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1a PARTE

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 atómicamente puras, y de interfaces domésticas que son unidades de fabricación nanotecnológica, que permiten manufacturar en casa bienes y objetos de consumo cotidiano: comida, 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 pagar por 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, promovidas por un movimiento llamado Cryptnet, permitirían que la gente  sintetizara, reciclando, sus propia materias primas, y por otro, funcionaría como 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...

Capitalismo cognitivo

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 auello 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 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 (Boutang, 2004), 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 – Deleuze, 1987), en años más recientes, autores como Manuel Castells (1997) han subrayado la relevancia del conocimiento en las relaciones de poder de lo que 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 modelar las subjetividades e imponer un marco jurídico e institucional para la conversión del conocimiento y la innovación tecnológica, pero también de la innovación social y cultural, en las principales mercancías del sistema económico emergente (Holmes, 2001). 

Se produce la aparente paradoja de que, por un lado, el capital necesita de una población con un alto nivel de formación y creatividad, imprescindible para la producción permanente de innovación en la que se basa la economía actual, y por el otro, el mismo capital necesita asegurarse que el valor generado por el conocimiento y la innovación producidas se mantenga bajo su control. En este contexto es donde debe situarse el actual debate sobre la tendencia a la privatización de la educación, el creciente desarrollo de conocimiento propietario (como en el caso del software o la biotecnología), las políticas cada vez más agresivas sobre propiedad intelectual, etc.

Como resultará evidente a cualquiera, estas tendencias suponen una contradicción radical con los presupuestos, al menos ideales, en los que se basa nuestra tradición cultural y educativa desde la Ilustración. Conectando con la tradición ilustrada, el marxismo, y especialmente el anarquismo, insistieron en la necesidad de la educación y el acceso al conocimiento como vía de emancipación y de liberación. A este respecto podemos identificar dos aspectos principales: el primero tendría que ver con la producción de otras subjetividades y deseos, emancipados o liberados de la dominación de la cultura burguesa-capitalística; el segundo aspecto tendría que ver con la reapropiación social o la transformación de las ciencias y de las técnicas de acuerdo con objetivos y valores no predominantemente económicos, - valores igualitarios, comunitarios, la ecológicos, vinculados a la paz, la justicia social, la salud, o la promoción de las diferencias y las singularidades (Guattari, 2000).

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 una discusión de gran interés (Hardt y Negri, 2000;  Holmes, 2001; Rodríguez, 2003; Stallman, 2004).

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 del 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 (Himanen, 2002; Castells, 2002). 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  susceptible de ser vendido (1). 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, 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 funcionaba como él 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 el se pudiera seguir escribiendo código y compartiéndolo como lo habían hecho hasta entonces, y que nadie pudiera apropiarse, como había ocurrido con la AT&T, de lo que él consideraba un bien compartido de la comunidad de programadores y usuarios (2002: 36).

Al cabo de algunos años (1985), podemos decir que Richard Stallman inventó el concepto de software libre con el establecimiento de la licencia GPL y la creación de la Free Software Foundation (Kelty, 2008: 176-209). Como comentaba el propio Stallman en una conferencia en la Casa Invisible de Málaga en 2008, 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, acrónimo recursivo, muy del gusto del entorno de Stallman de la época, que significa GNU's Not Unix (Kelty, 2008: 166). En el proceso, con los 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. En 2002 Rheingold describía esta nueva modalidad de los bienes comunes como los innovation commons; otros usan creative commons, y en castellano se viene imponiendo la denominación de procomún o procomunes. 

Imagen 01: Richard Stallman en la Casa Invisible de Málaga (2008). Fotografía: Casa Invisible / Jorge Dragón

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 distribuir copias de tus versiones mejoradas a otros. Haciendo esto puedes dar a toda la comunidad la oportunidad de beneficiarse de tus cambios;  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 3 son ejercidas por 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. Aunque con frecuencia el uso del software libre es gratuito, también puede distribuirse comercialmente. Sin embargo, por su propia filosofía y por su proceso de producción los precios resultan siempre mucho más baratos que los del software propietario equivalente. Y siempre existe la posibilidad de copiarlo gratuitamente. Aún así, el software libre genera una economía rica y dinámica, como atestigua la existencia de cientos de miles de programadores 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 han hecho posible Internet y la World Wide Web. Se hace adecuado, entonces, hacer algunos comentarios sobre la WWW y su génesis.

La WWW como dominio público

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 breve 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 (2000). Un proceder y una lógica hackers: conocer un sistema existente para darle un nuevo uso, para el que no había sido inicialmente diseñado. La historia de la emergencia de la WWW 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 (2000: 72-74). 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 entre sus potenciales estaba el de convertirse en un nuevo espacio/ herramienta productivo y distribuido, que fue la forma en que lo usaron las comunidades de software libre.

Imagen 02: Diagrama / memorándum de Tim Berners-Lee en el que plantea los principios de la WWW (1989)

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 trabajo precedente del proyecto GNU, la primera versión completa de un sistema operativo con licencia GPL, - sistema operativo que se debe denominar, apropiadamente, GNU-Linux.

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 puedan hacerse más y más cosas en este nuevo marco socio-técnico. 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 (Rheingold, 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 (2).

