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Resumen: En el presente trabajo exploraremos algunas de las dimensiones de una nueva
dimensién material y cultural de la ciencia en el siglo XXI: la llamada ciencia 2.0. Esta forma
de colaboracién colectiva realizada a través de Internet con el objetivo de generar nuevo
conocimiento cientifico es uno de los numerosos fenémenos emergentes de la introduccion
masiva de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la sociedad. En éstas
paginas nos proponemos brindar un panorama sobre la evolucion de la ciencia 2.0 o ciencia
ciudadana, asi como las diferentes modalidades que los proyectos de investigacion y
colaboracion pueden adoptar tanto dentro como fuera del mundo digital. Para esto, es
fundamental analizar la estructura y los recursos con los que cuentan las plataformas digitales
sobre las que se organiza el trabajo de los participantes en estos proyectos, asi como el nivel
de compromiso Yy el tipo de trabajo que se requiere de los sujetos involucrados. Por ultimo,
nos proponemos analizar el importante papel que las instituciones empresariales,
gubernamentales y universitarias desempefian en la planificacion, desarrollo y organizacion
de estos proyectos, asi como en ciertos casos en la apropiacion restrictiva de los resultados,

bajo la forma de la propiedad intelectual.
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El fendmeno del crowdsourcing

Es en el contexto de la relativamente reciente Web participativa que aparecen una serie de
desarrollos denominados como “crowdsourcing”. Estos proyectos surgen gracias a la

existencia de la interactividad que se alcanza en la Web gracias a las redes sociales, el
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aumento en la capacidad de transmision de informacion y el uso globalmente masivo de
Internet por parte de amplios sectores de la poblacion. El crowdsourcing es
fundamentalmente una modalidad de produccion colaborativa, que toma lugar en redes

digitales de amplio alcance. Podemos decir entonces que

Crowdsourcing es un tipo de actividad participativa en linea en la que un
individuo, una institucion, una organizacion sin fines de lucro, o una compafia
propone a un grupo de individuos de conocimientos, la heterogeneidad y nimero
variables, a través de una convocatoria abierta y flexible, el desarrollo voluntario
de una tarea. La realizacion de la tarea, de complejidad y modularidad variable,
y en la que la multitud debe participar aportando su trabajo, su dinero, su
conocimiento y / 0 su experiencia, siempre conlleva un beneficio mutuo. El
usuario recibird la satisfaccion de un determinado tipo de necesidad, ya sea una
retribucion econdmica, reconocimiento social, autoestima o el desarrollo de las
capacidades individuales, mientras que el crowdsourcer obtendra y utilizara en
su beneficio lo que el usuario ha aportado al proyecto, cuya forma dependera del
tipo de actividad que se realice (Estellés Arolas y Gonzélez Ladron de Guevara,
2012: 9-10)

Debe también tenerse en cuenta que las plataformas de crowdsourcing no suelen utilizar
software libre, es decir, no ponen a disposicion de los usuarios el cddigo fuente utilizado para

que sea estudiado, copiado, distribuido y modificado.

Ademas, el crowdsourcing se caracteriza por estar organizado en base a una convocatoria
abierta a un grupo indefinido, lo cual implica una cierta organizacion jerarquizada del
proyecto: los “programadores” del crowdsourcing tienen un papel central en la configuracion
del proyecto. Estos programadores determinaran los objetivos del proyecto del cual luego
participaran voluntariamente los usuarios. Estos objetivos pueden cubrir desde el desarrollo
de una nueva tecnologia, el disefio de material audiovisual (logos, videos publicitarios,

musica, etc.) o de software?, desarrollo informatico de algoritmos?, el analisis de grandes

'Una modalidad es el disefio participativo a través de Internet.
%Esto es conocido como “computacion basada en humanos”. En la computacién basada en humanos, el
ordenador requiere del trabajo combinado de muchas personas para resolver un problema complejo.



cantidades de datos producidos en algun centro de investigacion, la traduccion de textos, etc.
Notese que la variabilidad en los aspectos de la complejidad y modularidad del proyecto
implican diferentes formas de dividir el trabajo colectivamente, segun el tipo de tareas que

se les incentive a realizar a los usuarios.

