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Compartir es bueno, incluso en el futuro

En la novela The Diamond Age (1995), Neal Stephenson imagina un escenario futuro, - que sitúa hacia 2050 en la región de Shanghai -, en el que las casas de la gente normal están conectadas a una red que se denomina The Feed. The Feed, - La Alimentación -, consiste en un sistema de abastecimiento de materias primas químicamente puras, y de interfaces domésticas que son unidades de fabricación nanotecnológica, que permiten manufacturar en casa los objetos de consumo cotidiano: muebles, ropa, pequeñas máquinas, etcétera. Las interfaces estándar tienen las dimensiones y el aspecto de un frigorífico. Para fabricarse, por ejemplo, un pantalón, es necesario descargarse el archivo que debe leer e interpretar el interfaz. Los archivos de los objetos más convencionales son de descarga gratuita, pero cuando se quiere un objeto más especial o personalizado, entonces es necesario comprar el archivo. En primera instancia, este modelo nos resulta atractivo y deseable. Sin embargo, descubrimos en el desarrollo de la novela que existe un movimiento revolucionario, clandestino y temido por muchos, cuyo enemigo es precisamente el Feed. Defiende una tecnología diferente, que se denomina The Seed – La Semilla.  Las tecnologías de La Semilla, en proceso de desarrollo, permitirían que la gente por un lado sintetizara, reciclando, sus propia materias primas, y por otro, funcionaría con un sistema de archivos abiertos y libres... Frente el modelo centralizado del Feed, el Seed plantea un modelo en red radicalmente abierta que acabaría con el control por parte de las corporaciones de los nodos críticos del sistema de producción material...

Podríamos hablar de dos posiciones polares en  relación con la generación de conocimiento, que se representan en la historia de Neal Stephenson. Por un lado estaría la generación de conocimiento que se desea hacer proliferar, que se desea compartir, como una vía para transformar el mundo, para mejorar la sociedad; quizás también por el propio gozo de compartir aquello que creemos que es bueno, como cuando contamos una buena historia a los amigos, o les recomendamos una buena receta de cocina. Por otro, estaría la producción o el uso del conocimiento con el objetivo de hacerlo rentable en el mercado, esto es, de ganar dinero. Este segundo polo, estaría asociado a la creación de una cierta posición relativa de privilegio, - entre los que tienen el conocimiento, o disponen de la tecnología, y los que no lo tienen -, que puede estar relacionada con el mercado, pero también con el poder en un sentido más genérico. Estas dos posiciones son hoy, en la era que algunos denominan del capitalismo cognitivo (Fumagalli, Corsani), especialmente significativas en los ámbitos del conocimiento tecnológico, la investigación y la educación. Podemos pensar que la arquitectura como práctica que tiene que ver con el conocimiento y la tecnología, podría también participar de este debate. Éste es, entonces, el objeto del presente texto.

Es de suponer que la educación pública y en general los proyectos políticos que vienen de la Ilustración participan del primer polo que defiende la difusión del conocimiento, en particular del conocimiento científico, como una forma de mejorar la sociedad en su conjunto, y de favorecer el desarrollo personal.

En los últimos años, sin embargo, se vienen enfatizando – o quizás se vienen haciendo más evidentes – las relaciones del conocimiento con el poder y con la economía. Si bien la crítica de las relaciones entre saber y poder ha sido desarrollada al menos desde los años 60 (por ejemplo, por parte de Michel Foucault), en años más recientes, autores como Manuel Castells han subrayado la la relevancia del conocimiento en las relaciones de poder de lo él denomina la sociedad de la información. En esta línea, es ya un tópico de amplia difusión, la idea de que el conocimiento, el avance tecnológico y la creatividad – enunciadas por ejemplo como I+D+I – constituyen una de las principales fuentes de riqueza de las sociedades avanzadas contemporáneas. En este contexto, el nuevo capitalismo intenta desarrollar un marco jurídico e institucional (nota: Foucault, Biopolítica) que haga posible la conversión del conocimiento y la innovación tecnológica, pero también social y cultural, en las principales mercancías del sistema económico emergente. (nota ??)