Imagen 03: Compañeros de hackitectura.net y redes asociadas en el medialab de Geneva03 / WSIS? We Seize, [Anti]Cumbre Global de la Sociedad de la

 Información / World Summit for the Information Society, Ginebra diciembre de 2003

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 exactamente. Según enfatiza el fundador de la Free Software Foundation en sus frecuentes presentaciones, 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 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 es la que lo ha hecho parcialmente posible con el desarrollo de los componentes libres que se integran en el sistema. El discurso sobre una nueva economía de tipo capitalista, basada en la cooperación social a gran escala, de la que gigantes empresariales 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, estaría en esta línea de un uso estratégico del Open Source, ajeno sin embargo a la filosofía del Software Libre. El libro de Horace Tapscott (2008) apropiadamente titulado Wikinomics. How Mass Collaboration Changes Everything presenta un interesante panorama de la utilización capitalista del modelo Open Source.

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. Este planteamiento sitúa el énfasis en la cuestión 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.

Parece adecuado intentar desarrollar en este momento, la idea de los commons, que algunos autores vienen denominando en castellano procomún. 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 latinoamericana corresponderían a los ejidos (3). 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. En ciertos ámbitos culturales estos commons también podían ser recursos como el agua para el riego, o la pesca. 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 y comunitaria. Los movimientos del software y la cultura libres, con su experimentación sobre los innovation o creative commons, se proponen la construcción de otras formas de producción y otras 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 (Lessig, 2005 y 2009; González Barahona et ali, 2006; Kelty, 2008) – 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 (http://www.creaticecommons.org) (4), promovidas, entre otros, por el jurista y profesor de la Universidad de Harvard, Lawrence Lessig (2005, 2009). Estas licencias, plantean extender y adaptar el concepto de las licencias GPL (General Public License), - 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. Como la GPL, las licencias Creative Commons (CC) son propiamente un hackeo de la legislación de copyright o derechos de autor. CC a los autores diversas alternativas, que pueden limitar o condicionar la copia, la modificación o la distribución de los trabajos. Las principales alternativas son: a) Reconocimiento (Attribution en inglés), que indica que deberá consignarse el nombre de los autores cuando se use el trabajo; c) Distribuir igual (Share Alike), que indica que los trabajos resultantes de la modificación de la obra deben ser distribuidos igualmente con licencia Creative Commons; c) Sin obras derivadas (No Derivative Works), cuando no permite que la obra sea modificada por otros;  d) No comercial (Non Commercial), que establece que la obra no podrá usarse para usos comerciales por otras personas diferentes de los autores. 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.  Las modalidades Sin obras derivadas y No comercial, son consideradas como especialmente restrictivas por parte de los críticos de Creative Commons, comparándolas con las libertades del software libre.

Hardware libre

Imagen 04: Modelo 3D de un microcontrolador Arduino, por jonpaul ( http://www.bussoli.com/node/37)

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. Según lo definen sus autores “Arduino es una plataforma open source para el prototipado electrónico basada en hardware y software de fácil uso. Está destinada a artistas, diseñadores, aficionados y cualquiera interesado en la creación de objetos o entornos interactivos. Consiste concretamente en una placa con microcontrolador (hardware) y un lenguaje de programación que la complementa – aunque también puede usarse con otros lenguajes de programación y controlarse con diversos programas como Pure Data. Actualmente existen múltiples modelos de arduino.

El diseño original de las placas está publicado (Eagle CAD), licenciado con Creative Commons Reconocimiento-Distribuir Igual. Los componentes que integran los arduinos son económicos y de carácter estándar, lo cual permite que, en teoría, cualquier persona con conocimientos básicos de electrónica básica pueda fabricárselo. El software Arduino está licenciado con GPL para el entorno Java, y con LGPL para las librerías del microcontrolador escritas en C++, según se puede leer en la web del proyecto.

En la práctica el equipo Arduino negoció con diversos fabricante la producción a gran escala de los diferentes modelos, para que puedan ser comprados a un precio muy competitivo respecto de sistemas equivalentes. 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 diversas webs y blogs indexadas en la red 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, a la vez que un interesante ejemplo de producción material con criterios de cultura libre. 

2a PARTE

Arquitectura FLOS [Free Libre Open Source]

Mientras que starchitects como Rem Koolhaas, ironizan, quizás, registrando con copyright algunos de sus conceptos arquitectónicos (Mutaciones, 2000: 313, 318-335) y patentando algunas de sus soluciones formales (Content, 2005: 73-83, 510-513), 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 lo arquitectónico, sin embargo, no es inmediata, sino que es compleja y plantea múltiples instancias y posibilidades (Kelty, 2008). 

Imágenes 05 y 06: Conference on the Postcapitalist City, Pula, Croacia, 2009. Izq.: Presentación de hackitectura.net en el patio del Rojc, antigua residencia militar, hoy centro social (originalmente ocupado) que aloja a numerosos colectivos de la ciudad. Dcha.: Sesión final de trabajo en edificio militar en la península de Muzil. Imágenes: Pulska Grupa

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 (Oosterhuis, 2003), igualmente suponen un amplio campo de experimentación para el potencial desarrollo de una cultura (material-digital, 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 aún, 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). Esta línea de pensamiento nos conecta con la tradición antigua y medieval de los commons, ejidos, recursos y terrenos comunales; que suponen un estatuto jurídico que garantiza el uso compartido de un territorio o equipamiento por parte de una comunidad que es a la vez responsable de su mantenimiento.