En relacion a los “programadores” (aquellos individuos encargados de disefar las
plataformas sobre las que tendra lugar el proceso de colaboracion), podemos decir que los
desarrolladores de estos proyectos pueden ser pensados como trabajadores informacionales,
generalmente formados en areas de ciencia o tecnologia y (méas importante aln) con
conocimientos avanzados del uso de las tecnologias digitales. Estos trabajadores se manejan
en su actividad productiva con bienes informacionales del tipo de las computadoras, laptops,
teléfonos digitales, software, para producir flujos de informacidon digitales o nuevos bienes
informacionales. Ademas, muchos de estos programadores participan en el desarrollo de

multiples proyectos de crowdsourcing simultaneamente.

La emergencia de los proyectos de crowdsourcing tienen en la expansion global de la Web
2.0 una de sus condiciones mas importantes, que permite reunir en un proyecto comun
interactivo a personas con diferentes aptitudes e ideas que serian imposible de organizar
cooperativamente de otra manera (Howe, 2006). Estos proyectos de crowdsourcing
encuentran la comunicacién mediada por computadoras (CMC) una herramienta que permite
no solo aumentar exponencialmente el nimero de miembros del grupo participante, sino una

mayor amplitud en el tipo de tareas que se pueden realizar en conjunto (Devun, 2009).

El crowdsourcing como una tecnologia ambigua

Los proyectos de crowdsourcing son, como cualquier otra tecnologia de la informacion
(sea digital o analdgica) sumamente ambigua en su campo de aplicacion. Los objetivos que
los proyectos de crowdsourcing se proponen alcanzar pueden ser de lo mas diversos. El
crowdsourcing, siempre considerado como una tecnologia digital especifica, muestra su
plasticidad tecnoldgica en la amplitud de plataformas concretas que coexisten dentro de
Internet, que abarcan intencionalidades politicas no solo divergentes, sino incluso

antagoénicas. Mientras que algunas plataformas plantean un trabajo colectivo con objetivos



centrados en la investigacion cientifica de vanguardia, generalmente vinculada a las
neurociencias, a la genética o la bioquimica (tales como los casos de las plataformas Foldit
y EyeWire), otras se enfocan en la produccion de bienes de consumo de caracter audiovisual
(aqui tenemos casos como Userfarm y Jade Magnet) y algunas otras se proponen brindar un
servicio de carécter gratuito y universal tales como la difusion de conocimiento o el

aprendizaje de idiomas (siendo los casos més notorios los de Wikipedia y Duolingo).

Muchos de estos proyectos tienen, directa o indirectamente, una fuerte vinculacion con el
trabajo cientifico, ya sea con la intencion se externalizar parte del trabajo de investigacion
(generalmente el procesamiento de grandes cantidades de datos en bruto que no pueden ser
analizados por sistemas computacionales o la interpretacion de datos semanticos que no
puede realizar ningun sistema de inteligencia artificial existente) o de democratizar la
actividad cientifica a nuevas capas de la poblacién, que no se desempefian en el campo
académico o que incluso no tienen formacion avanzada. A estos proyectos de crowdsourcing

se los conoce con el nombre de ciencia ciudadana.
La ciencia ciudadana o crowdscience

La ciencia ciudadana (o ciencia 2.0) es una forma particular de crowdsourcing, que
implica la participacion del publico en general en las actividades de investigacion cientifica,
a través de una contribucion intencional y activa a la ciencia, ya sea con su esfuerzo
intelectual, con conocimientos adquiridos o con sus herramientas y recursos, a través de
plataformas interactivas online. Los participantes proporcionan su trabajo de analisis,
comprensidn, interpretacion para los investigadores, permitiendo plantear nuevas preguntas
y ayudando a crear una nueva cultura cientifica. La ciencia ciudadana puede verse como una
expresion altamente desarrollada de una modalidad particular de trabajo colaborativo online,
una de las tantas formas de articulacion entre capacidad técnica y voluntad politica que puede
alcanzar la tecnologia. Esta es una forma especifica de crowdsourcing cuyos objetivos se
plantean dentro del campo de la investigacion cientifica (recoleccion de datos, analisis,
difusion), y cuyo publico destinatario es cualquier voluntario (forme o no parte de la
comunidad académica) con interés en la ciencia. Es claro que en este tipo de proyectos, los
cientificos (en tanto trabajadores informacionales) forman parte de los desarrolladores del
proyecto, tomando el papel de programadores de las redes de crowdsourcing generadas,



junto con los trabajadores informacionales de las tecnologias de la informacion (ingenieros

informaticos, programadores de software, etc.).

