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Este articulo de opinion examina como el software pierde su sentido mas
humano, creativo y orientado al bien comun cuando queda atravesado por intereses
privados. Comenzamos analizando el caso de la inteligencia artificial, una tecnologia
gue nacié con la promesa de ampliar el conocimiento, facilitar tareas y aportar
soluciones Utiles, pero que también puede terminar respondiendo mas a la

rentabilidad que al beneficio social.

Luego, exploramos el papel de la interfaz y el disefio digital, mostrando como
lo que antes podia entenderse como una forma de acercar la maquina a las
personas hoy muchas veces se usa para dirigir conductas, captar atencion y
provocar mayor interaccion. Finalmente, nos enfocamos en las redes sociales como
el ejemplo mas visible de esta transformacion. Aunque surgieron con la idea de
conectar personas, compartir intereses y abrir espacios de expresion, con el tiempo
pasaron a funcionar bajo una l6gica comercial que busca retener usuarios, aumentar

el consumo y convertir la atencion en ganancia.

A partir de estos tres casos, sostenemos que el software no es neutral; sino
que refleja las decisiones y prioridades de quienes lo desarrollan. En ese proceso,
se debilita su dimensién artistica, libre y genuina, y es reemplazada por dindmicas
marcadas por la productividad, la permanencia y el lucro. Asi, la tecnologia deja de
servir plenamente a las personas y comienza, en parte, a servirse de ellas. En
conjunto, cuestionamos la idea de progreso tecnoldgico cuando este avance no

prioriza la sensibilidad, la comunidad ni la expresion auténtica.

Este andlisis surge desde una inquietud personal: ser un cliente mas de los
productos que encontramos en el mercado, los cuales comenzaron como una
excelente herramienta que facilitaba tareas de la vida diaria y poco a poco tomaron
una direccion orientada a la productividad y la explotacién de interacciones de los
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clientes. No se trata solo de un analisis técnico, sino de una postura critica ante un

mercado que ha convertido nuestra experiencia humana en su principal mercancia.

El software en un inicio comenz6 como una idea creativa, como una solucién
a problemas o incluso como una forma de expresion artistica, pero en la practica es
diferente, es tratado como propiedad privada de una empresa o de un desarrollador.
La transicién de “bien comun” a un producto privado no solamente afecta el quién
contra el cédigo fuente, sino que también afecta el como se disefia y para qué es
utilizado. Muchas veces prioriza la eficiencia, los datos y los ingresos por encima del
impacto social y humano que este pueda llegar a tener.

Cuando el software se convierte en propiedad privada, las empresas ejercen
presion para que este se optimice por encima de todo, beneficiando a la empresa a
costa del bienestar ambiental, social y psicolégico de las personas. Por ejemplo, las
redes sociales han pasado de ser plataformas disefiadas para conectar a las
personas a ser espacios digitales publicitarios con algoritmos creados para
maximizar el tiempo de uso y atencion de dichas plataformas por medio de patrones
considerados adictivos. Lo mismo sucede con la experiencia de usuario (UX): lo que
en sus origenes percibimos como un arte para hacer las interfaces amables y
comprensibles, parece haber mutado hacia lo que podriamos llamar un “motor de
dopamina”. Desde nuestra perspectiva, esta evolucion prioriza la cantidad de clics,

la interaccion y la inmersion por encima de la comodidad o la autonomia del usuario.

En el presente articulo sostenemos que el software debe de ser tratado como
un bien comuin y no como un producto de propiedad privada. Argumentamos que
cuando el software es encerrado en licencias restrictivas y soOlo se buscan
tendencias que beneficien el comercio, se pierde su potencial de este como
herramienta artistica, colaborativa, transparente y al servicio de las comunidades y

se termina reforzando las dindmicas de explotacion, adiccién y desigualdad.

La inteligencia artificial logra representar de manera acertada esta tension
entre el software como un bien comdn y como propiedad privada. En su origen, la
inteligencia artificial surge con un propadsito creativo y cientifico: la idea de construir
un sistema capaz de simular e imitar el pensamiento humano, siendo capaz de
resolver problemas complejos y lograr ampliar el conocimiento colectivo. Su mision,

en teoria, era la de beneficiar a la sociedad, facilitando tareas, mejorando procesos



complejos y haciendo que el acceso a la informacién sea mas sencillo. No obstante,
cuando esta tecnologia es desarrollada en un modelo de propiedad privada, su
proposito se disipa y se comienza a mover a objetivos mas comerciales, donde la
eficiencia, la productividad y la rentabilidad se convierten en las prioridades

centrales.

Aunque reconocemos los aportes de la IA en salud o educacion, es
imperativo visibilizar sus amenazas. Como advierte la UNESCO, “estos rapidos
cambios también plantean profundos dilemas éticos, ya que los sistemas de
inteligencia artificial pueden reproducir prejuicios y generar discriminacion, ademas
de afectar derechos fundamentales si no se disefian y utilizan de manera
responsable” (UNESCO, 2024). Frente a esto, consideramos que la IA carece de
neutralidad: materializa los sesgos de quienes la programan. Al subordinar esta
tecnologia a intereses corporativos privados, denunciamos el peligro critico de que
la rentabilidad econ6mica se imponga sobre el bien comudn, automatizando y

profundizando las desigualdades.