Esta circunstancia, como resultará evidente a cualquiera, supone una contradicción radical con los presupuestos, al menos ideales, en los que se basa nuestra tradición cultural y educativa desde la Ilustración. (nota: transformaciones de la universidad; complejidad, ambigüedad del sistema...)

Y sin embargo, la situación es un poco más compleja. Digamos que el sistema necesita de un cierto nivel de formación – conocimiento de la población, que serán los trabajadores (cognitarios: programadores, ingenieros, investigadores, diseñadores, gestores...) que produzcan propiamente el conocimiento y la innovación permanente sobre la que se basa la actual economía, a la vez que necesita asegurarse los mecanismos para que el conocimiento producido siga generando las situaciones de privilegio, de asimetría, que hagan posible el enriquecimiento de la minoría que detente el control sobre este conocimiento privatizado.  

Conectando con la tradición ilustrada, el marxismo, pero especialmente el anarquismo insistieron en la necesidad de la educación como vía de emancipación y de liberación. Podríamos hablar a este respecto de dos cuestiones principales. Por un lado, de la producción de otras subjetividades y deseos, emancipados o liberados de la dominación de la cultura burguesa-capitalística; en la que podríamos incluir otras formas de valorización, la cuestión de la lucha de clases o la cooperación y la solidaridad frente al individualismo competitivo. Por otro lado, hablaríamos de la reapropiación o la transformación de la ciencia y de las técnicas de acuerdo con objetivos no económicos; que podrían ser igualitarios, comunitarios, ecológicos, vinculados a la paz, la justicia social, la salud, o la promoción de las diferencias y las singularidades.

**

El movimiento del software libre como nuevo modelo de producción cooperativa

Curiosamente, o quizás justamente, a la vez que se ha venido produciendo la emergencia del capitalismo cognitivo, también se ha desarrollado un movimiento social y tecnológico global cuyos presupuestos ideológicos y horizonte de transformación social son radicalmente opuestos a aquél. Se trata, por supuesto, del movimiento del software libre. El debate sobre la precedencia de uno u otro, del llamado capitalismo cognitivo o del movimiento hacker en torno al software libre, que plantean entre otros los post-operaistas, constituye un discusión de gran interés (Negri y Hardt, Boltanski y Chiapello, Holmes Personalidad flexible, E. Rodríguez, Gobierno imposible).

Una buena narración de la emergencia del software libre, se encuentra en Smart Mobs, de Howard Rheingold (2002), una de las primeras obras de divulgación tecnológica en la que se trata de la cuestión de la cooperación a escala multitudinaria y global en el ámbito digital.

Desde sus inicios, el software estuvo muy vinculado a la tradición que hemos llamado ilustrada, de un conocimiento que se compartía, un marco sociocultural que algunos han descrito como gift economy o economía del don o regalo. Efectivamente, el trabajo con los primeros ordenadores, sobre todo en California, pero también en la Costa Este, era muy próximo a la cultura que podría denominarse hippy de la década de los 60 (nota: Devenires y otros). En la década de los 70, sin embargo, - el período en que comienza a incubarse el posfordismo -, surgen diversas iniciativas para dar un estatuto mercantil al software, que hasta entonces nunca se había considerado como algo que pudiera venderse. Rheingold señala a un joven Bill Gates como el primer hacker-programador que se pasaría al lado oscuro, intentando cobrar por el uso de un programa que había escrito (1976) – algo que resultó inicialmente inverosímil para sus compañeros de la época (2002: 49). De aquella, entonces sorprendente invención, surgiría Windows y el imperio Microsoft. El mismo año, esgrimiendo razones similares a las de Gates, (ver Smart Mobs o tesis) se produce la privatización de Unix por parte de la AT&T (entonces la principal empresa de telefonía de Estados Unidos). Unix era el sistema operativo que los programadores del Massachusetts Institute of Technology (MIT) habían ido desarrollando de forma cooperativa hasta aquella época. Richard Stallman, entonces investigador en el MIT, experimentó lo que significaba aquel cambio cuando solicitó el código para escribir un nuevo driver para una impresora que no le funcionaba como quería. La respuesta fue que ya no tenía permiso para acceder al código del driver, ni tampoco por supuesto al del resto del sistema. Entonces Stallman se dio cuenta de la enormidad de lo sucedido. Y comenzó a pensar en el desarrollo de una nueva forma de escribir y usar software que garantizara que se pudiera seguir escribiendo y compartiendo como lo habían hecho hasta entonces, que nadie pudiera apropiarse, como había ocurrido con la AT&T, de lo que él consideraba un bien común de la comunidad de programadores y usuarios (2002: 36).

