladas
por el destinatario? Y shay que incluir en el texto datos personales cambiantes
tales como la direccion del remitente, vinculos a paginas web o la firma?
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- Con mayor motivo: juna pagina web constituye un texto o son textos los ele-
mentos individuales del menu (inicio, quiénes somos, contacto, ayuda...)? 40 lo
son las paginas individuales o los elementos funcionales que aparecen en di-
chas paginas (texto principal, anuncios, comentarios...)? La distincién tiene una
importancia comercial en la publicidad; un servidor de anuncios colocara proba-
blemente una serie de anuncios en la primera pagina de sitio web y otros en las
otras paginas. Sky TV, por ejemplo, tuvo en determinado momento publicidad de
un banco en la parte superior de su pagina de inicio y de videojuegos en la de su
pagina de deportes. ;Y deberiamos incluir las traducciones? Muchos sitios web
son hoy plurilingties y permiten elegir el idioma en la pagina de inicio. ;Son estas
traducciones parte del texto principal o se trata de textos distintos?

- Si un email, tuit, mensaje instantaneo, blog o similar incluye un enlace obligato-
rio, ;debe considerarse ese enlace parte del texto? Por «obligatorio» me refiero
a un vinculo que forma parte de la estructura de una palabra o que proporciona
informacion critica para entender la pagina, como, por ejemplo, «Para méas deta-
lles, entrar en www...» o los enlaces usados en los tuits.

- Si la seguridad es un elemento obligatorio (por ejemplo, es necesario dar un
nombre de usuario, una contrasefa o utilizar alguna otra clase de autentificacion)
¢debe considerarse también parte del texto? ; Los comentarios o las imagenes que
aparecen en pantalla cuando se desplaza el ratén son también parte del texto? ;Y
debemos incluir aquellas palabras clave que identifican la paginay que puede que
no aparezcan en pantalla, pero, si uno se fija en el cédigo fuente, vera que si estan?

<HEAD>

<TITLE>Filatelia</TITLE>

<META name="description” content="todo lo que siempre ha querido saber
sobre sellos, desde precios a su historia.”>

<META name="keywords” content="sellos, filatelia, historia de los sellos,
precios, sellos en venta”>

</HEAD>

- ¢Coémo definir un texto producido en internet que esta continuamente creciendo,
como por ejemplo en un sitio de redes sociales, un chat, un foro de blogs o un
tablén de anuncios virtual, que puede durar indefinidamente? Es estos casos hay
un archivo dindmico, que puede tener varios afos de antigliedad. ;Han de ser
considerados los elementos asociados partes del texto? Puesto que los suscita el



texto principal, dependen de él semanticamente (y en ocasiones también grama-
ticalmente). La relacion es asimétrica: el texto principal es auténomo, no precisa
comentarios para sobrevivir, pero los comentarios no existirian sin el texto princi-
pal.Y no existe limite te6rico para el nimero de comentarios que puede suscitar
un post.

De igual modo, como debemos definir un texto de internet que cambia conti-
nuamente, en el que los datos varian porque son actualizados de manera regular,
como informes de mercado o titulares de noticias? Aqui es posible que no haya
archivos: la informacién antigua se borra conforme se actualiza. El contenido
procede de un inventario que es fijo en un momento determinado, pero que se re-
fresca constantemente. Alguna de las secuencias que aparecen en pantalla son
ciclicas (como los titulares que vemos de forma recurrente en los cintillos de no-
ticias o en paginas de venta online); otras se generan al azar (como las ventanas
emergentes o anuncios en forma de pancarta tomados de un inventario de gran
tamanfo, que pueden cambiar ante nuestros ojos cada pocos segundos).

¢ Qué hacemos con secuencias de mensajes (como en correos electrénicos o
tablones de anuncios) donde el tema del intercambio remite a un hilo semantico?
¢ Es el texto la serie de mensajes relacionados con ese hilo (como en los ejemplos
4 y 9 mas abajo)? Pueden estar separados por otros mensajes, como en este
ejemplo tomado de un foro sobre Shakespeare:

Arden3 El mercader de Venecia

Ideas sobre el doble engafio

Arden3 Sir Thomas More

2011 Anuncio del simposio Blackfriars
De Nueva York a Santa Fe

Arden3 El mercader de Venecia

© 00 N o o &~

¢Seguimos la cabecera? Si asi es, qué hacemos en aquellos casos en que el debate
continda pero alguien cambia el asunto o la cabecera del asunto sigue siendo la
misma pero el debate ha tomado otros derroteros? ; Cuél de ellos tiene prioridad?

¢Debemos incluir en el texto elementos insertados de forma automatica por
cookies, tales como preferencias, contenido del carrito de la compra, nimero de
visitas de la pagina o textos a disposicién de los usuarios como servicio de ayuda
o de anélisis de datos?
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- ¢Cémo consideramos aquellos textos que la tecnologia hace incompletos, como
cuando un tuit excede el limite de 140 caracteres y el software lo corta de manera
automatica? Esto se muestra mediante unos puntos suspensivos que aparecen
en pantalla.

La nocién tradicional de texto no sirve para estos casos. Vamos a necesitar
una definicion mas amplia e inclusiva. Claramente, lo que observamos en todos
estos ejemplos son sumas de elementos funcionales que interactian de maneras
distintas en distintas manifestaciones escritas de internet. Necesitamos nuevos
términos tanto paralos elementos como paralas sumas de ellos. Dirscheid yJucker
(2011), por ejemplo, llaman a los elementos «actos comunicativos» y a la suma de
varios «secuencias de actos comunicativos». Sin duda, habra nuevas propuestas a
medida que los linguistas exploran estos fendmenos con mayor detalle. Mientras
tanto, aqui van algunas consideraciones generales.

Pancronicidad

Los ejemplos arriba incluidos no constituyen una lista exhaustiva de los problemas
ala hora de delimitar las fronteras de textos de internet, pero son representativos
de lo que circula por ahi. Y plantean cuestiones fundamentales. En concreto, la
distincion clasica que hacia Ferdinand de Sausurre entre sincronia y diacronia no
se adapta bien a estas modalidades de comunicacién, donde todo es diacrénico,
desmenuzable temporalmente. Los textos son tratados, por lo general, como enti-
dades sincronicas, lo que equivale a decir que no tenemos en cuenta los cambios
hechos en ellos durante el proceso de composicién y los tratamos como produc-
tos terminados, como si el tiempo no existiera. Pero en muchos textos en soporte
electrénico no existe un producto final. Y en muchos casos el tiempo deja de
ser cronolégico.

Por ejemplo, en 2011 puedo publicar en un foro un comentario a una péagina
creada en 2004. Desde un punto de vista linglistico, no podemos decir que se esté
dando una reiteracion sincrénica de la pagina, porque en el interin el lenguaje ha
cambiado. En mi mensaje puedo usar vocabulario que se haincorporado al lenguaje
desde 2004 o reflejar lainfluencia de un cambio gramatical que se esta produciendo
en este momento. El contenido se vera necesariamente afectado. Puede que haga
referencia a Twitter, algo que no habria sido posible en 2004, porque esta red social



no aparecié hasta 2006. Incluso puedo —como en las paginas Wiki— insertar
informaciéon dentro del texto principal de una pagina que no estaba disponible en
el momento en que dicha pagina se creb. En el caso de mi blog, podria retroceder a
un post escrito en 2004 y editarlo de manera que incorpore material de 2013.

Necesitamosuntérminonuevo paraestacuriosafusiéndelenguajes procedentes
de distintos periodos de tiempo. Estamos acostumbrados a leer textos que incluyen
lenguaje de periodos anteriores (arcaismos). Ahora necesitamos un término que
describa rasgos de textos que incluyen lenguaje de periodos posteriores. EL término
tradicional para la incoherencia cronolégica es «anacronismo»: cuando algo de un
momento particular se introduce en un periodo anterior (antes de que existiera) o
posterior (después de que dejara de existir).

Los anacronismos pueden ser aislados, como cuando Shakespeare introduce
relojes sonoros en la antigua Roma (Julio César), o constituir todo un texto, como
cuando un autor moderno escribe una obra sobre el siglo XVII en el que todos los
personajes hablan como en el XXI. Pero estos casos no reflejan del todo la situacién
de la CME, donde la anomalia cronolégica se introduce en un texto original ya
existente. Se trata de una vuelta de tuerca a la nocién gramatical de «futuro en
el pasado» o, quiz4 mejor, de «regreso al futuro». Y creo que necesitamos una
palabra nueva que describa lo que estd ocurriendo. Un texto que contenga esta
clase de futurismos no puede describirse como sincrénico, porque no puede ser
considerado un Unico état de langue (término acufiado por Sausurre para el estado
del lenguaje en un momento determinado). Es una fusién de lenguaje procedente
de dos 0 més états de langue. Tampoco puede definirse como diacrénico, porque el
objetivo no es mostrar los cambios de lenguaje ocurridos entre los diferentes états.
A estos textos, cuya identidad depende de caracteristicas procedentes de distintos
marcos temporales, yo los llamo «pancrénicos».

Las paginas Wiki, como las de Wikipedia, son tipicamente pancronicas. Son el
resultado de un nimero indefinido de intervenciones por parte de un nimero inde-
finido de individuos a lo largo de un nimero indefinido de periodos de tiempo (que
estan cada vez mas en el presente a medida que pasa el tiempo). Solo llevamos
unos 20 anos conviviendo con internet, de manera que el efecto hasta el momento
es limitado. Pero, si pensamos en dentro de 50 o 100 ahos, es obvio que la pancro-
nicidad se convertird en un elemento dominante de la presencia de internet. Desde
un punto de vista linguistico, el resultado son paginas heterogéneas temporal y
estilisticamente. Ya es posible observar enormes diferencias, como, por ejemplo,
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lenguaje normalizado y no normalizado conviviendo en la misma péagina, a menudo
porque quienes contribuyen a la misma se comunican en una segunda lengua que
no dominan con fluidez. Los festivales de tiempos verbales son frecuentes, como
ilustra este ejemplo, tomado de Wikipedia™:

Después de su dimisién, Mubarak no volvié a comparecer ante los medios de
comunicacion. Con excepcién de su familia y de un estrecho circulo de colabo-
radores, al parecer se negaba hablar con nadie, incluidos sus partidarios. Su
salud presuntamente se deterioré con rapidez, con algunos informes llegando
a declararlo en coma. La mayoria de las fuentes afirman que ya no le interesa
desempenar funcién publica alguna y que quiere «morir en Sharm El-Sheikh».

El 28 de febrero de 2011, el fiscal general de Egipto dictd una orden prohibien-
do a Mubarak y a su familia que abandonaran Egipto. Se afirmaba que el antes
presidente estaba en contacto con su abogado en caso de posibles cargos cri-
minales contra él. Como resultado, Mubarak y su familia habian permanecido
bajo arresto domiciliario en un palacio presidencial del complejo vacacional
Sharm el-Sheikh, en el mar Rojo. El miércoles 13 de abril de 2011 los fiscales
egipcios afirmaron que habian detenido al expresidente Hosni Mubarak du-
rante 15 dias, interrogdndole sobre corrupcién y abusos de poder. Al poco fue
hospitalizado en el complejo Sharm el Sheik.

Noétese como, por ejemplo, se pasa del pasado al presente en el primer parrafoy
del imperfecto «estaba», «afirmaba» al pluscuamperfecto «habian permanecido»,
«habian detenido» en el segundo. Notese también coémo en la Gltima frase se intro-
duce el término «expresidente», como si se tratara de informacion nueva. Notense
también las tres ortografias distintas de Sharm el-Sheij. 4 Y cémo debemos inter-
pretar el uso no estandar de las expresiones como «presuntamente», «en caso de
posibles cargos» o «al poco»?

En paginas como esta, las nociones tradicionales de coherencia estilistica con
relacion a niveles de formalidad, caracter técnico e individualidad de un texto ya
no sirven, aunque se observa un cierto grado de acomodacifn, ya sea porque los
autores del articulo sean conscientes de las propiedades del estilo de los demas

1. Puesto que la entrada para con lainglesa, hemos inglés que transcribe el autor
Hosni Mubarak en Wikipedia traducido méas o menos [N.delTl].
en espanol no se corresponde literalmente la entrada en



o porque un moderador haya introducido dosis de uniformidad. Las paginas tam-
bién son heterogéneas semantica y pragméaticamente, puesto que las intenciones
detras de cada aportacién varian mucho. Los articulos de la Wikipedia sobre te-
mas delicados ilustran muy bien este punto, pues en ellos observaciones juiciosas
compiten con aportaciones que van de neutras a moderadas, y de ahi a radicales,
en cuanto a la subjetividad de las opiniones expresadas. Y uno nunca sabe si un
cambio introducido en un contexto Wiki es factual o ficticio, inocente o malicioso.

El problema se daincluso cuando la persona que introduce los distintos cambios
es la misma. El autor del texto original puede cambiarlo, por ejemplo, refrescando
una pagina web o modificando el comentario a un blog. ;C6mo debemos ver la re-
lacién entre las distintas versiones? No es la primera vez que nos encontramos con
este problema, que es familiar para los medievalistas que se enfrentan con versio-
nes divergentes de un mismo texto. Digamos que en el caso de Shakespeare, por
ejemplo, se trata de una pregunta habitual: ;revisé (él u otra persona) un manuscri-
to anterior? Es algo que vemos todo el tiempo en la nocidén de «segunda edicion»,
cuando entre las dos versiones del texto pueden mediar muchos anos. Pero lo que
esta ocurriendo en internet es completamente distinto del proceso de revisién tra-
dicional, porque se trata de algo que los autores pueden hacer con una frecuencia
y unafacilidad sin precedentes. Una pagina web puede refrescarse, ya sea automa-
tica o manualmente.

El problema cobra especial importancia ahora que se popularizan los textos
impresos bajo demanda. Yo puedo publicar uno de mis libros de forma rapida y
econdémica, imprimiendo solo unos pocos ejemplares. Después de la primera tira-
da, decido hacer otra, pero introduzco unos cambios en el archivo antes de enviarlo
a la imprenta. En teoria (y cada vez mas en la practica), puedo imprimir un Gnico
ejemplar, hacer unos cuantos cambios, luego imprimir otro, hacer nuevos cambios
y asi sucesivamente. La situacidén empieza a parecerse a las practicas amanuenses
medievales, por las cuales no habia dos manuscritos idénticos, o a las diferencias
tipograficas entre ejemplares del Primer folio de Shakespeare. La terminologia tra-
dicional de «primera edicién», «segunda edicion», «primera edicién corregida»,
namero de ISBN, etcétera, se antoja del todo inadecuada para abarcar el grado de
variabilidad al que nos enfrentamos. En archivistica se da el mismo problema. La
British Library, por ejemplo, present6 el Web Archiving Consortium hace unos pocos
anos. Mi pagina web esta incluida en él. Pero, ;,como definimos la relacion entre las
distintas iteraciones hechas en distintos momentos de este sitio web a medida que
se acumulan en el archivo?
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Anonimato

He mencionado hasta ahora cinco criterios: los textos tienen unos limites fisicos;
se crean en un momento especifico; son estaticos y permanentes;tienen una Gnica
voz autoral o introductoria, y a excepcion de determinados contextos histéricos, la
autoria se conoce o puede establecerse con facilidad. Ninguno de estos criterios
estd necesariamente presente en internet. Y, en el caso del Gltimo, su ausencia
coloca a los lingliistas en una situacién especialmente dificil. Cuando clasificamos
textos en distintos tipos nos apoyamos mucho en informacién extralingiistica.
Esto es algo que hemos aprendido de la sociolinglisticay la estilistica, a saber, que
la nocion de una variedad (o registro, o género o lo que sea) de lenguaje surge de la
correlacién entre rasgos linglisticos y extralinglisticos de la situacién en la que el
lenguaje ocurre, tales como su grado de formalidad o la identidad ocupacional. En
principio sabemos quién es el hablante o escritor, ya sea hombre o mujer, joven o
viejo, de clase alta o baja, cientifico o periodista. Y cuando investigamos tratamos
de tener en cuenta estas variables con el fin de hacer nuestro estudio comparable
o distinguible a otros de maneras controladas. Dicho de otra manera, sabemos con
guién estamos tratando.

Pero en internet a menudo no. El escritor es an6nimo. En numerosas situaciones
de internet las personas ocultan su identidad, sobre todo en salas de chat, blogs,
correos spam, interacciones con avatar (como en juegos de realidad virtual y Se-
cond Life) y redes sociales. Estas situaciones incluyen, por lo comin, individuos
que se dirigen entre si por medio de apodos, que pueden ser un nombre de pila
inventado, una descripcién fantastica «tiomolén», «<supermacho» o un personaje o
un rol miticos «rockman», «superelfo». Operar bajo un alias parece que desinhibe a
la gente, que se anima a hablar mas y de maneras que se apartan de su repertorio
linguistico del mundo real. También deben estar preparados para recibir mensajes
de otros individuos igualmente desinhibidos, y para desenlaces negativos. Es evi-
dente que hablar con alguien que no conocemos entrana sus riesgos, y abundan
los casos de acoso, lenguaje insultante o abusivo, y también los subterfugios. La
terminologia ha evolucionado para identificarlos, y asi han surgido palabras como
flaming (insultar), spoofing (suplantacion), trolling (provocacion) o lurking (partici-
par de manera silenciosa). También aparecen nuevas convenciones, como el uso de
MAYUSCULAS para expresar que se esta gritando.

Si bien todos estos fendmenos tienen antecedentes en los medios de comunica-
cién tradicionales, internet los sitGa en el dominio pablico en un grado hasta ahora



desconocido. Pero todavia no disponemos de una explicacion lingiistica de las con-
secuencias del anonimato. Lo Gnico claro es que las teorias tradicionales no sirven
para explicarlo. Tratemos, por ejemplo, de aplicar las maximas griceanas a conver-
saciones en internet (Grice, 1975). Nuestros actos de habla, dice Grice, deberian
ser honestos (maxima de la calidad), breves (maxima de la cantidad), relevantes
(méaxima de la relacion) y claros (maxima de la manera). Tomemos la cualidad: no
diga lo que crea que es falso; no diga nada que no pueda demostrar. ; En qué mundo
vivia Grice? Evidentemente, en uno anterior a internet. Los pragmaticos han dado
tradicionalmente por hecho que los seres humanos son buenos. Internet ha demos-
trado que no es asi. Un pedofilo sva a ser breve, relevante y claro? ;Lo es esa gente
gue nos envia tentadoras ofertas desde Nigeria, estupendamente ridiculizada en
el libro de Neil Forsyth, Delete This at your Peril (Borra esto por tu cuenta y riesgo),
de 20107 Los sitios web extremistas (por ejemplo, los racistas) ¢van a seguir las
maximas de Geoffrey Leech (1983) de comportamiento civico (tacto, generosidad,
modestia, voluntad de llegar a un acuerdo, solidaridad)? Y si la brevedad fuera la
esencia de internet no tendriamos neologismos del tipo «blogorrea» o «twiterrea».

La comunicacion por medios electrénicos no es la primera que permite la interac-
cién entre individuos que desean permanecer en el anonimato, por supuesto, como
sabemos por la historia del teléfono y de los radioaficionados, pero si constituye una
novedad en cuanto a la escala y la variedad de situaciones en las cuales las personas
pueden ocultar su identidad y explorar su anonimato de maneras que seria dificilimitar
offline.Y el lingliista se enfrenta a un corpus creciente de datos que no puede interpre-
tarse en términos ni sociolinglisticos ni estilisticos. Es necesario encontrar una nueva
orientacion, en la que intencién y efecto sean primarios, y la identidad, secundaria.

E1l futuro

Los mayores interrogantes relativos a los cambios en internet tienen que ver con la
manera en que se desarrolle la CME, lo cual es dificil de predecir, dada la velocidad
a la que cambia la tecnologia. La mayoria de mis observaciones sobre la lengua
escrita se basa en lo que he visto en la pantalla de gran tamafo de mi ordenador.
Pero no hay duda de que el acceso a internet es cada vez mas mévil. De hecho, en
algunas partes del mundo, donde la red eléctrica es poco fiable o no existe (como es
el caso de gran parte de Africa), la Gnica manera de acceder a internet es mediante
un teléfono movil. Asi pues, ¢qué ocurre, en términos de legibilidad, cuando una

354/355

David Crystal

Internet y los cambios en el lenguaje

La comunicacién y la cultura



pagina que contiene gran cantidad de informacién codificada visualmente aparece
en una pantalla de pequefo tamano? ;Como se reorganiza la informacién? ;Qué
se pierde y qué se gana? Si, tal y como predice la industria de la telefonia movil, el
acceso a internet se hara pronto en su mayor parte desde dispositivos portatiles,
entonces ;hasta qué punto seran relevantes todas las generalizaciones sobre la
naturaleza de la CME que hasta ahora se han basado Gnicamente en un analisis de
manifestaciones en pantalla grande?

Por Gltimo, este articulo se ha centrado sobre todo en el lenguaje escrito. En el
futuro,lacuestién principal seranoobstante lacreciente presenciade producciones
orales, como resultado del aumento de las aplicaciones de voz en internet y en
telefonia movil. En ellas se dan varias modalidades nuevas de actos de habla, tales
como las modificaciones que se introducen en la conversacion para compensar
los inevitables intervalos entre participantes, la traduccién automatica de voz a
escritura (como cuando el buzén de voz crea mensajes de texto), traduccién de texto
a voz (como cuando una pagina web se lee en voz alta) y sintesis de habla (como
cuando escuchamos las instrucciones del GPS). Cada uno de estos &mbitos nos
pondra en contacto con nuevos ejemplos de produccidn linguistica en los proximos
20 anos. Resulta evidente que aiin no hemos visto nada.
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La influencia de internet en la produccion y
el consumo de cultura. Destruccidn creativa
y nuevas oportunidades

En este ensayo analizo el impacto de internet en las artes y los medios de comuni-
cacion centrandome, aunque no de manera excluyente, en el cine, el periodismo y,
sobre todo, en la misica popular, que sirve de amplio caso de estudio. Para muchos
de estos ambitos creativos internet ha sido «una tecnologia disruptiva» (Christen-
sen, 1997) que ha transformado industrias, hecho inviables estrategias de negocios
ampliamente afianzadas e introducido nuevas maneras de organizar la produccién
y la distribucién. Trataré estos cambios econémicos, pero también sus repercusio-
nes para los creadores y para el pablico en general.

En determinados momentos es posible que mi lenguaje dé a entender que
internet ha afectado el mundo y sus usuarios. El lector debe saber que la expresién
«efectointernet»,aunque en ocasiones es una abreviatura Gtil,nunca debe tomarse
demasiado en serio, por al menos tres razones.

La primera es que las tecnologias no nos cambian, sino que nos proporcionan
affordances’ (Gibson, 1977) que nos permiten ser nosotros mismos, hacer las cosas
que nos gustan o que necesitamos hacer con mayor facilidad. La disponibilidad de
estas affordances puede alterar la conducta, reduciendo el coste (de tiempo o
de dinero) de determinadas actividades (por ejemplo, ver extractos de peliculas o de
programas de humor) frente a otras actividades (ver television en tiempo real). Pero
internet no animara a votar a los politicamente apaticos ni a ir a misa a los ateos.

La segunda es que, cuando hablamos del papel que desempena internet en las
vidas de los individuos, no debemos olvidar que la tecnologia sigue ausente de —o
esta presente solo de manera parcial— las vidas de muchas personas, incluso
en sociedades econémicamente avanzadas, donde entre el 10% y el 30% de los
habitantes dispone de conexion a internet de banda ancha (Miniwatt, 2013), y

1. Affordance:término acunado uso potencial de un objeto se han empleado, entre otras:
por el psicologo estadounidense en relacién con su entorno. «permisividad», «comprensién
James G. Gibson en la década No existe una traduccién intuitiva», «adecuacién» y
de 1970 para designar el consensuada al espanol, aunque «potencialidad» [N. del T.
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muchos de quienes tienen acceso no obtienen beneficio de ello (Van Deursen y Van
Dijk, 2013) y menos todavia producen contenidos online. La participacion baja mas
todavia, como es légico, en gran parte del sur global.