Santiago Cirugeda y straddle3: entre el DIY y el DIWO [Do It With Others]

Imagen 07: Cubierta del primer número del newletter del Homebrew Computer Club, Menlo Park, California, 1975 - http://www.atariarchives.org/deli/homebrew_cover.jpg

Abordemos algunos casos de estudio, entonces. Para empezar podemos ver cómo el pensamiento que inspira a las comunidades de software libre es compartido por muchas prácticas no centradas en lo digital. Aunque sin duda, la cuestión habría que expresarla al revés. Esto es, el pensamiento que inspira el software libre surge directamente de las prácticas de los años 60 caracterizadas por el antiautoritarismo, y la invención de formas de compatibilización entre cooperación y autonomía (5) , que son las mismas que siguen alimentando ciertas prácticas radicales de la arquitectura y las artes. Entre los arquitectos actuales de los que podríamos afirmar que trabajan con criterios de código abierto/ software libre, podríamos tomar como ejemplo a Santiago Cirugeda y su equipo Recetas Urbanas (http://recetasurbanas.org), que desde finales de los 90 vienen desarrollando y publicando buena parte de sus intervenciones arquitectónicas para ser usadas, leídas y adaptadas por otros personas, con o sin su colaboración. En su discurso, Cirugeda no usa estrictamente el modelo del software libre, aunque sin embargo podemos afirmar que comparte ciertos aspectos de su filosofía, particularmente en cuanto a la forma de distribución de las herramientas y el conocimiento que produce. Su libro de 2007 se introduce con la siguiente advertencia que resuena vivamente a la literatura del software libre:

Todas las estrategias urbanas mostradas a continuación pueden ser utilizadas por los ciudadanos que se animen a hacerlo.

Se recomienda un uso exhaustivo de las distintas localizaciones y situaciones urbanas en las que el ciudadano quiera intervenir.

Nos nos hacemos responsables de los daños físicos o psíquicos que el uso de estas estrategias pueda ocasionar.

El propio nombre del equipo Recetas Urbanas, representa una de las referencias frecuentemente usadas por los defensores del software y la cultura libre, como es el de las recetas de cocina.

Algunos ejemplos: En el caso de la ampliación de vivienda mediante sistema de andamios, Situación urbana 05, 1998, (2007: 30-33) o en el de las microviviendas en azoteas, Situación urbana 07, 2000 (2007: 40-45), Cirugeda ofrecía, y sigue ofreciendo, información detallada, tanto al respecto de los intrincados huecos legales que explota para poder desarrollar sus proyectos, como de los propios diseños constructivos, de manera que cualquier ciudadano, según advierte, puede reproducir sus intervenciones adaptándolas a sus propias necesidades. 

Imagen 08: Santiago Cirugeda, Recetas Urbanas para Salud López; proyecto Pista Digital, equipamiento público / 

infraestructura móvil; Parque Tecnológico Cartuja 93, Sevilla (construido 2009)

Más recientemente, en el proyecto de construcción de un espacio para los estudiantes en la Facultad de Bellas Artes de Málaga, también conocido como Trincheras o Trincharte, Situación urbana 13, 2005-2006 (2007: 72-77) y en el proyecto colaborativo con Aula Abierta, en Granada, también para la construcción de un espacio autónomo dentro de la universidad, a partir del reciclaje, pieza a pieza, de un edificio existente, Situación urbana 14, 2006-2007 (2007: 78-83), el equipo desarrolló y publicó fichas detalladas de todo el proceso constructivo – que sirvieron por un lado para garantizar la seguridad de los trabajos de auto-construcción por parte de los estudiantes, y por otro para conferir al proyecto un carácter de conocimiento abierto, fácilmente reproducible en otras situaciones.

Además de su carácter open source, los trabajos de Recetas Urbanas y de las redes con las que colaboran presentan características que podríamos asimilar a lo que se denomina cultura o ética hacker (Himanen, 2002; Rheingold, 2002), razón adicional que nos hace incluirlos en esta breve relación de casos de estudio. Entre otras, estarían la común vinculación a la cultura del DIY (Do It Yourself – Hazlo Tú Mismo), e incluso a la variación sobre ésta que algunos denominan DIY/DIWO (Do It With Others _ Hazlo con Otros) (6); una práctica en la que no hay separación entre el diseño y la construcción, entre la teoría y la práctica, - lo que en el mundo hacker se describe habitualmente con la expresión hands-on. Finalmente habría que señalar el carácter modular de sus producciones que posibilita el continuo reciclaje y su uso con nuevas modificaciones en sucesivos proyectos (7).

Redes distribuidas de inteligencia colectiva para la Nueva Economía

Aunque podamos vincular el trabajo de Cirugeda y otros al paradigma FLOS, la primera noticia que tuve sobre esta relación potencial entre open source y arquitectura, expresada como tal, 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 (At No Cost Design) global design collaborative, cuyos autores eran Ted Ngai y Kai Riedesser, y que había sido tutorizado por Michael Speaks y Karl Chu. El proyecto de tesis de máster no proponía un edificio, diseño urbano u ordenación territorial, sino 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 a la que diseñadores distribuidos globalmente 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.

Imagen 09: Extractos del folleto distribuido por los autores, Ted Ngai y Kai Riedesser, en la presentación del proyecto @NCD, SCI-Arc, Los Angeles, 2000

El uso de los módulos arquitectónicos de @NCD, podía ser gratuito o a cambio de un cierta cantidad de dinero, que, 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 susceptibles de ser combinados 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 interconectado. 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 producción global, flexible y digital de principios del siglo 21.

Desafortunadamente, @NCD no llegó a desarrollarse más allá del concepto inicial. El proyecto se situaba aparentemente 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. Quizás se planteó demasiado pronto, en un momento en que aún no se daban las condiciones necesarias para su desarrollo. El inicio de las investigaciones sobre fabricación digital en arquitectura que se iniciarían casi inmediatamente en torno a la Universidad de Columbia (Nueva York) y al Massachusetts Institute of Technology (MIT), abre una vía aún más rica para este tipo de proyectos, que paso a presentar a continuación.