Al cabo de algunos años, podemos decir que Richard Stallman inventó el concepto de software libre. Como comentaba el propio Stallman en una conferencia en la Casa Invisible de Málaga en 2007, en aquel momento no sabía si lo que había imaginado sería posible, pero no tenía otra manera de probar que lo fuera, más que poniéndose a hacerlo. Comenzó a desarrollar el sistema operativo GNU (GNU Project 1983-84), que más o menos, de forma acrónima y en estilo hacker-hiphopero, quiere decir You Know it's Not Unix (2002: 51). Empezando hands on, no con la teoría sino directamente con la práctica; estilo hacker en estado puro. En el proceso, con los miles o decenas de miles de colaboradores que hicieron suya la idea, el proyecto GNU dio ocasión, no sólo a algo que tiene que ver con el software, sino a toda una nueva forma de producción, que podría calificarse en muchos sentidos de revolucionaria. Una nueva forma de producción que se basa en las redes distribuidas sobre Internet, en la reproductibilidad sin coste de lo digital y en una idea de la autoría, que no tiene tanto que ver con la propiedad privada, como con la idea tradicional de los commons, o bienes del común. Rheingold describe esta nueva modalidad de los bienes comunes como los innovation commons, otros usan creative commons, y en castellano se viene imponiendo denominarlo procomún o procomunes, sobre los que volveré más adelante. 

Quizás el párrafo anterior deba ir más abajo [???]

Recordemos en qué consiste el software libre según fue enunciado por la Free Software Foundation (http://fsf.org) iniciada por Richard Stallman (1985), y en particular, la licencia GPL (General Public Licence) que lo caracteriza. Esta licencia, establece que el software libre debe garantizar cuatro libertades, que son:

0/ La libertad de usarlo, para cualquier propósito;

1/ La libertad de poder estudiar como funciona el programa, y poder modificarlo para que haga lo que uno desee; el acceso al código fuente es una precondición de esta libertad;

2/ La libertad de distribuir copias, de manera que puedas ayudar a tu vecino;

3/ La libertad de mejorar el programa, y distribuir tus mejoras (y versiones modificadas en general) de manera que toda la comunidad se pueda beneficiar;  el acceso al código fuente es una precondición de esta libertad (http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.html).

Mientras que las libertades 1 y 4 son principalmente para los desarrolladores, las libertades 0 y 2 son fundamentales para los usuarios.

La FSF recomienda además publicar el software libre con licencia copyleft (http://www.gnu.org/copyleft/copyleft.html), que añade una condición adicional, como es que la distribución de las versiones modificadas de un software sigan distribuyéndose necesariamente como software libre.