Esta préctica de colaboracion entre el publico masivo y los cientificos no es nueva: han
existido importantes casos de desarrollos cientificos en la ciencia de los siglos XVIl'y XVIII
(y parcialmente del siglo XIX) que no podrian haberse logrado sin la masiva colaboracion de
colaboradores particulares y coleccionistas privados. La teoria de la seleccion natural de
Darwin, por ejemplo, pudo desarrollarse gracias a evidencia enviada o registrada por cientos
de aficionados en todo el mundo, desde criadores de animales, jardineros y naturalistas, hasta
diplomaticos y exploradores. Sin embargo, el crowdscience se distingue de esta “ciencia
ciudadana tradicional” por tres motivos, dos de tipo cualitativo y uno de indole cuantitativa:
1) por un lado, estas précticas de colaboracion eran realizadas a través de tecnologias
analdgicas (desde cartas y libros, hasta el uso de telégrafos y teléfonos), mientras que la
ciencia ciudadana a la que nos referimos aqui se desarrolla exclusivamente a traves de
tecnologias digitales, 2) el uso de estas tecnologias permite un tipo de disefio especifico en
relacion a las plataformas en las cuales tienen lugar la colaboracion cientifica, por lo que los
participantes en estos proyectos pueden (en algunos casos) ser personas que ni siquiera tienen
un interés explicito en la actividad cientifica, debido a que los usuarios solo “juegan” en la
plataforma, mientras que el analisis de la informacion cientifica no es intencional (por el
contrario, con las tecnologias analdgicas los colaboradores debian ser cuando menos
aficionados a la ciencia), 3) finalmente, a nivel cuantitativo, es importante destacar el cambio
de escala de los proyectos: mientras que los casos de los siglos XVII y XVIII llegaban
dificilmente a los miles de colaboradores, en los proyectos de crowdscience se alcanzan

facilmente varios millones de usuarios.

La ciencia ciudadana es una tecnologia en franco crecimiento a lo largo de Internet,
fundamentalmente en dos aspectos. Por un lado, se ha producido en la dltima década una
intensa proliferacion de nuevas plataformas de crowdsourcing, al incrementarse el acceso a
Internet entre la poblacién mundial y al volverse mas comun la existencia de personas con
habilidades de programacién de software que configuran las plataformas para fines laborales,
politicos, o cientificos. Por el otro, las plataformas activas tienden a crecer en tamafio,

incorporando a una creciente cantidad de usuarios. Ademas, este incremento en el nimero de



participantes de las redes de crowdsourcing ha reforzado la existencia de comunidades
virtuales en estas plataformas, que abarcan diferentes grados de organizacion y en algunos

casos presentan un contacto fuera del mundo virtual.

Algunos ejemplos de crowdscience?

A titulo ilustrativo, queremos entonces resefiar unos pocos casos de plataformas de ciencia
ciudadana, todas activas al momento de la redaccion del articulo, que nos permitiran apreciar
las caracteristicas centrales de este tipo de fendmenos virtuales. La lista no pretende ser
exhaustiva, sino que la seleccion de casos se basé en la busqueda de diferentes modalidades
de organizacidn, en el planteo de temas y objetivos diversos y en la presencia de diferentes

actores involucrados en su desarrollo.

Foldit*

Esta plataforma fue disefiada por Adrien Treuille, un investigador y profesor de ciencias de
la computacion y robdtica de la Universidad Carnegie Mellon, y David Baker, de la
Universidad de Washington. El proyecto Foldit surgié como un trabajo colaborativo entre
los departamentos de Bioquimica y de Informatica e Ingenieria de la Universidad de
Washington en 2008. Foldit es considerado como un hibrido entre crowdsourcing y
computacion distribuida, cuyo funcionamiento operativo se sostiene sobre la plataforma
Rossetta@home. Se basa en un software propietario (es decir, con derechos de autor), que
debe descargarse del sitio web, y plantea una produccion colaborativa en el campo de la
bioquimica informética. Esta plataforma online permite predecir las estructuras de diversas

proteinas utilizando las habilidades humanas de resolucion de desafios l6gicos a traves de un

3 Los casos empiricos de plataformas de crowdsourcing analizados aqui provienen de una investigacion anterior
realizada por el autor donde se analizan varios casos de plataformas de crowdsourcing en funcién de la
integracién de los proyectos a las cadenas de valorizacién del capital. Para mas informacion puede consultarse
Goldman, B. (2014) “El crowdsourcing como forma de apropiacioén de valor en el capitalismo informacional”,
Revista Hipertextos, Namero 2, pp. 131-165.