Por altimo, lo que llamamos «internet» es un blanco mévil, un producto no solo del
ingenio tecnolégico, sino también de estrategias econémicasy luchas politicas. Lo que
consideramos «internet» en las democracias industriales avanzadas es el reflejo de un
régimen regulatorio concreto en el cual los estados asignan derechos de propiedad in-
telectual y, mediante legislacion, influyen en el coste y la rentabilidad potencial de las
inversiones en distintas clases de tecnologias en red (Benkler, 2006 y Crawford, 2013).
El cambio tecnolégico, modulado por incentivos econémicos y limites regulatorios, ga-
rantiza que el internet de hoy sea para 2025 algo tan remoto como hoy lo es el de 2000.

Internet es una tecnologia que desencadena potentes oportunidades. Pero la
cristalizacion de estas oportunidades depende, en primer lugar, de lainclinacién de
los seres humanos a aprovecharlas de maneras creativas y, en segundo lugar, de la
capacidad de accionistas encastillados en sus posturas, tanto en los sectores
privado y publico, de convertir herramientas tales como propiedad intelectual, re-
gulacién, supervision y censura en obstaculos. Alli donde el efecto de internet en la
cultura pasa por un equilibrio entre lo distopico y lo euférico, el grado hasta el cual
progrese hasta alcanzar una esfera de creatividad y una comunicacién sin cons-
tricciones hasta convertirse en una combinacién de medios de entretenimiento
convencionales e instrumento de dominacién politica dependera tanto de incen-
tivos econémicos como de programas publicos que estructuren la manera en que
dichos incentivos funcionen. En este sentido, por tanto, el futuro impacto cultural
de internet es al mismo tiempo incierto y esta en nuestras manos.

Internet y la produccidén cultural

Por «produccién cultural» me refiero a los sectores de las artes escénicas y vi-
suales, la literatura y los medios de comunicacién. Hay que hacer una distincién
importante entre aquellas actividades artisticas que requieren la presencia si-
multanea de artistas o de obras artisticas y consumidores (como teatro, danza e
interpretaciones musicales en vivo, museos y galerias de arte) y aquellas otras que
producen artefactos sujetos a la distribucién digital (misica grabada, cine y video).
Internet, hasta el momento, ha tenido mayor efecto en las segundas.



Arte con un toque personal

Las artes escénicas, los museos y los restaurantes son quiza menos vulnerables
al impacto de internet por dos motivos. El primero es que su atractivo es sensual.
No hay facsimil digital que satisfaga nuestro deseo de ver a un bailarin actuar,
de escuchar musica en directo, de estar en presencia de una gran obra de arte
o de degustar una comida recién hecha. El segundo es que, debido a la dificul-
tad de hacer muy rentables las representaciones y las exhibiciones, en casi todo
el mundo estas actividades se han dejado en manos de instituciones piblicas o
sin &nimo de lucro que son por lo general menos dindmicas en su reaccion a los
cambios externos (DiMaggio, 2006). De hecho, en Estados Unidos al menos, teatros,
orquestas y museos se han mostrado vacilantes a la hora de abrazar las nuevas
tecnologias. Casi todos los que participaron en un estudio reciente realizado en
1.200 organizaciones que habian recibido ayudas de la Agencia Federal de las Artes
estadounidense declararon que sus organizaciones tenian sitio web, usaban inter-
net para vender entradas y colgar videos y mantenian una pagina en Facebook. Sin
embargo, tan solo una tercera parte tiene a un miembro de su plantilla a tiempo
completo para que se ocupe casi exclusivamente de asegurar la presencia de la
instituciéon en la web, lo que sugiere un compromiso de alguna manera limitado con
los medios sociales (Thomasy Purcell, 2013).2 En suma, pues, parece que, al menos
en Estados Unidos, las organizaciones culturales sin animo de lucro convenciona-
les han abrazado internet, pero de forma marginal.

Y, sin embargo los margenes son los méas interesantes si pensamos en la influen-
cia potencial de internet en las artes. Consideremos por ejemplo el MUVA (Museo
Virtual de las Artes), un museo virtual de arte contemporaneo con sede en Uruguay
y dedicado en exclusiva a la obra de artistas uruguayos.? Este edificio impresionan-
te desde el punto de vista arquitecténico (existe Gnicamente online) ofrece diversas
exposiciones a la vez. El visitante usa un raton para desplazarse por la exposicion
(debe llevar el cursor hacia el extremo derecho o izquierdo para moverse con ra-
pidez o hacia el centro para hacerlo mas despacio, y hacer clic para acercarse a
unaimagen o consultar documentacion) de manera muy similar a como se haria en
un espacio fisico. La web también cuenta con affordances que los museos fisicos

2. Solountercio de las aquellas organizaciones con web de las instituciones
organizaciones encuestadas presencia en la web y empleados  artisticas.

contestoé. Si, como parece dedicados a la misma, los 3. http:/muva.elpais.com.uy/
probable, cabe esperar una resultados de la encuesta casi (consultado por altima vez el 26
mayor participaciéon de sin duda exageran las actividades de agosto de 2013).
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no tienen, como la posibilidad de cambiar el color de la pared en que esta colga-
da la obra de arte. Sin duda, no se trata de una experiencia museistica verdadera
—uno tiene escaso control sobre su distancia respecto al cuadro, los periodos de
latencia son muchos y la navegacidn resulta en ocasiones lenta—: pero proporcio-
na la oportunidad de ver arte fascinante que de otro modo resulta inaccesible, y
los avances tecnolégicos casi con toda probabilidad aseguraran que la experiencia
sea mas apasionante aln en pocos anos. Estos avances, que podrian aumentar de
forma drastica la, en la actualidad mindscula, proporciéon de fondos museisticos
expuestos al publico (en lugar de almacenados) sera importante para las perso-
nas que acostumbran a ir a museos y a quienes interesa el arte. Pero su impacto
cultural serd modesto, porque aquellos que van a museos de forma habitual y asis-
ten a representaciones de artes escénicas constituyen una porcion relativamente
pequena y, al menos en determinados paises, decreciente de la poblacién. Dicho
descenso, debemos decir, es anterior a la era de internet y no puede atribuirse a la
expansion del uso de las tecnologias (DiMaggio y Mukhtar, 2004; Schuster, 2007 y
Shekova, 2012).

Destruccidn creativa en las industrias culturales

Internet ha tenido un impacto mas profundo en aquellos sectores de la industria
culturalen las que el producto puede ser digitalizado, es decir, convertido en partes
y montado de nuevo en el ordenador, la tableta o el teléfono mévil de un usuario.
Esto sucedi6 rapidamente con las fotografias y el texto; a continuacién, a medida
que el ancho de banda y la velocidad de transmision aumentaban, en la misica y
en el cine. Mientras ocurria, los modelos de negocio dominantes cayeron, dejando
determinados sectores en una situacién precaria. El economista austriaco Joseph
Schumpeter (1942) se refirié a este proceso como «destruccion creativa»: destruc-
tivo por su duro impacto en las empresas existentes, pero creativo por la vitalidad
econdmica que desencadenb.



La digitalizacién redujo el coste de distribucién y también lo simplificé. Yo pue-
do subir una fotografia, un MP3 o un video en Facebook en solo un momento, y mis
amigos pueden distribuirlo a sus amigos ad infinitum. Si las compahias en cuestion
hubieran sido capaces de igualar esta eficacia, habrian expandido sus beneficios;
pero, claro, a menudo se han mostrado reticentes y lentas a la hora de hacerlo,
en ocasiones con resultados tragicos. Por citar los dos ejemplos mas notables de
destruccién creativa, desde 1999, cuando el uso de internet empezé a despegar en
Estados Unidos, las ventas de masica grabada como porcentaje del PIB han caido
en el 80% y los ingresos de los periddicos, en el 60% (Waterman y Ji, 2011).

Pero las affordances de la digitalizacion para la produccién han sido igual de im-
portantes, aunque a menudo pasadas por alto, quizad porque estan relacionadas con
aparatos propiedad de usuarios (ordenadores, consolas y mezcladores de sonido, ca-
maras y editores de video) y no con internet mismo. En muchos dmbitos creativos —fo-
tografia, arte digital, misica grabada, programacién de radio (podcasting) o periodismo
(blogs)— los costes de produccion han descendido considerablemente, abriendo las
puertas a muchos mas participantes. Mientras que el porcentaje de personas que
son productores culturales continta siendo pequeno —recordemos que las tecnolo-
gias proporcionan affordances, pero no cambian lo que la gente quiere hacer—, las
cifras han crecido y las barreras de acceso han disminuido al menos para aquellos
creadores que no aspiran a ser autbnomos econémicamente. El resultado para los in-
dividuos que participan lo bastante en la tecnologiay en las artes como para implicarse
en ello es un sistema mucho menos centralizadoy mas democratico en el que las redes
especializadas de aficionados estan sustituyendo a mercados culturales de masas.

El segundo resultado es la desaparicion, en determinados ambitos (como la fo-
tografia) de la distincion entre profesional y amateur (Lessig, 2009). En campos con
modelos de negocio fuertes, los aficionados o bien no estan interesados en cultivar
el arte para obtener beneficios, 0 no estan lo bastante cualificados para hacerlo. En
cada vez mas ambitos los amateurs son practicantes cualificados para los cuales los
beneficios de su practica suponen al menos un medio de subsistencia parcial. Hasta
el momento, el efecto democratizador del cambio tecnolégico parece haber atraido
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a personas a la produccién cultural a mayor velocidad que la que los menguantes
beneficios han expulsado a otras. En muchos campos se observa un régimen en el
que grupos pequenos de artistas interactian intensamente entre siy con piblicos
refinados y comprometidos, reviviendo, tal y como Jenkins (2006) ha apuntado, la
cercania de las «culturas populares», pero en géneros donde se premia la innova-
cién. Esta combinacién puede dar como resultado una edad dorada de innovacion y
logros artisticos, aunque también es posible que debido a la descentralizacion de la
producciény el consumo, relativamente poca gente sea consciente de ella.

En algunos sectores, sin embargo, los creadores han logrado establecer nuevos
tipos de companias en los que internet es central. La dificultad de condiciones a
menudo termina por expulsar a las empresas de mediano tamafio mas vulnerables
(0,como en el caso de las industrias editorial y discografica, provoca que las com-
panias se concentren en proyectos de grandes dimensiones y desatiendan el nicho
de mercado). Cuando esto ocurre, un proceso llamado «particién de recursos» (Ca-
rroll, Dobrev y Swaminathan, 2002) puede conducir a un aumento del nimero de
companias de pequefio tamafo que crean productos especializados para merca-
dos especializados. Estas recién llegadas a menudo son de propiedad individual,
lo que les da mucha flexibilidad. Mientras que las companias grandes necesitan
margenes de beneficios netos altos para sobrevivir porque compiten por la inver-
sién con companias en todos los sectores, las pequefas solo precisan ganar lo
suficiente para motivar a su propietario a continuar en el negocio. Asi, podcasters,
sellos discograficos independientes y agencias de community managers pueden
sobrevivir generando productos por los que no competira ninguna cadena de radio
o de prensa o conglomerado de musica.

En otras palabras, debemos cuestionarnos la creencia tan extendida de que in-
ternet ha irrumpido en las industrias creativas haciendo estragos por dos motivos.
En primer lugar, si examinamos las estadisticas de las industrias creativas en Es-
tados Unidos (que es el primer productor y también el pais donde las estadisticas
son mas accesibles) observamos, por un lado, que no todos los sectores han expe-
rimentado descensos marcados y que algunos de los que lo han hecho ya tenian
pérdidas antes de la llegada de internet. Los ingresos de taquilla de salas de cine
suponian la misma proporcién del PIB en 2009 que en 1999 y los ingresos por tele-
vision por cable aumentaron drasticamente, mas de lo que explicarian las pérdidas
de beneficios experimentadas por la televisién analégica o digital y del consumo
domeéstico de DVD. Las ventas de libros cayeron entre 1999 y 2009, pero no mucho
mas de lo que habian caido la década anterior (Waterman y Ji, 2011).



En segundo lugar, cuando se habla de «destruccion» es necesario distinguir
entre el impacto de internet en las empresas existentes —los oligopolios que con-
trolaban la mayor parte del mercado cinematografico, discografico y editorial en
2000— vy en las industrias de entretenimiento definidas en un sentido amplio, de
manera que incluyan a todos los creadores y a los canales de distribucién que lle-
van la obra de estos a los consumidores (Masnick y Ho, 2012). El sistema creativo
en su totalidad puede florecer, incluso si las companias y modelos de negocio tra-
dicionalmente prevalentes se enfrentan a dificultades.

Consideremos tres de los sectores que se han visto afectados. El cine es un
ejemplo atipico que ha capeado el temporal con notable éxito. La prensa escrita
lo ha sufrido de forma especial, con consecuencias potencialmente significativas
para las sociedades democraticas que dependen de una prensa fuerte. Y la indus-
tria discografica ha experimentado la mayor disrupcién de todas y también se ha
adaptado de las formas mas interesantes y tal vez prometedoras.

Cine

Como hemos visto, laindustria cinematografica ha sobrevivido a la llegada de inter-
net con relativamente pocos dafos, sobre todo en comparacién con los sectores de
la prensa y la discografia.* Y ello a pesar de las quejas del sector sobre descargas
ilegales y del volumen ingente de trafico en BitTorrent, gran parte del cual consis-
te en transferencias ilegales de peliculas y videos. El nimero de establecimientos
qgue proyecta ciney el nimero de personas que emplea cayeron en Estados Unidos
mas del 10% entre 2001y 2011 (en parte debido a fusiones y a un aumento del na-
mero de pantallas por sala).® De igual modo, entre 2003 y 2012, en Estados Unidos
y Canada el nimero de entradas vendidas y el valor de dichas entradas en délares
cayeron en el 10%. Pero el aumento drastico de la recaudacion en taquilla en las
regiones de Asia-Pacifico y Latinoamérica compensa este descenso. Ademas, las
industrias del cine y delvideo han resistido desde 2000 tanto en términos de nime-
ro de establecimientos como de empleados.® Otras fuentes de ingresos han suplido
las recaudaciones de taquilla. Durante la primera década del siglo XXl el nGmero de
peliculas que llegaba a las salas comerciales aument6 en casi el 50%. Es signifi-
cativo que el crecimiento se diera fuera de los grandes estudios, que concentraban

4. Oficina de Estadistica Laboral 5. Ibidem.
de Estados Unidos: http:/www. 6. Ibidem.
bls.gov/spotlight/2013/media/
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sus energias en éxitos potenciales, produciendo menos titulos, mientras que el na-
mero de peliculas lanzadas por los estudios independientes se duplicaba (MPAA,
2012). Esta misma década asistié ademas a un aumento igualmente radical del na-
mero de peliculas producidas fuera de Europa y Norteamérica (Masnick y Ho, 2012:
10). Entre 2005 y 2009 India, el primer productor global de peliculas, aumenté su
produccion (es decir, el nimero de titulos) en casi un 25%. Nigeria, que es el segun-
do productor mundial, lo hizo en méas del 10%. China superé a Japén y se colocé en
el cuarto puesto, detras de Estados Unidos, pasando de 260 peliculas en 2006 a 448
en 2009 (Acland, 2012).

Llama la atencién que la prosperidad se ha producido a pesar de que la pirateria
cinematografica —la transmisién masiva de productos a través de redes BitTorrent
P2P (entre pares)— ha seguido siendo sustancial y, por tanto, al menos hasta el
momento, en gran medida inmune a los esfuerzos por regular la propiedad inte-
lectual (Safner, 2013). Las investigaciones apuntan a que la descarga de peliculas
influye minimamente en las recaudaciones de taquilla. A partir de informacién
sobre variaciones en las fechas de estreno, uso de BitTorrent y recaudaciones de
taquilla de varios paises, Danaher y Waldfogel (2013) concluyen que las descargas
producen un descenso en las recaudaciones de taquilla en cines estadounidenses
de alrededor del 7%, pero que se trata de un coste no intrinseco, sino resultado
de retrasos en las fechas de estreno internacionales (puesto que el descenso no se
observa en el mercado nacional).

Es de suponer que los ingresos por taquilla serian ain mayores si no hubiera
cada vez mas cine disponible por otros canales, como television por cable, sitios
web de suscripcion (por ejemplo, Netflix en Estados Unidos), alquiler de DVD (por
ejemplo, Amazon) y venta online (por ejemplo, Amazon o iTunes). Un estudio cua-
siexperimental de descargas concluye que la disponibilidad de descargas legales
de peliculas (con iPods) reduce las recaudaciones entre el 5% y el 10%, pero que
no afecta las ventas de DVD fisicos (esta por ver si las cosas seguiran asi confor-
me la poblacién que prefiere consumir cine en DVD vaya envejeciendo; Danaher et
al., 2010).

¢Por qué ha sido la industria del cine relativamente inmune a los estragos
experimentados en la industria discografica? Probablemente las razones son cinco.
Laprimeraes que las productoras de cine se adaptaron con éxitoalas nuevas formas
de distribucion (negociando derechos de emisidn de sus productos con cadenas de
television por cable y vendiendo y alquilandolos fisicamente en videoclubs y otros



puntos) antes de la llegada de internet, y, por tanto, acumulando una experiencia
que mitig6 la disrupcion que de otra manera podria haberse producido.

La segunda razén es que los requerimientos de ancho de banda para la pirateria
le dieron al cine unos pocos anos mas para ajustarse a la nueva realidad, ahorran-
dole la posicién antagonista que la industria discografica adopté frente a muchos
de sus clientes. Es posible que ser testigos de lo ineficaz de la reaccion del sector
discografico les diera a las productoras de cine la ventaja del que mueve ficha en
segundo lugar.

La tercera, que guarda relacion con las dos primeras, es que la industria cine-
matografica fue mucho més eficaz a la hora de llegar a acuerdos con distribuidores
online de sus productos. Antes del auge de internet, las productoras ya habian cam-
biado su modelo de negocio, pasando de uno que dependia casi exclusivamente de
ingresos por alquiler de peliculas a salas comerciales a una combinacién de esto
con venta y alquiler de videos y CD a individuos en establecimientos minoristas y
venta de derechos de emisién a cadenas de television. Cuando llegé el momento de
pasar a las ventas por descarga o alquiler en streaming, tenian ya mucha experien-
cia negociando acuerdos.

En cuarto lugar, desde el fin de la época de los grandes estudios, las principales
productoras han organizado la produccién de peliculas en forma de proyectos
independientes, de manera que cada titulo es como una compania a pequena
escala. Este modelo organizativo, por un lado, mitiga el riesgo mediante el reparto
de costes y, por otro, reduce la proporciéon entre costes fijos y variables, lo que
facilita la adaptacién a circunstancias econémicas cambiantes.

Quinto, debido a que su principal especialidad es la comercializacién y distri-
bucion de peliculas, las productoras también pueden hacer de distribuidoras para
cineastas independientes. Incluso si su cuota de produccion fuera menor, podian
beneficiarse de la expansién de los pequenos estudios.

La daltima razén es que, mientras que los consumidores escuchan versiones
piratas de canciones del mismo modo que las que compran legalmente, el principal
canal de distribucion de las productoras cinematogréficas, las salas comerciales,
ofrece una experiencia bastante diferente a la que supone ver una pelicula en casa.
Muchos consumidores que podrian descargarse una pelicula gratis o alquilarla a
Amazon o a su canal de television de pago por menos del precio de dos entradas de
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cine todavia estan dispuestos a pagar por la experiencia de pasar una velada fuera,
en una sala comercial, un anadido a la pelicula que no se puede descargar.

Prensa

Pocos sectores han sufrido un declive méas drastico desde el auge de internet que
el de la prensa escrita. Dos hechos ocurridos en el verano de 2013 son ilustrativos
de esta realidad: el fundador de Amazon, Jeff Bezos, adquirié el Washington Post
por una modesta suma, mientras que la compania propietaria del diario conserva-
ba otros valores en cartera, incluida una empresa de educacion online;y The New
York Times vendié The Boston Globe a una compania local por solo el 6% de lo que le
habia costado dos décadas antes. En conjunto, la suma de ingresos por publicidad
en prensa (tanto escrita como online) en Estados Unidos cayé en mas de la mi-
tad durante el periodo en el cual Times fue propietario del Globe,y en 2010 estaba
aproximadamente en los mismos niveles (en délares reales) que en 1960.” Ademas,
los ingresos por publicidad aumentaron mas o menos de forma continuada en los
afos de posguerra hasta 2000 (aproximadamente cuando se generaliz6 el acceso a
internet) y entonces iniciaron un declive marcado e ininterrumpido. Desde 2001 la
ocupacién laboral en el sector de la prensa escrita ha caido en casi el 50%.8

En Estados Unidos al menos, los periédicos han tenido un modelo de negocio
basado en la publicidad, que internet ha desmantelado de dos maneras. En primer
lugar, destruy6 casi inmediatamente la demanda de anuncios clasificados, que su-
ponian un porcentaje elevado de los ingresos de los periddicos. Cuando alguien
desea vender un mesa, un libro o una prenda de vestir usados, eBay y Craigslist
—sitios online que llegan a un mercado internacional— son sencillamente un me-
dio més eficaz para cualquiera con ordenador e internet. Aqui las affordances de
internet para los consumidores interactuaron con el procesamiento de datos de
alta velocidad y la comunicacion inalambrica en companias como Fedex y DHL,
haciendo mas valioso el alcance global de internet y volviendo el transporte de
larga distancia mas seguro y econémico. De igual modo, el mercado de anuncios

7. Paracalcular estas cifras San Luis. A continuacién, usé http://research.stlouisfed.org/
descargué informacion sobre estos ultimos datos para cuadrar  fred2/series/A191RD3A086NBEA/
publicidad en formato de hoja los primeros. http:/www.naa. downloaddata?cid=21

de calculo de la Asociacion de org/~/media/NAACorp/Public%20 8. Oficina de Estadistica Laboral
Periodicos de Estados Unidos y Files/TrendsAndNumbers/ de Estados Unidos. http:/www.
GDPy de deflacion del PIB de la Newspaper-Revenue/Annual- bls.gov/spotlight/2013/media/

web de la Reserva Federal de Newspaper-Ad-Revenue.ashxy



de ofertas de trabajo, otra fuente fundamental de ingresos para los peri6édicos, se
fue agotando a medida que los clientes se pasaban a companias como Monstery
publicaciones de ofertas de empleo méas especializadas. Los peridédicos estadouni-
denses también han sufrido danos colaterales ocasionados por internet, ya que
las tiendas online y los sitios web de subastas han desbancado en gran medida los
grandes almacenes generalistas, que durante décadas habian sido los principales
compradores de publicidad.

En segundo lugar, los peridédicos perdieron la capacidad de captar la atencién de
sus lectores para los grandes anunciantes a medida que méas y mas lectores em-
pezaban a acceder a sus contenidos desde vinculos de terceras partes, en especial
los proporcionados por Google News. Dichos vinculos conducian a los periédicos
mismos, asi que el problema no era la pérdida de lectores, sino de ingresos por
publicidad. La prensa era vulnerable porque siempre habia recurrido a los conte-
nidos atractivos —titulares, politica nacional, informacién local y deportes— para
financiar los menos atractivos, tales como informacién financiera o cientifica, que
aparecian en el mismo documento. Ademés, ambas clases de contenidos se inter-
calaban con anuncios publicitarios impresos que el lector dificilmente podia evitar
ver. Al separar los contenidos méas populares de los menos, el modelo online hizo
mas dificil rentabilizar las publicaciones de prensa escrita.

Debido a este problema, los periédicos han tenido dificultades a la hora de res-
ponder al reto de internet. Aunque los mas importantes han llevado a cabo intentos
esporadicos por cobrar a sus lectores por el acceso a sus contenidos online, los es-
fuerzos han fracasado. Como resultado, los periédicos han despedido a periodistas,
han recolocado a su empleados de manera que trabajen para distintos soportes
(Boczkowski, 2010) y han reducido radicalmente el presupuesto para periodismo
de investigacion. Los observadores mas pesimistas han sugerido que pronto el sec-
tor requerira de ayudas filantropicas o gubernamentales para sobrevivir.