Hay que recordar también que el término free en free software, no quiere decir gratis, sino libre, como en castellano, - por esta razón se viene usando recientemente también el término FLOSS (Free Libre Open Source Software). Como se deduce de su lectura, las 4 libertades no suponen que el software libre sea necesariamente gratis o gratuito. Con frecuencia el uso del software libre es gratuito. Sin embargo,  también puede distribuirse comercialmente, aunque por su propia filosofía y su proceso de producción los precios resultan siempre mucho más baratos que los del software propietario equivalente. Y siempre existirá la posibilidad de copiarlo gratuitamente. Y aún así, el software libre genera una economía rica y dinámica, como atestigua la existencia de cientos de miles de programadores de y de millones de usuarios por todo el mundo. Se trata de una economía que se basa en los servicios y en la cooperación, y que se funda en la abundancia de los bienes digitales, que pueden ser reproducidos a un coste que se aproxima a cero – como en el caso bien conocido de la música -, en lugar de en la escasez de los bienes materiales, que caracterizó las economías tradicionales.

¿Cómo se ha conseguido esto? Sin duda tiene que ver entre otras cuestiones con la cooperación multitudinaria que ha hecho posible Internet. Y se hace adecuado, entonces, hacer un pequeño paréntesis sobre la WWW y su génesis.

Internet, como es conocido, comienza, con el proyecto Darpanet (1969), a partir de la cooperación entre el aparato militar estadounidense y una serie de universidades para la creación de una red de comunicación distribuida. Al cabo de 20 años, Arpanet se había metamorfoseado en una red global, que pasa a denominarse Internet, significativamente emancipada de lo militar, y centrada sobre todo en los ámbitos universitarios y científicos. En 1989, Tim Berners-Lee, un joven investigador, entonces radicado en el CERN en Suiza, propone el diagrama de lo que devendría en relativamente poco tiempo la WWW. El desarrollo es llevado a cabo por Berners-Lee y sus colaboradores, – en su mayoría, amigos, becarios y estudiantes -, se basó en un conjunto de protocolos, (http, html, y domain server names), que hicieron posible la emergencia de uno de los fenómenos socio-técnicos más radicalmente transformadores de la última parte del siglo 20. La WWW, es una composición del concepto de hipertexto y de la red distribuida de Internet: la WWW cabalgaría sobre Internet, escribe Berners-Lee en su propia narración de la historia de esta extraordinaria invención-emergencia (1999). De nuevo un proceder y una lógica hackers: conocer un sistema existente y darle un nuevo uso para el cual no había sido inicialmente diseñado (nota: Gibson, Mapping Cyberspace). La historia es sin duda compleja, llena de contingencias, intereses, negociaciones, alianzas, y tal vez azar, pero sin duda, uno de los ingredientes que me gusta destacar, es el de la decisión de Berners-Lee de licenciar la WWW en el Public Domain, esto es, la decisión de que el uso de los protocolos que hacen posible la WWW fuera público, libre y gratuito. Esta decisión no sólo hizo posible, el crecimiento proliferante de usuarios y contenidos, - algo quizás no hubiera ocurrido si lo hubiera licenciado con otra formula más restrictiva -, sino que además confirió a la WWW un carácter comparable en muchos sentidos al del espacio público tradicional. Un espacio público, singular por muchas razones, entre otras, porque tenía el potencial simultáneo de configurarse como un nuevo espacio/ herramienta productivo, que fue la forma en que lo usaron las comunidades de software libre.

Bazar vs fábrica

La característica más destacada de Linux no es tanto técnica, como sociológica. Hasta el desarrollo de Linux, todo el mundo creía que cualquier software de la complejidad de un sistema operativo tenía que ser desarrollado según un método detalladamente coordinado, por un grupo de personas relativamente pequeño y estrechamente unido (...) Linux evolucionó de un modo completamente diferente. Desde casi el comienzo fue bastante casualmente hackeado por enormes grupos de voluntarios que se coordinaron exclusivamente vía Internet. La calidad se conseguía, no mediante rígidos estándares o mecanismo autocráticos, sino mediante la ingenua y simple estrategia de publicar el código cada semana y recibir feedback de cientos de usuarios al cabo de pocos días, creando una especie de acelerada selección darwiniana de las mutaciones introducidas por los desarrolladores (E.S. Raymond, citado por Rheingold, 2002: 51-52). 

