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" Lastecnologias de la web 2.0 son extremadamente Utilesy crean deseo, gozo y placer a
través de su integracion afectiva en la vida diaria. Son sin duda la tecnologia perfecta para el
“individuo social” de Marx, entendido como “un punto de sintesisen lared derelaciones
entrefuerzas, dela naturaleza, de la inteligencia, emocion y habilidad, un nodo también en la
red del consumo social, cultural y productivo”. Lasrelaciones son la clave. Es preciso
reconocer que lasrelacionesdela subjetividad, la vida cotidiana, la tecnologia, los mediosy €
publico serelacionan con dimensiones del capitalismo. Esta relacion reconfigura los patr ones
de uso, convirtiéndolos en practicas que se aproximan a las relaciones labor ales,
transformando a los usuarios en pringados. Lo que de verdad nos hace falta es una teoria del
trabajo que sea capaz de cartogr afiar la explotacion y € trabajo gratisy alavez tenga en
cuenta el valor que el uso de estos sitios genera para sus usuarios' .

Usenet y Google

El caso de la compra por parte de Google del archivo de Deja News en Usenet es un sutil ejemplo de participacién
convertida en explotacion. Usenet nacio en 1981 y funciona como un sistema distribuido de servidores
indirectamente conectados, de forma que no haya un servidor general que aloje los posts, lo que lo diferencia de un
sistema de tablon de anuncios (BBS) o de una lista llevada por una compafiia. En 1995, Deja News empez6 a
almacenar su material tanto antiguo como nuevo en Usenet y cred una interfaz con opciones de blsqueda. Deja fue
adquirido por Google en 2001 y Google ha incorporado a Usenet dentro de sus propios grupos.

La apropiacion por parte de Google de todo el trabajo gratuito que estd almacenado en los posts y discusiones de
Usenet es un ejemplo de cobmo una red distribuida de participacién se convierte en una arquitectura de explotacion
cerrada. Aunque Google no es duefio de todo el material posteado, si es el duefio de la igualmente valiosa interfaz.
La estrategia que us6 Google cuando compré Deja es equivalente al método de acotacidon que se usa dentro de la
web 2.0, a la que volveremos después. Esta estrategia puede describirse como una re-territorizacién del trabajo
gratis, pues lo traslada al interior de una estructura capitalista de obtencién de beneficios.

AOL

Otra estrategia frecuente dentro de la web 2.0, que también estuvo muy extendida dentro del “1.0” es explotacion
puray dura, lo que se hizo evidente con el caso de AOL. En 1999, siete de los trece mil voluntarios de AOL, que
trabajaban para mantener la comunidad de AOL viva y vibrante, empezaron a preguntarse si no deberian cobrar por
su trabajo. Dos de esos siete voluntarios archivaron una queja contra AOL en la corte federal de Nueva York
(Margonelli, 1999). El departamento de trabajo de los Estados Unidos investigo el caso pero no llegé a ninguna
conclusion y cerro su investigacion en 2001.

AOL es un ejemplo tipico de cédmo era la arquitectura de la participacion en la “web 1.0". El principio basico del
disefio era crear portales de internet mezclados con motores de blusqueda y listas de discusién. Los posts y articulos
gue se publicaban en las listas de discusion alojadas por una compafiia como Yahoo o AOL eran propiedad de la
compafiia que proporcionaba los servidores y la interfaz. Esta manera de reclamar derechos de propiedad sobre
contenidos producidos por los usuarios es una forma muy explicita de explotacién que ya no se ve tan a menudo en
la web 2.0, aunque hay excepciones, como por ejemplo Facebook (Scholz, 2007).

Contenido generado por los usuarios 2.0.
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Usenet era un buen ejemplo de cdmo Internet puede ser la tecnologia por excelencia para albergar el intelecto
general, con su arquitectura abierta de participacion y su potencial de liberacién y democracia [1]. Estos aspectos
han sido una de las fuerzas motrices de la promocion ideoldgica de internet, sobre todo combinados con la idea de
la inteligencia colectiva, que es equivalente al concepto de los tedricos autonomistas de la intelectualidad de masas.
Dentro del discurso y la blogosfera de la web 2.0 esto es a lo que se le viene llamando “sabiduria de las multitudes”,
ejemplificada por tecnologias como los wikis y el etiquetado (tagging). Los principios del disefio basados en la
arquitectura de la participacion siempre han sido parte de la innovacion tecnoldgica en Internet, pero se han
extendido mucho mas, y ciertamente han mejorado, con lenguajes ligeros de programaciéon como Ajax y funciones
como RSS. Una de las formas mas populares de medios de comunicacion participativos han sido los blogs. La
infraestructura tecnoldgica de los blogs es muy similar a Usenet, en el sentido de que estd basada en una
arquitectura distribuida.