Los grandes sitios web de noticias como Google News o The Huffington Post
siguen dependiendo en gran medida del periodismo hecho por otros. Asi pues, nos
enfrentamos a la posibilidad (irénica) de que justo cuando la distribucion online
facilita mas que nunca antes el acceso a las noticias, el suministro de estas de-
caiga tanto en cantidad (con menos periédicos generando menos historias) como
en calidad (a medida que los periédicos abandonan la investigacién propia y re-
curren mas a agencias de noticias). Existen indicios de particion de recursos en
la industria; asi, por ejemplo, periodistas despedidos y licenciados en periodismo
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han creado nuevas entidades —algunas de ellas comerciales; otras, organizacio-
nes sin animo de lucro; otras, sitios web patrocinados por entidades mayores sin
animo de lucro— dedicadas al periodismo local y de investigacion (Nee, 2013). Un
informe identific6 172 entidades sin &nimo de lucro que hacian periodismo propio,
71% de las cuales estaban activas desde 2008. Muchas se centran en informacién
local (antes que nacional o internacional) y cerca de una de cada cinco da prioridad
al periodismo de investigacién. La mayoria tiene una plantilla modesta, formada
en muchos casos por trabajadores a tiempo parcial y también voluntarios, y una
capitalizacion muy baja (Mitchell et al., 2013). Un directorio de sitios web de pe-
riodismo ciudadano y local en Estados Unidos incluye a mas de 1.000, la mayoria
de los cuales no son de indole comercial (Knight Community News Network, 2013).
A falta de un modelo de ingresos que no sea la publicidad, su futuro es de lo méas
incierto. Patch surgié en 2007 como un esfuerzo por hacer llegar noticias online a
comunidades urbanas desfavorecidas en Estados Unidos y dos afios mas tarde
fue adquirido por la companiia de medios de comunicacién AOL. Al igual que sus
equivalentes sin animo de lucro, parece haber acusado la baja capitalizacion y las
dificultades a la hora de rentabilizar su proyecto. En agosto de 2013 la empresa
matriz eliminé 300 de los 900 sitios web y despidié a muchos de sus empleados con
sueldo. Hasta que los sitios de noticias gestionados por periodistas encuentren
la manera de generar noticias que se autofinancien, la gran promesa de internet,
en tanto plataforma para un periodismo democratico y libre de las imposiciones
comerciales, seguird ensombrecida por la amenaza que suponen las tecnologias
para las fuentes de noticias e informacion de las que los ciudadanos dependian
hasta ahora.

La industria discografica. Un caso de estudio

El sector musical es el méas perjudicado por el cambio tecnolégico, sobre todo si
definimos «industria musical» en términos de «ventas por unidad de musica gra-
bada por companias multinacionales de produccién y distribucién discografica»
(que, para finales de la década de 1990, suponia el 90% de la mUsica grabada en
Estados Unidos y cerca del 75% de la global; Hracs, 2012). Hasta 2012 la industria
experiment6 una caida continuada de las ventas, empleo y nimero de estableci-
mientos comerciales. Segun la Oficina de Estadistica Laboral de Estados Unidos,
que incluye no solo a los sellos discograficos, sino también a agentes, estudios de
grabaciény otros intermediarios, elempleo en laindustria discografica de Estados



Unidos ha estado cayendo a un ritmo constante desde 2001, llegando al 40% en
2012. En ese mismo periodo, el nUmero de establecimientos comerciales del sec-
tor cay6 en mas del 25%.° Las grandes compaiiias hicieron contratos con menos
artistas y sacaron menos albumes en 2009 que en todos los cinco anos anteriores
(IFPI, 2010). En términos globales, los ingresos por grabaciones musicales en to-
das sus modalidades cayeron méas del 40% entre su punto algido, 1999 y su punto
mas bajo, en 2011 (Smirke, 2013). Determinados subsectores como tiendas mino-
ristas de discos (que se vieron perjudicadas por las descargas primero ilegales y
luego legales) y los estudios de grabacién (que sufrieron por la creciente disponi-
bilidad y asequibilidad del software y el hardware para musicos independientes)
experimentaron una caida atin mas brusca (Leyshon, 2008).

La asociaciones del gremio de la industria discografica culparon del declive a
los programas P2P o entre pares, que permiten compartir archivos, como Napster
o Grokster, y a una serie de tecnologias herederas de estos. La posibilidad de com-
partir archivos si dané las ventas de discos, pero siempre dentro de un contexto de
fracaso generalizado por parte de la industria a la hora de adaptarse a las nuevas
tecnologias. Los economistas que estudian el fen6meno de intercambio de archi-
vos han encontrado, con pocas excepciones, efectos negativos moderados de dicho
fendmeno en la compra de discos, aunque unos pocos no han encontrado efecto
alguno o, en todo caso, efectos negativos minimos (Waldfogel, 2012b y Tschmuck,
2010). La posibilidad de compartir archivos desde luego ha perjudicado a las ventas
de musica, pero no explica por si sola el declive generalizado de la industria, una
parte importante del cual resulta de la combinacion de la desaparicién del ciclo de
produccién de CD, la ausencia de un género musical nuevo de enorme éxito (como
lo fueron el rocky el rap) que estimule las ventas, la reaccién negativa de los consu-
midores a los elevados precios y las demandas judiciales por parte de la industria
a las descargas dentro de la comunidad estudiantil. También a la aparicién de
nuevas modalidades, legales pero menos lucrativas, de acceso a la musica, como
Pandora, un modelo de negocio freemium (que combina servicios basicos gratui-
tos con otros suplementarios de pago) con sede en San Francisco, y que ofrece
emisiones de radio personalizadas en streaming basadas en informacién propor-
cionada por el usuario; y Spotify, un sitio freemiun con sede en Suecia de musica
en streaming que cuenta, en agosto de 2013, con un catalogo mundial de méas de 20
millones de temas musicales y que permite a los usuarios crear y compartir listas

9. http://www.bls.gov/spotlight/2013/media/
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de reproduccion.’® En la medida en que estas modalidades afectan a las ventas
(porque generan menos beneficios de los que se obtendrian con una distribucion
equivalente del album fisico), su impacto puede atribuirse a internet, pero la gran
caida de las ventas se produjo antes de que se popularizaran estos servicios y, de
hecho, las ventas y la cesion de licencias digitales parecen mas bien haber revivido
la industria y hoy suponen el 40% de sus ingresos globales.

De hecho, dos cambios ocurridos en el ambito de la mdsica nos recuerdan que la
destruccion tecnolégica es creativa en dos sentidos. Por un lado, la costumbre de
compartirarchivos generavencedoresy no solo ganadores. Los grandes perdedores,
claroesta,sonlas multinacionales discograficasy el pequeno porcentaje de artistas
qgue tienen la fortuna de firmar contratos con ellas. Pero estos artistas, aunque
suponen una porcién importante de la actividad econémica, son una minoria. Otros
perjudicados pueden ser artistas situados en los margenes del éxito comercial,
que en otro tiempo firmaban contratos, y organizaciones que dependan de la venta
de discos fisicos o de intercambios comerciales con las multinacionales.

Son relativamente pocos los musicos que viven Gnicamente de lo que perciben
en concepto de derechos de autor. Lo mas habitual es que se ganen la vida combi-
nando actividades como las actuaciones en directo, la venta de merchandising, la
docencia, la produccién musicaly el trabajo por sesiones (DiCola, 2013). En muchos
casos, internet ha mejorado las oportunidades para obtener ingresos no relacio-
nados con la propiedad intelectual. Asi, los muUsicos usan sus paginas web para
vender camisetas, grabaciones y otros materiales promocionales. Si antes los ma-
sicos ofrecian conciertos para estimular las ventas de discos, hoy muchos regalan
su musica (por ejemplo, subiendo videos a YouTube y ofreciendo descargas gratui-
tas desde sus sitios web o paginas de Facebook), usando asi la misica como un
medio de estimular los ingresos por actuaciones en directo. Las investigaciones

10. Elnudmero de temas lo licencia de distribucién en todos information/ (consultado por
proporciona Spotify, que aclara los paises en los que opera. altima vez el 13 de agosto de
que no todos los temas tienen http: /press.spotify,com/us/ 2013).



sugieren que aunque el intercambio de archivos reduce las ventas de discos, en
cambio aumenta la demanda de conciertos en directo, sobre todo en el caso de
artistas que no han alcanzado (y quiza no lo haran nunca) el estrellato (Mortimer,
et al., 2012). No es de sorprender, por tanto, que los sondeos apunten que, mien-
tras que los artistas de mayor éxito comercial critican el intercambio de archivos,
muchos musicos que graban su propia misica se muestran bien indiferentes, bien
partidarios de esta practica (Madden, 2004 y DiCola, 2013).

El fin de la primacia de las multinacionales discograficas ha creado nuevas
oportunidades para companias de pequeno tamano, de manera que, aunque los
ingresos de la industria en general han descendido, su vitalidad artistica es robus-
ta. Igual que la produccién de cine independiente ha mas que compensado la
caida del nimero de titulos producidos por los grandes estudios, las compahias
discograficas independientes también compensan el descenso en la produccion
de 4lbumes causada por la crisis de las multinacionales. Entre 1998 y 2010 el lan-
zamiento de albumes por parte de las principales companias cay6 en cerca del
40%. En ese tiempo, los lanzamientos de sellos discograficos independientes
aument6é de manera drastica, superando a las multinacionales en 2001 y alcan-
zando un maximo en 2005. A partir de entonces, las cifras cayeron, mientras que
el nimero de dlbumes lanzados por los propios artistas (que en 1998 solo eran un
pufado), se ha disparado hasta llenar esa brecha en las ventas (Waldfogel, 2012a).
A pesar del descenso de los beneficios, la cifra general de lanzamientos aument6
de forma constante desde 1998 hasta 2009, a medida que los artistas empeza-
ron a usar internet como herramienta de control de su propio éxito. En el proceso,
el porcentaje de todas las ventas procedentes de albumes superventas ha caido,
y el porcentaje de superventas de sellos independientes ha subido, lo que resul-
taenunaumento de la diversidad de la misica disponible para comprary escuchar
en streaming (Waldfogel, 2012a).

Luego estan los indicios en Estados Unidos, Espana y Suecia de que, mientras
cafan las ventas de discos, aumentaban los ingresos por actuaciones en directo.
Al igual que con la distribucion de peliculas en salas comerciales, el mercado de
los conciertos en directo, que ofrece una experiencia que no se puede descargar,
se ha convertido en sustento de muchos musicos (Albinsson, 2013; Krueger, 2005 y
Montoro Pons y Cuadrado Garcia, 2011).

Desde luego no debemos hacernos una idea roméantica de este cambio. Muchos
de los musicos que firman contratos con sellos independientes o producen sus
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propios discos seguramente preferirian sacarlos con las grandes companias, y
muchos de quienes componen sus propios temas se quejan de lo magro de las
regalias que perciben de los servicios de masica en streaming. Dichos servicios,
ademas, atn no han encontrado un modelo de negocio rentable y el tiempo dira si
sobreviven en su formato actual. Ademas, en cierto sentido, el sector ha pasado a
ser una economia de autoexplotacién, en la que individuos creativos y cualifica-
dos trabajan a cambio de beneficios econémicos menores que los que recibirian
trabajando en otro sitio. Sin embargo, estamos asistiendo a una marea de cambio
dentro de la industria musical que habria sido imposible sin las affordances que
proporciona internet.

1.

¢Cuales son estas affordances?

La tecnologia digital de grabacion y la capacidad de hacer y mezclar discos
por una fraccién minima de lo que costaba en la era analégica. Aunque estas
tecnologias son técnicamente independientes de internet, su desarrollo se
ha visto en gran medida acelerado por el auge del MP3 como medio de pasar
musica de un sitio a otro. El descenso de los costes de produccién, unido a los
costes marginales practicamente cero de la distribucién online, han bajado de
forma drastica las barreras de acceso, de modo que cualquier artista puede,
de hecho, crear su propia compahia discografica.

. Internet se ha convertido en un medio poderoso de comercializar mudsica nueva.

No todos los artistas crean sus propias companias, claro, por dos razones. En
primer lugar, la mayoria todavia aspira a tener un nimero de discos fisicos (CD
o, cada vez mas, vinilos) y le resulta mas conveniente contar con recursos de
terceras partes a la hora de negociar con fabricantes y distribuir las unidades
fisicas. En segundo lugar, conseguir los contratos con intermediarios digita-
les como LastFM, Spotify, Deezer o Saavn exige tener determinadas destrezas.
Pero ademas, y esto es lo mas importante, internet ha hecho poco por reducir
los costes de marketing; incluso puede decirse que ha dificultado el acceso a
un mercado musical mas densamente poblado. Las grandes companias toda-
via se pueden permitir invertir en grandes campanas de anuncios, en llegar a
las emisoras de radio y en crear material promocional, aunque sea para menos
albumes. La mayoria de los artistas que graban discos, sin embargo, recurre ain-
ternet —Facebook, Twitter y sitios similares— para anunciar nuevos productos,
vender merchandising (que en ocasiones resulta méas lucrativo que la musica
misma), programar giras y otros eventos y comunicarse con sus admiradores.



Este enfoque parece légico ya que, para 2010, mas del 50% de los consumidores
estadounidenses usaban internet para ponerse al dia de novedades musicales,
mientras que solo el 32% las descubria en la radio (Waldfogel, 2012b).

3. Internet es en si mismo una plataforma para la publicacién de albumes, muchos
de los cuales pueden existir sobre todo en soporte digital. Galuszka identificé
en 2012 méas de 569 companias discograficas online que cedian a los usuarios
una amplia gama de derechos siempre que citaran a los autores de las obras
en cuestion. La promocion se hace casi exclusivamente a través de sitios web,
blogs y redes sociales. La mayor parte de estos sellos eran relativamente jove-
nes, tres cuartos de los mismos estaban gestionados por una o dos personas, y
solo el 13% de sus propietarios los consideraba fuentes de ingresos potencia-
les. Y, sin embargo, la mayoria habia lanzado 16 o0 mas albumesy el 10% de los
mas activos tenia en su haber mas de 50 lanzamientos.

4. Los nuevos soportes tecnolégicos permiten nuevas formas de sociabilidad cons-
truidas alrededor de las tecnologias que emplean.

Tal y como sefalé Manuel Castells en los albores de la era de internet (1996), la
creciente importancia de las redes frente a formas de organizacién méas formales
es un rasgo de las sociedades contemporaneas en muchos campos. En la escena
musical més activa, densas redes de caracter local emplean los medios de comu-
nicacion sociales para intensificar la participacion local por un lado y para llegar a
publicos de todo el pais o de todo el mundo por otro.

Barry Wellman (Wellman et al., 2003), al escribir sobre el impacto de internet
en las relaciones sociales desde un punto de vista méas general, ha llamado a esta
combinacién de impactos localy global «glocalizacién». Los eventos de musica pop,
excepto los que tienen gran éxito comercial, estan localizados en un lugar concreto.
Las bandas y los cantautores establecen relaciones estrechas entre si y con los
propietarios de los clubes locales, actuando juntos, intercambiando informacién
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y colaborando en la produccion de espectaculos (Foster, Borgatti y Jones, 2011 y
Cummins-Russell y Rantisi, 2012). Con la aparicién de los ubicuos dispositivos
inalambricos portéatiles, el envio de mensajes se convierte en un medio de comuni-
cacion central siempre dentro de estos grupos estrechamente conectados. Asi, un
artista puede mandar un mensaje a un local para informarse sobre su instalaciéon
de sonido, otro a unos musicos para montar una actuacioén conjunta, difundir esta
a sus seguidores en Facebook o Twitter (dando por hecho que los mas fervientes lo
retuitearan a sus respectivas redes) y contar con que admiradores graben videos
de la actuacién y los suban a YouTube o los hagan circular mediante Instagram.

Estas densas redes proporcionan el soporte béasico, las oportunidades a artistas
para probar nuevas canciones y desarrollar su arte, asi como construir conexio-
nes que luego podran usar a lo largo de sus carreras profesionales (Lena, 2012). En
este sentido no estamos ante nada nuevo. Los movimientos musicales dinamicos
a menudo se gestaron en tupidas redes de artistas y admiradores interactuando.
Pensemos, por ejemplo, en el auge del estilo bebpop en el jazz en Nueva York en
la década de 1950 (DeVeaux, 1999), de la musica folk comprometida en Greenwich
Village a principios de la década de 1960 (Van Ronk y Wald, 2006), en el rock acido en
San Francisco unos pocos anos después (Gleason, 1969) o en la musica punk en el
Londres de 1970 (Crossley, 2008). Cada uno de estos movimientos es un ejemplo de
glocalizacion, en el sentido de que partié de y retuvo profundas raices locales a la
vez que empleaba la tecnologia (el disco de vinilo o el casete analégico) para llegar a
una audiencia global. Los artistas también encontraban maneras tecnolégicamente
ingeniosas de ganarse la lealtad de su comunidad y de seguidores antes de inter-
net.Ya en 1983 y hasta principios de la década de 2000, la banda de Brooklyn They
Might Be Giants usaba un contestador automatico instalado en una de sus casas
para ofrecer el servicio «Marca una cancién» a los admiradores que llamaran a un
namero de teléfono especial. En su momento de maxima popularidad, en la déca-
da de 1980, la banda afnadia una cancién nueva cada pocos dias y publicitaba este
servicio mediante anuncios clasificados en publicaciones juveniles y distribuyendo
postales y pegatinas en los vecindarios protomodernos de Nueva York."

Hoy, sin embargo, la situacién es distinta: primero, porque la tecnologia permite a
una comunidad crecer hacia arriba y hacia fuera, y, segundo, porque el objetivo final
ya no es firmar un contrato con una compania discografica importante. En el viejo

11. Documentado en «This Might Knowledge Base». http:/tmbw. por Gltima vez el 28 de agosto
be a Wiki: They Might Be Giants net/wiki/Dial-A-Song (consultado  de 2013).



modelo el artista podia buscar y cuidar a sus seguidores localmente. Pero este se-
guimiento local solo podia pasar a ser nacional (o, en muy pocos casos, mundial) si
una compahia discografica poderosa lo tomaba bajo su alay lo promocionaba inten-
samente entre intermediarios como tiendas de discos y emisoras de radio. Hoy un
artista puede usar los medios de comunicacion sociales para construirse una base
de seguidores colgando un tema en SoundCloud o un disco en Spotify y LastFM. Las
emisoras de radio se limitan a retransmitir, por tanto, buscan un tipo de programa-
cién que les procure la maxima audiencia; ademas estan constrenidas por limites
temporales, de manera que solo pueden poner un namero determinado de cancio-
nes. Los servicios de streaming online, en cambio, compiten por ofrecer el mayor
namero de selecciones posibles, con listas de reproduccion hechas a medida de los
gustos de cada usuario. Conseguir entrar en la lista de reproduccion de un provee-
dor de musica en internet es facil; que se reproduzca tu tema una vez en ella ya es
mucho méas complicado. Llamar la atencién de la multitud de blogs sobre misica,
algunos de los cuales cubren musica local y muchos, nacional o mundial, es una de
las estrategias posibles para construirse una reputacién. La competicién es dura,
pero internet permite al intérprete beneficiarse de las criticas positivas. Si en 1990
yo, como consumidor, leia sobre una nueva banda en Rolling Stone, Gnicamente
podia escuchar su musica si la emisora de radio local ponia sus temas o si me com-
praba el album. En 2013, si leo sobre un nuevo grupo de musica en Pitchfork.com,
puedo ir a su pagina web, escuchar (quiza incluso descargarme) algunos de sus
temas, después escuchar algunos mas en Spotify o un sitio similar y verlo actuar en
YouTube. Si me gusta su musica, puedo hacerme seguidor (y asi obtendré vinculos
que me permitiran descargarme mas canciones) de uno de los innumerables blogs
de mausica pop, anadir algunas de sus canciones a una lista de reproduccién en
Deezer o Spotify, bajarmelas de iTunes o incluso comprar el CD en Amazon.

También los artistas mismos crean vinculos que se extienden hacia fuera.
Algunas conexiones contindan siendo del tipo cara a cara. Intérpretes de una co-
munidad pequena comparten recursos e informacién y los mas emprendedores
pueden incluso crear pequenos sellos discograficos en los que graban albumes de
otros grupos o trabajar en colaboracién con locales para organizar conciertos y pe-
dir abandas afines que se unan a ellos. En ocasiones, las cosas puede desembocar
en sellos discograficos mas grandes o, en el caso de grupos como los Disco Biscuits
o Insane Clown Posse, en festivales de musica anuales que atraen a un publico
nacional o internacional. Artistas que hacen giras por la escena musical de musica
independiente también pueden ayudarse mutuamente a organizar giras en otras
regiones o paises.
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Y hay mas conexiones, gestionadas digitalmente por sitios web de comunida-
des de artistas. Una de las mas interesantes es SoundCloud, un préspero servicio
con sede en Alemania que en verano de 2013 tenia 40 millones de usuarios (Pham,
2013). Ademas de poner nuevos archivos a disposicion de sus seguidores, los ar-
tistas que participan en este servicio suben sus composiciones en formato WAV
(waveform) y quienes las escuchan pueden publicar comentarios vinculados
a momentos concretos del tema. Especialmente en el caso de composiciones
electrénicas (por ejemplo, mezclas de DJ), la interaccién puede ser a un tiempo
entusiasta y técnica, en ocasiones desembocando en colaboraciones transna-
cionales mediante ordenador. Esta clase de interacciones, u otros encuentros de
larga distancia en medios de comunicacion sociales, pueden llevar a giras en las
qgue los artistas utilizan sus cuentas de Facebook o Twitter para anunciar sus
planes, organizar actuaciones y, una vez organizadas estas, asegurarse la asis-
tencia de los admiradores de la localidad en cuestién. De hecho, en algunos casos
las giras las organizan asociaciones de seguidores que se movilizan por internet
(Baym, 2011).

Este caso de estudio ha descrito la aparicién de una industria musical popular
y apoyada en internet, organizada alrededor de redes sociales que son al mismo
tiempo intensamente locales y globales en cuanto alcance, y que combinan las
relaciones cara a caray digitales de maneras diferentes. Esta parte de la industria,
basadaenredesycondicionadanotanto por el mercado como por laautopromocién
y la colaboraciéon mutua —lo que (Baym, 2011) llama «economia basada en regalar»
— produce innumerables canciones,innumerables conciertos e innovaciéon musical
en grandes cantidades. Internet no cred este segmento de la industria de la musica,
que existe en distintos grados desde tiempo inmemorial, pero si lo ha fortalecido, le
ha proporcionado un soporte y ha acentuado su importancia en la ecologia general
de la cultura contemporanea.

Observaciones a modo de conclusidn

Para terminar examinaré dos cuestiones. La primera es hasta qué punto podemos
generalizar sobre la influencia de internet en la industria cultural y qué probabili-
dades hay de que los cambios que he descrito persistan en el futuro. La segunda
es como encajan los cambios descritos dentro de tendencias mas amplias de la
cultura contemporanea.



Internet y la industria cultural

Aqui aduciré tres cosas: una es que la influencia de internet varia de un sector a
otro, de forma que conviene evitar las generalizaciones faciles; otra es que exis-
ten razones para creer que los cambios que actualmente se estan produciendo
en determinados campos son, al menos, inestables y una tercera es que la mane-
ra en que creadores e industria cultural usan internet dependera de las politicas
plblicas.

Hemos visto que la influencia de internet depende, en primera instancia, del
grado en el que la experiencia digital, en sustitucion de la analégica, satisfaga a los
consumidores; en segunda instancia, de la medida en que los productores compi-
tan por obtener inversiones financieras (en cuyo caso deberan generar beneficios
competitivos), en lugar de conformarse con lo necesario para subsistiry, en tercera
instacia, de la capacidad de las companias del mundo de la cultura de sacar partido
a los cambios inherentes a la produccién y distribucion digital. Internet ha tenido
un impacto relativamente pequefio en teatros, companias de ballet y orquestas
tradicionales porque estas organizaciones ofrecen un servicio que requiere la pre-
sencia fisica de un publico de carne y hueso. Lo mismo puede decirse, con mayor
motivo, del sector de la gastronomia, cuyo valor surge del encuentro sensual entre
el consumidor y el producto. Instituciones que se dedican a la exhibicién de las
artes visuales se han visto afectadas solo de manera marginal, aunque es posible
que en el futuro los museos virtuales tengan una presencia mayor. Los trabajadores
en estos sectores tienen muy en cuenta internet, por supuesto, y en todos ellos las
paginas web y los medios de comunicacién sociales desempefan un papel impor-
tante en marketing, ventas y recaudacioén de fondos. Pero internet no ha trastocado
sus modelos béasicos de negocio.