4 https://fold.it/portal/
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juego competitivo donde los usuarios intentan construir la estructura molecular compleja méas
adecuada a cada problema planteado. Esta informacion es luego utilizada en el disefio de
farmacos utilizados para combatir enfermedades como el HIV, el cancer y el Alzheimer, y
para encontrar nuevas maneras de disefiar enzimas que permitan descomponer los materiales
vegetales en biocombustibles. Los desarrollos de esta plataforma han derivado en articulos
cientificos publicados en revistas de amplio prestigio y alcance en la comunidad cientifica
tales como Nature.

Planet Hunters®

Este videojuego desarrollado por Debra Fischer (astronoma) y Kevin Schawinski (fisico y
matematico), en un trabajo conjunto entre la NASA vy la Universidad de Yale ofrece a los
usuarios una gigantesca base de datos aportada por telescopios situados en todo el mundo
gue muestran estrellas existentes en la Via Lactea. El objetivo del proyecto (del que ya
participan més de 10 millones de usuarios) es la deteccion de planetas fuera del sistema solar.
Hasta el momento el juego ha permitido, a través de méas de 12 millones de observaciones, el
descubrimiento de 34 exoplanetas a través del aporte de ciudadanos sin formacion académica
en el campo de la astronomia. El proyecto tiene como sustrato las fotografias tomadas por el
telescopio espacial Kepler, que son analizadas por algoritmos computacionales con el fin de
detectar cuerpos celestes no identificados. Sin embargo, al no poder los algoritmos reconocer
cierto tipo de patrones, la plataforma utiliza la capacidad del cerebro humano de detectar
patrones poco usuales, a través del trabajo colectivo que plantea el sitio. Esta plataforma es
parte del proyecto Zooniverse, un portal web de ciencia ciudadana operado por la Alianza de
Ciencia Ciudadana, que se encuentra activo desde 2009 y que reline numerosos proyectos de
este tipo (cerca de unos 30) en los campos de la astronomia, la ecologia, la biologia celular,

las ciencias climaticas, entre otros.

5 http://www.planethunters.org/
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Play to cure: genes in space®

Este videojuego surgié en marzo de 2013, de un proyecto iniciado por la Cancer Research
UK, Amazon Web Services y desarrolladores de Facebook y Google, que reunieron a
cientificos y disefiadores de videojuegos en un evento denominado GameJam para crear un
videojuego que pudiera ser entretenido para los usuarios y traducir investigacion
simultaneamente. En base a estas ideas iniciales, se desarrollé Play To Cure: Genes in Space,
un juego donde el usuario maneja una nave espacial con el objetivo de capturar una sustancia
denominada “Elemento Alfa”. Para lograrlo, el jugador debe trazar un recorrido a lo largo de
las regiones que presentan mas densidad de este elemento, intentando encontrar la mejor ruta
posible. Este “trayecto” es luego traducido por un software en la forma de un trayecto a lo
largo de un chip de ADN (secuencias microscdpicas de puntos de ADN distribuidas a lo largo
de una superficie sélida). Esto facilita el procesamiento de gigabytes de informacidn genética
tomadas de miles muestras de tumores, ya que al analizar los patrones de estos chips de ADN
generados por el juego, se pueden localizar fallas en la secuencia del ADN, vinculadas con

la aparicién del cancer.

Old Weather’

Otro integrante del proyecto Zooniverse, Old Weather fue lanzado en octubre de 2010 y sus
resultados han sido utilizados por otros proyectos de analisis del clima. Este proyecto busca
generar una reconstruccion del clima del Artico y otras regiones del planeta en el pasado a
través de las bitacoras de barcos estadounidenses mediados del siglo XIX. Iméagenes
digitalizadas de estas bitacoras son expuestas en la pagina web del proyecto con el objetivo
de que los usuarios las transcriban a lenguaje digital (debido a que los algoritmos
desarrollados hasta el momento son ineficientes para “leer” la escritura humana analdgica y
traducirla a bits). Estos datos son usados entonces por meteordlogos en la construccion de

modelos climaticos que permitirian mejores predicciones sobre el clima a largo plazo y por

® http://www.cancerresearchuk.org/support-us/play-to-cure-genes-in-space

7 http://www.oldweather.org/
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historiadores para reconstruir los viajes de las naves y la vida de la tripulacion. Todas las
instituciones que colaboran en este proyecto son publicas, generalmente organismos

cientificos, ONGs y departamentos gubernamentales de los Estados Unidos.

