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La Web 2.0.

El valor de los metadatos y de la inteligencia colectiva
Xavier Ribes

El término Web 2.0 hace referencia a la evolucion que ha experimentado el
servicio web. En constante progresion, ha pasado de unas primeras paginas
estaticas en HTML (Web 1.0), a un segundo nivel mas elaborado (Web 1.5),
caracterizado por la creacion “al vuelo” de documentos dinamicos. Pero los
cambios que se intuyen ahora son mas profundos y complejos. Este nuevo estadio
de la Web es el que se conoce como Web 2.0.

English Abstract

La nomenclatura “2.0” no es casual y sugiere un cambio significativo en relacion al
modelo de paginas web disponibles hasta ahora. Esta denominacion sigue el simil de
los programas informaticos: las versiones de un mismo producto se identifican con dos
0 mas numeros, separados por puntos. Las variaciones realizadas en el programa se
indican incrementando la numeracién con la l6gica de que cuanto mas a la derecha esta
el niUmero que varia, de menor importancia resulta la mejora o la correccion realizada.
Pero si es el primer digito el que cambia, se esta indicando que se han

producido modificaciones sustanciales.

La manera de denominar el servicio web también sugiere que nos encontramos ante un
producto que estarad sometido a una constante revision. Resulta significativo que los
creadores de un servicio 2.0, durante su lanzamiento (que suele alargarse, cuando
menos, unos cuantos meses), nunca muestran en sus paginas el socorrido mensaje de
"en construccion”, sino que identifican su situacion como “en fase Beta", tal como se
hace con los programas informaticos. Lo cual apunta a que una Web 2.0 no se
construye, sino que se prueba. Y se modifica continuamente para dotarla de nuevas
prestaciones.

Este nuevo modelo nos ha dejado palabras y siglas para definir productos o situaciones
comunicativas de reciente aparicion, algunas de ellas todavia sin equivalente en
nuestro idioma (blogs o bitacoras, vblogs o videoblogs, folkMind, folksonomia,
mashup, agregador, permalink, RSS, feed, Redes sociales, tag clouds, trackBack, wiki,
AJAX...). No es propésito de este articulo explorar las posibilidades de cada una de
estas aplicaciones. Pretendemos acercarnos a la Web 2.0 como concepto general para
definirlo, con el fin de aislar los rasgos caracteristicos, identificar los actores que
intervienen y ayudar a comprender el cambio de paradigma que plantea. El objetivo es
descubrir qué es la Web 2.0.

Proponiendo una definiciéon

Aunqgue parezca increible, encontrar una respuesta concreta o una definicion estricta en
la bibliografia actual (incluida la electrénica) es dificil. Mas adn si tenemos en cuenta
que es un término que desde su aparicion, a mediados de 2004, se ha extendido
rapidamente entre la comunidad de Internet (a inicios de julio de 2007, Google indexa
aproximadamente 332 millones de entradas bajo esa expresion). Los padres del
término otorgan al concepto valores y matices abstractos, y plantean la Web 2.0

como un koan (1) so6lo asequible a los iniciados que, tras invertir largas horas de
reflexion y experiencia, se veran recompensados con la iluminacién y el conocimiento.
Asi, por ejemplo, Davis (2005) afirma que la Web 2.0 «no es una tecnologia, sino una
actitud> y O’Reilly (2005b) expresa que el concepto «no tiene limites definidos, sino
[que es] més bien un ndcleo gravitatorio>.

La dificultad de estos autores para definir el concepto de forma clara radica en su
pretensidon de abordar todas las variables que rodean al fenémeno de forma simultanea,
mezclando entorno, tecnologia, aplicaciones, usos... Dado que para poder acercarnos al
objeto con propiedad necesitamos disponer de una definiciéon que no lleve a

confusion, podemos considerar como Web 2.0 todas aquellas utilidades y servicios de
Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede ser modificada por los
usuarios del servicio, ya sea en su contenido (afadiendo, cambiando o borrando
informacidén o asociando metadatos a la informacién existente), bien en la forma de
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presentarlos o en contenido y forma simultaneamente.

Dicho de otra forma, una aplicacion on line podra considerarse como Web 2.0 cuando
permita procesos de interactividad de contenidos contributiva ( 2) (cuando el usuario
pueda afadir y compartir informacion con otros usuarios, como en Flickr /
www.flickr.com), procesos de interaccion de contenidos combinatoria (cuando
posibilite la interrelacion de contenidos de diferentes bases de datos —como en los
denominados purés o Mashups o, por poner un ejemplo concreto, en What’'s Up? /
www.jeroenwijering.com/whatsup— o procesos de interacciéon de interficie —como en
Netvibes (www.netvibes.com) o iGoogle (www.google.com/ig)—, ya sean de
preferencias estéticas o de funciones (cuando el usuario puede ubicar los contenidos en
diferentes lugares de la pantalla o decidir qué contenidos aparecen) o generativa
(cuando el sistema, a partir del analisis del modo de operar del usuario con la interficie,
decida por el usuario c6mo o qué datos presentar).