Donde internet ha sido agente de destruccidn creativa es en aquellos sectores
en los que el producto principal —una pelicula, una noticia o un tema musical—
puede descargarse y disfrutarse en privado. La industria del cine, con su régimen
de produccion basado en proyectos y sus productos que conservan un fuerte com-
ponente social externo, ha salido relativamente bien parada de la transiciéony ahora
estd menos centralizada (mientras las personas continten valorando la experien-
ciade acudir a una sala comercial y estas deban alquilar el producto a los estudios)
pero no es menos rentable. Aunque cambiara la manera de distribuir peliculas, la
situacion de quienes las hacen, tanto conglomerados como productoras indepen-
dientes, se antoja relativamente estable.
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El auge de las descargas ilegales y la escasa disposicion de muchos consumi-
dores a comprar musica; el cambio en el mercado legal de la venta de albumes
completos (en los que los temas mas atractivos inducian a los consumidores a lle-
varse también los menos atractivos) a un consumo de eleccién y a ventas online
de temas individuales;y, por altimo, la popularidad de los servicios de streaming 'y
cesion como fuente de ingresos han confluido para transformar por completo los
modelos de negocios de las grandes productoras discograficas que dominaban la
industria en la década de 1990. Hay que senalar, no obstante, que los principales
perjudicados han sido las companias y sus accionistas. Por el contrario, internet
parece haber aumentado la disponibilidad de musica en directo (los beneficios de
la cual, a diferencia de los de la proyeccion de peliculas en salas comerciales, no
van en la mayoria de los casos a las grandes compaiias) y favorecido la aparicién
de una serie de vigorosas instituciones de musica popular organizadas en torno a
una combinacién de redes locales y apoyadas en tecnologias en las que interac-
tdan los servicios online y las relaciones cara a cara.

Almismo tiempo, es dificil decir dénde desembocara este estado de cosas. Aun-
que los beneficios de las grandes companias empiezan a repuntar después de su
marcado descenso, el nuevo modelo de negocio esté lejos de ser evidente. Los ser-
vicios de streaming, a pesar de su altisimo crecimiento y su excelente acogida por
parte de los usuarios, estan teniendo dificultades a la hora de pasar a ser de pagoYy,
como resultado de ello, generan ingresos relativamente modestos a las compahias
discograficas y mindsculas regalias a los compositores. Por su parte, la economia
musical basada en redes que ha llenado el vacio producido por la retirada de las
grandes companias depende en gran medida de una forma de autoexplotacion, a
saber: un esfuerzo colaborativo o de reduccion de cachés por parte de los musi-
cos, propietarios de sellos independientes, blogueros, promotores y seguidores (en
algunos casos una misma persona desempena varias de estas funciones), cuyos
esfuerzos hacen funcionar el sistema. Si, como parece probable, la tolerancia de
los individuos a la autoexplotacién cae a medida que aumentan sus obligaciones
familiares, el tiempo dird si quedan suficientes para mantener la vitalidad que
hoy observamos.

Por altimo, la industria de los periddicos y el periodismo mismo se enfrenta a
un futuro particularmente dificil, dada la reticencia de los lectores a pagar por
sus productos (en especial, cuando pueden acceder a gran parte de los mismos
de manera legal en los sitios web de periddicos y revistas) y dado también el
auge de la publicidad online, que hace la insercién de anuncios en prensa menos



atractiva a los compradores tradicionales. Y, por supuesto, a medida que cae la
difusién de la prensa de pago, también caen las tasas de publicidad en medios
fisicos. Los profesionales que han perdido sus empleos han generado un auge del
periodismo enformade blogy algunos hanaunado esfuerzos con éxito para producir
publicacionesonline e incluso para cultivar un periodismo de investigacion riguroso.
Pero es imposible saber hasta cuando sobreviviran estos esfuerzos y hasta qué
punto se expandiran. La cuestién no es tanto si los periédicos sobreviviran, cuanto
si estaremos dispuestos a pagar por la calidad de sus contenidos (en especial por
noticias locales e internacionales y por reportajes de investigacion), que es algo
necesario para la buena salud de una democracia.

Estoscambios estaran, por supuesto,afectados porlas politicas pablicas. Ayudas
gubernamentales a la prensa, por ejemplo, cambiarian la economia del periodismo,
proporcionando apoyo directo y liberando a los diarios de las exigencias del mer-
cado de capital, que requiere extraer beneficios competitivos de las inversiones
realizadas. De igual modo, el apoyo gubernamental a centros locales de medios de
comunicacién en forma de equipamiento y de conexién de alta velocidad a internet
(como el programa puesto en marcha por vez primera por el ministro brasilefio de
cultura Gilberto Gil en su programa Pontos de Cultura) podria asegurar la vitalidad
de periodistas, musicos, cineastas y otros creadores independientes que trabajan
fuera del marco de las grandes compaiiias de la industria cultural (Rogério, 2011).

La normativa sobre la ley de propiedad intelectual ha sido un campo de batalla
particularmente controvertido. Las compafhias de un pais detras de otro han lucha-
do contra las descargas ilegales, y han logrado restringirlas y que se endurezcan
las penalizaciones en Francia, Suecia o Estados Unidos, entre muchos otros. Si es-
tos cambios en la legislacién seran o no efectivos, es cuestionable, sin embargo, v,
por supuesto, solo se ocupan de una parte de los muchos problemas a que se en-
frentan las companias productoras. Demasiado a menudo estas han buscado una
extension del derecho de propiedad intelectual que ha puesto en peligro nociones
tradicionales de lo que se considera uso legitimo (incluido los usos secundarios del
producto por parte de artistas y educadores) sin resolver con ello el problema mas
complejo de la distribucion digital ilegal (Lessig, 2004).

A la larga, la estructura de internet misma puede cambiar en funcién de cémo
terminen los debates sobre los derechos y obligaciones de los que proporcionan
los contenidos, de los negocios online, de las companias de televisidén por cable
y otros proveedores de servicios por internet, asi como la regulacion del flujo de
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informaciony la accesibilidad de los sistemas en dispositivos portatiles. Se trata en
muchos casos de problemas técnicos, y resultaran criticos a la hora de determinar
si internet seguird siendo una herramienta tan abierta y Gtil para los creadores
como lo es hoy (Benkler, 2006 y Crawford, 2013).

Internety las artes, la informacion y el cambio cultural

En altima instancia, la influencia de internet en la produccién y el uso de la cultura
esta condicionada por tendencias mas amplias que conforman la manera en que
las personas deciden usar las affordances que proporciona la tecnologia. A conti-
nuacién examino unas pocas de las muchas posibilidades que existen.

¢ Puede favorecer internet una expansién de la creatividad?

Aunque algunos han argumentado que esto es una consecuencia de la con-
versién de internet en foro publico, es mas probable que, tal y como adelantaba
Castells (1996), los cambios en la organizacién de las sociedades humanas hayan
tenido unos efectos culturales (incluidas una mayor fluidez y prominencia de la
identidad individual) que han intensificado el apetito de cultura de muchas per-
sonas. De hecho, existen indicios de que el auge de internet ha coincidido con un
periodo de democratizacion artistica. En el campo de la masica, por ejemplo, uno
de los indicadores es la actividad minorista en tiendas de instrumentos y sumi-
nistros. Si hay mas gente dedicada a la musica, estos establecimientos deberian
prosperar. En Estados Unidos las ventas de instrumentos y accesorios musicales
se disparo, casi duplicandose entre 1997 y 2007.'? Es posible que la creciente dis-
ponibilidad de diversas formas de musica online, asi como la renovada vitalidad de
las escenas musicales locales expliquen en parte este cambio.

¢ Nos beneficiara esta creciente diversidad cultural? El auge de los servicios de
musica en streaming con muchos millones de suscriptores, la tendencia en alza

12. Oficina de Censos de Estados gov/faces/tableservices/jsf/ bkmky http:/www.census.gov/
Unidos. http:/factfinder2.census.  pages/productview.xhtml?src= econ/industry/hist/h45114.htm



de los museos de arte a exponer algunos de sus fondos online, la posibilidad de ver
imégenes e interpretaciones del pasado en YouTube o de encontrar online pelicu-
las de muchas culturas y épocas diferentes han aumentado de forma dréastica la
disponibilidad de lo que Chris Anderson (2006) llam6 la «larga cola» de la demanda
de mercado. Las tecnologias han reducido los costes de almacenaje e inventariado,
que ahora precisan de espacio en un servidor en lugar de un almacén, facilitando
a las companias beneficiarse de proporcionar artefactos para los que existe una
demanda relativamente pequefa. Que esto ha ocurrido es indiscutible. Sus efectos
en los gustos estadn menos claros, por dos razones. La primera es que la cultura es
un bien que se experimenta: el partido que uno saca de escuchar una pieza musi-
cal o visitar un museo depende, en parte, de la experiencia previa con esta clase
de arte que uno tenga (esto es especialmente cierto en aquellos estilos o géneros
artisticos que son intelectualmente complejos o estan basados en convenciones
estéticas nuevas o poco conocidas; Caves, 2000). La segunda es que los psicélo-
gos reconocen que la mayoria de los individuos reacciona mal a la posibilidad de
elegir, sobre todo si es en un campo en el que no estan versados. Una vez traspa-
sado cierto umbral, relativamente bajo, su criterio decrece a medida que aumenta
el numero de opciones entre las que pueden elegir (Schwartz, 2008). Para los apa-
sionados de la musica, el arte o el cine, la gran variedad de eleccidén que internet
hace posible constituye una enorme ventaja. Para quienes son indiferentes, es
un tema que no suscita preocupacién alguna. Pero para los que estan en medio,
aquellos que disfrutan de las artes pero no estan dispuestos a invertir demasiado
tiempo en aprender sobre las mismas, el aumento de la oferta puede resultar mas
molesto que beneficioso.

¢Un mundo de omnivoros? Los soci6logos afirman que la relacién de los indi-
viduos con la cultura ha cambiado de modo que los consumidores mas instruidos
y refinados ya no se especializan (si es que alguna vez lo hicieron) en obras tra-
dicionalmente consideradas de alta cultura y en su lugar se diferencian del resto
por su familiaridad con una amplia gama de géneros y estilos estéticos (Petersony
Kern, 1996). Esta transformacion es anterior a internet, pero la tecnologia propor-
ciona numerosas affordances para su crecimiento. Asi, investigaciones realizadas
en Francia, Espana y Estados Unidos sugieren que individuos de alto estatus, al-
gunos al menos, siguen haciendo la tradicional distincién entre «alta cultura» y
«cultura popular» (Bourdieu, 1984; Coulangeon y Lemel, 2007; Goldberg, 2011y Li-
zardo, 2005). Y no sabemos cuanto pagan por familiarizarse con estilos diferentes
y por cudntos. Pero, desde luego, y en la medida en que los cambios sociales han
intensificado la tendencia de las personas instruidas a explorar y familiarizarse
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con una amplia gama de formas culturales, hay que admitir que internet hace la
vida mas facil.

¢Nos llevara internet a una balcanizacién cultural? En los primeros dias de in-
ternet, el experto en leyes Cass Sunstein (2001) predijo que la amplisima variedad
de puntos de vista y de informacién que traeria internet conduciria a una balca-
nizacién politica, puesto que los usuarios se manifestarian Gnicamente en foros
afines a sus ideas. Luego resultd que al menos los estadounidenses no necesitaron
internet para hacer esto: la aparicién de redes altamente polarizadas en programas
de noticias por cable tuvo precisamente ese efecto. Pero la preocupacién subya-
cente sigue, y, de hecho, se ha intensificado, sobre todo en Estados Unidos, donde
la privacidad estd menos protegida que en Europa. La causa de preocupacién es la
proliferacién de tecnologias como cookies de terceras partes y detectores de his-
toriales de navegacion que rastrean el comportamiento de un usuario en maltiples
sitios web; el auge de las companias especializadas en agregacion de informa-
cién, que crean completos perfiles de usuarios de internet combinando datos de
muchas fuentes; y el uso de dicha informacién por parte de minoristas online y
proveedores de contenidos para decorar la pagina web del usuario con contenidos
personalizados que reflejen sus gustos y los intereses (Turow, 2011). En otras pala-
bras, internet pone a nuestra disposicién una mesa cubierta de una abundancia sin
precedentes. Claramente el efecto de estas tecnologias dependera del comporta-
miento de los usuarios. EL camino mas obvio sera utilizar internet de maneras que
refuercen constantemente los puntos de vista y los gustos individuales. Lo que no
sabemos todavia es hasta qué punto elegira la gente resistirse a esta tendenciay,
en lugar de ello, explorar la amplia variedad de ideas y estilos que internet pone a
su disposicion.

¢Una nueva forma de desigualdad cultural? Durante muchos anos los expertos
en ciencias politicas han explorado lo que ellos llaman la «hip6tesis de la brecha
del conocimiento», la nocién paradéjica de que si la informacién de calidad se aba-
rata, los miembros del piblico mejor informados estaran ain mejor informados vy,
en cambio, los menos informados se quedaran todavia mas atras. La idea detras de
esta prediccion es que los individuos bien informados valoran mas la informacién
que los mal informados, de modo que compraran mas si baja su precio. Las inves-
tigaciones de Markus Prior (2005) indican que, por lo que respecta a la informacién
politica, esto es tan cierto en internet como lo ha sido en otros medios. Otro estudio
(Tepper y Hargittai, 2009) revelaba dinamicas similares en el campo de la musica:
estudiantes de clases sociales mas altas consultaban una mayor variedad de sitios



web y fuentes de P2P, desarrollando mas conocimientos y sacando mayor provecho
a la experiencia online, que estudiantes de procedencia mas humilde.

Las implicaciones de esta clase de investigaciones son aleccionadoras. In-
ternet proporciona una oferta notablemente rica de arte, masica e informacién,
permitiendo a los ciudadanos profundizar en la actualidad politica, aprender mas
cosas sobre su mundo y disfrutar de una variedad sin precedentes de experien-
cias estéticas. Pero no esta claro a cuantas personas exactamente beneficiara
este potencial. De hecho, parece que el aumento de la oferta sera bien recibido
por un grupo relativamente pequefno de individuos altamente instruidos, aquellos
que ya participan en politica, en las artes y que conocen bien las affordances de
internet. Otros usuarios pueden no ser conscientes de las posibilidades o bien no
estar dispuestos a invertir su tiempo en explorar nuevas ideas u opciones desco-
nocidas. Y las minorias significativas que siguen sin verdadero acceso a internet
no tendrén, por supuesto, eleccidn. La posibilidad de que internet nos conduzca a
un mundo donde la desigualdad cultural e informativa sea alin mayor, un mundo en
el que una élite instruida obtenga informacién y ofertas de ocio online de una am-
plia variedad de fuentes, mientras que la mayoria se queda con lo que las grandes
companias de medios de comunicacion derrotadas y mermadas tienen que ofrecer,
plantea un desafio importante a la democracia tanto cultural como politica.
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Primero los medios y luego nosotros.

Como ha cambiado internet la naturaleza
fundamental de la comunicacidon y su relaciodn
con el pdblico

En una sola generacidn internet ha cambiado el modo en que hacemos y experi-
mentamos practicamente todo lo relativo a los medios de comunicacién. Hoy el
acto mismo de consumir medios crea un formato por completo nuevo: una capa de
datos sociales que revela lo que nos gusta, lo que vemos, a quién o a qué prestamos
atencidén y nuestra ubicacién en el momento en que ocurren todas estas cosas.

El pablico, en otro tiempo pasivo, ahora asume un papel mas decisivo e influ-
yente que nunca. Y como le sucede a cualquiera que de repente se convierte en
protagonista, hemos tenido que aprender mucho y muy deprisa.

Esta capa de datos sociales revela tanto sobre nuestra conducta que programa a
los programadores en la misma medida en que ellos nos programan a nosotros. Los
que escriben en el blog del sitio web Gawker pueden ver las estadisticas de consumo a
tiempo real de cada una de sus entradasy saben al instante como adaptar los conteni-
dos para llegar a més pablico. De igual modo, el director de programacidn de la cadena
de televisién FOX recibe analisis detallados de la conducta del pablico, sus intereses
y opiniones. En los dias anteriores al episodio final de la serie estadounidense Brea-
king Bad se recibian hasta 100.000 tuits al dia, una clara indicacién de que al publico
le interesaba tanto lo que tenia que decir como lo que habian ideado los productores.

Toda esta conversacion conectada esta transformando también al pablico. Como
Narciso,también a nosotros nos seduce nuestraimagenonlineylatentacion de tener
cada vez més lazos sociales. En su libro Alone Together (Juntos pero solos), de 2011,
Sherry Turkle apunta que es posible que en estos tiempos de maxima conectividad
social existan menos conexiones reales que antes. Marshall McLuhan (1968'y 1973),
prestigioso tedrico de los medios de comunicacién, ya pronosticé esta posibilidad
hace mas de 40 anos, cuando afirmé que «la extensién conduce a la amputacion».
En un coche automatico no usamos los pies, que quedan relegados a un segundo
plano en cuanto salimos a la carretera. Con los teléfonos méviles y los dispositivos
sociales estamos conectados a pantallas y de forma virtual con amigos en los cinco
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continentes, pero tal vez a costa de una conexién auténtica con el mundo. Esencial-
mente, llegamos al estado de «soledad compartida» del que habla Turkle (2011).

En el pasado podiamos desconectarnos de los medios apagando el dispositivo,
saliendo del sistema. Ahora eso constituye la excepci6n a la regla y, para muchos,
motivo de desasosiego. Ante la sugerencia de que se desconecte, un joven de hoy
nos dira: «;Desconectarse, qué es eso? o «;Por qué me castigas?». Casi siempre
estamos conectados a un dispositivo con acceso a internet, bien sea un smartphone,
un monitor cardiaco, un automévil o una pantalla. Tenemos extensiones de nuestro
cuerpo en forma de sensores, sefales y servidores que registran cantidades enor-
mes de datos acerca de cdmo vivimos nuestro dia a dia, la gente que conocemos, los
medios que consumimos y la informacion que buscamos. En efecto, los medios nos
siguen a todas partes y cada vez somos menos conscientes de su presencia.

Inquieta pensar que hace mas de 50 anos McLuhan ya adelant6 las consecuen-
cias de este entorno saturado de medios de comunicacion. Cuando hablaba de la
«aldea global» no se referia exactamente a que estariamos conectados unos con
otros. Lo que le preocupaba mas bien era que todos conociéramos los asuntos de
los demés, que perdiéramos parte de nuestra privacidad como resultado de vivir
en un mundo con un conocimiento tan intimo de las vidas ajenas. A esto McLuhan
lo llamé «retribalizacién» y con ello queria decir que los medios de comunicacién
modernos nos llevarian a imitar el comportamiento de las aldeas tribales. Hoy
en dia los efectos de este fendmeno nos ayudan a definir el entorno mediatico. Nos
gestionamos a nosotros mismos de manera consciente como si fuéramos marcas
online, nos preocupan mas que nunca los asuntos de los demés y tenemos mas
probabilidades de que nos hagan reproches o nos pongan en evidencia que en la
desparecida (y mas anénima) era de la comunicacién de masas.

Mantenemos relaciones muyintimas con nuestros dispositivos conectados.Alos
pocos minutos de despertarnos, la mayoria ya estamos cogiendo el smartphone. Lo
consultamos mas de 150 veces a lo largo de la jornada y pasamos el equivalente a
cerca de dos horas diarias con un mévil pegado a la oreja (IDC, 2013). A medida que
estos aparatos se han vuelto omnipresentes, cada vez hay mas datos de nuestra
vida almacenados de manera casi permanente en servidores y que pueden ser con-
sultados por otros (incluidas empresas y agencias del Gobierno).

La idea de que todo puede medirse, cuantificarse y almacenarse representa un
cambio fundamental para la condicién humana. Durante miles de afios hemos vivido



segln la idea de que somos responsables ante un Dios omnipotente que todo lovey
que nos vigilaba por nuestro propio bien, para garantizar nuestra salvacion. Por esa,
entre otras razones, resulta tan efectiva la religiéon. Ahora, en cambio, en solo unos
pocos miles de anos hemos reproducido esa red omnipotente que todo lo ve aqui en
laTierra... impulsados por motivos menos elevados y quiza ain mas efectivos.

También estamos inmersos en una era de invenciéon mediéatica sin precedentes.
Hemos pasado del primer internet basado en la web al mundo, siempre conectado,
posterior al ordenador personal. Pronto entraremos en la era de la informatica ge-
neralizada, en la que todos los aparatos y objetos construidos estaran conectados
y seran interactivos, con capacidad de recoger y emitir datos. Es lo que se ha dado
en llamar «Internet de las cosas».

En el pasado reciente el ritmo del cambio tecnolégico ha sido rapido, pero se esta
acelerando. Las cifras hablan por si solas. En 1995 habia aproximadamente 50 millo-
nes de aparatos conectados a internet. En 2011 el nUmero de conexiones pasaba de
los 4.300 millones (méas o menos la mitad eran maquinas). Aquel aio nos quedamos sin
direcciones de internet y ahora se emplea otro mecanismo para direcciones llamado
IPv6. Este modelo permitira crear 340.000 millones de millones de millones de millones
de direcciones IP Unicas. Se trata probablemente de la cifra mas grande jaméas mane-
jada por los seres humanos en el disefio de algo. En orden de magnitud, el nimero de
atomos que contiene el universo solo es 40 veces superior el nimero de direcciones
de internet existentes, pero el hombre no invent6 el universo, y, puesto que este articu-
lo no se va a publicar en un medio de comunicacion, no nos detendremos en el tema.

Pero si hay una cifra que tendremos que abordar, y pronto: en unos 15 anos es
probable que exista un billén de dispositivos conectados a internet. Nada cre-
ce mas rapido sobre la tierra que este medio, es decir, el nimero de dispositivos
conectados y los datos que estos emiten. Por supuesto que la mayoria no son de
personas, pero no debemos subestimar el impacto en nuestro mundo mediatizado
de un billén de aparatos emitiendo sefales y enviando informacién.

Para hacernos una idea del tamano de todo esto, digamos que las conexiones
ainterneten 1995 eran del tamano de la Luna. Elinternet de hoy, en cambio, tendria
eltamarno de laTierra. Y el de dentro de 15 afios seréa tan grande como Jupiter!

Un cambio exponencial de este tipo es importante porque es muy dificil predecir
cémo se van a usar los nuevos medios y en qué nos van a beneficiar. Examinar el
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desigual acierto de anteriores predicciones supone toda una leccién de humildad
y puede ayudarnos a imaginar el futuro. En 1878, un afo después de haber inven-
tado el fonégrafo, Thomas Edison no tenia ni idea (o, mas bien, tenia demasiadas
ideas) de como se podria utilizar, pero a priori no dio con la aplicacién definitiva de
su aparato. Edison era un inventor brillante que tomaba notas meticulosamente.
Estas son las 10 ideas que anot6 para el uso del fonégrafo:

1. Redacci6n de cartas y toda clase de dictados sin necesidad de taquigrafos.

2. Libros fonograficos que hablaran a los ciegos sin que estos tengan que hacer
esfuerzo alguno.

3. Ensenanza de diccion.

4. Mdasica: el fondgrafo sin duda se destinard mas que nada a la masica.

5. Recuerdos de familia: preservar los dichos, las voces y las Ultimas palabras
de los familiares moribundos como si fueran de grandes hombres.

6. Cajas de musica, juguetes, etcétera: podremos regalar a nuestros hijos por
Navidad muhnecos que hablen, canten, lloren o rian.

7. Relojes que anuncien la hora de viva voz, llamen a comer, le digan al preten-
diente que son las diez y, por tanto, hora de irse a casa, etcétera.

8. Preservacion del lenguaje mediante las grabaciones de nuestros Washington,
nuestros Lincoln, nuestros Gladstone.

9. Fines educativos, como conservar las lecciones del profesor de modo que el
alumno pueda consultarlas en cualquier momento o para aprender ortografia.