EyeWire®

Esta es una plataforma online del Laboratorio Seung (a cargo de Sebastian Seung, un profesor
de neurociencias computacionales), perteneciente al Departamento de Ciencias Cognitivas y
del Cerebro del Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), desarrollada por
investigadores y estudiantes. Fue lanzado en diciembre de 2012, utilizando datos generados
por el Instituto Max Planck para la investigacion médica. Se ofrece al usuario un juego donde
debe “mapear” fotografias de retinas humanas, coloreando zonas para poder identificar cada
neurona individualmente (reconstruyendo la estructura de la neurona en 3 dimensiones). El
juego no requiere conocimientos cientificos previos y segun declara el sitio web, participan
mas de 100.000 personas de méas de 130 paises. Esta plataforma plantea como objetivo final
permitir a las neurociencias descubrir como las neuronas se conectan en red para procesar
informacion a través del mapeado de lo que denominan “conectoma™®, y facilitar al equipo
de EyeWire (radicado en el MIT) el desarrollo de inteligencias artificiales y nuevas
tecnologias informaticas. Este sitio es uno de los que ademas permite la creacion de una
comunidad online (a los usuarios se los llama “EyeWirers”, y se propone la creacion de una
comunidad de “neurocientificos ciudadanos™), y garantiza la preservacion de la privacidad

de los miembros.

El funcionamiento de las plataformas de ciencia ciudadana

Los diferentes proyectos de ciencia ciudadana implican ademas diferentes niveles de

participacion, que exigen niveles y formas disimiles de actividad. Algunas plataformas se

8 http://eyewire.org/

% Seglin Sebastian Seung, el “conectoma” (del inglés connectome) es la totalidad de las neuronas y las sinapsis
que las vinculan entre si, que contiene un millén de veces mas conexiones que lo que el genoma humano tiene
letras de codigo genético.
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manejan con usuarios, que tienen una participacion esporadica en las actividades: en muchos
casos se trata de personas que ingresan a la plataforma por curiosidad y abandonan el
proyecto tras cortos periodos de tiempo. Otros usuarios tienen una participacion constante,
pero lo que caracteriza a este tipo de plataformas es la poca comunicacion que existe entre
los participantes, y el hecho de que la actividad del proyecto se presenta como un “juego” 0
como una oportunidad de aprendizaje de alguna habilidad especifica. Estos son los casos de
crowdsourcing que reunen a mayor cantidad de personas: los proyectos mas antiguos y
grandes llegan a reunir a varios millones de usuarios. Lo que se le ofrece al usuario es la
diversion de participar en una actividad disefiada por los programadores con una estructura
ludica (superar niveles, acumular puntajes, etc.). Un ejemplo de esta modalidad es Duolingo,
que ofrece a los usuarios la posibilidad de aprender un nuevo idioma a través de su
participacion. Esta plataforma tiene una gran cantidad de usuarios pero la participacion de

los mismos suele ser muy intermitente.

Otras plataformas se manejan con miembros. En estos casos, el niumero de los
participantes suele ser menor, pero éstos tienen una mayor participacion en el proyecto.
Generalmente, estas plataformas no presentan las actividades como un juego, sino que tienen
un caracter de “comunidad de intereses”, donde se da por sentado que los participantes tiene
un interés personal en la actividad realizada (la observacion astrondmica, el interés en
culturas antiguas, la observacion de aves, por ejemplo). En estas plataformas se dan formas
muchos més desarrolladas de comunicacion entre los usuarios, y es frecuente que en algunas
de ellas se den encuentros offline entre sus miembros. Tal es el caso de eBird Argentina, un
proyecto colectivo de observacion y clasificacion de pajaros, donde se suelen dar encuentros
fisicos para la observacion de aves. También el proyecto Eco Huellas es un caso de

comunidad en el mundo fisico entre los participantes.