Cabe sefialar que esta definicion, de forma intencionada, no excluye aquellas
aplicaciones on line que estén soportadas en entornos diferentes al servicio web. Se
dara, pues, la paradoja de que algunas aplicaciones denominadas Web 2.0 no sean
propiamente “web”, esto es, accesibles a través de un navegador, y se requiera de
programas o dispositivos especificos para recibir sus contenidos o servicios (como
ocurre en las redes peer to peer ( 3)).

El hecho de permitir al interactor la manipulacion directa de la fuente de datos que
sustenta un servicio on line no tiene, al menos técnicamente, nada de novedoso: los
foros (un elemento de comunicacion electronica muy conocido entre los internautas)
podrian considerarse como un ejemplo (tal vez, el primero) de la Web 2.0. Igualmente,
las aplicaciones de telebanca, al permitir acciones como el traspaso de efectivo de una
cuenta a otra, en realidad, estan dejando que el usuario modifique los contenidos de la
base de datos bancaria. Pero es que la Web 2.0 no es nueva: herramientas tan
representativas de la corriente Web 2.0 como los weblogs se remontan a 1993 (Riley,
2005). Y el wiki, por ejemplo, data de 1995 ( 4).

Asi, la novedad de las aplicaciones Web 2.0 viene determinada por los nuevos usos y
situaciones comunicativas que se derivan de la asociacion de nuevos datos a los datos
existentes en una base de datos (metadatos) y a la explotacion de esos metadatos y de
gue, ademas, la asociaciéon pueda realizarse de forma sencilla, ubicua y mancomunada.

Los metadatos, esto es, los datos que hablan de otros datos, sirven para identificar,
describir, localizar, recuperar, organizar y preservar la informacion a la que estan
vinculados. A partir de estas multiples funciones se estan desarrollando aplicaciones
web de muy diversa indole. Sin animo de ser exhaustivo, encontramos servicios que
cumplen con la definicién de 2.0 propuesta anteriormente, asociados a categorias tan
dispares como buscadores, herramientas de publicacidn, portales personales, sistemas
de distribucién del conocimiento, espacios virtuales para almacenar y compartir
contenidos, listados de marcadores sociales o utilidades distribuidas de acceso on line

(ver tabla ((1)).
La Web: de recurso a entorno hipermediatico

Resulta curioso observar como la aparicion de las aplicaciones Web 2.0 supone un
avance “hacia atras”. Dicho de otra forma, se evoluciona hacia los sistemas
hipertextuales primigenios, como el teérico Memex de Vannebar Bush, el NLS de
Douglas Engelbart o el Xanadu de Ted Nelson, los cuales estaban dotados de ciertas
caracteristicas que la Web 1.0 o 1.5 no pudo ofrecer jamas. Nelson, en su web
(http://xanadu.com/xuTheModel), menciona defectos del WWW tales como el
establecimiento de enlaces en un solo sentido, la existencia de enlaces que apuntan a
recursos inexistentes, la imposibilidad de agregar notas o comentarios, la imposibilidad
de comparar diferentes versiones de un documento o la inexistencia de un control
sobre los derechos de autor y su gestidn, entre otros. Estas carencias, en mayor o
menor medida, estan siendo superadas por la Web 2.0.

En esta misma linea, y teniendo en cuenta que Liestgl considera como recurso de
documentos hipermedia aquel que permite al interactor «leer, copiar y navegar por una
gran base de datos con enlaces hipertextuales, pero la informaciéon permanece fija; no
pueden afiadirse nuevos documentos y la relacion estructural del material viene dada>
y que el mismo autor se refiere a entorno de hipermedios como aquel donde el
interactor «que lee no interacciona desde el exterior sino desde dentro, afiadiendo
documentos y enlaces, lo que modifica la estructura y los contenidos del sistema>
(1997: 135), podemos afirmar que con las aplicaciones Web 2.0, el espacio web ha
conseguido la categoria de auténtico entorno hipermedia. Y es que las aplicaciones y
servicios Web 2.0 estan dotando al interactor de la capacidad para ver, seguir y crear



enlaces unidireccionales y bidireccionales, de la posibilidad de comparar diferentes
versiones, de trabajar de forma simultanea sobre un mismo documento o de la
posibilidad de publicar contenidos de forma ubicua y desde el propio entorno de acceso
a los documentos.

La “folksonomia” y la Web semantica

Hemos mencionado anteriormente que los metadatos son el rasgo caracteristico de la
Web 2.0. Y méas concretamente, la posibilidad de crearlos y de explotarlos. Pero su
valor no radica en la posibilidad técnica de su existencia y de su manipulaciéon sino en
las manifestaciones y fendmenos comunicativos a los que esta dando lugar.