10. Grabacién de llamadas telefénicas: el perfeccionamiento o avance del arte

de la telefonia mediante el fonégrafo, haciendo de este un instrumento auxi-
liar en la transmisién de grabaciones permanentes.

Primero lo intent6 con el negocio de la redaccién de cartas sin taquigrafos. Y
fracasé, sobre todo porque suponia una importante amenaza para el oficio de ta-
quigrafo. Serian necesarios anos (y unas cuantas recapitalizaciones) para que la
musica se convirtiera en la aplicacion comercial por excelencia del fondgrafo.Y se
trata del negocio que ha sobrevivido durante méas de 100 afios antes de empezar a
declinar.

Cuando pienso en mi carrera profesional observo un patrén que se repite unay
otra vez y que consiste en tratar de entender «qué es eso exactamente». En 1993
colaboré con Bill Gates en la redacciéon de Camino al futuro (1995). El libro describia
las que, a juicio de Gates, serian las consecuencias de la revolucion en los ordena-
dores personales y dibujaba un futuro profundamente influido por la aparicién de



lo que acabaria siendo internet. En su momento lo llamamos «la superautopista
global de la informacion».

Mi colaboracién con Gates consistia en tratar de predecir el futuro de la televi-
sion. Estofue un ano antes de que el lanzamiento del navegador Netscape (entonces
Mosaic) llevara la web al gran pablico. En 1993 sabiamos que en los afios siguientes
habria banda ancha y nuevos canales de distribucién para los hogares conecta-
dos. Pero la idea de que todo ello se basaria en un internet abierto se nos escap6
por completo. Sabiamos que la tecnologia avanzaba a toda velocidad, pero no po-
diamos predecir cémo iba a utilizarse o si se convertiria en algo muy diferente a lo
que nos habiamos acostumbrado a ver, es decir, empresas de medios de comuni-
cacion centralizadas que distribuian contenidos al gran pablico segiin un modelo
descendente. En 1993 lo que nosotros (y Al Gore) imagindbamos era una «superau-
topista de la informacién». Gates y yo lo veiamos ademas como un medio de llevar
producciones de Hollywood a los hogares conectados y de compartir datos.

Supusimos que internet seria un medio para hacer llegar contenidos a los hoga-
res conectados y compartir informacion. Pero se nos escap6 todo esto:

- Todo lo que el usuario puede generar. La idea de que el pablico, al que trataba-
mos como mero consumidor, crearia sus propios contenidos, que fascinaria a
otros con sus propias ideas, fotos, videos, feeds y preferencias (sus «Me gusta»)
nos habria parecido ciencia ficcion. Sabiamos que la gente acabaria publicando
contenidos, tal y como se llevaba afos haciendo en tablones de anuncios online
y otros servicios. Pero la idea de que el pablico asumiria tal protagonismo en la
ecuacién mediatica, sencillamente ni se nos pasoé por la cabeza.

- El pablico como distribuidor, conservador, arbitro. Todos podriamos encontrar lo
que buscadbamos porque alguien grande como Microsoft lo habria publicado. La
idea de que lo que gustara o interesara al publico se convertiria en un factor clave
en la distribucién era inimaginable. Haria falta que aparecieran Google y su algo-
ritmo PageRank para dejar claro que lo que interesaba a todo el mundo era una
de las herramientas mas importantes (y disruptivas) en el mundo de los medios de
comunicacién. A principios de la década de 2000, con el auge de los medios socia-
les, después convertidos en redes sociales, esta idea se convirti6é en central.

- La larga cola. Si lo pensamos ahora, resulta evidente: en un mundo de tiendas
de discos y videoclubes, almacenar mercancia fisica acarreaba unos costes. Por
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eso resultaba mas rentable almacenar éxitos que contenidos menos populares.
Con la llegada del mundo online, donde los contenidos de todo el mundo pueden
almacenarse en servidores; los nGmeros cambiaron: el material menos popular
ya no resultaba méas caro de almacenar que el superventas. En consecuencia, el
publico se fraccionaria y encontraria online hasta los contenidos mas abstrusos
con mayor facilidad que en un Blockbuster o un Borders. Esta idea la lanz6 por
vez primera Clay Shirky en 2003 y luego la popularizé Chris Anderson en 2004 en
Wired. Aquel fue también el ano de la fundacién de Amazon, la empresa que mejor
ha capitalizado esta tendencia. Amazon ha sido uno de los fen6menos de mayor
alcance y mas disruptivos de internet. Y es que la larga cola no solo ha puesto
todo a nuestra disposicion, sino que, al eliminar la mediacién de los canales de
distribucion tradicionales, ha concentrado el poder en las manos de los nuevos
gigantes mediaticos: Apple, Amazon, Google y Facebook (Microsoft todavia lucha
por hacerse un hueco en el negocio).

Internet abierto. No supimos ver que la arquitectura de internet seria abiertay
que el poder se distribuiria. Que cualquier nodo podria ser un servidor o que un di-
rectorio no funcionaria jerarquicamente, como lo habian hecho la industria o las
empresas de medios de comunicacioén. Internet se concibié para fines militares
y académicos, pero llevaba dentro el germen de una serie de valores concretos
referidos al acceso abierto sin puntos centrales de control.Y este acceso abierto
ha sido determinante para el rapido crecimiento de todo tipo de medios nuevos.
Diversidad y apertura han definido el entorno de los medios de Gltima generacion.
Y no ha sido por casualidad, no habia ningin determinismo tecnolégico en juego.
Bob Kahn en DARPAy el equipo de BBN que crearon internet tenian en mente un
diseno concreto y radical. De hecho, habian contactado previamente con AT&T
para proponerle disefar el precursor de internet, pero el gigante estadounidense
de las comunicaciones los rechazé porque no queria participar en la creacion de
una red de enormes proporciones que luego no pudiera controlar. Y tenia razén:
no solo era practicamente imposible de controlar, sino que acabé devorando el
negocio de la telefonia. Pero, tal y como revelan las continuas luchas por la neu-
tralidad de la red, los intentos por reconquistar el control de internet son muy
reales. Durante 50 afnos la guerra fria fue la gran batalla ideolégica entre el mundo
libre y el totalitario. Hoy dia la batalla es por un internet abierto. Los conflictos,
que son fundamentalmente de naturaleza politica y econémica, siguen delimi-
tando la naturaleza de los medios en internet.



Internet: una nueva vida para la televisidn

Los medios nuevos siempre transforman a sus predecesores, aunque a menudo
de maneras inesperadas. Cuando nacié la television, los especialistas predijeron
la muerte del libro (que no llegd a producirse). La muerte de la television fue am-
pliamente anunciada como consecuencia de la distribucién por internet, la larga
cola, los nuevos creadores de contenidos y los medios generados por los usua-
rios. Esto caus6 temor en Hollywood y un cierto placer, incluso alegria perversa,
en Silicon Valley. En los simposios los ejecutivos de la industria tecnolégica dis-
frutaban burlandose en publico de los viejos medios, alardeando sus novedosos
formatos y advirtiendo a los poderes televisivos que «era solo cuestion de tiempo».
Los nuevos medios fragmentarian las audiencias y los medios sociales acapararian
la atenci6n del pablico. Internet estaba a punto de desencadenar una epidemia de
déficit de atencién, alejando a los espectadores en masa de la programacion tradi-
cional.Y, sin embargo, a la television le va mejor que nunca. ;Qué ha pasado?

Resulta que el tema del que més se habla en los medios sociales es la televi-
sién.Un tercio de los usuarios de Twitter en Estados Unidos publica entradas sobre
television, y méas del 10% de todos los tuits esta directamente relacionado con la
programacién televisiva (Thornton, 2013). La renovacién de contenidos (asi como
los nuevos métodos de distribucién) han reforzado, en lugar de debilitarla, la prima-
cia de las televisiones. La aparicién de plataformas como Google, Apple, Amazon,
Netflix y otras ha aportado mas competencia para las cadenas de televisién en red
y por cable, y mas poder para los creadores, cuyos contenidos se disputan los nue-
vos distribuidores.

A pesar del volumen de contenidos disponible a través de las plataformas
online (cada minuto se cargan 100 minutos de videos en YouTube), se sigue pasando
mucho tiempo frente al televisor y la programacion de la pequena pantalla sigue
acaparando el interés de grandes segmentos de la poblacién de los paises desa-
rrollados. En Estados Unidos se consume una media de 4 horas y 39 minutos de
television al dia (Selter, 2012). En el Reino Unido, para casi 54,2 millones de perso-
nas (alrededor del 95% de la poblacién mayor de cuatro anos) ver la television es
una actividad semanal habitual (Deloitte, 2012). Todo ello indica que la anunciada
muerte de la television dista mucho de ser inminente (Khurana, 2012).

De hecho, la television atraviesa su mejor momento. Pocos predijeron, incluso
hace solo cinco ahos, que asistirfamos a una nueva edad de oro de la televisién. Hay
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mas contenidos que nunca que se disputan nuestra atencion, y se crean numero-
sas series atractivas, complejas y aclamadas por la critica. Titulos como Héroes,
Mad Men, Breaking Bad, Juego de Tronos y Homeland son un testimonio claro del
éxito con el que la television se ha adaptado a un entorno nuevo y complejo.

Las cadenas ahora se dedican a producir programas nicho para publicos méas
reducidos y fomentan su distribucion y redistribucién a través de nuevas platafor-
mas. Hulu, Netflix, YouTube y HBO GO han sido pioneras en las nuevas formas de
ver televisién y han funcionado como catalizadores de negocios innovadores. La
practica del atrac6n de television, que consiste en ver una temporada completa
(0o méas) de una serie en un corto espacio de tiempo es producto de las paginas de
streaming bajo demanda y de los medios sociales. Antes, el espectador tenia que
seguir los episodios a medida que eran emitidos por las cadenas o esperar a las
reposiciones. Otra manera de consumir muchos episodios de una sola vez era com-
prar las series en DVD, pero esto a menudo implicaba esperar a que las cadenas
hubieran terminado con el goteo de episodios bastante espaciados en el tiempo.
Ahora las cadenas lanzan temporadas completas de una vez desde plataformas
como Netflix. Si se dispone de tiempo, cualquiera puede engullir series completas
en un plazo de tiempo muy apretado.

Esto no solo ha modificado nuestros habitos de visionado, también la naturaleza
de los contenidos televisivos. Los guionistas pueden desarrollar historias mas ambi-
ciosasy complejas. En su dia los argumentos interminables, complejosy enredados
eran patrimonio de los videojuegos; hoy son habituales en las teleseries. Ademas,
ahora los programas de televisién se construyen de un modo diferente. A medida
gue el publico sabe cada dia mas de los medios y de sus creadores, nos encontra-
mos con una programacion mucho més autorreferencial. Los chistes en series como
Los Simpsons, Padre de familia, 30 Rock y The Daily Show a menudo son sobre los
medios mismos.



Durante sus primeras décadas de existencia, ver television era una actividad pro-
gramada que congregaba grupos de personas tanto en hogares privados como en
espacios publicos. La programacién actuaba como motivacién para dichas reuniones
y ver television era la actividad principal de los espectadores, sentados en su casa o
de pie ante el televisor de unos grandes almacenes o un bar. Ver television sigui6 sien-
do una actividad colectiva durante las décadas de 1960 y 1970, pero las innovaciones
tecnolégicas terminaron por transformar la conducta del espectador. El mando a
distancia, el video, el DVR y los dispositivos moviles llevaron al pablico a consumir
mayores cantidades de contenidos televisivos, una actividad que cada vez se hacia
més en solitario. Ver television, que en su dia fue un acontecimiento social organizado
con bastante antelacién, se ha convertido en un factor ambiental omnipresente.

A medida que la television se desplazaba de las sesiones en grupo a la actividad
individual iniciada bajo demanda, su aspecto colectivo se ha desplazado a internet.
Hemos recreado online la funcion social de la televisién, que en su dia se limitaba
alos hogares.Y la televisién como tema ha copado los sitios de las redes sociales a
escala global.

Elnotable incremento del consumo en multipantalla es talvezuno de los cambios
mas importantes en el moderno mercado de los medios y ha suscitado un enorme
interés, aunque también preocupacidn, tanto entre los ejecutivos de los sectores de
la television como de la tecnologia. Esta forma de visionado multitarea, en la que el
espectador mira las pantallas de uno o més dispositivos a la vez, supone ya el 41%
de todo el tiempo que pasamos delante del televisor (Moses, 2012). Mas del 60% de
los usuarios de tabletas y casi el 90% de los usuarios de smartphone ven televisién
mientras usan sus dispositivos.

En la actualidad, hay mas probabilidades de que un espectador intercambie
informacion sobre contenidos televisivos (en forma de actualizaciones en Twitter
o Facebook, por ejemplo) en dispositivos complementarios que de que consuma
programacién suplementaria (como transmisiones simultaneas deportivas) en una
segunda pantalla. Lo que si esta claro es que, aunque veamos la television a solas,
no nos limitamos a ver television.

Incluso cuando estamos solos, a menudo vemos la televisidon en compania de
amigos. EL 60% de quienes ven la television lo hacen mientras usan una red social.
De este grupo, el 40% comenta lo que esta viendo en television en las redes so-
ciales. Mas de la mitad de individuos de entre 16 y 24 afos usa de forma habitual
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dispositivos complementarios para hablar con otros de lo que estan viendo en tele-
vision a través de mensajes de texto, correo electrénico, Facebook o Twitter.

Toda esta comunicacién online por supuesto viene acompanada de datos. Twitter
puede detectar con total precision qué es lo que provoca la participacién de los
espectadores en un programa determinado. Durante la entrega de los Premios MTV
Video Music de 2011, una actuacion de Jay-Zy Kanye West gener6 unos 70.000 tuits
por minuto (Twitter, 2013). Mas tarde, al comenzar la actuacién de Beyoncé, se re-
gistraron mas de 90.000 tuits por minuto. Antes de que subiera al escenario, la
superestrella se desabroch6 el vestido, revelando asi que estaba embarazada. Los
tuits llegaron a 8.868 por segundo, superando con creces las cifras récord que se
habian alcanzado en las redes sociales poco después de acontecimientos tan im-
portantes como la dimisién de Steve Jobs o la muerte de Osama Bin Laden.

Estéa claro que la television impulsa la interaccién social. Pero ;de verdad los tuits
empujan a los consumidores a seleccionar un programa concreto? Un informe Nielsen
(2013) indica que existe una relacion de causalidad bidireccional entre la seleccion de
un programa determinado y la conversacién por Twitter acerca de dicho programa.
En casi la mitad de los 221 episodios en horario de maxima audiencia analizados en
el estudio, el punto algido de tuiteos se correspondia con los picos de audiencia. El
informe también mostraba que el volumen de tuits enviados sobre un programa con-
creto provocaba importantes cambios en la valoracion de casi el 30% de los episodios.

La conversacién sobre televisién en una segunda pantalla no se limita a Twitter.
Trendrr (2013), una plataforma de analisis de datos sobre redes sociales, regis-
tr6 en Facebook cinco veces méas actividad de segunda pantalla que en todas las
demas redes sociales juntas durante una semana de mayo de 2013. Facebook ha
lanzado herramientas que permitiran que redes asociadas, entre ellas CNN y NBC,
conozcan mejor la conversacién en segunda pantalla que se esté produciendo en
las redes sociales en un momento determinado (Gross, 2013). Con estas herramien-
tas ahora es posible desglosar todas las entradas en Facebook que contengan un
término concreto en una franja de tiempo determinada.

Estos datos en tiempo real, acerca de quién esta viendo television, donde la esta
viendo y qué opina de lo que ve, no solo interesan a los ejecutivos de television

1. http://www.nielsen.com/us/ back--understanding-the-two-
en/newswire/2013/the-follow- way-causal-influence-betw.html



y a los anunciantes, también al pablico. Hay varios elementos que influyen en la
conducta social de ver television, también en el hecho de no querer verla a solas y
el deseo de conectarse con otros (Ericsson, 2012). Mas que por conectarse con el
publico en general, los usuarios de televisién y doble pantalla afirman que recurren
a las redes sociales para buscar méas informacion acerca del programa que estéan
viendo y para dar validez a sus opiniones comparandolas con las de los demas.

Recuerdo épocas en que ver la television a solas era algo inaceptable. Para ha-
cer tolerable mi experiencia tenia que adaptarme a la sensibilidad del resto de los
espectadores. Momentos como estos cambiaron para siempre mi relacién con la
television como medio. En enero de 2009, al igual que otros 37,8 millones de esta-
dounidenses, vi por television la toma de posesion del presidente Barack Obama.
Cuando John Roberts, presidente del Tribunal Supremo, le tomaba juramento, no
pronunci6 el texto especificado en la Constitucion de Estados Unidos. Me di cuen-
ta de que algo iba mal, ;se habian equivocado en el juramento el presidente de la
nacién y el del Tribunal Supremo? ;Como podia ser? ;Qué habia pasado? Inmedia-
tamente entré en Twitter y vi que muchos otros habian tenido la misma reaccién. El
plblico me proporcioné el contexto. Me enteré de lo que pasaba.

También fue muy atil Twitter durante la Super Bowl XLV, cuando los Black Eyed
Peas actuaron en el intermedio. Las estrellas del pop bajaron por las rampas del
Cowboys Stadium y atacaron su mas conocido éxito, | Gotta Feeling. Sonaba fatal.
Le dije preocupado a mi novia: «Al televisor le pasa algo. jlgual se han estropeado
los altavoces! No puede ser que una actuacién durante el acontecimiento televisivo
con mayor audiencia de todos los tiempos suene asi de mal». Después de manipu-
lar mi sistema de sonido sin ningln resultado, pensé: «Quiza no es cosa mia ¢es
posible que el sonido sea asi de malo”». Un rapido vistazo a Twitter disipé mis du-
das:los Black Eyed Peas sonaban fatal. En cambio, mi equipo de sonido funcionaba
a la perfeccién.

Asi, Lifetime lanz6 un potente reclamo para segunda pantalla con motivo de la
temporada duodécima del reality de moda Project Runway (Kondolojy, 2013). Si
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entraban en Playrunway.com durante la emisién en directo, los seguidores podian
votar en encuestas de opinién y ver los resultados al instante en sus pantallas de
television. Ademas de a la votacion interactiva, los fans tenian acceso a formatos
cortos de video, blogs y galerias de fotos a través de méviles, tabletas y PC.

Hay indicios de que el consumo de segunda pantalla se desplazaréa de los ho-
gares a espacios publicos, como cines y estadios. Con ocasidén de la reposicién en
cines del clasico de 1989 La sirenita, Disney cre6 una aplicacion de iPad llamada
Second Screen Live que permite a los espectadores participar en juegos compi-
tiendo entre siy cantar juntos los temas de la pelicula desde sus butacas. En 2014,
las grandes ligas de béisbol lanzaran una aplicacién para las gafas Google con la
qgue los aficionados recibiran estadisticas en tiempo real mientras ven el partido
en el estadio.

Misica: repensada, redistribuida y reexperimentada
por cortesia de internet

Internet también ha transformado por completo el modo en que la misica se distri-
buyey se disfruta. En menos de una década los medios fisicos (LP y CD) dieron paso
al MP3. Menos de una década después, los servicios de musica en la nube y las
paginas compartidas son la norma. Estos cambios se han producido muy a pesar
de laindustria musical, que ha hecho todo lo posible por frenar la revolucién digital,
jincluso después de que se hubiera producido! El MP3, que se puede descargary
compartir, sali6 a la luz con la primera red, a mediados de la década de 1990, y su
potencial pas6 desapercibido para gran parte del sector. A principios de la década
de 2000, la Asociacion de la Industria Discografica de Estados Unidos emprendi6
acciones legales muy agresivas contra servicios de archivos compartidos entre
pares, como Napster y LimeWire (y también contra personas privadas a las que
sorprendian descargadndose musica en la red). Los ingresos totales por ventas de
discos en Estados Unidos cayeron de 14.600 millones de délares en 1999 a 6.300
millones en 2009 (Goldman, 2010).

Saltaba a la vista que la negativa de la industria musical a aceptar nuevas plata-
formas de distribucidn la habia perjudicado gravemente. La television, en vista de la
debacle musical, se adaptd bastante mejor a la realidad del negocio de los contenidos
en la eradigital. Sin embargo, las discograficas estaban obligadas a ponerse a la altura



de su publico, que ya estaba consiguiendo mucha musica online (legalmente o no).
Hace muy poco los grandes sellos han empezado a firmar acuerdos de distribucion
con servicios de streaming en la nube, como Spotify, Rdio, iHeartRadio o MOG. El ano
pasado los ingresos de la industria musical experimentaron un ligero aumento, que
bien podriamos atribuir a regalias por ventas digitales y streaming (Faughnder, 2013).

Aplicaciones como Spotify y Pandora dan a los usuarios acceso a enormes ca-
talogos de musica grabada y sitios como SoundCloud y YouTube han permitido a
toda una nueva generacién de artistas distribuir su misica comodamente. Mu-
chos servicios musicales también tienen un componente social. Sus paginas y
aplicaciones estan disenadas para que los usuarios puedan compartir con otros
sus canciones, albumes y artistas favoritos. Spotify, SoundCloud y YouTube, entre
otros, permiten compartir listas de reproduccién.

La vertiginosa evolucion de las plataformas de musica online ha provocado cam-
bios fundamentales en el modo en que interactuamos con la musica. El proceso de
descubrir y asimilar masica se produce sin apenas solucién de continuidad. Poder
decirle a Pandora lo que te gusta y pedirle que reproduzca una emisora de radio
personalizada a la medida de tus preferencias no solo resulta cdmodo, sino que cons-
tituye un medio distinto desde un punto de vista cualitativo. Atras quedaron los dias
en que para conocer a un nuevo artista habia que rastrear en las paginas de revistas
especializadas (por no mencionar los atestados anaqueles de las tiendas de discos).

De pequeno nunca tuve lo que se dice una colecciéon de musica a la moda, lo que
resultaba bastante trauméatico cuando daba una fiesta o invitaba a mis amigos a
casa. Los chicos guais tenian su propia coleccion; el resto, no. Decir a tus amigos
que trajeran sus discos a tu casa no tenia mucho sentido viviendo en Nueva York,
donde tendrian que cargar con ellos en un taxi o en autobuds. Vayamos ahora a 2011.
Un dia organicé un céctel en mi casa de San Francisco que acabdé convirtiéndose en
un experimento en el que pude observar el efecto de diferentes tipos de servicios
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musicales por internet. En la cocina tenia muasica reproducida en un iPod que con-
tenia canciones y albumes que yo habia ido comprando a lo largo de los afos (y mi
coleccion seguia sin ser tan buena como la de mis amigos mas enterados). En el
salén tenia el servicio de streaming de una aplicacion de Pandora en miiPhone. Los
invitados podian escoger emisora, saltarse canciones o anadir variedad a medida
que discurria la velada. En la planta de arriba tenia Spotify en mi portatil. Me habia
hecho seguidor, ya que el servicio me lo permite, de dos amigos cuyo gusto musi-
cal realmente admiro, un DJ de Nueva York y una chica de la zona de la bahia que
frecuentaba diferentes festivales musicales y después colgaba fotos en Facebook.
Usando algunas de sus listas de reproduccién habia logrado crear la banda sonora
perfecta para la fiesta. Quedé como un anfitrién supermoderno sin haberme tenido
que preocupar de elegir la masica. Al final todos acabaron bailando en el piso de
arriba con mi banda sonora de musica para la fiesta de Spotify.

EliPod, Pandora y Spotify juntos me permitieron poner muasica digital a mis invi-
tados. Sin embargo, se trata de dispositivos muy distintos. Ahadir masica a un iPod
es un proceso bastante laborioso. Yo habia comprado las canciones de mi iPod a
lo largo de varios afos y para descubrirlas habia dependido del boca a boca de los
amigos o de las entonces rudimentarias recomendaciones de la tienda iTunes. Antes
de laintroduccién de iCloud en 2011, el usuario tenia que subir las canciones desde
su biblioteca de iTunes a un iPod o iPhone, un proceso que llevaba tiempo (y, depen-
diendo del tamano de la biblioteca, podia llegar a crear problemas de memoria).