Una red de laboratorios de fabricación digital

Trabajando también dentro del paradigma open source destaca actualmente, de forma sobresaliente, el proyecto Fab Lab, liderado por Neil Gershenfeld, director del Center for Bits and Atoms del Massachusetts Institute of Technology (http://www.cba.mit.edu), y por Haakon Karlsen Jr, presidente de la red global de Fablabs (http://fab.cba.mit.edu/about/labs/ - Gershenfeld, 2005). 

Imagen 10: Diapositiva de la presentación de Neil Gershenfeld (2005-2009) sobre el proyecto Fab Lab - http://fab.cba.mit.edu/about/faq/ (consultado en 2008)

Los fablabs o laboratorios de fabricación digital surgen del potencial de la composición del diseño digital y la maquinaria CNC (Computer Numeric Control). Estas prácticas podemos decir que constituyen la cuarta generación de la aplicación de las tecnolgías digitales al ámbito de la arquitectura (8). La primera (principios de los años 80) habría sido la asociada al uso de programas de CAD (Computer Aided Design) para el dibujo más eficiente de planos arquitectónicos; la segunda (finales de los 80) correspondería al uso de programas de 3D para la generación de perspectivas y vistas (renders) para la visualización de los proyectos; la tercera (mediados de los años 90) habría estado asociada al uso de tecnologías digitales para el diseño y la generación de formas (topológicas según algunas denominaciones) inviables de pensar y de proyectar con los medios precedentes; la cuarta, finalmente (finales de los 90 y principios del siglo 21) sería la de la fabricación digital, que consiste en la fabricación material de formas diseñadas digitalmente mediante el uso de maquinaria controlada por ordenador (cortadoras, fresadoras, impresoras 3D, dobladoras...) capaz de interpretar directamente los archivos digitales para el corte o modelado de elementos materiales. Así como la tercera generación surge de la aplicación de software procedente de las industrias audiovisuales (animación, cine, efectos especiales) al ámbito de la arquitectura, la cuarta, emerge de la adaptación de software y hardware procedente de las industrias pesadas (aeroespacial, naval, automovilística) al ámbito de la arquitectura. La vuelta a una nueva materialidad bajo la que subyace un código digital que la controla, como si fuera el ADN de un ser vivo, hace que diversos autores utilicen expresiones como digital materiality (Malé-Alemany, 2009) o The New Real (Ito, 2006) para describirla (9). La condición de que exista un código digital que nos permita, dada la maquinaria adecuada, (re)producir un objeto material de forma precisa, nos invita a pensar potenciales nuevas formas de producción y distribución de los objetos arquitectónicos, similares a las de otros bienes atravesados por lo digital como son el propio software, los textos, las imágenes, la música, el vídeo o los dispositivos electrónicos.

Cabría destacar también la cuestión del llamado diseño paramétrico como un tema de interés en relación con la reproductibilidad y distribución de los diseños para la fabricación digital. Este paradigma supone el diseño de modelos digitales que podríamos denominar también relacionales o topológicos, cuyas formas están definidas mediante parámetros que son susceptibles de ser modificados para cada materialización o instancia singular, de forma similar a como el mismo diseño de una camisa se adapta a diferentes tallas. Podríamos imaginar así diseños sillas que se adapten a diferentes dimensiones corporales, pero también sistemas para la construcción de paramentos que se adapten, por ejemplo, a diferentes dimensiones o a diferentes condiciones ambientales (Sakamoto, 2009).

La fabricación digital para la arquitectura plantea la posibilidad – o quizás la necesidad - de nuevas estrategias de diseño, nuevos materiales y nuevos procesos constructivos, que tienen que ser investigadas. También es relevante la conceptualización de lo que puedan ser los fablabs relacionados con la producción arquitectónica (10). 

Actualmente, se pueden identificar al menos tres tipos de fablabs, que hacen énfasis en diferentes líneas de investigación. Uno es el modelo que podríamos calificar como dominante o hegemónico en el imaginario académico, y que podría estar representado por las prácticas de la Universidad de Columbia o el DRL de la Architectural Association de Londres, en el que la investigación se centra en las nuevas formas, y también materiales y procesos constructivos que las nuevas herramientas permiten o invitan a imaginar. Esta línea de investigación conecta directamente con el uso que de estas tecnologías vienen haciendo empresas globales de arquitectura como pueden ser Frank Gehry, Zaha Hadid, Foster o UN Studio. 

Un segundo modelo sería el de los fablabs comunitarios, que estarían representados por la red del MIT que comentaré a continuación, que centra su investigación en los potenciales de innovación social de estas tecnologías. Este segundo modelo plantea su aplicación para la creación de equipamientos urbanos de escala barrio en los que se socialice la tecnología y la innovación, y en los que se fabriquen objetos y dispositivos, orientados principalmente a satisfacer necesidades cotidianas, desde muebles a utensilios, - aunque también elementos constructivos o infraestructurales de pequeña y mediana escala. 

Un tercer modelo sería el de la llamada fabricación personal, que tendría un carácter parecido al anterior pero centrado en el ámbito doméstico o familiar. Este modelo plantea la hipótesis de un proceso análogo al del ordenador durante los últimos 30 años, en los que éste pasó de equipamiento singular y exclusivo de centros de investigación y universidades a artefacto doméstico. A estos dos últimos modelos se les viene denominado fabbing, y a sus protagonistas, fabbers (11).