Asi, nos encontramos ante aplicaciones cuya importancia reside en la clasificacion de la
informacidn. Las grandes bases de datos multimedia, por ejemplo, deben hacer uso de
los metadatos para gestionar los enormes volumenes de informacién con los que
trabajan y resolver las peticiones que reciben con cierta rapidez. Tal como comenta
Fernandez Quijada (2006), «la manera fundamental de abordar esta hiperinflacion es la
indexacion y el tratamiento automatizado de los datos de esta indexacion>.

En algunas aplicaciones 2.0 los usuarios se convierten en indexadores de la
informacion. Y lo hacen relacionandola con palabras clave o marcas (tags) que ellos
mismos eligen libremente. Esta libertad del usuario para etiquetar la informacion se ha
bautizado con el nombre de “folksonomia” y se opone, en cierta forma, a la taxonomia
tradicional, donde las categorias de clasificacion estan previamente establecidas.
Espacios virtuales en los que almacenar y compartir contenidos —como Flickr
(www.flickr.com) para imagenes fotograficas, Goear (www.goear.com) para sonidos y
canciones o YouTube (www.yvoutube.com) para contenidos videograficos— utilizan la
“folksonomia” como forma de clasificar y, posteriormente, localizar los contenidos. Lo
mismo ocurre con los “marcadores sociales” —como del.icio.us (http://del.icio.us) o
simpy (www.simpy.com)—, servidores donde los usuarios almacenan las direcciones de
sus enlaces favoritos, los marcan con tags y, si quieren, los hacen publicos. Como
adelantdbamos, la trascendencia de la “folksonomia” se basa en los resultados
obtenidos y no en la mera posibilidad técnica. Si observamos mas alla de la anécdota o
de la aplicacidn en concreto, veremos que, en realidad, nos encontramos con gran
numero de personas trabajando, de forma continua, voluntaria y gratuita, en la
clasificacion de material, o lo que es lo mismo, dando significado a contenidos de todo
tipo (sitios web, imagenes fotograficas, material audiovisual...). Estos usuarios, que
crean y mantienen una base de datos de forma manual voluntaria (Bricklin, 2001 ( 5))
estan contribuyendo, sin saberlo, a fraguar la idea de la Web semantica
(www.semanticweb.org) planteada por Berners-Lee (2001).

Los RSS y las tecnologias push

Las tecnologias de la informacion denominadas pull (del inglés, “tirar”) son aquellas en
las que el usuario inicia la demanda de informacioén y el sistema sirve los contenidos
solicitados. La navegacion tradicional funciona de este modo. Con la integracion de
metadatos a la informacién es muy facil invertir el proceso y construir aplicaciones
push (del inglés, “empujar™), esto es, herramientas de comunicacién en las que el
sistema toma la iniciativa y es capaz de enviar contenidos a los usuarios y que dichos
contenidos sean acordes a sus intereses. Con las tecnologias push no es el usuario
quien va a buscar la informacion, sino que es la informacion la que acude al encuentro
del receptor. El ejemplo mas claro de tecnologias push de la Web 2.0 lo encontramos
en la explotacion de los documentos RSS asociados a los weblogs.

Un RSS (Rich Site Summary o Really Simple Syndication) ( 6) es un documento que
contiene metadatos relacionados con un sitio web en concreto. Los archivos RSS
(llamados también feeds RSS o canales RSS) se estructuran en items, con el titulo, el
resumen y el enlace de la informacidon que describen y, eventualmente, pueden
contener otros datos (fecha de publicaciéon del documento, nombre del autor...).

Los weblogs son, como los wikis, otra de las herramientas de publicacién rapida del
universo 2.0. Los contenidos de los blogs y de sus parientes cercanos, los audioblogs y
los videoblogs ( 7), son accesibles mediante tecnologias pull, visitandolos con el
programa adecuado. Pero existe otra forma de obtener la informacién que contienen.
Cuando un blogger (persona que mantiene un weblog) escribe una nueva entrada en su
bitacora, de forma automatica, genera o modifica un documento RSS asociado a ella.
Asi, los seguidores de un determinado blog, mediante programas denominados
“lectores de feeds de RSS”, pueden mantenerse informados sobre las actualizaciones y
novedades publicadas en sus blogs favoritos, sin necesidad de visitarlos uno a uno,
estableciéndose una comunicacion de tipo push. Hasta hace poco, los lectores de feeds
de RSS eran herramientas que debian ser instaladas en el ordenador del usuario para



funcionar (iTunes /7 www.apple.com/itunes). La Web 2.0 ha creado lectores de feeds
on line —como bloglines (www.bloglines.com) o Google Reader
(www.google.com/reader)—. Actualmente ciertos programas navegadores —como
Firefox (www.mozilla.com/firefox) o Microsoft Internet Explorer 7
(www.microsoft.com/windows/IE/ie7/default.mspx)— ya los incorporan como
opciones de sus menus. De este modo, se esta produciendo un acercamiento de las
tecnologias push hacia los usuarios.