Con Pandora lleg6 el acceso a un enorme volumen de musica. Esta cadena de ra-
dio porinternet posee un catalogo de més de 800.000 temas de 80.000 artistas.Y es
un sistema que aprende y que los usuarios van educando conforme a sus gustos. El
proyecto Genoma Musical es el nGcleo de la tecnologia de Pandora. Lo que empezé
siendo un proyecto de investigacioén de fin de carrera se convirtié en un plan para
«captar la esencia de la masica a un nivel fundamental». Usando casi 400 atributos
para describir y codificar las canciones y un complejo algoritmo matematico para
organizarlas, Pandora buscaba generar emisoras que respondieran a los gustos del
oyente y a otros indicadores (como los «pulgares hacia abajo» que impedirian que
una cancidn se volviera a escuchar en una emisora concreta).

Spotify tiene un catalogo de casi 20 millones de canciones. Aunque el tamano
del catalogo del servicio es uno de sus puntos fuertes, la faceta social no es menos
importante. El servicio, que se lanzé en Estados Unidos en 2011 tras prolonga-
das negociaciones con los principales sellos discograficos, permite a los usuarios



hacer publicas sus escuchas en Facebook y Twitter. Desde su teclado, cada usuario
puede seguir a otros y hacer publicas listas de reproduccion, a las que ademas
otros pueden suscribirse. Los usuarios pueden asimismo publicar mensajes acerca
de las listas de los deméas. Elintercambio de listas de reproduccién de Spotify entre
usuarios conectados recuerda de alguna manera los intercambios de cintas de ca-
sete domésticas a finales de la década de 1980y principios de la de 1990.

Todos estos son ejemplos de como lo que crea el publico es una parte cada vez
mas importante del proceso creativo.

En la época de maximo esplendor de los albumes, la transiciéon de un tema a
otroy el efecto del conjunto constituian la maxima expresién del controly el diseno
artistico en general.Y no solo eran las canciones, también estaban las caratulas de
30,5 x 30,5 centimetros y,a menudo, muchas paginas interiores de notas a partir de
las cuales construir una experienciay una relacién duraderas con los admiradores.
Elalbum de larga duracién supuso un gran avance respecto a los discos de 45 rpm,
que ofrecian menos oportunidades para relacionarse con la banda. Con la llega-
da del MP3 todo esto se desmoroné. Cuando empezamos a comprar (nicamente
las canciones que nos interesaban de un album, el artista no solo ganaba menos
dinero, sino que perdia el control sobre lo que se escuchaba o en qué orden. Y no
nos import6 gran cosa, porque estdbamos demasiado ocupados creando listas de
reproduccion y grabaciones caseras en las que nosotros, el publico, teniamos el
control de la experiencia musical.

Como dato de interés, el incremento del consumo personal de musica (a través
de MP3 y en la nube) ha coincidido con un importante auge de la cultura de los
festivales. Ahora mas que nunca el pUblico tiende a reunirse, para experimentar la
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misica de manera colectiva, sea en Indio, California, para asistir a Coachella; en
Black Rock City, Nevada, para Burning Man;en Chicago, Illinois, para Lollapalooza o
en Miami, Florida para el Ultra Music Festival.

Ahora que escuchamos colectivamente miles de millones de horas de musica
en streaming cada mes, no hay nada mas gratificante que la posibilidad de reu-
nirnos en espacios abiertos, a menudo sin cobertura para el mévil, y disfrutar al
maximo con las actuaciones de nuestros artistas favoritos. Los programas de los
festivales presentan por igual artistas independientes y superestrellas. Es curioso
que el cartel de un festival no se diferencie gran cosa de una lista de reproduc-
cién de larga duracién en iTunes. Es imposible asistir a todas las actuaciones de un
South by Southwest o un Electric Daisy Carnival, pero reconforta saber que muchos
de nuestros artistas favoritos estan alli.

En el aspecto econémico, este modelo también funciona. Mientras que vender
musica grabada resulta cada vez mas complicado, el negocio de la musica en vivo
esta experimentando un renacimiento. En 2013 se vendieron todas las entradas
para los dos fines de semana en que se programaron los festivales de Coachella
en menos de 20 minutos, con recaudaciones por valor de 47,3 millones de délares
(Shoup, 2013). El auge de los festivales (ahora hay uno en cada Estado de la Unién)
es una reaccion al hecho de que internet ha convertido el acto de consumir masica
grabada en algo méas ambiental y banal que nunca, generando al mismo tiempo la
necesidad de experiencias més intensas de inmersién social.

Lo que nos impulsa ir a un festival musical o escuchar The White Album con un
grupo de amigos es la necesidad de experimentar la misica en compania de otros.
Es una realidad que va mas alla incluso de la cancién misma. Tal vez el elemento
mas sugestivo y estimulante de la masica no sea la misica en si, sino la experien-
cia humana colectiva que propicia.

Hoy, un piblico que no deja de producir sus propios medios también esta apren-
diendo que estos llegan acompanados de nuevas reglas y excepciones. Son medios
que confieren poder a un pablico antes pasivo, y ello entraia responsabilidades.

Esto se hizo evidente de manera inesperada, en los dias inmediatamente poste-
riores al atentado del maratén de Boston, en abril de 2013. A las cinco de la tarde
del 18 de abril el FBI hizo circular la fotografia de uno de los sospechosos y pi-
di6 a los ciudadanos que lo ayudaran a identificarlo. Horas después la pagina de



Facebook de Sunil Tripathi, un estudiante que estaba desaparecido y que se pare-
cia fisicamente al sospechoso, se publicé en el sitio de noticias reddit. Se propagb
el rumor de que se trataba del autor del atentado y, en cuestién de horas, el sitio
online BuzzFeed se habia hecho eco de la noticia y la habia tuiteado a sus 100.000
seguidores. El problema era que Tripathi no habia tenido nada que ver con el aten-
tado. Su familia, preocupada, habia creado una pagina en Facebook para encontrar
a su hijo desaparecido. Durante las horas siguientes recibieron cientos de amena-
zas de muerte y mensajes contra el islam, hasta que Facebook cerr6 la pagina.

El publico estaba produciendo medios, convirtiendo de manera espontanea ru-
mores en lo que parecian ser hechos, pero no lo eran, y a tal velocidad que los datos
se sucedieron sin interrupcion en el ciclo informativo de aquel dia.

Cuatro dias después reddit hizo pablica en su blog una reflexién sobre la cola-
boracién abierta y distribuida (crowdsourcing) y el poder de los nuevos medios de
comunicacioén sociales:

Esta crisis nos ha hecho conscientes de la fragilidad de las vidas humanas y
de la importancia de nuestras comunidades, tanto online como offline. Dichas
comunidades y vidas estdn hoy interconectadas de una forma sin preceden-
tes. Cuando es mucho lo que estd juego debemos esforzarnos especialmente
por ser justos y solidarios. Una de las grandes ventajas de los grupos descen-
tralizados y autoorganizados es la capacidad de reaccionar y adaptarse con
rapidez a la nueva informacién. reddit nacié en el area de Boston (en Medford,
Massachusetts, para ser exactos). A partir de esta semana, en la que ha salido
a relucir lo mejor y lo peor de su potencial, confiamos en que Boston también
sea el lugar en el que reddit aprendi6 a gestionar su poder con buen juicio.

erik (hueypriest), 2013

En la actualidad nos es posible rodearnos de noticias que coincidan con nues-
tros puntos de vista y hacer amigos cuyos gustos y opiniones sean también los
nuestros. Ironicamente, la diversidad que existe en internet puede hacernos menos
diversos. Los nuevos medios son absorbentes, seductores y adictivos. Basta echar
un vistazo a los titulares para comprobar que esto es asi.

El 8 de octubre de 2013 un hombre subié a un tren de cercanias en San Fran-
cisco y sacé una pistola de calibre .45. Levant6 el arma, la bajé un momento para
sonarse la nariz y a continuacioén apunté con ella a los pasajeros.
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Ninguno de ellos se dio cuenta porque iban pendientes de algo mucho mas inte-
resante que larealidad de aquel momento. Estaban absortos en sus smartphonesy
en las redes detras de estos. Aquellos eran los viajeros mas conectados de la histo-
ria. A través de sus pequenas pantallas podian acceder a gran parte de los medios
de comunicacién mundiales y a muchas personas del planeta. No estaban parti-
cularmente conectados al momento aquel ni a ningdn otro. Estaban en otra parte.

No levantaron la vista hasta que el hombre disparé y, para entonces, Justin
Valdez,de 20 afnos de edad, estaba herido de muerte. El Gnico testigo del hecho, que
ocurrié en un tren de pasajeros, delante de docenas de personas, fue una camara
de seguridad que capté el ejemplo de feliz conexién interrumpida. San Francisco
Chronicle informaba asi del asombro del fiscal del distrito:

«No fue un acto disimulado, la pistola estaba a la vista de todos», dijo el fiscal
George Gascon. «Aquellas personas estaban muy cerca del hombre, pero nadie
vio lo que pasaba porque estaban demasiado absortas enviando mensajes, le-
yendo o lo que fuera. Eran por completo ajenas a lo que sucedia a su alrededor».

Seglun Gascén, lo ocurrido en el tren ligero pone de manifiesto un problema
generalizado de la era digital. A medida que las pantallas invaden los espacios pu-
blicos, los individuos muestran una tendencia cada vez mayor a concentrarse en
ellas, ya sea dentro de un tren o cuando cruzan la calle (Ho, 2013).

En 1968 Marshall McLuhan repar6 en el grado en el que los medios nos perju-
dican. En Guerra y paz en la aldea global escribi6: «Cada innovacidn tecnolégica es
literalmente una amputacién de una parte de nosotros de manera que pueda ser
amplificada y manipulada en aras del poder social y la accién».

Vivimos ya en un mundo siempre hiperconectado. Una red que nos conecta los
unos a los otros, pero que también puede desconectarnos de la realidad presente.
Un internet que nos da la capacidad de crear, combinar y expresarnos de maneras
antes impensables. Que trae consigo responsabilidades y repercusiones que solo
estamos empezando a comprender. Las herramientas mas poderosas en la histo-
ria de los medios de comunicacién no son ya patrimonio de principes o magnates,
sino de toda la humanidad. Los medios se han convertido en un deporte de con-
tacto de doble direccién que todos practicamos. Y puesto que los medios somos
nosotros, es fundamental que asumamos nuestra responsabilidad en el mundo que
estamos creando gracias eso tan extraordinario que es internet.
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La industriao musical en una eraq
de distribucidon digital

En 1999 la industria global de la misica grabada llevaba méas de un cuarto de siglo
disfrutando de un largo periodo de expansion. En 1974 se habian vendido aproxi-
madamente 1.000 millones de discos en todo el mundo y cuando terminé el siglo
esta cifra se habia mas que triplicado. A finales de la década de 1990 los directivos
de las discograficas tenian la moral muy alta y muy pocos en la industria musical
sospechaban entonces que un grupo de hackers adolescentes, encabezados por
Shawn Fanning (entonces estudiante en la Universidad Northeastern de Boston,
Estados Unidos), iban a desencadenar el turbulento proceso que ha terminado por
socavar los cimientos del sector.

Shawn Fanning cre6 y lanzé un servicio de archivos compartidos llamado Napster
que permitia a los usuarios descargarse y compartir masica sin ninguna compensa-
cion para los propietarios de los derechos. Napster fue demandada de inmediato por
la industria musical y obligada a interrumpir su servicio. Pero al instante toda una
serie de servicios cada vez méas sofisticados tomaron el relevo. Los métodos agresi-
vos, tanto legales como técnicos, utilizados por la industria musical tradicional para
detener la onda expansiva de los servicios de pirateria online como Napster, Kazaa,
LimeWire, Grokster, DC++ y The Pirate Bay fueron inGtiles. En cuanto un servicio de
archivos compartidos era llevado a los tribunales y obligado a cesar sus operaciones,
aparecian otros que ocupaban su lugar. A finales de 2013 las ventas de musica en
soporte fisico (es decir, casetes, CD, vinilos) medidas en unidades habian caido hasta
regresar a las cifras relativamente bajas de principios de la década de 1970.

Esta vertiginosa transformacién de la industria musical es un ejemplo clasico
de co6mo una innovacion puede trastocar toda una industria y hacer obsoletas sus
capacidades. El podery la influencia de la industria musical anterior a internet se
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basabanfundamentalmente enelcontrolde ladistribucién fisica.Internet ha vuelto
cada vez mas irrelevante la distribuciéon musical fisica y las principales compaiias
afectadas han tenido que redefinirse para sobrevivir. En este articulo examinaré el
impacto de internet en la industria musical y el estado actual de dicho sector en la
era de la distribuci6n digital.

Tres industrias musicales

Para entender la dindmica de la industria musical, antes de nada, es necesario saber
gue no se trata de una sola, sino de varias, diferentes, estrechamente relacionadas
entre si, pero que parten de légicas y estructuras distintas. La industria musical en
su conjunto vive de la creacién y la explotacién de la propiedad intelectual musi-
cal. Compositores y letristas crean canciones, letras y arreglos que se interpretan
en directo sobre el escenario, se graban y distribuyen a los consumidores o se li-
cencian para cualquier otro tipo de uso, por ejemplo, como la venta de partituras o
como misica de fondo para otros medios (publicidad, television, etcétera). Esta es-
tructura basica ha dado lugar a tres industrias musicales centrales: la discogréfica,
centrada en la grabacion de muasica y su distribucién a los consumidores; la de las li-
cencias musicales, que sobre todo concede licencias a empresas para la explotacién
de composiciones y arreglos, y la muasica en vivo, centrada en producir y promocio-
nar especticulos en directo, como conciertos, giras, etcétera. Hay otras clases de
companias que en ocasiones se incluyen en la familia de la industria musical, como
los fabricantes de instrumentos, de software, de equipos de sonido, merchandising
musical, etcétera. Aunque se trata de sectores industriales importantes, tradicional-
mente no se les ha considerado parte integrante del ndcleo industrial musical.

En la industria musical anterior a internet, el sector discografico era el mas fuerte
de los tres y el que generaba la mayor cantidad de ingresos. La mayoria de los solis-
tas y las bandas que aspiraban a ser algo en la industria musical tradicional sofiaba
con poder fichar por un sello discografico. Un contrato significaba que la compania
financiaria una grabacién en estudio, lo que abriria al intérprete las puertas del sis-
tema internacional de distribucion discogréafica, algo que quedaba fuera del alcance
de la mayor parte de las bandas sin contrato. El segundo sector, el de las licencias
musicales, era mucho mas pequeno y convencional que el sector de la industria dis-
cogréfica. Las editoriales musicales, que operaban en este negocio, trabajaban sobre
todo con otras empresas de laindustria, sin ninguna interaccién directa con el puablico.



Su principal responsabilidad consistia en recaudar derechos de licencia cuando se
usaba una de sus canciones en cualquier contexto y en asegurarse de que dichos de-
rechos se distribuian de forma justa entre compositores y letristas. El tercer sector, el
de la muasica en vivo, generaba sus propios ingresos con la venta de entradas para con-
ciertos. Aunque la musica en directo tiene una historia larga y rica, durante el siglo XX
le toco estar siempre a la sombra de la industria discografica. Quedaba claro que los
mayores ingresos procedian de las ventas de discos, y los sellos discograficos por lo
general consideraban las giras de conciertos un medio de promocionar los albumes
de estudio, sin importarles si la gira era o no rentable. A veces, incluso la discografica
contribuia a financiar la gira. De este modo, las bandas podian dar todos los conciertos
programados y promocionar su album, aunque la venta de entradas fuera un fracaso.

Esta estructura industrial, incluidas las relaciones entre los tres sectores, se
desarrollé a mediados del siglo XXy estaba profundamente afianzada cuando sur-
gi6 de repente internety puso en jaque a todo el sistema. Los efectos a corto plazo
deinternetenlaindustria musical se dejaron sentir sobre todo en la distribucién de
musica grabada entre los consumidores. Ello significa que mientras las discografi-
cas se veian gravemente amenazadas por la pérdida del control de la distribucion
y la rampante pirateria online, los otros dos sectores, en principio, apenas se vieron
afectados. De hecho, mientras que las discograficas han sufrido durante los ulti-
mos 15 anos, los otros dos segmentos han ganado en fuerzay presencia. Hay varios
motivos para este cambio de equilibrios.

Una de las principales razones es sencillamente que, al disminuir una fuente
de ingresos, la industria musical tiene que reevaluar sus otros negocios y tratar de
compensar con ellos las pérdidas de las discograficas, mediante un incremento de
los ingresos procedentes de las licencias y de la masica en vivo.

Asi, por ejemplo, los ingresos de las licencias musicales se han més que dupli-
cado en los Gltimos 15 anos debido al uso de nuevos procedimientos mas activos 'y
también al hecho de que la industria de los medios ha cambiado de modo similar a
laindustria musical. Ahora hay muchisimos méas canales de television, emisoras de
radio, videojuegos, paginas web y otros sistemas de acceso que hace solo dos dé-
cadas, y la mayoria de ellos necesita misica como contenido primario o secundario.
Las editoriales musicales también han sido en general méas agiles que las disco-
graficas a la hora de hacerse con la demanda de los nuevos canales de medios.
Claro ejemplo de como las editoriales musicales han cambiado sus practicas co-
merciales son sus intentos de establecerse como un servicio integral de derechos
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de propiedad intelectual musical, que permite la concesién de todos los derechos
musicales con un Unico contrato. Aunque puede parecer un servicio bastante ob-
vio, la industria musical tradicional no siempre lo ha tenido. Al contrario, habia una
entidad legal que controlaba los derechos de la composicion y otra que se encar-
gaba de los derechos de grabacion de la obra musical, del master. Las compahias
musicales en la era de la distribuci6én digital cada vez con méas frecuencia controlan
el master y la composicion, lo que hace mas eficiente el proceso de concesion de
licencias. La industria de las licencias musicales durante los 15 altimos afos ha
evolucionado hasta convertirse en el sector mas rentable de la industria musical 'y
a menudo también se le considera el méas innovador y agil de los tres.

Aunque el sector de las licencias sea el méas rentable de la industria musical, el
de la misica en vivo ha sido el que mas ha crecido. Hay una explicacién bastante
simple de por qué la masica en directo ha experimentado una expansién considera-
ble durante los Gltimos 15 afnos. Sencillamente, es mas facil controlar la musica en
directo que la musica grabada. Un grupo musical que atraviese un buen momento
puede multiplicar sus ingresos por actuaciones dando més conciertos y subiendo
el precio de las entradas. A pesar de que la crisis financiera de 2007 y 2008 dej6 su
huella en la industria de la masica en directo, esta, sin embargo, ha superado en
tamano a la industria discogréafica. Durante la mayor parte de la segunda mitad del
siglo pasado, las mayores empresas musicales eran las discograficas, pero des-
pués de la transformacién de internet y de la industria asociada a ella, la mayor
compania de la industria musical es Live Nation, una productora de conciertos con
sede en Estados Unidos, que se desgajé de Clear Channel en 2005. He aqui un in-
dicio méas del cambio en las relaciones de poder dentro de la industria musical. No
obstante, debemos tener en cuenta que las fronteras que separan los tres sectores
no son tan nitidas como lo eran antes de internet. Las empresas de la industria mu-
sical, como Live Nation, actian como socio comercial en general para intérpretes 'y
compositores y apoyan su actividad en conciertos en vivo, merchandising, licencias
o distribucién al publico y promocién de misica grabada. Esto significa que ya no
es nada facil encasillar una empresa de la industria musical en uno de los tres
sectores mecionados. No obstante, en el caso de Live Nation, sus ingresos siguen
procediendo fundamentalmente de los conciertos en directo, con lo cual alin tiene
sentido decir que se trata, sobre todo, de una compania de musica en vivo.

En esta seccidn he explicado como lairrupcién de internet ha afectado a los tres
sectores de la industria musical y cdmo esto ha transformado el tamafno, la fuerza,
las rutinas y las relaciones entre dichos sectores. La siguiente seccion se centrara



concretamente en la muisica grabada y examinard como los nuevos modelos de
negocio en la distribucién musical pueden despejar el camino para la recuperacién
de la industria discogréafica.

Un mercado de musica digital en expansidn

A principios de siglo la industria musical puso todos los medios a su alcance para fre-
nar la pirateria, pero no fue igual de ambiciosa e innovadora a la hora de desarrollar
nuevos modelos de distribucidn legal online. Hubo, ciertamente, algin débil intento
por parte de los sellos discograficos mas poderosos, pero el criterio fundamental para
el desarrollo de estos servicios era que de ninglin modo pusieran en peligro las fuentes
de ingresos existentes y que en lugar de ello se limitaran a ser un medio de recaudar
algun ingreso extra para las discograficas. Las companias mas grandes al menos lo-
graron uno de sus objetivos, a saber, que los nuevos servicios no compitieran con las
ventas de productos fisicos existentes. Lo cierto es que, por desgracia, estos servicios
no eran capaces de competir con nadie, y mucho menos con la pirateria online.

La primera compania que consiguid crear con éxito un servicio online de ventas
y distribucién de musica dentro de la legalidad no operaba en la industria musical.
Se trataba de Apple Computer (como se llamaba entonces). En 2003 Apple con-
venci6 a los principales sellos discograficos de que los consumidores de musica
comprarian legalmente si se les ofreciera un servicio de muy facil manejo que les
permitiera comprar y bajarse muasica por menos de un délar la cancién. El servicio
se denomind iTunes Music Store.

Porotro lado, iTunes también puede considerarse unainnovaciéon muy comedida,
que se desarrollé dejando practicamente intactas las posiciones y las estructuras
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de poder de las discograficas. Los propietarios de los derechos seguian controlan-
do su obray las estructuras que establecian las regalias por cancién que se envia
eran predecibles y transparentes. Apple acerté en su prediccion de la respuesta
del consumidor y lo (nico que podemos decir de iTunes Music Store es que ha sido
un enorme éxito. En 2013 es el sitio de comercio musical mayor del mundo (offline
y online) y ha vendido mas de 25.000 millones de canciones desde su lanzamiento
en 2003. Este tipo de servicio ha evolucionado sustancialmente a lo largo de la dé-
cada que lleva existiendo, y han surgido en el mercado de descargas digitales de
musica toda una serie de competidores que utilizan mas o menos el mismo modelo
de negocio. Aunque la competencia ha aumentado, iTunes continta a la cabeza,
con una participaciéon de mas del 50% del mercado global de musica digital. En la
Figura 1 vemos c6mo ha evolucionado el mercado discografico global desde 1973
y podemos constatar que, aunque el mercado digital ha compensado en parte la
caida de ventas fisicas, el mercado discografico en su conjunto ha perdido méas del
50% de sus ventas desde su momento algido en 1999.

4.000

3.500

3.000

2.500

2.000

1.500

® Digital Casete ® Disco compacto Vinilo

Figura 1
Volumen de ventas discograficas entre 1973y 2012
Nota: Digital incluye larga duracion y singles. Vinilo incluye LP y EP. No se incluyen DVD musicales. Fuente: IFPI (2013)



Mientras los servicios de descargas digitales como iTunes Music Store intro-
ducen un cambio gradual en la légica de la industria musical, hay muchos otros
servicios legales que son mucho mas radicales y, en consecuencia, bastante méas
controvertidos. Estos servicios no permiten adquirir canciones sueltas a un precio
fijo, sino que ofrecen a los usuarios acceso libre a una enorme biblioteca musical.
En estos casos, los usuarios suelen pagar una suscripcién mensual que les permite
escuchar las canciones de la biblioteca que quieran y tantas veces como quieran.

Aunque a primera vista parece una propuesta muy atractiva, estos servicios
musicales legales basados en el acceso dedican mucho esfuerzo a conseguir que
las discograficas licencien sus catalogos con ellos y, por otro lado, a convencer a
los usuarios de que es posible disfrutar de la musica sin necesidad de comprar o
poseer una copia de una cancién o un album completo.