Blogs

En vez de centralizar todo el trabajo gratis bajo un dominio, en estos momentos estos contenidos estan
descentralizados, repartidos en blogs personales mantenidos por un software gratuito sin dominio, o por un software
para blogs con dominio, lo que crea unos ingresos a través de la publicidad para grandes compafiias de
comunicacion gque alojan blogs en sus sitios, como Myspace. Una de las diferencias entre “1.0" y 2.0 es el AdSense
de Google, que puede implementarse en blogs, lo que genera unos pequefios ingresos para el bloguero. Este
sistema, basado en la publicidad personal y por lo tanto muy eficaz en los blogs personales introduce un poco de
equilibro dentro de la arquitectura de la explotacién en cuanto al contenido generado por los usuarios. En el tercer
cuarto de 2006, mil millones de ddlares fueron a parar al programa AdSense de Google, de los cuales 780 millones
se compartieron con aquellos que implementaron AdSense en sus blogs. La mayoria de estos ingresos compartidos
va a una minoria de grandes sitios, y la mayoria de los blogueros gana poco mas que nada, sobre todo si lo
comparamos con todas las horas que se invierten en llevar un blog (Arnoldy, 2007). Desde la perspectiva de Google,
AdSense es una mina porque les permite compartir una cantidad muy pequefia de dinero y adn asi dar publicidad a
su lema de “no ser malvado”, a la vez que mantienen un impresionante sistema de vigilancia y recaban informacién
gue puede ser usada en su enorme variedad de productos.

Redes sociales

Los sitios web que ofrecen servicios de red social utilizan tipicamente una infraestructura que aloja todos los
contenidos producidos por sus usuarios. Ya sea compartir listas de musica en Last.fm (http://www.last.fm/ ),
imagenes en Flickr.com o contenidos variados en Myspace.com, todos los sitos de este tipo tienen algunos puntos
en comun en su oferta de plataformas variadas en las que los usuarios pueden compartir contenidos. Ademas de los
contenidos que uno sube y los comentarios que uno hace en los sitios de otros usuarios, todos ofrecen la posibilidad
de crear un perfil personal. La conjuncién de estos tres aspectos constituye la identidad del usuario; ademas, uno
tiene sus amigos y listas de contactos. Todo esto crea una representacion bastante rica de los usuarios de estos
sitios. Para mantener esta identidad, uno necesita actualizar constantemente el propio sitio con contenidos, ser un
miembro activo de la comunidad a través de los comentarios y de afiadir nuevos amigos y contactos. Todo esto,
unido al hecho de que el contenido que la gente sube a estos sitios es con frecuencia de naturaleza personal, hace
gue se cree un fuerte lazo con el sitio y la comunidad de la que se es parte. El tiempo es un factor importante, pues
cuanto mas tiempo se lleve usando el sitio, mas personal y valiosa es la biografia del usuario, lo que hace que
migrar a un nuevo sitio se vaya haciendo cada vez mas dificil.

Tanto Marx como Virno hablan de los cambios en la creacion de valor propiciados por las infraestructuras
tecnolégicas y el ascenso del intelecto general. Esto es sin duda verdad si definimos el trabajo como empleo
remunerado y algo que se hace fuera del hogar, pero esta definicion ya no es aplicable. Ademas de que las
personas tienden a trabajar cada vez mas en sus casas, el uso de los distintos tipos de software, como flickr,
myspace, facebook y las plataformas de blogs acarrea relaciones que a menudo se aproximan al trabajo. Esto es
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aun mas cierto si nos fijamos en la cantidad de horas que se invierte en estos sitios. Asi que el tiempo no es un
factor decreciente en la creacion del valor, si no exactamente lo contrario, tanto en el caso del valor social y afectivo
como en el del valor econdmico. Cuanto m4s tiempo se pasa en un sitio en particular, menos probable es que se
migre a otro sitio, lo que le abre el camino a la empresa duefia del sitio para elaborar planes de ingresos méas
estables. Todos los usuarios de flickr a los que he entrevistado [2] dicen que ni se les pasaria por la cabeza mudarse
a otro sitio, a no ser que pudieran llevarse su red con ellos, ademas de todas sus imagenes con sus respectivos
comentarios, etiquetas y notas.