A principio de la década de 1990, Linus Torvalds, un estudiante finlandés se incorpora efectivamente a esta historia seminal del software libre cuando concibe un plan para desarrollar el kernel, el núcleo central, del sistema operativo GNU, que el equipo de Stallman se retrasaba en escribir. Torvalds lanza su propuesta de trabajo a la red, una propuesta que simplifica enormemente el plan del equipo GNU, y ésta es recibida por cientos de programadores que trabajando en modo bazar, según lo calificaría Eric S. Raymond, logran desarrollar para 1991, integrando el nuevo kernel en el desarrollo del proyecto GNU, la primera versión completa de un sistema operativo con licencia GPL, sistema operativo que se debe denominar, apropiadamente, GNU-Linux (nota Stallman).

A partir de aquí se desarrollan numerosas distribuciones de Linux, que lo hacen cada vez más eficaz y fácil de usar, y múltiples aplicaciones de software libre que hacen que cada vez pueden hacerse más y más cosas en este nuevo marco socio-técnico (nota: distribuciones; limitaciones en arquitectura, vídeo). Entre estos desarrollos es posible destacar algunos hitos, como el programa Apache para gestión de servidores de Internet, sobre el cual, ya en el año 2002, corrían la mayoría de los servidores de Internet (2002: 53), con el resultado de democratizar radicalmente la posibilidad de tener un servidor propio y de esta manera contribuir a la proliferación de Internet como espacio público. En segundo lugar podría mencionarse el paquete LAMP (Linux, Apache, MySql y Php / sistema operativo, servidor, base de datos y programas para web interactiva) sobre el que se desarrolla sustantivamente la llamada web social o web 2.0. En tercer lugar cabria mencionar Ubuntu, una distribución de Linux para usuarios no expertos, que ha logrado hacer accesible el sistema operativo a millones de usuarios. Y finalmente, en este abreviadísimo inventario cabría mencionar el navegador Firefox, que compite ventajosamente, en eficacia y confianza para los usuarios, con el Explorer de Gates, y que se ha constituido actualmente en un nuevo estándar de facto para navegar por Internet.

Es importante subrayar, tal como lo hace Richard Stallman, los matices entre el Software Libre y el software Open Source o de código abierto, términos que se usan en ocasiones como equivalentes, pero que no lo son. Según enfatiza el propio Stallman en sus frecuentes presentaciones (por ejemplo en Málaga, 2007), el open source centra su punto de vista en la mejor calidad, la mayor oportunidad de innovación, y como consecuencia las oportunidades de negocio que hace posible que el código sea accesible y compartido por la comunidad de programadores. En este sentido, una empresa que esté a favor del Open Source, podría emplear o desarrollar software libre en parte de su producción, por ejemplo por su evidente economía, y sin embargo, combinarlo con ciertos módulos de software propietario, de forma que la combinación de ambos, no permita la libre utilización de sus desarrollos completos por parte de la comunidad, - que sin embargo lo ha hecho posible con el desarrollo de los componentes libres que se integran en el sistema. (nota: Richard Stallman, considera que Linus Torvalds, está más próximo al concepto de Open Source que al de software libre, 2007). El discurso sobre una nueva economía de tipo capitalista, basada en la cooperación social a gran escala, de la que las empresas como Google, Amazon o Facebook son capaces de extraer valor de forma estratégica, haciendo públicos parte de sus datos o procedmientos pero reservándose rigurosamente otros, - economía que algunos autores denominan Wikinomics (Tapscott, 2008) -, estaría en esta línea de un uso estratégico del Open Source, ajeno sin embargo a la filosofía del Software Libre. 

Por contra, o en contraste, los partidarios del Software Libre ponen el énfasis en la libertades asociadas a éste. Su objetivo no es tanto de orden económico, como de orden social o político.