Hay una considerable actividad empresarial en este segmento de la industria
musical, y cada semana nuevos servicios nacen y mueren. Muchos proveedores
siguen buscando desesperadamente un modelo de negocio que pueda atraer a
los consumidores de musica y al mismo tiempo satisfacer a los propietarios de los
derechos. Los retos desde luego son considerables, pero el servicio musical que de
momento ha recibido mas atencién por parte de la industria internacional y el que
tal vez haya dado con el modelo correcto es Spotify. Spotify es un vehiculo muy Gtil
para explicar la légica de la industria musical en la era de la distribucién digital, y
en la siguiente seccién vamos a explicar como estéa logrando impulsar su transfor-
macién. Aunque en dltima instancia Spotify no logre crear un modelo de negocio
sostenible a largo plazo, ya ha demostrado que puede transformar la mentalidad
de los usuarios y propietarios de los derechos y que tiene muchas posibilidades de
convertirse en un hito en la tecnologia musical, como en su momento lo fueron el
walkman, el disco compacto o iTunes.

La aparicidn de los servicios musicales
basados en acceso

Spotify fue fundada en 2006 por Daniel Ek y Martin Lorentzon con la ambicién de
crear un servicio de musica legal financiado mediante publicidad, que fuera gratui-
to para el usuario pero que generara ingresos por licencias para los propietarios de
los derechos.
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Spotify no era en absoluto el primer intento de crear un servicio legal capaz de
competir con los servicios ilegales de intercambio de archivos. La mayoria de sus
predecesores habia fracasado estrepitosamente por diversos motivos, lo que ex-
plica también por qué los propietarios de derechos con los que Spotify empezé a
negociar no mostraron especial entusiasmo por participar en otro arriesgado pro-
yecto musical online mas. No obstante, a pesar del escepticismo inicial, el 7 de
octubre de 2008 la compania anuncié que, después de dos afnos de conversaciones
y negociaciones, habia firmado varios contratos con los méas destacados propieta-
rios de derechos de la industria musical para distribuir su misica al publico de un
puhado de paises europeos. Para triunfar donde muchos otros habian fracasado,
Spotify se vio obligada a hacer toda una serie de concesiones. Ademas de ofrecer
acciones de la empresa a los principales autores, tuvo que introducir un cambio
fundamental en su modelo de negocio. En lugar de ofrecer un servicio financiado
exclusivamente con publicidad, también desarrollaria una versién avanzada de di-
cho servicio, que se financiaria mediante suscripciones.

El modelo de Spotify ofrece dos 0 mas versiones diferentes de servicio, la mas
basica de ellas gratuita y la mas avanzada, bajo suscripcion, que suele llamarse
freemium (un juego de palabras entre free, gratis, y premium, de pago). A menudo
el margen de beneficio de la version gratuita es muy bajo, o incluso negativo, y se
espera que sean las suscripciones las que generen suficientes ingresos para que el
servicioresulte rentable. La légica del modelo de servicio freemium es que los usua-
rios se sentiran atraidos por el servicio gratuito, pero que con el uso continuado irdn
desarrollando cambios de habitos y un apego emocional que les haran mucho méas
facil plantearse cambiar de servicio. El objetivo es conseguir que muchos de los
usuarios del servicio gratuito acaben suscribiéndose a la versién avanzada. Para
lograr ese objetivo, la version gratuita debe incluir un montén de elementos mo-
lestos (como, por ejemplo, anuncios) o carecer de algunas funciones clave (como la
posibilidad de usar el servicio en determinados aparatos), que se eliminan o afa-
den segln los casos en las versiones premium del servicio. El reto para Spotify y
otros servicios freemium es conseguir equilibrar las diferentes versiones de modo
que estimulen la conducta correcta en el consumidor y lo animen a convertirse en
suscriptor de pago. Hasta la fecha, pocos servicios musicales han conseguido se-
mejante proeza. O bien la versién gratuita era tan buena que no motivaba a los
clientes a pasarse a un servicio de mayor calidad, o bien era tan deficiente que no
atraia a nadie. En el caso de Spotify se ha alcanzado un indice de conversién de
aproximadamente el 20%, lo que significa que el 20% del total de sus usuarios esta
usando la versiéon premium y paga una suscripcién mensual.



Spotify ha despertado un interés considerable en la industria musical de todo
el mundo, pero parte de este interés surge de la desconfianza o tiene por obje-
to criticar su modelo de negocio y sus métodos. Las criticas se han centrado en
gran medida en si el modelo freemium arriba explicado es sostenible a largo plazo,
aunque las mas duras se refieren al modo en que se reparten los ingresos con los
propietarios de los derechos en los diferentes niveles de la cadena de valor. Al me-
nos hay dos factores que propicia estas criticas. En primer lugar, las companias
musicales llevan décadas utilizando un modelo de regalias en el que el portador de
la licencia paga una cantidad fija por cancién vendida, interpretada o utilizada en
cualquier otro modo. Ese modelo es muy dificil de aplicar a un servicio basado en el
acceso, ya que los ingresos que genera el servicio no se basan en la venta, la inter-
pretacion u otro uso de las canciones, sino en el nUmero de usuarios del servicio.
Los proveedores de servicios musicales basados en acceso, independientemente
de que los servicios se financien mediante suscripcion o publicidad, afirman que,
en lugar de pagar una cantidad fija por cancién que se escuche, deberian limitarse
a compartir los ingresos que genere un tema con sus propietarios intelectuales. Sin
necesidad de hacer un profundo analisis contable, queda claro que este esquema
beneficiaria mucho a los proveedores del servicio, pero trasladaria la mayor parte
del riesgo del negocio a los propietarios de los derechos.

Los propietarios de los derechos insisten en que sus ingresos no pueden depen-
der de los resultados que obtenga el equipo de ventas de publicidad del servicio y
que este debe pagarles por la masica que distribuya a sus clientes. En el pasado, una
serie de proveedores de servicios basados en acceso se vieron obligados a firmar
contratos que han generado regalias fijas por cancién para los propietarios de los
derechos. Sin embargo, estos contratos dificultan sobremanera el desarrollo de
los servicios musicales basados en acceso, hasta el punto de que algunos pioneros
en este mercado no han sobrevivido mucho tiempo. Uno de los motivos por los que
Spotify se considera fundamental en la configuracion de la nueva economia musical
es que parece haber logrado convencer a las principales discograficas de determi-
nados mercados de que compartan el riesgo del negocio y, en lugar de cobrar una
tarifa de licencia fija por tema, perciban una parte de los ingresos de Spotify, inde-
pendientemente de lo elevados o escasos que sean. Spotify lo consigui6é después de
hacerimportantes concesiones durante la negociacion, por ejemplo ofreciendo a las
principales discograficas adquirir una parte minoritaria de las acciones de Spotify.

Spotify ha informado de que el 70% de sus ingresos por publicidad y suscripcio-
nes se ha destinado a pagar regalias a los derechohabientes. A finales de 2013, la
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empresa generd mas de 1.000 millones de d6lares para propietarios de derechos de
todo el mundo, lo que, seglin Spotify, demuestra que su modelo funciona.

Sin embargo, aunque parece posible generar ingresos por servicios musicales
basados en acceso, la nueva estructura contractual supone un cambio radical en
la actitud de la industria de la musica respecto a los distribuidores, y esto susci-
ta una amplia controversia. Algunas de las criticas formuladas por intérpretes y
compositores se centran en el hecho de que el proveedor del servicio paga regalias
principalmente a las discograficas y no a los compositores, masicos o intérpretes
de manera directa. Los creadores se quejan de que no reciben una parte justa de
estos ingresos y algunos de ellos han decidido no dar su licencia a servicios como
Spotify, porque los ingresos que les reporta son ridiculos y, por tanto, se niegan a
apoyar un sistema que consideran corrupto y en absoluto sostenible.

Uno de los motivos por los que se ha producido este problema es el debate acer-
cade laclasificacion de las regalias generadas por los servicios musicales basados
en acceso. Las empresas musicales (en este caso las discograficas de toda la vida)
afirman que las regalias deben considerarse como ventas musicales por unidades,
lo que en este caso significaria que los misicos deben recibir entre el 10% y el 20%
de los royalties abonados por las companias. Los misicos, por su parte, contes-
tan que no pueden compararse en absoluto con las ventas de discos tradicionales,
y que deben tratarse como derechos de ejecucién: en tal caso, los musicos tendrian
derecho al 50% de los ingresos y no al 20%. El conflicto afecta en gran medida a la
interpretacion de los contratos entre discograficas y artistas firmados no solo an-
tes de que existiera Spotify, sino antes incluso de internet. La polémica acerca de
qué tipo de regalias debe generar un servicio de misica basado en internet puede
parecer un mero tecnicismo legal sin apenas implicaciones en el mundo real, pero
lo cierto es que se trata de una cuestién crucial que determinara la estructura del
futuro de la industria musical. Hay mucho en juego y no parece probable que los
distintos intereses en la industria musical lleguen facilmente a un acuerdo sobre
un modelo que todas las partes consideren justo.

En esta seccion hemos hablado de la aparicién de los servicios musicales
basados en acceso y los retos que han tenido que superar hasta llegar a formar
parte de la economia musical digital. En la siguiente iremos un poco més alla
y veremos co6mo estos servicios cambian la relacién del pablico con la musica.
Argumentaremos que la muUsica basada en acceso es una fase pasajera en la
evolucién de una nueva economia musical que nos da algunas indicaciones de



cémo laindustria cadavez se dirige mas hacia las prestacionesy servicios basados
en contexto.

La experiencia de la escucha en tiempo real

Aunque los ingresos de las discograficas por ventas han caido sustancialmente en
los Gltimos 15 anos, eso no quiere decir que en todo el mundo se escuche menos
mausica, porque, en realidad, se escucha mas masica grabada que nunca. La masica
grabada impregna cada aspecto de nuestra vida diaria y la combinacién de servicios
legales basados en acceso con servicios ilegales de archivos compartidos online se
traduce en que cualquier cancion estard mas o menos disponible en todas partes,
en cualquier momento. Esta eclosién del acceso transforma la manera en que las
personas usan la muasica grabada y se relacionan con ella. Por ejemplo, antes de
internet, la mdsica grabada era cara y escasa. El aficionado elegia cuidadosamente
los discos que compraba y su coleccion, que iba ocupando un espacio en sus estan-
terias, constituia un diario de la evolucion de sus gustos y su vida. Los consumidores
de musica poseian sus discos fisicos del mismo modo que habian desarrollado un
fuerte sentido de posesién hacia otros objetos, como libros, recuerdos o muebles,
qgue servian de herramientas de creacidén de identidad y de comunicacién.

Conceptos como «coleccién» y «propiedad» iban perdiendo relevancia en la
era de la distribucién digital, con su ubicuo acceso a la masica. A la vista de estos
hechos, podriamos preguntarnos cual es el nuevo papel de la masica grabada en
tanto sena de identidad en la era de la distribucién digital. En la época anterior a
internet la coleccion de discos de cada uno era esa sena de identidad, pero a me-
dida que el aficionado a la mUsica deja de acumular colecciones retrospectivas
fisicas, necesita buscar otras vias para utilizar la misica grabada como herramien-
ta para comunicar su identidad a sus amigos y al mundo. Dicha funci6n la estan
cumpliendo cada vez més las redes sociales online como Facebook, Twitter, etcéte-
ra. Los servicios de misica basados en acceso suelen estar conectados con alguna
de estas redes sociales, a través de las cuales el usuario tiene continuamente la
posibilidad de informar al mundo de la misica qué esta escuchando en ese mo-
mento. Esta informacién interesa sobre todo a las plataformas publicitarias y sus
clientes, ya que les permite conocer el perfil de la audiencia a partir de sus habitos
de escuchay enviarles mensajes publicitarios adaptados a sus caracteristicas de-
mogréaficas y sus intereses.

438/439

Patrik Wikstroém

La industria musical en una era de distribucién digital

La comunicacién y la cultura



El paso de la coleccidn retrospectiva a la experiencia de la escucha en tiempo
real supone un cambio drastico en la relacion entre el oyente y la misica. Resta
importancia al recuerdo de experiencias musicales anteriores y desplaza el foco
de atencidén hacia el aquiy ahora. Es interesante observar el tipo de estructurasy de
conductas que emergen al desplazarse el consumo musical de la propiedad al acce-
soy de la coleccion al ahora suena. Amaral, Pereira de Say Kibby (2009), por ejemplo,
han demostrado que el oyente de musica cuida con esmero sus listas de reproduc-
ciébn para asegurarse de que no se cuele en ella algdn tema que no encaje con la
imagen que de si mismo desea transmitir. Algunos servicios de musica basados en
acceso han llegado a crear una funcion de escucha privada que permite al usuario
escuchar la masica que quiera sin tener que compartirla con el resto del mundo.

Los servicios basados en acceso estan dando sus primeros pasos y aln se sigue
investigando para dar con estructuras id6neas de servicio y precio que les per-
mitan competir y sobrevivir. Actualmente, la competencia entre servicios se basa
en gran medida en el tamano de sus catalogos musicales, disponibilidad en dife-
rentes territorios y diferentes plataformas de movil, etcétera. Sin embargo, no es
descabellado suponer que al final todos estos servicios convergeran de manera
simultanea en una oferta musical similar y estaran disponibles en todas las plata-
formas, abarcando méas o menos todas las canciones que se hayan grabado jamas.
Siguiendo la légica de la teoria econémica béasica, la competencia entre servicios
o productos similares se centrara en el precio, los margenes de beneficio se aca-
baran reduciendo y solo sobrevivirdn los operadores méas grandes, que competiran
entre si por situarse a la cabeza del oligopolio. En otras palabras, los servicios de
misica basados en acceso se convertirdn en un mercado mas de consumo y se
comportaran de modo similar a los mercados del azlicar o del petréleo.

Una vez el mercado alcance esta triste condicién y apenas quede espacio para
la innovacién y la diferenciacién a partir del mero modelo de acceso, es muy posi-
ble que los proveedores de musica online busquen otros modos de diferenciar sus
servicios y continuar siendo rentables. Una forma de conseguirlo es ir méas alla del
modelo de mero acceso y crear servicios y funciones que proporcionen un contexto
alas canciones de su catalogo. El contexto puede consistir en facilitar al usuario un
modo de basqueda para encontrar facilmente la cancién que quiera en un momen-
to concreto, y asi compartir sus experiencias musicales con sus amigos, organizar
sus experiencias musicales favoritas del modo que mas les convenga, etcétera. Es-
tos servicios basados en contexto brindan un espacio menos deterministay mucho
mas expansivo para la innovacién que los basados en el modelo de mero acceso.



Mientras que la innovacién dentro del modelo de acceso conduce siempre y en
definitiva a la misma meta (acceso universal a todas las canciones que se hayan
grabado), en el modelo de contexto el destino final de esta innovacién no es tan
predecible. Un proveedor de un servicio de masica basado en contexto tiene mas
posibilidades de desarrollar una ventaja competitiva a partir de funciones Unicas e
innovadoras que si opera en un modelo de acceso.

El nimero de servicios basados en contexto no deja de crecer en paralelo a los
servicios basados en acceso, y con bastante frecuencia los servicios musicales ya
ofrecen acceso y, al mismo tiempo, toda una gama de funciones que permiten al
usuario hacer cosas con la musica. El problema para el cliente que es necesario
resolver no es como permitirle acceder a la misica, sino cdmo navegar y hacer co-
sas con esa musica. En otras palabras, se crea un continuo valor para el cliente,
ofreciéndole herramientas que le permitan hacer cosas con la masica, en lugar de
limitarse a brindar un acceso béasico. Se trata del paso de mero suministrador de ac-
ceso a proveedor de toda clase de servicios y funciones que parten de la base de
que el acceso pasa por una transformacién de la industria musical en su conjunto.
Hasta ahora nos hemos concentrado en la distribucién musical, pero el cambio de
contenido a contexto se puede observar también en otros segmentos de la cadena
de valor de la industria musical.

En los Gltimos afnos numerosos artistas y compositores han recurrido al modelo
basado en el contexto para la produccidn creativa de sus obras musicales. En lugar
de limitarse a hacer cuidadas producciones de sus obras para que el publico disfrute
con la experiencia, han disefiado servicios y usos que implican al oyente en el proceso
creativo y permiten a los admiradores hacer cosas con su musica. La artista britanica
Imogen Heap es un ejemplo de esta tendencia. Heap hizo participes de su trabajo a
sus seguidores, animandolos a subir sonidos, imagenes y videos durante la produccion
de su ultimo album. Después utiliz6 dicho material como inspiracion y también incluy6
bloques completos del mismo en sus canciones. En consecuencia, los fans de Heap han
sentido que colaboraban con su idolo y que formaban parte de una experiencia crea-
tiva comunitaria. Billy Bragg es también un artista britanico, aunque de generacion
y estilo muy diferentes de los de Heap. Bragg ha puesto en marcha una experiencia
orientada al contexto para sus admiradores, aunque en este caso tal vez el protagonis-
mo haya sido méas de los admiradores que del propio Bragg. Bragg reflexiona sobre su
relacién con sus seguidores, explica que lo que hace es proporcionar un «marco social»
para sus fansy afade que a algunos de los usuarios de su proyecto ni siquiera les gusta
su musica, pero si formar parte de una comunidad social (Baym, 2012).
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Otros musicos y productores se alejan mucho mas del formato tradicional de
canciony crean aplicaciones para el mévil que permiten al usuario jugar con la ma-
sica de distintas maneras. Asi, RjDj en Londres y Smule en San Francisco son dos
ejemplos de organizaciones que han desarrollado este tipo de aplicaciones que
cuestionan las fronteras entre la misica y el videojuego interactivo. Estas tenden-
cias suscitan dudas sobre la definicion de industria musical y organizaciones
musicales. Pasaran las herramientasy el software para jugar con misica a ser con-
siderados parte vital de la industria musical? ;Se convertiran en un cuarto sector,
junto a la masica en vivo, las licencias musicales y la musica grabada?, de ser asi,
;qué significara paralas empresas, los artistas y los compositores ahora afianzados
en la industria? Cuando la misica en vivo y la edicién musical adquirieron cada vez
mas importancia como sectores de la industria a principios de este milenio, los se-
llos discograficos tradicionales tuvieron que reinventarse y construir nuevas
capacidades para poder operar no solo como discogréaficas, sino también como edi-
toriales, agentes, promotores de conciertos, etcétera. Se convirtieron en empresas
musicales de 360°, poniendo igual énfasis en cada uno de los tres segmentos de la
industria musical. Si los servicios y el software basados en contexto siguen crecien-
do en importancia, las empresas musicales tendran que ahadir otra competencia
mas a las ya existentes, y tal vez también nuevas areas de negocio para poder cap-
turar el creciente valor creado por los servicios musicales basados en contexto.

La transformacidon de la industria musical continda

La industria de la muUsica grabada se ha transformado radicalmente en los alti-
mos 15 anos, pero aun falta mucho para que dé el paso definitivo y deje atras el
mundo fisico. En este articulo hemos visto algunos aspectos de cémo avanza la
transformacion y como los servicios musicales basados en acceso desempenan
un papel importante en el proceso. También hemos visto como la misica grabada
se va convirtiendo en una fuente de ingresos cada vez mas marginal y como otros
segmentos de la industria, tales como la misica en directo y las licencias musica-
les, adquieren mayor importancia. Para terminar, también hemos detallado c6mo
cambian las relaciones entre el publico y la misica al hilo de esta transformaciony
cémo los servicios y las funciones que permiten a los usuarios jugar con la masica
y no limitarse a escucharla se estan convirtiendo en centro de la atencién de la in-
dustria musical en la era digital.
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Juegos e internet: un terreno fértil
para el cambio cultural

Introduccidn

Este articulo trata de juegos, de internet y de cambio cultural y sostiene que su con-
fluencia, que se esta produciendo en estos momentos, transformara nuestro mundo
de manera drastica.Un cambio cultural requiere primero innovacién y después adop-
cidn, y cabe preguntarse como podrian los juegos e internet influir en dicho cambio.
Los juegos son, en la practica, parte esencial de diversas fuerzas culturales, tales
como la politica y la religion, pero se ha producido una transformacién profunda en
la forma en que se introducen en la sociedad. Antes surgian de manera espontanea,
pero hoy en dia todos estan disenados. Internet permite que estos juegos disefados
tengan enorme influencia en el tiempoy el espacio, y que muchas personas sin expe-
riencia los desarrollen. Vivimos en un momento en el que los juegos pueden dar lugar
a realidades de alcance inusitado, al tiempo que practicamente cualquiera puede
crearlos. Todo ello constituye un terreno fértil para las semillas del cambio cultural.

En los Gltimos anos los juegos online han generado gran interés como fuerza so-
cialy econémica. Divisas virtuales como bitcoin nacieron en el ambito de los juegos
online y han sido seriamente estudiadas por el Banco Central Europeo.! Muchos
investigadores y analistas estan interesados en la utilizacién de los juegos para
fines no ladicos. Existen juegos dedicados a la educacién, la ciencia, la salud y las
politicas publicas.? Entretanto, la industria de los videojuegos comerciales sigue
gozando de buena salud, mientras otros sectores de los medios de comunicacion
estan en declive.®

1. Virtual Currency Schemes, desgaste de energia; PlayMoolah se han mantenido entre 10.000
Banco Central Europeo, octubre les ensena a administrar el dinero; y 11.000 millones desde 2009. La
de 2012. Smart Diet ayuda a la gente a inversion publicitaria mundial en
2. Porejemplo, en Darfuris Dying contolar su peso. television aument6 un 4,3% en
(Darfur se muere) los jugadores 3. Enelano 2000 los ingresos el periodo comprendido entre
asumen el rol de una persona del sector discografico de Estados 2012y 2013, mientras que los
que vive en la devastada region Unidos fueron de 38.000 millonesy ingresos publicitarios en prensa
africana de Darfur; Foldit permite desde entonces han caido a 16.000 han descendido en mas del 80%
que los jugadores dupliquen sus millones. Los ingresos de laindustria desde el afo 2000. Las ventas

proteinas para reducir al minimo el cinematografica estadounidense relacionadas con los juegos
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Toda esta actividad indica que, en opinion de numerosos observadores, los
juegos constituyen una poderosa fuerza cultural. No son, como los medios de
comunicacién anteriores, en gran medida pasivos. Los juegos entretienen a las per-
sonas permitiéndolas actuar. Mientras ve la televisién, la gente puede cambiar su
manera de pensar, pero cuando juega cambia de forma de pensar haciendo algo.
En general, lo que hacen los jugadores no es demasiado trascendente, pero ;qué
ocurriria si el disefo permitiera que lo fuera? Vivimos en un momento en el que la
suma de muchos simples clics puede cambiar el mundo. ;Acaso pueden los juegos
generar esta clase de onda expansiva y transformadora?

Este articulo abordara esta cuestion, primero mediante un anélisis de la natu-
raleza del cambio cultural, después examinara los Ultimos estudios relativos a las
repercusiones culturales de los juegos y, por Gltimo, situara los juegos en el con-
texto de internet. Concluird senalando que, ahora que se ha dado rienda suelta a
los juegos en internet, estos cuentan un inmenso potencial para hacer posible un
cambio cultural de gran alcance.

Cambio cultural

Voy a hablar de cultura en términos de teoria de juegos (Boyd y Richerson, 1988).
Desde este enfoque, la cultura es un estado de equilibrio social expresado en sim-
bolos (Schelling, 1960). El signo + tiene un significado determinado en la medida
que todos los usuarios asi lo han convenido. En el mundoy tiempo en que vivimos, +
hace referenciaalaoperacion matematica de lasumaytiene este significado Gnica-
mente porque todo el mundo asilo haacordado.No obstante, no existe una conexién
necesaria entre el simbolo y su significado. EL mismo proceso mediante el que se ha
atribuido a + la representacién de la suma podria atribuirle con idéntica facilidad
un sonido. Podriamos escribir la letra «a» como + y siempre y cuando todo el mun-
do comprendiera su significado subyacente, este no se perderia. No existe ninguna
diferencia desde el punto de vista teérico entre «la nina se sienta en la silla» y

superaron los 21.000 millones com/us/en/newswire/2013/ html?_r=0, http:/insidemovies.
en 2012y estan creciendo a the-small-screen-captured-big- ew.com/2012/12/31/box-office-
un ritmo anual del 10%. http:/ ad-revenue-in-2012.html, http:/ report-2012/, http://www.theesa.
www.businessinsider.com/for- www.nytimes.com/2013/02/27/ com/facts/econdata.asp
whom-the-bell-tolls-it-tolls-for- technology/music-industry-records-

tv-2012-10, http:/www.nielsen. first-revenue-increase-since-1999.