Cuando la infraestructura tecnolégica y el disefio de estos sitios se combinan con el capitalismo es cuando la
arquitectura empieza a oscilar entre la explotacién y la participacion. La importancia y el significado, en un sitio como
Flickr, se crean individualmente y también colectivamente mediante el uso de las distintas funciones. Todas las
personas a las que entrevisté invertian algun tiempo en dar contexto a sus imagenes a través de etiquetas, titulos y
descripciones. La razén principal por la que hacen esto es porque consideran importante ofrecer alguna informacién
a la gente que mira sus albumes. Los aspectos colectivos de la creacion de significado ocurren a menudo a través
de los comentarios y ocasionalmente a través de la adicién de etiquetas y notas en las imagenes de otras personas.
Todas estas funciones distintas y las practicas que las rodean son un factor primario en la creacién de lazos
afectivos y de significado en Flickr. Sin ellos, sencillamente no seria tan divertido, me aseguran mis informantes.
Pero, al mismo tiempo, esto también hace que migrar a otro sitio sea imposible.

En un momento, la comunidad flickr de Copenhague debatié si migrar a 23hg.com (http://23hg.com). Una razén por
la que migrar era que la comunidad se agrandaria, pero la razon principal era la diferencia del disefio. En 23hq
existe la posibilidad de espiar las discusiones de tus contactos, porque puedes ver donde han dejado comentarios.
Esta es una caracteristica muy poderosa del disefio, ya que refuerza los aspectos sociales. Finalmente, la
comunidad decidié no migrar, porque no hubiese sido posible llevarse todos los datos, s6lo se podria borrarlos. Es
decir, uno puede eliminarse, pero mudarse no esta permitido en este supuestamente descentralizado espacio libre.

Flickr se promociona activamente a través de la apertura de su IPA, de forma que las personas puedan codificar
pequefas aplicaciones que mejoran el disefio y la usabilidad de Flickr, al mismo tiempo que ayudan a Flickr
promocionandolo como el sitio mas guay en el que se pueda estar. Pero hay limites a la apertura de la IPA; se
acaba justo antes de permitir la migracion. Migrar podria ser una opcion si uno pudiese llevarse consigo la totalidad
de sus datos contextuales.

Las comunidades que emergen, la integracion de las redes sociales en la vida diaria y la biografia personal que uno
crea a través de sus contenidos, comentarios, etc., crean un lazo impresionantemente fuerte con un sitio en
particular. Demogréaficamente, las personas a las que entrevisté se sittan en la izquierda del espectro politico; a
veces son directamente anti-corporativistas/capitalistas tanto en las imagenes que suben como en sus comentarios.
Sin embargo, la mayoria de ellos no ve un problema en tener lazos tan estrechos con una empresa en particular.
Esto sélo puede explicarse en referencia a la inmensa alegria y placer que obtienen de compartir fotos online. La
gigantesca cantidad de trabajo que se invierte en cada sitio personal se remunera en moneda afectiva: el gozo y el
significado que estos sitios dan a sus usuarios.

En esta cultura también circula moneda econdmica. Sin embargo, es dificil conseguir una visién general del tipo de
ingresos que consiguen estos sitios, pero podemos hacernos una idea del dinero que generan o esperan generar en
el futuro si miramos sus precios. Myspace se vendié por 580 millones de dolares en julio de 2005, Last.fm fue
adquirida por CBS Interactive en junio de 2007 por 280 millones de ddlares, y Flickr fue comprada por Yahoo en
marzo de 2005 sin que se revelara el precio.