Se centra en cuestiones como la concepción del conocimiento como un bien común, la socialización de los (nuevos) medios de producción y la idea de una sociedad que se funda en la fraternidad (como habrían dicho los ilustrados), la cooperación libre y la emulación intelectual, y no en el beneficio o la competencia empresarial (nota Foucault, Curso).

Parece adecuado intentar desarrollar en este momento, la idea de los commons, que algunos autores vienen denominando en castellano procomún (nota: investigar algunas referencias). Los commons tienen como referencia los terrenos comunales de la tradición anglo-americana, que con diferentes variaciones, en nuestra tradición española y también en la mexicana corresponderían a los ejidos (nota comuneros, Hydra, zapatistas). Eran éstos unos terrenos del común, ni privados ni públicos en el sentido contemporáneo de este término, que podían ser usados por los miembros de la comunidad vinculada a ellos. Estos commons también podían ser recursos como el agua para el riego, o la pesca en un ciertos ámbitos culturales. También podríamos pensar en el aire que respiramos como un bien común. Según estudian autores como Linebaugh y Rediker (2001), el primer capitalismo centra una de sus ofensivas en la expropiación y privatización de los commons y la consolidación de la propiedad privada como forma principal de relación con la tierra. Como ya se ha mencionado, esta figura de los commons es una de las que se viene usando para describir la dimensión comunitaria del software libre y del conocimiento y los bienes culturales en general. Una de las ideas a este respecto es que la creación cultural, tecnológica o científica no es tanto un acto individual, según intentó subrayar la Modernidad, como una producción colectiva, que no podría ocurrir sin los conocimientos y prácticas que la precedieron y sin el medio actual en que se produce; una circunstancia que la interconectividad de la sociedad red no hace sino multiplicar. La continuidad histórica, al menos desde la Ilustración, de la cultura y de la innovación se basa efectivamente en esta dimensión compartida, comunitaria. Los movimientos del software y la cultura libres, con su experimentación sobre los innovation o creative commons, se proponen su propia construcción sobre esta otra visión de la producción y las relaciones sociales.

Del software libre a la cultura libre

El éxito proliferante del software libre, hizo que, pronto, esta nueva forma de producción sedujera a mucha gente, y que técnicos, creadores o artistas no directamente implicados en el desarrollo de software empezaran a imaginar cómo podría extenderse esta forma de organización y de distribución de su trabajo a sus propios ámbitos – y, entre estos, más recientemente, al ámbito de la arquitectura. 

El proceso más intenso de investigación y producción tal vez se haya desarrollado en torno a la concepción de las licencias Creative Commons (enlace; notas: Aire Incondicional, crítica de CC), promovidas por el jurista y profesor de la Universidad de Harvard, Lawrence Lessig (referencias bibliográficas). Estas licencias, en paralelo al proceso de Stallman, plantean extender y adaptar el concepto de las licencias GPL (que definen el software libre según la Free Software Foundation) a nuevos ámbitos de la producción cultural, immaterial o con una fuerte componente inmaterial, como pueden ser los textos, las imágenes, la música, el vídeo, el arte, los trabajos científicos, etcétera. Esta licencia es como la GPL, propiamente un hackeo de la legislación de copyright o derechos de autor. Ofrece a los autores diversas alternativas, que pueden limitar o condicionar la copia, la modificación o la distribución de los trabajos. Las principales alterativas son: a) atribución, que indica que deberá consignarse el nombre de los autores cuando se use el trabajo; b) sin trabajos derivados, cuando no permite que la obra sea modificada por otros; c) share-a-like o distribuir-igual, que indica que los trabajos resultantes de la modificación de la obra deben ser distribuidos igualmente con licencia Creative Commons;  d) non-commercial, o no-comercial, que establece que la obra no podrá usarse para usos comerciales. Este texto, por ejemplo, se distribuye con licencia Creative Commons, attribution-share-a-like, lo cual quiere decir que es posible leerlo libremente, reproducirlo y distribuirlo mencionando el autor, y también hacer trabajos derivados, con la condición de que éstos también se distribuyan con la misma licencia. Creative Commons está traducida y adaptada a múltiples idiomas y legislaciones locales, y ofrece, a través de la WWW, un procedimiento sencillo para elegir las licencias y para especificarlas adecuadamente en los trabajos, así como una base de datos en la que registrar los trabajos que se distribuyen con este criterio. 