Por altimo, existen también plataformas que se manejan en terminos de clientes: los
participantes pagan una tarifa para conseguir acceso a la plataforma virtual, y a lo largo de
su participacion se les ofrecen otros productos virtuales como aplicaciones para celulares o
acceso a otras modalidades de participacion. La plataforma de Meteor Counter es un caso
paradigmatico, ya que las compariias Apple y Google son las que venden la aplicacion para

celulares de esta modalidad comercial de crowdsourcing.



Otro aspecto interesante es el nivel de saber tecnologico (know how) que las
diferentes plataformas exigen para la participacion. Hay proyectos con una mayor pretension
de “universalidad” en el alcance del proyecto, que cuentan con un disefio extremadamente
simple o con un paquete de instrucciones, que permiten la participacion de casi cualquier
persona que puede disponer y utilizar una computadora (tales como The Whale Song Proyect
y Moon Mappers). Otros proyectos, generalmente aquellos que esperan un mayor nivel de
participacion de sus miembros, tienen un funcionamiento mas complejo, donde o bien se
requieren conocimientos previos sobre el tema en cuestion, o se ofrece un proceso de
“aprendizaje” dentro de la plataforma misma (el proyecto astronémico Gloria o el Proyecto
Noah son buenos ejemplos de esta modalidad). De todas formas, el elemento excluyente que
presentan estos casos no es el conocimiento técnico de la plataforma (relacionado con el uso
de software), ya que la particular ventaja del crowdsourcing, es precisamente el reunir a la
mayor cantidad de personas en un proyecto comun y aprovechar el trabajo colectivo del

grupo™®,

La ciencia ciudadana y el capital

Uno de los ejemplos méas evidentes de la plasticidad de la crowdscience se da en
relacion a su posicién respecto a los proceso de valorizacion del capital. En numerosos casos,
la crowdscience aparece como una estrategia eficaz por parte de las empresas capitalistas
para lograr una apropiacion incluyente del valor generado por la produccion colaborativa de
los usuarios, ya sea de manera directa o indirecta. En el caso de plataformas como Tomnod,
se ve con mayor claridad este proceso de plasticidad tecnoldgica, ya que la plataforma
atraviesa lo que podria denominarse como un proceso de transicién hacia la “privatizacion
del crowdsourcing”, a medida que la empresa avanza sobre las etapas del proceso de
produccién colaborativa. En otros casos (Galaxy Zoo, Old Weather, Duolingo), la
produccion colaborativa no parece estar vinculada a los procesos de valorizacion de capital,

lo cual demuestra también que el crowdsourcing puede ser también una potente herramienta

10 Aqui encontramos una diferencia importante entre el crowdsourcing y otras formas de produccion
colaborativa, como por ejemplo la produccién de software libre. En este dltimo caso, las habilidades de
programacion informatica son un requisito ineludible para participar de la actividad.



de trabajo colectivo en las ciencias, y un novedoso mecanismo tecnoldgico para socializar

los frutos del trabajo humano.

En primer lugar, surge la necesidad de diferenciar los distintos casos de crowdscience,

guiandonos por la modalidad de produccion colaborativa propuesta en cada caso, las

instituciones involucradas en el desarrollo y gestion del proyecto y las posibilidades de

acceso a los bienes informacionales generados en cada caso particular. Podemos entonces

reagrupar los casos de crowdscience en tres grupos:

Un primer grupo, donde podemos incluir los casos de Foldit, EteRNA y EyeWire.
Esas plataformas de crowdscience son gestionadas y financiadas por universidades
(Universidad de Washington, Universidad de Standford, Universidad Carnegie
Mellon, MIT) u organismos publicos (National Science Foundation), y no hay
empresas capitalistas involucradas en su gestion. Los usuarios tienen acceso a los
conocimientos generados por la produccion colaborativa en bruto (en este caso, el
output del proyecto serian los diagramas 3D de las neuronas o moléculas que el
trabajo de los usuarios produjo), y foros de discusion entre usuarios, donde las
discusiones son acerca del juego mayoritariamente, excepto en los casos de usuarios
qgue ademas son especialistas en el area cientifica. Es interesante en el caso de
EteRNA, la posibilidad de que los jugadores mas experimentados tengan una mayor
jerarquia al poder proponer sus propios disefios a los demas jugadores (no obstante,
no participan en la gestion del proyecto). En los tres casos se trata de proyectos de
ciencia ciudadana, especificamente en el area de la bioquimica y las neurociencias.
Sin embargo, es importante destacar que los tres proyectos tienen vinculaciones con
empresas capitalistas privadas a posteriori del proceso productivo®!, las cuales tienen
acceso a los conocimientos generados por los usuarios, conocimientos que luego son
incorporados a la cadena de valorizacién de mercancias (farmacos o tratamientos
neuroldgicos). Gracias a los mecanismos de la propiedad intelectual, el valor
generado queda en manos de la empresa capitalista, quien luego vendera sus

mercancias con el valor agregado que se generd en la produccion colaborativa.