Inteligencia colectiva

Una de las grandezas que se atribuyen a Internet es que cualquier usuario, individual o
colectivo, puede convertirse en emisor, creando y publicando su propio sitio web. Con
las herramientas de publicaciéon 2.0 es extremadamente facil colocar contenidos en la
Red. Pero la Web 2.0 no s6lo ofrece herramientas para trabajar en entornos
contributivos sino que, ademas, otorga a la comunidad la posibilidad de ejercer su
“inteligencia colectiva” (entendida como la capacidad del grupo para resolver
problemas que cada individuo del colectivo, de forma personal, no seria capaz de
resolver ni, incluso, de entender). La inteligencia colectiva provocara, por ejemplo, que
cierta referencia aparezca mejor o peor situada en Google o serd capaz de construir un
producto tan monumental como la Wikipedia (www.wikipedia.org).

Las actividades de la “inteligencia colectiva” en Internet pueden dividirse en tres
grandes grupos: la produccion de contenidos, la optimizacion de recursos y el control
ejercido sobre contenidos e individuos.

a. La produccion y el “modelo bazar”

La inteligencia colectiva, entendida meramente como el trabajo individual de millones
de usuarios, produce nada mas (y nada menos) que el fruto de la suma de sus partes.
Asi, nos encontramos ante aplicaciones como los marcadores sociales (del.icio.us) o los
almacenes virtuales (flickr) que actian a modo de repositorios, cuyo valor se
corresponde de forma directa y univoca con la cantidad de referencias disponibles ( 8).

Ademas, como se vera, la produccion de la inteligencia colectiva se ejerce sin la figura
de una autoridad supervisora central que coordine el trabajo. Esta forma de trabajo fue
bautizada por Raymond (2000) como el “modelo bazar” (opuesto al “modelo catedral”,
jerarquizado y supervisado por un poder central). El modelo Bazar (o la cooperacion sin
mando) es el sistema empleado en el disefio de programas de cédigo abierto. El
modelo se caracteriza por una constante publicacion de resultados, una maxima
distribucidn de responsabilidades y tareas y «ser abierto hasta la promiscuidad para
estimular al maximo la cooperacion>» (Vidal: 2000).

b. Recursos en comun y el equilibrio de Nash

Al observar como la inteligencia compartida ejerce funciones para optimizar recursos,
nos encontramos ante entornos como el de las redes P2P —como las de eDonkey2000,
accesible mediante un programa cliente como emule (www.emule—project.net), o
BitTorrent, accesible mediante un programa cliente como uTorrent
(www.utorrent.com)—. Estas redes también pueden medir su eficacia de manera
directamente proporcional al nimero de ficheros que comparten. Pero en ellas, ademas
de informacion, el colectivo aporta al entorno infraestructura propia, necesaria para
que el sistema funcione. Asi, cada usuario conectado reserva espacio en el disco duro
de su ordenador como almacén de los contenidos compartidos y destina algo del ancho
de banda de su propia conexidn para poder distribuirlos en la red P2P.

Ademas de los sistemas P2P, han surgido proyectos de sistemas distribuidos ( 9) en los
que el usuario participa exclusivamente cediendo recursos, sin obtener ningdn
beneficio directo a corto plazo. Uno de los mas duraderos ha sido el pionero proyecto
Search for ExtraTerrestrial Intelligence (SETI / http://setiathome.ssl.berkeley.edu),
orientado a analizar las sefiales recibidas del espacio exterior con el fin de encontrar
patrones de los que se pueda inferir la existencia de vida extraterrestre inteligente.
Otro proyecto destacado de procesamiento distribuido ha sido Compute Against Cancer

(www.computeagainstcancer.orq), orientado a la lucha contra el cancer.

En estos proyectos es facil entender una colaboraciéon desinteresada, completamente
altruista, debido a la noble finalidad de los objetivos y a que los recursos se ofrecen
mientras el propietario no los necesita. En cambio, no es tan facil comprender por qué
funcionan entornos como el P2P, donde la estrategia de beneficios maximos consiste
en acceder a recursos y materiales ajenos sin compartir recursos y materiales propios.
La respuesta no es sencilla. Pero si se contempla la relacidon usuario / sistema P2P
desde la teoria de los juegos, encontraremos argumentos que nos ayudaran a contestar



esa pregunta. Desde ese punto de vista, se puede entender que el uso de un sistema
P2P cumple con las caracteristicas de un «juego de aditividad no nula, con repeticion>
(10), entorno ampliamente estudiado por esta especialidad de las matematicas.