«l+ nin+ se sient+ en l+ sill+». Si hay, sin embargo, una enorme diferencia cultural
entre ambas frases: una cultura hace referencia a la letra «a» con a y la otra con +.

Las diferencias culturales tienen grandes repercusiones practicas. Dos personas
que no comparten la misma interpretacion de los simbolos han de pasar un tiem-
po negociando el significado de los términos que emplean, lo cual puede generar
malentendidos que den lugar a situaciones de desconfianzay, en Gltima instancia,
a guerras.

En términos de la teoria de juegos, la cultura es el resultado de un gran conjunto
de juegos de coordinacién interrelacionados. Son ese tipo de juegos en los que los
individuos obtienen mejores resultados si hacen lo mismo que los demés. La con-
duccién es un buen ejemplo de ello. En la mayoria de los paises se conduce por la
derecha, lo cual tiene sentido, ya que todos los demas conducen por ese lado. Si
alguien decidiera conducir por la izquierda, tendria un accidente terrible y, como a
nadie le gusta tener accidentes, todo el mundo acata esta regla basica: «Conduzca
por la derecha». No obstante, no hay ninguna diferencia teérica entre esta reglay la
contraria: «Conduzca por la izquierda». En algunos paises «Conduzca por la izquier-
da» tiene la misma fuerza que en la mayoria de los paises «Conduzca por la derecha».
Se trata de dos reglas de idénticas fuerzay expresion, pero radicalmente distintas en
cuanto a su efecto en el comportamiento. La conduccién es un juego de coordinacion
con dos resultados, derecha e izquierda. Ninguno de los resultados es mejor que otro,
los dos son iguales. Simplemente requieren coordinar conductas diferentes.

El cambio cultural es el proceso mediante el que una cultura coordina una nueva
serie de habitos de conducta. Consta de dos etapas: innovacién y adopcion.

Innovacion

Para que una cultura cambie, alguien en ella ha de concebir un punto nuevo de
equilibrio cultural. No basta con fantasear, pues las expresiones culturales que
no pueden materializarse no son verosimiles. Sonar con expresiones culturales
nofactibles es la pesadilla de muchos idealistas, pero hay una gran diferencia entre
idealistas e innovadores.

Una innovacion cultural es un estado de equilibrio cultural que, sin estar vigen-
te en el momento en que se produce, resulta factible. En un pais donde se conduce
por la derecha, conducir por la izquierda constituiria un ejemplo de esta clase de
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innovacion. Las innovaciones pueden surgir de diversas maneras, por ejemplo,
pueden ocurrirsele de manera espontanea a varias personas al mismo tiempo. Se
hadicho que durante las décadas de 1970y 1980 la mayoria de habitantes de Europa
del Este era consciente de que una sociedad cuasicapitalista seria probablemente
preferible a una comunista. No obstante, aquello no era tanto un movimiento como
una conviccién generalizada.

Las innovaciones pueden surgir de la mente de un pensador o de una tradici6n
intelectual inspiradora. Esto es lo que parece haber ocurrido con la idea de demo-
cracia representativa, cuyas raices en Europa se remontan a la Antigua Grecia, pero
que se vio impulsada por personas tales como los nobles que elaboraron la Carta
Magna, los reformadores protestantes y los filosofos de la llustracién.

Pueden producirse innovaciones cuando un grupo de personas establece su
cultura de un modo diferente al resto de la sociedad. En ocasiones esto sucede
de manera clara, como cuando el pueblo amish de Estados Unidos decidi6 vivir al
margen de la cultura mayoritaria. En otras ocasiones surge de manera accidental.
En los siglos Il y IV, no se sabe cdmo, los cristianos llegaron a Irlanda y crearon una
organizacion basada en casas monasticas en lugar de en el sistema de diécesis
que era la norma en el resto del mundo. Cuando en el siglo VI los cristianos celtas
se toparon con los cristianos ortodoxos romanos en el norte de Gran Bretana, se
convocé el sinodo de Whitby con el fin de unificar ambas practicas.

La llegada de medios de comunicacién avanzados permite crear estrategias de
propaganda y medios tacticos con la clara intencién de modificar el modo de pen-
sar, actuary juzgar de una cultura.



Adopcién

Un cambio cultural se produce cuando la sociedad en general adopta unainnovacion
cultural y esta se convierte en el nuevo equilibrio. Para que esto ocurra, las personas
deben modificar su conducta.Y para ello primero han de cambiar de forma de pensar.

El papel de las expectativas

En la teoria de juegos las expectativas de conducta ejercen un efecto decisivo en el
nimero de posibles equilibrios que, en la practica, se da. Si todos esperamos que
los demas conduzcan por la derecha, también conduciremos por la derecha, pero,
si esperamos que todos conduzcan por laizquierda, lo haremos por laizquierda. Asi
es como pensamos todos. El equilibrio relativo a conducir por la derecha se debe a
gue existe una expectativa universal de que esto ocurra. Si la expectativa univer-
sal fuera conducir por la izquierda, entonces eso es lo que ocurriria. En el ambito
cultural, las expectativas crean las condiciones necesarias para poder cumplirse.

Cambios graduales

Asi pues, un cambio cultural supone una modificaciéon de las expectativas. En
ocasiones, esto ocurre gradualmente. Pensemos, por ejemplo, en la inflacion, un
proceso por el que la percepcién comin del valor de una moneda se transforma a lo
largo del tiempo. Hoy en dia se trata de una mera cuestion cultural, pues el dinero
ya no esta respaldado por ningln articulo concreto y real,como el oro o la plata.* Su
valor se debe sencillamente a que todos esperamos que lo tenga y esta expectativa
es el motivo por el que aceptamos dinero a cambio de bienes y servicios reales.
Solo lo hacemos porque esperamos que otros, a su vez, acepten nuestro dinero. Sin
embargo, cada ano el dinero pierde un poco de su valor. La mayor parte de los sis-
temas monetarios avanzados experimentan una inflacién anual de entre el 1%y el
5%, demasiado pequena para que la gente la note. No obstante, en el transcurso de
varias décadas, este cambio en el valor del dinero resulta bastante significativo. En
1981 medio kilo de carne picada costaba en Estados Unidos 1,39 délares; hoy cues-
ta méas de 3.° No se ha producido ninguna alteracién significativa en la producci6n

4. O pieles de castor,como ocurrié  Hilton costaba 11,95 délares html#thanksgiving y http:/www.
en una ocasion en Finlandia. por persona. En 2013, cuesta sandestinbeachhilton.com/events
5. En 1981, el brunch del Dia 32,95 délares. http:/www.gti.

de Accion de Gracias en el hotel net/mocolib1/prices/1981.
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de ganado vacuno ni en la demanda de carne de ternera. La variacién en el precio
se debe en gran parte al cambio en el valor del dinero.

Las culturas pueden transformase de manera lenta y progresiva. Todos compar-
timos la misma idea de un concepto y tenemos expectativas parecidas en cuanto a
la conducta de los demas, pero dichas ideas y expectativas se van modificando con
el paso del tiempo.

Ciertas innovaciones pueden extenderse de esta forma. La moda es un ejem-
plo. Antes, todos los profesionales debian vestir ropas incémodas para ir a trabajar;
quien no lo hacia no recibia el respeto debido. Asi es la moda. Cualquier persona
inteligente sabe que la ropa no significa nada y, sin embargo, se da por hecho que
la eleccién de indumentaria refleja una actitud determinada hacia la misma. Como
resultado de ello, la ropa se utiliza como indicador del grado de asimilacién de las
convenciones sociales que tiene el que la lleva. El atuendo puede dar a entender que
alguien es un rebelde o un raro, un conformista, un profesional, un lider o sencilla-
mente un tonto. No obstante, el tipo de indumentaria que induce a estos juicios de
valor cambia gradualmente todos los anos. Los innovadores del mundo de la moda
conocen muy bien su funcién a la hora de generar modelos nuevos y difundirlos.

Cambios bruscos:revolucion y politicas

La culturatambién puede cambiar de manera subita, y este cambio puede partir de
la base, como ocurri6 en las revoluciones de 1989 de Europa del Este, o ser el re-
sultado de una nueva legislacién. En 1967, Suecia pasé de conducir por la izquierda
a conducir por la derecha. El cambio se produjo de golpe: a las 4.50 de la mahana
del 3 de septiembre de 1967 todos los suecos dejaron de conducir por la izquierda.
Durante los 10 minutos siguientes se prohibi6é conducir a todo el mundo. Después,
a las 5.00 de la manana, todos los suecos empezaron a conducir por la derecha.

En general, las condiciones subyacentes determinan si un cambio cultural es
progresivo o abrupto. Normalmente, cuando existe la posibilidad de que la cultura
se transforme de manera gradual, asi lo hace. No obstante, en algunos casos aisla-
dos esto no es posible, y es entonces cuando se produce un cambio brusco.

¢Y cuando es imposible un cambio gradual? Cuando resulta totalmente perjudi-
cial o hasta peligroso que una persona o un pequeno grupo de personas modifique
su conducta. Un ejemplo evidente es la conduccién. Si una persona o un pequeno



grupo de personas que viven en una sociedad donde se conduce por la derecha
deciden de repente conducir por la izquierda, resultarian heridos o muertos en ac-
cidentes de trafico. En Europa del Este durante las décadas de 1970y 1980, aunque
todos sabfan que el sistema imperante no funcionaba bien, si una Gnica persona se
hubiera pronunciado al respecto habria terminado en la céarcel. Por ello, nadie se
pronunciaba. Esta situacién se mantuvo hasta que Gorbachov comenzé a hablar
abiertamente de glasnost y perestroika, dejando claro que no se encerraria a quie-
nes propusieran un cambio. En aquel momento todos comenzaron a hablar; todos
se dieron cuenta de que todos pensaban que el comunismo estaba acabado. Ello
hizo que sus expectativas en cuanto al futuro del comunismo cambiaran de perma-
nente a acabado y, por consiguiente, su conducta pasé de aceptar las cosas como
son a prepararse para la caida del comunismo, por lo que el comunismo estaba
acabado. Todo ocurrié a gran velocidad.

Cuando las circunstancias hacen que sea imposible o peligroso que una persona
provoque un cambio, la posibilidad de que este ocurra sigue ahi, pero de un modo
latente. Para que se produzca un cambio, debe haber algin tipo de sefal colectiva
que indique a toda la sociedad que ha llegado el momento de abrazar un mundo
nuevo. Momentos como estos se llaman «revoluciones». Quienes han vivido revolu-
ciones con frecuencia comentan el asombro que les causé como lo que unos dias
antes parecia imposible, de repente pasara a ser no solo posible, sino completa-
mente normal.Y viceversa:también se sorprenden de que conductas generalizadas
desaparecieran del mundo de la noche a la mafana, como por arte de magia.®

Evidentemente, un cambio cultural no ocurre por arte de magia, sino que avanza

de acuerdo con fuerzas conocidas, en las que intervienen las expectativas y la con-
ducta. ;Como influyen los juegos en estos factores?

Juegos y cultura

Los juegos son potentes recursos culturales. Encarnan el impulso lidico. Se pue-
de jugar sin juegos, pero cuando se juega a un juego normalmente hay actividad

6. Unavez mantuve una Segunda Guerra Mundial: «Todas que un buen dia simplemente
conversacion con una mujer que las mananas empezabamos la dijimos: “Buenos dias, sefor
tenia 12 anos cuando terminé la escuela con “Heil Hitler”, hasta profesor”,y eso fue todo»
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ladica. Los juegos son herramientas que permiten jugar en dentro de un contexto
concreto, y muchos estudiosos creen que la accién de jugar constituye una impor-
tante fuerza impulsora en los ambitos social y cultural.

La actividad lidica y los origenes de la cultura

Robert Bellah ha escrito recientemente un estudio exhaustivo sobre los origenes
de la religion antes de la civilizacion moderna. Su marco teérico sitla los juegos en
el centro de la cultura. De este modo es continuador de una linea de pensamiento
que se remonta a Johan Huizinga (1938) y que incluye a numerosos y sagaces criti-
cos y analistas.”

Surazonamiento es el siguiente: cuando las personas juegan, entran oficialmen-
te en un mundo imaginario en el que todo es posible. A diferencia de la fantasia,
que es una region de la mente habitada solo por la persona que fantasea, dentro de
un juego viven muchas personas a la vez. Se trata, por tanto, de un lugar destinado
afantasias colectivas, en las que la gente puede tomar conciencia de posibilidades
nuevas para la cultura del mundo real.

Durante muchos anos del siglo XX y tal vez antes, en Estados Unidos hubo una
tradicién llamada «el baile Sadie Hawkins», en que las chicas invitaban a bailar a
los chicos. Se invertian asi los roles sociales habituales y con ello se exponia a todos
los miembros de la sociedad a la sencilla idea de que, en la practica, no hay ninguna
razén de peso por la que una chica no pueda sacar a un chico a bailar. Después de un
baile Sadie Hawkins, tanto los chicos como las chicas se daban cuenta de que laigual-
dad de sexos no era el fin del mundo. Esta tradicién, que se ided y puso en practica
como un momento ladico inofensivo, permitié que se tomara conciencia a gran escala
de que era posible establecer un equilibrio distinto no peor que el vigente, e incluso
quiza mejor. El baile Sadie Hawkins se convirti6 asi en fuente de innovacién cultural.

Otra manera de ver la importancia cultural del juego es reconociendo que en casi
todas las modalidades de interaccion social esta presente la coordinacién. Bailamos
unos con otros, intentamos funcionar de acuerdo a principios compartidos o, si lo ha-
cemos de un modo innovador, intentamos influir en la forma de bailar de los demas.

7. Johann Huizinga con Homo hombres: la mascara y el vértigo Foucault (1988) y Jean Baudrillard
Ludens (1938); Jorge Luis Borges (1958); Brian Sutton-Smith con con Cultura y simulacién, 1995.
con La loteria de Babilonia (1941);  The Ambiguity of Play (1987);

Roger Caillois con Los juegos y los  Umberto Eco con El péndulo de



Todos los ambitos de la vida social tienen un barniz de significado imaginario, algo que
han destacado escritores desde Shakespeare hasta Borges. Incluso las manifestacio-
nes culturales menos lidicas adolecen de los mismos problemas de coordinacion que
surgen cuando jugamos. Las reglas del juego estan por todas partes.

De los juegos emergentes a los juegos de diseno

Durante la mayor parte de la historia de la humanidad, jugar ha sido una propiedad
emergente y no formal del comportamiento humano. Cuando se materializa en ri-
tuales y protocolos, el juego se vuelve mas formal, pero sigue siendo emergente. No
hay un momento especifico en la historia de la humanidad en que una persona de-
terminada anunciara que el culto a los dioses implicarfa la realizacién de sacrificios
publicos. El origen de esta innovacion se ha perdido en la noche de los tiempos.®

Sin embargo, con el avance de la civilizacion, el disefio de juegos, al igual que todo
lo demas, se ha convertido en una actividad formal y deliberada. Nadie sabe quién
invent6 el ajedrez, pero si sabemos quién cre6 el Monopoly, y cuando. Los objetos
destinados a facilitar el juego, como las pelotas, han acabado disefidndose de un
modo especifico,y hasta cientifico,en funcién del rendimiento que se espera de ellos.

Hoy en dia hay, en proporcién, bastantes menos juegos originados en practicas
emergentes que de diseno. Cuando la gente juega se ajusta a unas reglas que al-
guien ha concebido en un momento relativamente reciente.

Esas reglas, por tanto, moldean su conducta. Hoy, sin embar-
go esa manipulacidn es consciente. Por tanto, si un juego es di-
senado, su disenador estd manipulando la conductadel jugador.

La personalidad y las intenciones de los disefiadores de juegos son ahora mas
patentes. Se puede distinguir entre los disenadores comerciales, que, en general,

8. Mis hijos juegan a un Los equilibrios culturales se induce a aprenderse sus reglas y
juego que se llama four square parecen a organismos vivos a transmitirlas a otros ninos. De
[parecido a las cuatro esquinas cuyos componentes somos los este modo, el formato del juego
espafol, pero con una pelota] en seres humanos. A medida que perdura anos tras ano. Las reglas
el colegio. Un dia me preguntaron  se suceden las generaciones de del juego vendrian a ser su ADN;
quién lo inventd y yo respondi: ninos, four square los moldea los ninos, sus proteinas, y el patio
«Nadie, simplemente existe». en patrones reconociblesy los de la escuela, una célula.
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solo aspiran a ganarse la vida honestamente y los disenadores serios, que buscan
crear un mundo mejor. Ademas, estan los disenadores independientes, que elabo-
ran juegos por amor al arte. Todos ellos compiten entre si por el tiempo que la gente
reserva para jugar, un tiempo que, en la actualidad, es cada vez més apreciado.

Juegos e internet
Internet no modifica la naturaleza de los juegos, pero si los hace mucho mas eficaces.
Continuidad y escala

En la actualidad, gracias a internet y a los ordenadores, un juego puede prolon-
garse de forma ininterrumpida entre millones de personas. Antes solo el mundo
real tenia esa caracteristica. Uno podia identificar los juegos por tener un marco
temporal breve, un area geografica limitada y un nimero pequeno de jugadores.
Esto se ha acabado. Ya hay juegos de ordenador que cubren una extensién de miles
de kilometros cuadrados, duran mas de una década y en los que participan mas de
10 millones de jugadores a la vez.Y esto es Gnicamente para juegos que ya existen.
La tecnologia actual permitira llegar mucho mas lejos y la industria comercial de
los videojuegos tiene todos los incentivos del mundo para ampliar todas y cada una
de estas dimensiones. Y no cabe duda de que lo hara.

¢Qué ocurre cuando un juego adquiere unas dimensiones tales que lo hacen
indistinguible de la realidad? Es un tema sobre el que Borges especulé largo y ten-
dido (Borges, 1941). Los principios fundamentales aplicables a la sociedad y a los
juegos son los mismos; ambos implican un tipo determinado de baile o coordina-
cién entre todos los participantes. La Unica diferencia real residia antes en que
los juegos eran pequenos, locales y limitados. Dado que estas restricciones han
desaparecido, no hay motivo alguno por el que los juegos no puedan crecer hasta
tal punto que sustituyan aspectos importantes del mundo real. A escala suficiente,
un juego podria convertirse en el mundo real.

Esto, por supuesto, puede ser una exageracion. Dejemos, pues, esta posibilidad
gargantuesca y centrémonos en los juegos como fuente de innovacién. Lo impor-
tante aqui es la idea de que juegos muy grandes, muy largos y muy concurridos
pueden parecerse muchisimo al mundo y a la cultura reales.



La revolucion del creador

Internet también ha introducido otros avances en la produccién de juegos. Ya he
sefalado que los juegos antes eran emergentes y ahora en su mayoria estan dise-
nados. Como resultado, ha nacido una nueva profesién, la de disenador de juegos.
Ahora bien, las cosas estan cambiando de nuevo, pues empiezan a salir al mercado
productos de software que permiten a cualquiera desarrollar juegos para otros.® Se
trata de un avance comparable a los que se produjeron en el mundo de la misicay
el cine, donde practicamente cualquier persona puede rodar un videoclip o un cor-
tometraje. Este tipo de creatividad dejara de ser patrimonio de los profesionales, y
serdn muchos los que se pongan manos a la obra.

Cuando hay millones de personas creando multitud de pe-
guenas cosas en internet, una de estas termina por estallary
se produce un cambio cualitativo. Esta explosion es totalmen-
te impredecible, lo Gnico que sabemos es que ocurrira.

Dénde, quién, cuando o de qué manera son incognitas. Por eso resulta imposible

adivinar como seran los nuevos juegos que en un futuro préximo lleguen a ser mas
populares.

Como cambiardan el mundo los disenadores de juegos

La combinacién de todos estos aspectos dibuja un panorama en el que la cultura
cambia de forma drastica debido a los juegos de internet.

Los juegos como fuente de innovacion
Un juego de grandes dimensiones y duradero constituye un excelente caldo de cul-

tivo de innovacion cultural. En general, un juego es un espacio seguro en el que
todos coinciden en que un juego es un juegoy, por tanto, nada de lo que en élocurre

9. Construct 2, por ejemplo, solo para disefar una variedad de
cuesta 60 dblares y puede utilizarse juegos increiblemente amplia.
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importa demasiado. De este modo, las personas se sienten con mayor libertad para
probar cosas nuevas y expresarse de maneras distintas.

Esta sensacion de libertad que tienen los individuos en los juegos también la
experimentan grupos de personas. Si alguien presenta una innovacion, es mas pro-
bable que otros la evalien con imparcialidad y es posible incluso que la adopten,
por la sencilla razén de que da igual. Si aparece un grupo de individuos diferentes
no deberan temer ser perseguidos a causa de su conducta. Después de todo, es
solo un juego.

La influencia potencial de estos innovadores con un juego de internet es enor-
me, ya que podrian reclutar a cientos de miles de personas en todo el planeta y
sobrevivir tranquilamente durante muchos anos. En un juego de grandes dimen-
siones, un grupo asi podria transmitir su conducta a muchos millones de personas.
Con ello aumentan las probabilidades de que sea adoptada en el mundo real.

Los juegos de internet como sistemas de adopcién
El proceso de adopcién podria seguir dos caminos.

Gradual: algunas conductas dentro de los juegos pueden afectar ligeramente a
las expectativas de conducta fuera de ellos. Por ejemplo, en los juegos es habitual
que los hombres elijan personajes femeninosy las mujeres, personajes masculinos.
Por consiguiente, no es extrafio encontrarse con un personaje femenino que em-
plea patrones linglisticos masculinos, y viceversa. De este modo, alguien que pase
mucho tiempo inmerso en juegos donde esto es una realidad, tal vez cambie poco
a poco sus expectativas linglisticas fuera de ellos, y no se sorprenda demasiado
cuando oiga a una mujer expresarse como un hombre.

Todo indica a que asi ha sucedido con las monedas virtuales. En los juegos, con
el tiempo, se convirtié en practica habitual intercambiar dinero de verdad por di-
nero virtual que solo era valido en un juego determinado. A pesar de su caracter
virtual, la gente empezé a esperar que el oro de mentira tuviera un valor constante.
Como consecuencia de este cambio de expectativas, la gente se muestra mas dis-
puesta a comerciar con divisas virtuales como bitcoin y Amazon Coin.

En estos casos es posible que préacticas generadas en los juegos se extiendan
lentamente al mundo exterior.



Brusco: por otra parte, también puede producirse un gran salto. Un disefador
podria concebir un estilo de vida mejor, que fuera perfectamente viable para los
individuos hoy en dia, pero del todo incompatible con la cultura actual. En este
caso, cabria esperar que la poblacién de jugadores creciera cada vez méas, mientras
que el mundo exterior permanece igual. Después, en un momento critico, el mundo
exterior irrumpiria de lleno en ese nuevo estilo de vida.

De todo lo anterior se desprende que los juegos pueden verse como incubadoras
de importantes cambios culturales.

Conclusidn

El papel del disenador ha adquirido gran relevancia. En la actualidad los creadores
de juegos de internet tienen el poder de cambiar nuestro mundo cultural. Puede
que creen un pequeio cambio que se introduzca poco a poco en nuestra vida coti-
dianay vaya cambiando lenta y sutilmente nuestras expectativas hasta que un dia,
varias décadas mas tarde, de repente, nos demos cuenta de que nuestra cultura
ha cambiado para siempre. O puede que un disenador invente un mundo comple-
tamente nuevo y maravilloso que solucione todos nuestros problemas y nos ayude
a vivir como deberiamos. Se producira entonces una friccion entre los que estan
dentro y fuera de ese mundo, que al final se resolveréa a favor de los dentro, pero no
sin que antes se haya generado una gran tensién.

Y, ,quién creara estos nuevos mundos maravillosos? Quiza disefnadores de jue-
gos, quiza creadores de élite en otros campos. Ahora bien, con el tiempo, cabe
esperar que la gente normaly corriente pase a un primer plano y que un genio soli-
tario, probablemente ya vivo en alguna parte, disefe el juego que cambiara nuestras
vidas para siempre.

Con la potencia aportada por internet, los juegos son hoy en dia un campo de
pruebas para esa nueva ciudad en lo alto de la colina. Se construirdn muchas
de ellas, y algunas marcaran el camino al futuro.
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