Imagen 11: J. Pérez de Lama y A. Nikolopoulou, 2010, cartografía de la fabricación digital para la arquitectura en la actualidad

Centrémonos entonces en el segundo de los modelos de fablab. Resulta de interés la lectura de la Carta (Fab Charter, 2007) de la red Fab Lab del MIT:

Misión: Los fablabs son una red global de laboratorios locales, que posibilitan la invención haciendo accesible a los individuos herramientas de fabricación digital. 

Acceso: Puedes usar el fab lab para hacer casi cualquier cosa (que no haga daño a nadie); debes aprender a hacerlo tú mismo; y debes compartir el uso del lab con otros usos y usuarios.

Educación: El aprendizaje en el fab lab se basa en hacer proyectos y en aprender de los compañeros; se espera que contribuyas documentando (los procesos) y enseñando (a otros)

Responsabilidad: Eres responsable de:


Seguridad: saber como trabajar sin hacer daño a nadie ni estropear las máquinas.


Limpieza: dejar el lab más limpio que como lo encontraste.


Funcionamiento (del lab): ayudar en el mantenimiento de, la reparación de y la información 
sobre las herramientas, materiales e incidentes.

Secreto: Los diseños y procesos desarrollados en el lab deben hacerse accesibles para el uso individual aunque la propiedad intelectual puede protegerse según la elección de cada cual.

Negocio: Las actividades comerciales pueden ser incubadas en los fab labs aunque no deben entrar en conflicto con el acceso libre, deberán crecer hacia afuera más que en el interior del lab, y se espera que beneficien a los inventores, los labs y las redes que contribuyan a su éxito. 

Efectivamente, se trata de espacios comunitarios equipados con maquinaria de fabricación digital y ordenadores, que comparten entre sí recursos y conocimientos a escala global. Actualmente existen unos 35 fab labs asociados, distribuidos entre Norteamérica, Asia, África y Europa. En el Estado Español existen dos: uno asociado al Instituto de Arquitectura Avanzada de Cataluña en Barcelona y otro, en sus primeras etapas de desarrollo en Bermeo, Vizcaya. En la web de la red aparece un tercer proyecto en Cádiz (proyecto liderado por Luis Lafuente, Doctor por el MIT, que fue brevemente profesor de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Sevilla).

Cada fab lab cuenta típicamente con “una cortadora láser controlada por ordenador para construir estructuras tridimensionales a partir de piezas planas, una fresadora de control numérico para fabricar muebles y elementos arquitectónicos de escala doméstica, un plotter de corte (signcutter) para producir plantillas, circuitos flexibles y antenas, una fresadora de precisión (con resolución de micrones) para hacer moldes tridimensionales y placas electrónicas rígidas, y herramientas de programación para diseñar circuitos integrados de bajo coste y alta velocidad... Este inventario de equipos está en contínua evolución, con la meta de que un fablab sea capaz de hacer un fablab” (Gershenfeld,  http://fab.cba.mit.edu/about/faq/). Además, diversos fab labs cuentan con impresoras 3D y otra maquinaria de mayores prestaciones.  El coste aproximado de los equipos es de 50.000 dólares USA. Los equipos electromecánicos se complementan con conexión a Internet que incluye posibilidades de videoconferencia para trabajo en red (12).

Imagen 12: Lawrence Sass, 2009, proyecto Yourhouse; http://mit.edu/yourhouse/index1a.html

La conexión a Internet, como en el universo del software libre (Kelty, 2008), es un aspecto fundamental de la red Fab Lab, ya que es la que hace posible compartir los conocimientos, entre otros, las experiencias organizativas y en el uso de la maquinaria – que por esta razón se intenta que sea la misma en los diferentes fab labs -, los estándares y protocolos, el software (en gran parte libre), los tutoriales y materiales docentes, y el código fuente de buena parte de los proyectos, sobre todo de los diseños electrónicos. La red parte del know how desarrollado desde el MIT, aunque su objetivo es que la innovación vaya produciéndose progresivamente de forma distribuida, en cada uno de los nodos de la red y en la interacción entre éstos. Actualmente existen varios doctorandos de MIT estudiando cómo su usan y qué se produce en los laboratorios de todo el mundo, la mayoría de los cuales están ubicados en países del Sur, como Kenia, Afganistán o Suráfrica, en enclaves que se considerarían de bajo nivel tecnológico desde una perspectiva convencional (Karlson, 2008) (13).

Un elemento de referencia en la red Fab Lab es el curso impartido por Neil Gershenfeld desde hace algunos años en el MIT titulado How to Make Almost Anything (Cómo hacer casi cualquier cosa / http://fab.cba.mit.edu/classes/MIT/863.09/ ), en este curso, con el apoyo de diversos especialistas, Gershenfeld y sus estudiantes investigan el uso de maquinaria CNC y componentes electrónicos para la construcción de estructuras tridimensionales a partir de elementos planos para escala pequeña (press fit, cortadora láser);  placas de circuitos impresos (PCB Printed Circuit Board); sistemas de escaneado e impresión (escáners e impresoras 3D); dispositivos electrónicos de toma de datos (inputs, microeletrónica);  estructuras tridimensionales de escala grande (cortadora, fresadora); dispositivos electrónicos para salida de data (outputs, microeletrónica); moldes y fundidos (fresadora); dispositivos que integran los diversos sistemas (2008).