Para minimizar el abuso por parte de un usuario-jugador, algunos sistemas premian a
los participantes que comparten mas material. De esta manera la tendencia de los
usuarios es la de optar por la estrategia de colaborar compartiendo recursos, sin tener
la tentacion de dejar de hacerlo (para no ser penalizados por el sistema). O lo que es lo
mismo, pero dicho en términos de la teoria de los juegos, el sistema tiende a un punto
de equilibrio de Nash (11), cosa que lo hace estable, s6lido, permanente. Ademas, las
redes P2P se basan en la cooperacion egoista, estrategia que se ha demostrado como la
mas eficaz en todo tipo de escenarios (econdémicos, bioldgicos, culturales...).

c. El control del grupo

Adelantdbamos anteriormente que en el trabajo de la inteligencia colectiva no existe
una autoridad central que organice el proyecto, lo cual no es del todo cierto. Es la
propia inteligencia colectiva la que, ademas de producir contenidos y de compartir
recursos, se convierte en entidad ubicua, reguladora de la produccién, supliendo la
existencia de una figura ubicada, jerarquicamente superior, que controle el trabajo del
resto. Sera, pues, la propia comunidad de usuarios, que hasta ahora no habia podido
actuar como un ente homogéneo en el entorno web (porque no era entorno, sino
simple recurso), quien califique, valore, recomiende o prime ciertos contenidos por
encima de otros. Y esa valoracion no va a depender de un solo individuo sino del grupo
como tal.

El control de la inteligencia colectiva se ejerce de dos maneras: a) en forma
plebiscitaria, en la que la opcidn escogida por mayoria es la que se toma como
decision; y b) en forma de edicion permanente, donde cada individuo, en cualquier
momento, afiade, corrige o elimina los contenidos aportados por otros individuos.

La comunidad puede ejercer un control plebiscitario en el momento que es capaz de
otorgar valor, como colectivo, tanto a los usuarios individuales como a los contenidos.
Dicho de otra forma, el comportamiento del conjunto de los usuarios influira de manera
determinante en los datos de la aplicacion, asignando metadatos “calificadores” a
personas o a informaciones. Esto ocurre, como ya hemos mencionado, en buscadores
como Google, donde la prioridad de aparicion de un enlace depende del nUmero de
veces que los usuarios lo incluyen en sus propias paginas (pageRank) o, en otros
buscadores, de la cantidad de visitas que los interactores hacen a una determinada
pagina web.

Otro ejemplo de control plebiscitario lo encontramos en el ejercicio de la
“folksonomia”, donde las decisiones del individuo formaran parte del todo. La
“folksonomia” se convertira en una fuerza de regulacidon de contenidos, ya que
contribuye «a generar una categorizacion emergente, donde cada elemento quedaria
clasificado bajo la etiqueta ganadora>» (Fumero, 2005).

Estos sistemas, que podriamos denominar “de votacion”, basados en el
reconocimiento, el prestigio, la confianza o la relevancia que otorga el colectivo a
contenidos o0 a otros iguales, suelen ser el fundamento para que ciertas aplicaciones
Web 2.0 se sustenten: el servicio de subastas virtuales eBay, por ejemplo, se cimienta
en la opinién manifestada por los usuarios al completar una transacciéon. Aunque cada
usuario valora de forma individual co6mo se ha desarrollado la operaciéon en la que ha
participado personalmente (calificando el tiempo de entrega, el embalaje del producto,
el estado del articulo adquirido, la realizacion del pago en el tiempo y por el importe
convenidos...), es el porcentaje final, determinado por la cantidad de transacciones
valoradas positivamente, el que configura el indice de confianza asignado a un
determinado usuario siendo, finalmente, esa “inteligencia colectiva” la que otorga o
niega la honestidad a cada comprador o proveedor y establece su “indice de
confiabilidad™.

El otro tipo de control que hemos mencionado, el control de edicién permanente, es el
que se desarrolla en aplicaciones Wiki, como Citizendium (http://en.citizendium.org) o
la mas conocida Wikipedia (12). En Wikipedia (que es, de momento, el entorno que
otorga mayor grado de libertad a los usuarios), el control se fundamenta,
paraddjicamente, en la inexistencia de privilegios o categorias de control: todos los
usuarios tienen la misma jerarquia frente al sistema (13). Cualquier visitante de la
Wikipedia puede introducir nuevos contenidos, corregir errores o eliminar entradas.
Asi, cuando Eco (2006), con cierto tono apocaliptico, se pregunta «¢Quién controla en
la Wikipedia no soélo los textos sino también sus correcciones? ;O actla una suerte de
compensacion estadistica, por la cual una noticia falsa antes o después se localiza?>» ya



sabe la respuesta: la fuerza de la Wikipedia radica en esa “suerte de compensacion
estadistica” que Eco intuye como una debilidad y que se ha demostrado como una
excelente forma de control de revision por pares. Tal como proclama la denominada
Ley de Linus (14), bajo la que se han elaborado los programas de cédigo abierto,
«dados suficientes ojos, todos los errores seran evidentes>. Asi, cualquier internauta
(erudito o incompetente, honrado o malintencionado, experto o novel) puede afadir o
modificar una entrada, sin registros ni identificaciones previas. El control sobre la
informacion introducida se ejerce a posteriori por todos los usuarios que accederan a
esos contenidos ya que, si detectan alguna anomalia, podran modificarlos nuevamente,
sin censura.