Atención: Este párrafo se lo debería pasar a Loren de Málaga para que me lo revisara. Quizás en la notas/s puede justificarse un poco más la utilidad de esta licencia y hacerse un comentario o una crítica de sus limitaciones, inconvenientes...

Un siguiente paso que querría señalar en este texto, es de la producción de hardware libre. Aunque no se trate del único, es de destacar el proyecto Arduino (http://www.arduino.cc), iniciado hacia el año 2005, y liderado por David Cuartielles, zaragozano de la Universidad de Malmoe, y Massimo Banzi, del laboratorio de interactividad de Ivrea. Arduino consiste inicialmente en un microcontrolador (hardware) y un lenguaje de programación, concebidos para la enseñanza de la electrónica. El diseño del microcontrolador está publicado con criterio de copyleft (licencia CC...) y componentes estándar, lo cual permite que, en teoría, cualquier persona con conocimientos de electrónica básica pueda fabricárselo. En la práctica el equipo Arduino negoció con un fabricante su producción a gran escala, para que también pueda ser adquirido, a un precio muy competitivo respecto de sistemas equivalentes, comercialmente. El concepto y el precio de Arduino, hizo que se convirtiera casi de inmediato en un nuevo estándar no sólo para el aprendizaje de la electrónica, sino especialmente para proyectos artísticos tecnológicos. Adicionalmente, es de especial interés que muchos de estos proyectos artísticos se publican con licencias libres en la propia página de Arduino, de manera que se ha generado una extensa base de datos libre de dispositivos y programas, sobre la cual pueden seguirse desarrollando nuevos proyectos, constituyéndose en un excelente ejemplo de producción colectiva de conocimiento (nota: nuevo proyecto de D. Cuartielles), a la vez que un interesante ejemplo de producción material con criterios de cultura libre.

Párrafo a revisar con la web de arduino y/o wikipedia

Arquitectura FLOS [Free Libre Open Source]

Mientras que starchitects como Rem Koolhaas, ironizan, quizás, registrando con copyright algunos de sus conceptos arquitectónicos (Mutaciones, 2000) y patentando algunas de sus soluciones formales (Content, 2005), investigadores de generaciones más jóvenes vienen especulando y experimentando sobre la posible relevancia de los modelos del software y la cultura libres para la arquitectura, la ciudad y el territorio. La traslación de los conceptos de la cultura libre al ámbito de los arquitectónico, sin embargo, no es inmediata, sino que es compleja y múltiple. 

Parece clara la alternativa de distribuir con una licencia libre el diseño de un componente o sistema constructivo, en lugar de hacerlo mediante un sistema de patente convencional. Las nuevas prácticas de fabricación digital o F2F (File to Factory), en las que un dispositivo robótico corta, fresa o imprime un modelo digital, igualmente suponen un amplio campo de experimentación para el potencial desarrollo de una cultura (material, en este caso) libre. O cuando la arquitectura y el espacio público comienzan a concebirse como un híbrido entre elementos tectónicos, redes, hardware, software y flujos de datos, también aparece un nuevo campo de investigación para la aplicación de prácticas de producción y distribución libres. Resulta del mayor interés, finalmente, imaginar qué podría ser un espacio arquitectónico o un espacio público con licencia Creative Commons, como proponían los compañeros de la Fábrica de Sombreros en Sevilla, desafortunadamente desalojada en 2009; o incluso una ciudad Creative Commons, según la propuesta para la reutilización de Muzil, un área militar de 180 ha de la ciudad de Pula, Croacia, formulada en el debate final de la Conference on the Postcapitalist City (2009).