Imagen 13: Maciej Burdalski, prototipo de mobile fabber, Iaac 2009, tutores el proyecto Marta Malé Alemany; José Pérez de Lama (tesis final de máster) http://maciekburdalski.wordpress.com/ 

Sin embargo, desde 2007 Gershenfeld imparte otro curso que se titula How to Make Something That Makes (Almost) Anything (Cómo hacer algo que haga (casi) cualquier cosa / http://fab.cba.mit.edu/classes/MIT/961.09/  - Gershenfeld, 2005), en el que plantea no ya la aproximación a la fabricación digital y electrónica, sino la fabricación de máquinas de control por ordenador (CNC) – algo que se viene denominando Fab 2.0. Ya no se trata sólo de la posibilidad de poder utilizar maquinaria compleja y especial para fabricar objetos y dispositivos, sino de fabricar las propias máquinas, de utilizar las máquinas CNC para fabricar otras máquinas CNC. El interés de este planteamiento es múltiple: por un lado ofrece la posibilidad de diseñar y fabricar máquinas específicas para las necesidades o recursos de un cierto lugar; por otro, la posibilidad de generar un sistema proliferante, en el que una máquina o conjunto de máquinas pueda reproducirse a sí misma,  transformando así radicalmente una de las condiciones fundamentales de la era industrial, como era la de la propiedad de las máquinas como medios de producción (14). 

El proyecto Fab Lab cuenta con tres áreas principales, descritas por los dominios de Internet, como son: .net, la red de fab labs que he venido describiendo; .edu, centrada en los aspectos educativos, que desde 2009 se centran en la llamada Fab Academy (http://www.fabacademy.org/ ), coordinada desde Barcelona; y .com que sería el área de desarrollo de proyectos comerciales o mercantiles que permitiría la autonomía económica de los diferentes nodos, así como la verdadera extensión del particular planteamiento sociotécnico de la red a entornos productivos más amplios que los hasta ahora abarcados (15). En este sentido, proyectos como Fabberz, iniciados durante sus estudios en el Iaac por Josiah Barnes y Raquel Gallego, – cuya tesis de fin de máster (2009) centrada en la conceptualización del proyecto tuve la suerte de tutorizar -, resultan de gran interés. Fabberz (actualmente en fase de testeo http://fabberz.wordpress.com/ ) actualiza la idea anteriormente comentada de @NCD, situándola en el nuevo contexto de la fabricación digital. El proyecto consiste específicamente en una plataforma de Internet, que se propone conectar globalmente a arquitectos-diseñadores, laboratorios de fabricación y consumidores o usarios finales. La innovación radica fundamentalmente en la incorporación de los fablabs a la red, de forma que un usuario hipotético elige un diseño subido a la plataforma y a continuación puede elegir, entre los asociados a la red, el fablab en que se fabricará, valorando comparativamente precios de fabricación y envío, plazos y calidades, de forma parecida a como tenemos la posibilidad de elegir, en ciertas ocasiones un servidor desde el que descargar un software. En principio Fabberz ofrecerá la posibilidad de publicar diseños con diferentes tipos de licencia, con la opción de hacerlo con Creative Commons o similares, así como de ofrecer diseños gratuitamente o a cambio del pago de una cierta cantidad - a dsitribuir entre la propia plataforma, el/la diseñador/a, y en su caso, el laboratorio de fabricación (16).

Imagen 14: Fablab Sevilla, Taller Fablab.01 diciembre de 2009

Es oportuno mencionar ahora que en la analogía entre software libre y diseños/ objetos de fabricación digital libres el paralelismo no es del todo inmediato. En el caso del software existen dos instancias principales, como son, el código fuente (el programa escrito en un lenguaje de programación como puede ser C++) y el archivo en código binario, el programa que podemos correr en nuestro ordenador. La disponibilidad del código fuente es la que caracteriza específicamente el carácter libre de una cierta pieza de software, según el planteamiento original de Richard Stallman. Éste puede ser compilado como código binario para ser usado (primera libertad), puedes ser leído por las personas que conozcan el lenguaje de programación (segunda libertad), puede ser modificado (tercera libertad) y puede ser redistribuido – como código fuente y como código binario (cuarta libertad). En el caso de objetos o arquitecturas FLOS, la libertad tiene que ser analizada en un mayor número de capas; o quizás tendríamos que hablar de la posibilidad de múltiples libertades interconectadas, dado que se no se trata de un código ejecutable en el mismo sentido estricto en el que se ejecuta una programa de software. La reflexión debe plantearse en relación con las libertades que interesan a los diferentes niveles de productores / usuarios. Por ilustrarlo con un ejemplo, podríamos pensar en una persona que quisiera poder imprimirse una silla, otra a la que le interesaría adaptar el diseño de ésta para cambiar las dimensiones, el material o la máquina con que se va a construir, y una tercera, finalmente, a la que le interesara evolucionar el diseño para convertirla, por ejemplo, en un sillón o incluso utilizar algunos de los módulos originales para emplearlos en otro diseño diferente.

En el primer caso, se trataría de hacer libre el archivo de corte, fresado o impresión (con las instrucciones sobre su implementación en determinada o determinadas máquinas). En el segundo y en el tercer caso se necesitarían los archivos 3D o los scripts de estos archivos (especialmente si se tratara de un diseño de tipo paramétrico). Aquí habría que indicar otros tres campos que afectarían al carácter libre del diseño, según pudimos discutir en el reciente hackmeeting de Madrid (Madhack 2009): el primero tendría que ver con el software de modelado 3D y otros complementarios en el caso de que se trabaje también en 2D (por ejemplo con cortadora láser); el segundo tendría que ver con el software para la fase CAM del proceso – el software que controla las máquinas CNC; el tercero tendría que ver con las propias máquinas en tanto que sean hardware propietario o libre. En los tres casos existen proyectos y prácticas, algunas de las cuales se han mencionado previamente (ver notas 1 y 13), aunque hasta ahora no están suficientemente desarrollados como para un uso competitivo con las alternativas propietarias.