Tal como afirma Morville (2005), en el caso de la Wikipedia «la autoridad deriva de la
arquitectura de la informacion, del disefio visual, del control y de la marca ‘Wikipedia’ y
de la fe extensa en la honradez intelectual y en el poder de la inteligencia colectiva>.

Aungue a primera vista puede parecer que el sistema tendera a desestabilizarse, la
experiencia demuestra que no es asi: la Wikipedia en lengua inglesa, nacida en 2001,
contaba, a inicios de febrero de 2006, con mas de 950.000 entradas. jAlgunas de ellas
corregidas por personas de tanto prestigio como el propio Eco!

Conclusiones

La Web 2.0 ha permitido el desarrollo y la puesta en practica de ideas y conceptos
tedricos que Internet no soportaba hasta el momento: podemos hablar del servicio web
como de un entorno hipermedia, nos acercamos a la Web seméantica y las tecnologias
push son una realidad accesible.

Ademas, la inteligencia colectiva se ha erigido como la auténtica protagonista de los
entornos de comunicacion telematicos. Y lo ha hecho en tres ambitos diferentes y con
tres funciones: como creadora de contenidos, como socializadora de recursos y como
entidad controladora de la produccion.

Pero el hecho fundamental que merece la maxima atencidn es que nos encontramos
ante nuevas formas de produccién y de edicion de contenidos. Y eso nos obliga a
desarrollar nuevas formas de acceder a ellos y aprender a consumirlos. O, al menos, a
gestionarlos con la cautela que se deriva de las nuevas formas de autoria,
caracterizadas por la libertad, el anonimato, la ubicuidad, el trabajo en equipo y la
constante revision de la produccion.

El inconveniente que se deriva de ese continuo estado de creacién y modificacion es el
mismo que afecta a otros medios de comunicacion electrénicos on line: si atendemos a
la clasificacion que hace Rolero de los documentos segun su conservabilidad (2001,
web) observaremos que la informacion en Internet no es “inalterable” (como ocurre
con el libro impreso), sino que se considera “permanente” (no desaparece hasta que
alguien, voluntariamente, la borra o la modifica). A pesar de esto, la Web se esta
utilizando como fuente de citas en todo tipo de articulos y publicaciones cientificas,
tanto impresas como electrénicas, teniendo la precaucion de mencionar la fecha de
consulta del documento al que se hace referencia, puesto que el administrador del sitio
web podria modificar los contenidos o, incluso, eliminarlos.

La Wikipedia, a pesar de estar sometida a un mayor nimero de modificaciones y de ser
ingente el nUmero de administradores potenciales, también puede utilizarse como
herramienta de referencia. Incluso con mayor eficacia que una pagina web, ya que,
aunque a primera vista pudiera parecer lo contrario, el grado de inalterabilidad de sus
contenidos es inferior. La libertad, la cantidad y el anonimato de los sujetos capaces de
modificarla son algunos de los factores que llevan a una baja permanencia de sus
contenidos. Pero la Wikipedia ofrece herramientas para recuperar versiones anteriores
y comprobar, por ejemplo, que cierta cita, en una fecha determinada, era exactamente
la que aparece en un documento. El entorno web 1.0 no proporciona estos mecanismos
de revision y aun asi lo hemos “integrado™ al conjunto de posibles fuentes de
referencia, sin achacarle defectos “apocalipticos”.

En el caso de la Wikipedia, conociendo cd6mo se construye, el interactor que accede a
sus articulos puede asumir el riesgo que comporta que los autores y editores de “La
enciclopedia libre” sean multiples, andnimos y distribuidos y, a cambio, beneficiarse de
las virtudes de la inteligencia colectiva. (O es que no debemos ser prudentes antes de
aceptar como veridicos otros contenidos que se publican en Internet? Igual que
debemos cuestionarnos los contenidos que aparecen en television y no podemos
asumir que todo lo que aparece en forma de libro impreso es la Verdad, asi hay que
enfrentarse a la Red: siendo criticos. Criticos con los medios. Con todos los medios. Y
no soélo con las nuevas formas de produccién o de distribucién de contenidos on line.
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Notas

[1] Conferencia inaugural del Primer Congreso Internacional sobre la
Television y la Infancia. Madrid, octubre de 2007. Este documento se basa en
el trabajo de EU Kids Online (véase www.eukidsonline.net), una red tematica
financiada por el programa del CE «Saferlnternet plus» («Una Internet mas
segura plus») (http://europa.eu.int/information_society/activities
/sip/programme/index_en.htm). Agradezco a mis colegas en esta red,
pertenecientes a 18 equipos de investigacion de toda Europa, sus valiosas
aportaciones. Ciertas partes de este documento han sido previamente
presentadas en el Seminario de Expertos de Medios de la UE, “Mas confianza
en los contenidos: La potencial corregulacion y autorregulacién en los medios
digitales™, Leipzig, mayo de 2007.