Por otro lado, una parte del software actual es la Ul, que se enfoca en la
estética, el arte, la estructura y la apariencia del mismo. Los sistemas operativos
pasaron de ser terminales para el uso meramente funcional a ser mas organicas,
humanas y se abria un nuevo concepto para el usuario. Mark Asher (2017) afirma
gue “la interfaz de usuario se dirige hacia formas orgénicas de interactividad que
son nativas de nuestra biologia” (traduccion propia). Podriamos interpretarlo como
un intento de adaptar la maquina como si fuera otra extension de nosotros, una
especie de simbiosis. Este modelo ya sea seguido por personas o empresas, €s
notorio en los principios de la creacion de las ideas, productos o programas,
especialmente, en el momento en que el cliente no ha mostrado patrones que

estimulen las interacciones del usuario.

No obstante, la relacibn maquina-humana se ha invertido. La interfaz de
usuario (Ul) abandondé su esencia artistica para subordinarse al beneficio
corporativo, donde el disefio persigue “crear interfaces que respeten el tiempo de los
usuarios, reduzcan la frustracion y, si, los hagan hacer clic’ (Raikwar, 2025,
traduccidon propia). Asi, la Ul se instrumentalizd para hiperestimular y monetizar
nuestra atenciéon. Como alternativa a este modelo extractivista, resulta esencial

reivindicar el software libre como un verdadero bien comun. A diferencia del software



propietario, que disefia interfaces para manipular a un consumidor pasivo, el
ecosistema libre se basa en la transparencia y la colaboracibn comunitaria. Este
enfoque devuelve a la tecnologia su propdsito emancipador, priorizando la
autonomia humana y las necesidades colectivas por encima de la rentabilidad

publicitaria.

Bajo la misma linea del estimulo mental negativo y adictivo, resulta critico
observar cdmo las redes sociales representan una degeneracion del propdésito
original del software, el cual ha sido cooptado por intereses privados hasta
despojarlo de su esencia artistica y conectiva. Si bien estas herramientas nacieron
con la promesa utopica de eliminar barreras geograficas y democratizar los espacios
de encuentro, nuestro analisis sugiere que hoy operan en una direccion
diametralmente opuesta al bien comudn. Lejos de ser plataformas al servicio de la
interaccion, estas han adoptado lo que Zuboff (2019) define como la logica del
capitalismo de vigilancia. Al operar bajo este modelo, sostenemos que el verdadero
propoésito del software ya no es conectar a los usuarios, sino expropiar su
experiencia humana, su tiempo y atencion para convertirla en materia prima. En
consecuencia, el disefio adictivo que observamos hoy no es un fallo accidental, sino
un requisito estructural de un negocio que prioriza la extraccibn de datos

conductuales por encima del bienestar social.

Las redes se han convertido en el ejemplo mas claro de un software de
caracter comercial con fines de lucro, al usar algoritmos disefiados de forma
analitica y estructurada. Estos “responden a una légica comercial propia de la
economia de la atencion, en la cual captar, retener y monetizar el tiempo del usuario
constituye el objetivo central de las plataformas” (Logatt Grabner & Parra Bolafos,
2025, p. 135). Elementos como los videos cortos, las publicaciones y las historias
son altamente efectivos para captar la atencion del consumidor y reforzar su
intencion de adquirir. Detrds de esto existe un disefio que personaliza dichos
elementos, explotando vulnerabilidades emocionales que pueden llevar a la
adiccion. De manera silenciosa, convierten al propio consumidor en un agente activo
dentro del proceso publicitario, dejando en evidencia la pérdida de la esencia
artistica inicial de las redes, cada vez mas orientadas al rendimiento comercial que a

la expresion genuina.



En suma, la evolucién del software en areas criticas como la inteligencia
artificial, el disefio de interfaces y las redes sociales revela una trayectoria de
desplazamiento desde ideales humanistas hacia imperativos estrictamente
comerciales. La transicion de la IA de herramienta de conocimiento colectivo a un
modelo de rentabilidad privada subraya la pérdida de neutralidad tecnoldgica, donde
el sesgo y la eficiencia econémica suelen prevalecer sobre la ética social. De igual
manera, la metamorfosis de la interfaz de usuario —que ha pasado de buscar una
simbiosis organica con la biologia humana a convertirse en un mecanismo de
extraccidon de atencibn— evidencia como la estética y la creatividad se han

subordinado a la productividad del clic.

Finalmente, el fendmeno de las redes sociales representa la culminacion de
esta tension, donde la promesa original de conectividad global ha sido absorbida por
la economia de la atencidén. Al explotar vulnerabilidades emocionales mediante
algoritmos disefiados para la retencion perpetua, el software bajo el régimen de
propiedad privada deja de ser un espacio de expresion genuina para transformarse
en una infraestructura de consumo. En Ultima instancia, recuperar la esencia del
software como un bien comun requiere no solo un redisefio técnico, sino un cambio
de paradigma que priorice la autonomia del usuario y el impacto social por encima

de la I6gica de la monetizacion sistematica.

Berners-Lee (1999) sostiene que “la web es mas una creacidén social que
técnica. La disefié para un objetivo social, ayudar a la gente a trabajar junta y no
como un juguete técnico. El beneficio Ultimo de la tecnologia es servir a la
humanidad” (p. 123). Tal como la web, consideramos que todo software tiene que
servir como una herramienta que extienda las capacidades del ser humano, en
conocimiento y técnica. Para no perder el horizonte de la tecnologia necesitamos
enfocarnos en las necesidades cotidianas, aprender a pensar de manera no
productiva y salir de la caja de la productividad para poder crear soluciones, y

codigo “bello” que explore lo que la maquina privada-productiva no alcanza.
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