Cabe además hacer dos comentarios adicionales. El primer comentario no tendría que ver estrictamente con las libertades, aunque sí con la viabilidad del trabajo en red a gran escala. Para hacerlo posible es necesario el desarrollo de estándares y protocolos para la comunicación eficiente y abierta entre diseñadores, software, fabbers, hardware, y posiblemente, instituciones reguladoras, si tratáramos de productos de escala arquitectónica (17). 

El segundo comentario tendría que ver con la accesibilidad a los medios o herramientas de producción en un momento y un lugar concretos. En este sentido tanto la publicación de tutoriales y manuales, como el desarrollo de comunidades online compartiendo conocimientos, - como incluso el uso táctico de software propietario pero de fácil acceso, mientras se desarrollan herramientas libres y fáciles de usar -, parecen condiciones necesarias para la construcción de una esfera de libertades en el campo de la fabricación digital para la arquitectura (Kelty, 2008). Algunas de estas cuestiones se desarrollan un poco más en el anexo al final del presente artículo.

Imagen 15: J. Pérez de Lama, A. Nikolopoulou, 2010, diagrama multicapa de la extensión del paradigma del software libre a los procesos de diseño y fabricación digital

WikiPlaza como proyecto/ experimento de arquitectura FLOS

WikiPlaza es un proyecto que hackitectura.net viene desarrollando desde el año 2005. Aunque se inicia en este año, supone una síntesis del trabajo previo de los componentes del grupo llevado a cabo, al menos, desde 1999. WikiPlaza parte concretamente de la propuesta ganadora del concurso internacional para la construcción de la Plaza de las Libertades en Sevilla, un trabajo realizado en colaboración de José Morales, Sara de Giles y Esther Pizarro. A pesar de haber ganado el concurso, lo que, según las bases, suponía hacer a continuación los proyectos de ejecución y la construcción, el Ayuntamiento de Sevilla decidió no llevarlo a cabo – al menos hasta la fecha. Considerando que se trataba de una línea de trabajo de gran interés, hackitectura.net continuó trabajando el concepto arquitectónico propuesto, emancipándolo del proyecto de la Plaza de las Libertades, y transformándolo en un nuevo diagrama susceptible de ser aplicado, con  declinaciones específicas, en diferentes situaciones.  

Imagen 16: hackitectura.net, 2009, Wikiplaza Bastille París

La idea original del proyecto consistía en ensamblar saberes y experiencias tecnológicas desarrolladas en los ámbitos del arte, la arquitectura y los movimientos sociales (software y hardware libre, redes libres, hacklabs y hackmeetings, comunicación independiente, redes sociales digitales, experimentación audiovisual, video streaming...), para la configuración de un espacio público activo e híbrido entre lo físico, lo social y lo digital; un dispositivo para la producción social del espacio mediada por tecnologías digitales libres, y gestionada por sus propios habitantes. El uso del prefijo wiki (como en Wikipedia), propone la imagen de la construcción de una plaza que sea permanentemente editable por la comunidad que la habita; una comunidad sociotécnica que se organiza como una red horizontal, y que imaginamos como un híbrido entre la asamblea de un centro social y el colectivo encargado de la gestión de un indymedia (18).

Imagen 17: hackitectura.net 2009, diagrama conceptos WikiPlaza

La WikiPlaza, como la mayoría de los proyectos de hackitectura.net se basa en la concepción del territorio contemporáneo como el resultado de la interacción-hibridación del espacio físico tradicional, sus habitantes y una serie de capas tecnológicas, entre las que sobresale, quizás por su novedad, aunque no sólo por esto, la capa de las redes y flujos electrónicos. La arquitectura contemporánea se concibe así compuesta, no sólo de materiales físicos que configuran espacios geométricos y ambientes termodinámicos o estéticos, sino también de conexiones, interfaces, flujos electrónicos e imágenes, y de los dispositivos (software, hardware, netware) que los hacen posibles. Como en ocasiones planteamos para la WikiPlaza, la perspectiva de concebir los territorios como verdaderos ensamblajes o agenciamientos de humanos, medio físico y máquinas – lo que algunos denominan territorio cíborg -  resulta más eficaz de cara a producir nuevos acontecimientos, que otras miradas tradicionales que dificultan la comprensión de los nuevos fenómenos y contribuyen a reforzar la reproducción del estado actual de las cosas, cuestión no siempre deseable (Pérez de Lama, 2007b).

Pensar la posibilidad de hacer una arquitectura de este tipo como una arquitectura FLOS, supone que no se trata sólo de desarrollar como libres los elementos tectónicos, sino, además, el conjunto de componentes heterogéneos que conforman el territorio WikiPlaza. Hackitectura.net tiende a concpetualizar estos componentes como spaceware (los elementos tradicionalmente arquitectónicos), hardware, software, netware y humanware (que serían los diagramas organizativos o sociales que hacen funcionar lo que podríamos denominar la máquina arquitectónica WikiPlaza (19). 

A través de la construcción de varios prototipos temporales (Festival Futur en Seine, París, mayo-junio 2009 y Festival Ingrávid, Figueres, septiembre 2009 – el proyecto ha evolucionado hacia una configuración modular que nos proponemos desarrollar según el paradigma del software libre (20). Llamamos matriz de usos a este sistema de módulos. La idea es que cada uno de los diferentes módulos o infraestructuras que participan en la habilitación del espacio público – Plató de TV, Open Medialab, Open Performance, Talleres de tecnología con niños, Cartografía participativa... - se desarrollen con una combinación de licencias GPL y Creative Commons, manuales y protocolos, de forma que colectivos, centros educativos, sociales y culturales, puedan apropiarse de cada uno los módulos y de la matriz en su conjunto, y de acuerdo con las libertades del software libre, 1) usarlos, 2) leer su código, 3) modificarlos y 4) redistribuirlos - con una licencia similar. El objetivo es que la matriz se convierta en un bien común, que pueda ir creciendo y enriqueciéndose con el trabajo de la comunidad de usuarios y desarrolladores, encarnándose en múltiples declinaciones, y generando una red distribuida de espacios públicos que funcionen como laboratorios de cooperación social y tecnológica (21).