[2] Reciente documentacidn sobre la brecha digital en su aplicacién a nifios y
jovenes en particular es analizada en Livingstone, S. y Helsper, E., 2007 (en
prensa).

[3] EU Kids Online (Nifios europeos en la Red) es una Red tematica de 18
paises, financiada por el programa Safer Internet plus ("Una Red més segura
plus™) (2006-9), cuyo objetivo es identificar la investigaciéon disponible sobre
la seguridad de los nifios en la Red con el fin de examinar y comparar
conclusiones, elaborar mejores practicas metodoldgicas y proporcionar
informacion para los programas europeos y nacionales de politica e
investigacion. Los paises participantes son Austria, Bélgica, Bulgaria,
Republica Checa, Dinamarca, Estonia, Francia, Alemania, Grecia, Islandia,
Noruega, Polonia, Portugal, Eslovenia, Espafia, Suecia, Holanda y Reino Unido
(véase www.eukidsonline.net).

[4] La encuesta UKCGO lleg6 a la conclusion de que, aunque los nifios
generalmente se consideran mas expertos que sus padres, ni los nifios ni los
padres se consideran grandes expertos: el 28 por ciento de los padres y el 7
por ciento de los hijos (9-19 afios) que utilizan Internet se autocalificaron
como principiantes. La baja experiencia parental es una razoén entre otras por
la que se considera insuficiente confiar en los padres la tarea de mantener la
seguridad de sus hijos (véase www.children-go-online.net).

[5] Fuente: Eurobarometer Survey (mayo de 2006) Safer Internet, Special
Eurobarometer 250 / Wave 64.4, Bruselas. Muestra QC1: mayores de 18 afos
(N=24738). Muestra QC4: informacién de adultos sobre un nifio (menor de
18 afios) del que son responsables en la familia (N=7560). Abreviaturas de
paises: AT Austria, BE Bélgica, BG Bulgaria, CZ Republica Checa, DE
Alemania, DK Dinamarca, EE Estonia, EL Grecia, ES Espafia, FR Francia, NL
Holanda, PL Polonia, PT Portugal, SE Suecia, Sl Eslovenia, UK Reino Unido.




[6] Véase www.children-go-online.net. En EEUU se recogen cifras similares:

véase Lenhart, Hadden, y Hitlin, 2005. Véase también, www.saftonline.no y
www.saftonline.org

[7] Mediappro (2006), op cit., pag. 12. Disponible en www.mediappro.org

[8] Mediappro (2006), pags.12-13 y 16.

[9] Por ejemplo, Youth Trends October 2006, recogido en
www.emarketer.com/eStatDatabase/ArticlePreview.aspx?1004326.

[10] Véase www.comscore.com/press/release.asp?press=1019.

[11] ¢Qué se entiende por descripciones negativas? Discutiblemente,
descripciones de la sexualidad que estan ‘fuera de contexto’, que subrayan
una concepcioén estrecha y restrictiva del atractivo (generalmente femenino),
que estan asociadas con hostilidad o violencia, etc.

[12] Véase http: .eur .eu/inform
(consultado el 27 de febrero de 2007).

[13] En la actualidad en proceso de reformulaciéon como directiva de servicios
de medios audiovisuales; véase http://europa.eu.int/comm/avpolicy

/revision-tvwf2005/ispa_scope_en.pdf.

[14] Aprobada por el Parlamento y el Consejo Europeo en diciembre de
2006, sirve de guia a la legislacién nacional para combatir los contenidos
ilegales y dafiinos transmitidos a través de medios electronicos, e incluye una
llamada en favor de la promocion de la alfabetizacidon de los nifios en relacion

con los medios; véase http://ec.europa.eu/comm/avpolicy/reg/minors
/index_en.htm.

[15] Véase http://ec.europa.eu/information_society/activities
/sip/index_en.htm.

[16] http://ec.europa.eu/information_society/doc/factsheets
/018-saferlnternetplus.pdf.

[17] https://wcd.coe.int/ViewDoc.jsp?Ref=Rec(2006)12&Sector=secCM&
Language=lanEnglish.

[18] Mansell y Silverstone (1996) argumentan en favor del andlisis de los
grados de libertad existente tanto para productores como para usuarios de la



tecnologia, incluido el reconocimiento de los intereses en juego a la hora de
elegir un disefio concreto sobre otro.

[19] Téngase en cuenta que esta definicion difiere decisivamente del
concepto estadistico mas habitual de probabilidad de dafo. Para Beck, los
riesgos estan codeterminados por riesgos naturales y por el entorno social
que los conforma, los expresa y los aborda.