En el caso de EyeWire, no hay mencién de esta vinculacién en el sitio, pero parece factible suponer que el trabajo en un drea de tanta
relevancia actual como son las neurociencias, se realizard en el MIT en estrecha colaboracién con laboratorios privados.



e Un segundo grupo, donde estarian incluidos los casos de Planet Hunters, Galaxy Zoo
y Old Weather. Estos tres casos tiene un claro elemento en comun: todos pertenecen
al proyecto Zooniverse. Son proyectos de ciencia ciudadana gestionados y
financiados por universidades (Universidad de Yale, Universidad John Hopkins,
Universidad de Oxford, Universidad de Portsmouth) e instituciones estatales diversas
y ONGs (Alianza de la Ciencia Ciudadana, Archivos Nacionales de EEUU,
Fundacion Nacional de Santuarios Marinos, NODC, ONMS, etc.)!2. En estos tres
casos, hay un acceso no excluyente de los bienes informacionales generados, tanto
por parte de las instituciones organizadoras, como por parte de los usuarios, que tiene
acceso no solo a los datos en bruto que ellos generaron, sino a las investigaciones
cientificas (datos “procesados”) que se realizaron con su trabajo colaborativo, a través

de los blogs y foros presentes dentro de las plataformas.

e Un tercer grupo que abarcaria los casos de Meteor Counter y Play to Cure: Genes in
Space. Estos dos casos estan gestionados o impulsados por una combinacién de
organismos estatales (Cancer Research UK, NASA) y empresariales (Google,
Facebook, Apple, Amazon). Todas las empresas privadas comerciales involucradas
en estos proyectos pertenecen al sector informacion, lo cual parece estar vinculado
con el hecho de que tanto Meteor Counter como Play to Cure se ofrecen
(gratuitamente) junto a otros productos pagos: ambos casos son los unicos analizados
que se ofrecen en formato de aplicacion para celulares a través de las tiendas
electronicas de Apple y Google. También aqui estamos ante proyectos de ciencia
ciudadana, pero en este caso, los usuarios no tienen acceso a los flujos de informacion
producidos: éstos son apropiados exclusivamente por las instituciones encargadas de
la investigacién. Por parte del usuario, ambas plataformas se presentan

principalmente como una actividad lddica.

12 Sj bien Fingerprint Digital Media (involucrada en el proyecto) es una empresa privada de medios digitales,
solo estuvo involucrado en el disefio de la interfaz grafica de la plataforma y no en la gestion de la misma o en
el andlisis de los datos generados.



Vemos asi que el crowdscience aparece como una estrategia eficaz por parte de las
empresas red para lograr una apropiacion incluyente del valor generado por la produccion
colaborativa de los usuarios, ya sea de manera directa o indirecta (Play to Cure, Meteor
Counter, Foldit, EteRNA, EyeWire).

Tambieén, y solo a modo de aproximacion, vale la pena destacar la importancia que
parecen tener ciertos nucleos del trabajo informacional de vanguardia (las grandes
universidades de los paises centrales, principalmente anglosajones) en la formacién de los
“programadores” de los proyectos de crowdscience. Todos los desarrolladores de estos
proyectos pueden ser pensados como trabajadores informacionales, generalmente formados
en areas de ciencia o tecnologia y (mas importante ain) con conocimientos avanzados del
uso de las tecnologias digitales. Estos trabajadores se manejan en su actividad productiva con
bienes informacionales del tipo de las computadoras, laptops, teléfonos digitales, software,
para producir flujos de informacion digitales o nuevos bienes informacionales. Muchos de
estos programadores participan en el desarrollo de multiples proyectos de crowdscience
simultdneamente, lo cual puede ser un indicador de la “concentracion” que existe en términos

de recursos informacionales que permitan volverse un programador de estas redes online?2.
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