Abordemos algunos casos de estudio, entonces. La primera noticia que tuve de esta forma de trabajar fue en el año 2000 en las presentaciones de los proyectos de tesis de máster de SCI-Arc, una de las escuelas de arquitectura de Los Ángeles, California (Pérez de Lama, 2007: 330-331). Se trataba de un proyecto titulado @NCD (No Cost Design) global design collaborative, cuyos autores eran Ted Ngai y Kai Riedesser, tutorizado por Michael Speaks y Karl Chu. Proponía, propiamente, un concepto logístico-organizativo para una producción alternativa de la arquitectura, según una lógica, global, distribuida y colaborativa, paralela a la de los desarrollos pioneros de software libre. @NCD se basaba en una plataforma online en la que diseñadores distribuidos por todo el planeta subían diseños arquitectónicos, que iban desde componentes estructurales a edificios completos creando una repositorio de productos arquitectónicos de código abierto disponibles para su descarga, uso y modificación, tanto por parte del público como por parte de otros diseñadores.

El uso de los módulos arquitectónicos de @no-cost design, podía ser gratuito o a

 cambio de un precio, que, sin embargo, debido al

 tipo de organización distribuida y comunitaria, y a

 la propia ideología del proyecto, sería significativamente más bajo que el de productos equivalentes en el mercado arquitectónico tradicional. En el estudio desarrollado por el equipo de @NCD, la idea era que la

 economía de escala correspondiente a una

 comunidad de clientes - usuarios global haría

posible precios muy bajos por unidad de producto. Esta economía de escala permitía que el

esfuerzo de diseño dedicado a cada elemento o

 sistema fuera mayor que cuando se trata de diseños para casos singulares. También resultaba de

 interés la posibilidad de ir incorporando mejoras

 a los productos por parte de la comunidad. El sistema se configuraba además de forma análoga a como se organiza el software, esto es, mediante

 objetos, módulos y paquetes que pueden combinarse entre sí.

La idea pionera en su momento de @NCD podía imaginarse como una especie de Ikea auto-organizado horizontalmente en una

 comunidad global. @NCD se concebía como una

 organización sin ánimo de lucro en la que participarían arquitectos individuales, empresas de arquitectura, diseñadores y fabricantes de materiales y equipos, todos los cuales recibirían honorarios de los clientes, que a cambio podrían

 acceder a una arquitectura de mayor calidad y

 más económica, y tendrían acceso a una mayor variedad

 de elección. La red serviría además como una

 herramienta de marketing para los diseñadores y técnicos participantes. 

En el documento producido para la presentación @NCD exponía que tenía tres de las características principales de lo que entonces se denominaba la Nueva Economía. Era un proyecto global.

 Se centraba en cosas intangibles, como la información, las ideas y las relaciones. Y finalmente,

 estaba inmensamente interconectada.

 Podríamos decir que el concepto de @NCD trataba de actualizar el sueño de la Bauhaus, de un diseño de calidad y económicamente accesible, imaginado entonces en el marco de los sistemas de producción industrial, al nuevo marco de la economía global, flexible y digital de principios del siglo 21.

Desafortunadamente, @NCD no llegó a desarrollarse como un proyecto real. Este proyecto pionero se situaba aparenetmente más próximo a la ideología del open source que a la del free software, muy en la línea del tecno-optimismo empresarial californiano de la época, representado paradigmáticamente por la revista Wired. El inicio de las investigaciones sobre fabricación digital en arquitectura que tendría lugar muy poco después en torno a la Universidad de Columbia (Nueva York), abre una vía aún más rica para este tipo de proyectos, que comentaré más adelante cuando presente el trabajo de la red de fablabs ligada al Massachusetts Institute of Technology (MIT) y las ideas de Neil Gershenfeld y Haakon Karlsen. 
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