[20] Fuente: Eurobarometer Survey (May 2006) Safer Internet, Special
Eurobarometer 250 / Wave 64.4, Bruselas. Muestra QC8: Informacion de
adultos sobre un nifio (menor de 18 afios) del que son responsables en la
familia (N=3791; nota: en algunos paises el tamafio de la muestra es
pequefio). Las abreviaturas de paises son las mismas que en el cuadro
anterior. Muestra QC11: Todos los adultos mayores de 15 afios.

[21] Ofcom (2006) Media Literacy Audit: Report on media literacy amongst
children. 2 de mayo de 2006. Véase www.ofcom.org.uk/advice
/media_literacy/medlitpub/medlitpubrss/children/children.pdf, pag.7.

[22] NCTE/SAFT (2003) Executive summary: SAFT — Safety Awareness Fact
and Tools. Children’s study — investigating online behaviour. Mayo de 2003.
Véase www.ncte.ie/InternetSafety/Publications/d1736.PDF, pags.8-10.

[23] Webwise 2006 (2006) Webwise Survey of Children’s Use of the Internet
2006: Investigating Online Risk Behaviour. Irlanda, julio de 2006. Disponible
en: www.webwise.ie/GenPDF.aspx?id=1389.

[24] Bullying Online (2006) The National Bullying Survey 2006: The Results.

Véase .www.bullying.co.uk/nationalsurvey
/thenationalbullyingsurvey_results.pdf, pag. 3.

[25] NCH (2005) Putting U in the picture - Mobile bullying survey 2005.
Véase www.nch.org.uk/uploads/documents/Mobile bullying %20report.pdf,

pag.3.

[26] Child Abuse and Neglect in Eastern Europe (CANEE) (2006) Research on
risky behaviours of Polish children on the Internet. Resumen disponible en:
www.canee.net/index/?id=274ad4786c3abca69fa097b85867d9a4.

[27] Mediappro (2006) MEDIAPPRO: A European Research Project for the
Appropriation of New Media by Youth. Véase www.mediappro.org/publications
/finalreport.pdf, pag.14.




[28] Una consecuencia del uso generalizado de Internet que supone un
auténtico reto es la medida en que las actividades juveniles pueden ser
ilicitas —desde descargar musica de redes p2p hasta distribuir mensajes de
odio o producir imagenes indecentes del novio o la novia en un teléfono
movil. Otra consecuencia es la dificultad, en la practica, de aplicar numerosos
elementos de las normativas nacionales tradicionales en el entorno
internacional de la red.

[29] Véase, por ejemplo, el Child Exploitation and Online Protection Centre
(CEOP) del Reino Unido, en www.ceop.gov.uk. Véase también Mansell y
Silverstone, op cit., y Criddle, 2006).

[30] Véase www.saferlnternet.org/ww/en/pub/insafe/index.htm.

[31] National Center for Studying the Public Opinion First National
Representative Study on the issues related with children’s safety in Internet.
SACP, Program 2003 ‘Internet and children”s rights’. Resumen disponible
en: http://cis-sacp.government.bg/sacp/ClS/content_en/index_en.htm.

[32] RIS (2006) RIS 2006 - Gospodinjs tva (RIS-DCO-2006). Informe
disponible en: www.ris.org/uploadi/editor
/1171361207InternetlnSlovenskaDrzava2006.pdf.

[33] Eurobarometer (2006) op cit.

[34] NCTE/SAFT (2003) Executive summary: SAFT — Safety Awareness Fact
and Tools. Children’s study — investigating online behaviour. Mayo de 2003.
Véase www.ncte.ie/lnternetSafety/Publications/d1736.PDF. Encuesta SAFT
2006. Resumen de las conclusiones en: www.saftonline.org/PressReleases
/2881/. Similares conclusiones se obtuvieron en UK Children Go Online

(véase www.children-go-online.net).

[35] Fuente: Eurobarometer Survey (mayo de 2006) Safer Internet, Special
Eurobarometer 250 / Wave 64.4, Bruselas. Muestra QC8: Informacion de
adultos sobre un nifio (menor de 18 afios) del que son responsables en la
familia (N=7560). Abreviaturas de paises en la nota 5.

[36] Véase http://ec.europa.eu/comm/avpolicy/media_literacy
/index_en.htm.

[37] Véase también la Carta europea para la alfabetizaciéon en medios, en

www.euromedialiteracy.eu/index.php?Pg=charter [referencia en espafiol en
www.euromedialiteracy.eu/index.php?Pg=charter&id=6].




[38] Por ejemplo, la Unesco acaba de publicar un “Media Education Kit™
(enero de 2007). Editado por Divina Frau-Meigs, que incluye un manual de
alfabetizacion en Internet, documento disponible [en inglés y francés, no en
espafnol] en http://portal.unesco.org/ci/en/ev.php-URL_I1D=23714&

URL DO=DO_ PRINTPAGE&URL SECTION=201.html.

[39] Ambos informes para Ofcom, véase www.ofcom.org.uk.

[40] Véanse en www.ofcom.org.uk las auditorias Media Literacy Audits sobre
adultos y nifios.
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