El motivo para comprar sitos de redes sociales rara vez tiene que ver con los contenidos, pues no se puede
reclamar ningun derecho de propiedad sobre los contenidos de los usuarios, con la excepcion de lo que Facebook
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intenta hacer. Pero la capacidad para reclamar la propiedad sobre el contenido es indiferente, por la manera en que
propiedad y contenido estan definidos en la licencia de software (EULA). El lenguaje legal de las EULAs se basa en
una ontologia sujeto-objeto, y no en una forma de pensamiento relacional. El contenido se define como el contenido
gue la gente sube como si el significado de ese contenido fuese inherente al mismo, pero, como ya se ha
comentado, no lo es. Lo que se compra, cuando se adquiere un sitio de red social, no es el contenido, si no los
datos contextuales producidos por los usuarios y las comunidades. En este sentido, la arquitectura de la
participacion se convierte en arquitectura de la explotacion y las limitaciones que transforma a los usuarios en
mercancia que puede venderse en el mercado.

Conclusioén

Internet se ha publicitado a menudo como contracultural e inherentemente democratico. Teéricos como Antonio
Negri y Richard Barbrook han ridiculizado al capitalismo por su inexistente capacidad para capitalizar el intelecto
general y beneficiarse de productos inmateriales, producidos por estructuras de la informacion organizadas en torno
a la intelectualidad de masas [3]. La facilidad para violar las restricciones de copyright de los materiales ha originado
cambios en la cadena econdmica de la propiedad intelectual sobre ciertos tipos de mercancias. Sin embargo, esto
no apoya de ninguna manera la subversion ni la pirateria online: sencillamente, las mercancias han dejado de ser
artefactos materiales e inmateriales para pasar a ser las personas y sus datos. La mercantilizacion de los usuarios y
sus contenidos ha demostrado ser la respuesta a los problemas que supuestamente afrontd el capitalismo cuando
se desatd la comunicacion online. Los ejemplos en este articulo describen dos estrategias diferentes dentro de la
arquitectura de explotacion de la que el capitalismo se puede beneficiar:

1. A través de una arquitectura de participacion, las compafiias pueden ir montadas a caballito de los contenidos
generados por los usuarios mediante el archivado de estos contenidos y la creacion de interfaces, o usando
estrategias como el programa AdSense de Google.

2. A través del disefio de plataformas para contenidos generados por los usuarios, como por ejemplo Youtube,
Flickr, Myspace y Facebook.

La web 2.0 surgi6 principalmente tras la crisis del punto com. En su fase comercial temprana, Internet demostr6 que
no se le daba bien la venta de mercancias, pero que era extremadamente habil para la creacion de burbujas
mediaticas y econdmicas. Aln asi, se necesitaba algo mas, y asi evolucionaron en la web 2.0 formas mas sutiles de
crear plusvalia. Los discursos en torno a la web 2.0 parecen a menudo muy seductores a la hora de resaltar
conceptos tales como la democracia, la participacion y los usuarios. Existen muy buenas razones para esto. Las
tecnologias de la web 2.0 son extremadamente Utiles y crean deseo, gozo y placer a través de su integracion
afectiva en la vida diaria. Son sin duda la tecnologia perfecta para el “individuo social” de Marx, entendido como “un
punto de sintesis en la red de relaciones entre fuerzas, de la naturaleza, de la inteligencia, emocion y habilidad, un
nodo también en la red del consumo social, cultural y productivo” [4]. Las relaciones son la clave. Es preciso
reconocer que las relaciones de la subjetividad, la vida cotidiana, la tecnologia, los medios y el publico se relacionan
con dimensiones del capitalismo. Esta relacién reconfigura los patrones de uso, convirtiéndolos en practicas que se
aproximan a las relaciones laborales, transformando a los usuarios en pringados.

Lo que de verdad nos hace falta es una teoria del trabajo que sea capaz de cartografiar la explotacién y el trabajo
gratis y a la vez tenga en cuenta el valor que el uso de estos sitios genera para sus usuarios. El proyecto utopico de
Yochai Benkler (2006) de un trabajo colaborativo basado en los bienes comunes y el desarrollo de un modo de
produccidn no mercantil y no posesivo es una manera de avanzar. Sigo pensando, como he argumentado en este
articulo, que es necesario vigilar la habilidad del capitalismo para ser llevado a caballito. Una estrategia adicional
seria una mayor apertura. Resulta casi irénico tener que defender esto dentro de la web 2.0, donde los datos fluyen
con tanta facilidad por los diferentes sitios. Desgraciadamente, como he sefialado, no todos los tipos de datos
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fluyen, lo que es problematico cuando el valor depende de las relaciones.
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