Imagen 18: Pérez de Lama / hackitectura.net 2009, diagrama módulos WikiPlaza

Cada uno de los módulos está formado en principio por spaceware, hardware, software, netware y humanware. La cuestión que nos ocupa actualmente es la organización de estas capas y el diseño de un sistema de repositorios (análogo, por ejemplo, a sourceforge.net para el caso del software libre) capaz de articular de forma eficaz la complejidad multicapa de las arquitecturas que planteamos, y que sirva a la vez como soporte para otras prácticas como las del colectivo arquitecturas colectivas.

Espacios Creative Commons

Esta teoría y esta práctica se alejan del entendimiento exclusivo de la arquitectura como un objeto o un dispositivo generador de una cierta atmósfera, para asumirla como una máquina, a medias entre la caja de herramientas, la interfaz y la infraestructura, una máquina que supone la composición y a la vez la producción de unas ciertas relaciones sociales, una cierta producción de subjetividades, unas ciertas relaciones entre humanos, tecnosfera y medio físico (Pérez de Lama, 2010; Guattari, 1995).

Imagen 19: Espacio Creative Commons, Centro Social la Fábrica de Sombreros, Sevilla, 2007 (este espacio experimental fue desafortunadamente desalojado en el año 2008)

Desde este planteamiento es posible pasar a la cuestión que planteaba el centro social La Fábrica de Sombreros en Sevilla. ¿Qué signficaría hacer un espacio o un equipamiento Creative Commons? - cuestión que también asumimos específicamente para el proyecto WikiPlaza. El definir un espacio como commons resulta relativamente claro. Supondría dotarlo de un estatuto normativo que, por un lado, garantizara su uso por parte de la comunidad, imposibilitando su apropiación tanto por parte de agentes privados como por parte de las instituciones estatales, autonómicas o locales; y que, por otro lado, estableciera un sistema de autogobierno para el mantenimiento y la gestión democráticos y participativos del espacio o equipamiento. Supondría por tanto la invención de lo que determinados sectores políticos vienen denominando nuevas instituciones del común (22). El siginficado del primer término, creative (creativos), tendríamos que inventarlo, pues no creo que existan precedentes explícitos. En primera instancia sugiere la idea de que se trata de una institución resultante de la creatividad; esto es, inventada, creada por la comunidad que la sustenta. Sugiere que puede – y quizá debe - ser usada y modificada de forma permanente. Sugiere finalmente, que se trata de un espacio en el que la creatividad – de formas de vida, de pensamiento, tecnológica, artística...  - constituye un aspecto central de su devenir. Supondría en resumen, un paradigma, o una heterotopía, de una cierto proyecto para la transformación de la metrópolis posmoderna.

Anexo: Programa de investigación para la converegencia de la fabricación digital en arquitectura, el movimiento del software libre y la ética hacker

En el último hackmeeting (MadHack, Madrid 2009 _  http://www.sindominio.net/hackmeeting/) presenté una ponencia junto a Aretí Nikolopoulou sobre la potencial convergencia entre la fabricación digital para la arquitectura y las prácticas y la comunidad hacker. La presentación concluía con un diagrama/ programa de los posibles trabajos de investigación y desarrollo a llevar a cabo en este sentido, que es la que ampliada, relaciono a continuación:

1/ Desarrollo / adaptación de software libre CAD-CAE-CAM para fabricación digital en arquitectura

2/ Construcción de comunidades online en torno a la fabricación digital y la arquitectura FLOS

3/ Programación y mantenimiento de repositorios al servicio de estas comunidades (software, diseños, etc)

4/ Creación de fablabs ligados a las comunidades hackers y a las comunidades en general; sindicación, organización en red de fablabs a diversas escalas

5/ Fab 2.0 / desarrollo de máquinas FLOS para fabricación digital (hradware libre)

6/ Colaboración en los procesos de desarrollo de estándares y protocolos vinculados a la fabricación digital para la arquitectura

7/ Profundización en la convergencia / integración entre/de la fabricación digital (materalidad digital) y el territorio cíborg, espacio de los flujos electrónicos o virtualidad real

8/ Incorporación de la perspectiva medioambiental-ecológica a los procesos de fabricación digital: materiales, reciclaje, consumo energético, etc. (23)

Notas

(0) hackitectura.net es un equipo de arquitectos y programadores formado por Pablo de Soto, Sergio Moreno y José Pérez de Lama. La mayor parte de las reflexiones que aquí se presentan son el resultado del trabajo colectivo del grupo. También tengo que agradecer a Aretí Nikolopoulou y Manuel Gutiérrez de Rueda su colaboración en la discusión de los contenidos de este artículo.

(1) Lo que se comenta aquí es la narración de Howard Rheingold (2002). Christopher Kelty en Two Bits (2008) matiza esta historia explicando como el software para los main frames había tenido siempre un estatuto comercial o académico, - aunque se concebía como un componente inseparable del hardware. La historia del sistema operativo Unix representaría para Kelty el inicio de las prácticas de compartir el código a partir de las que surge el software libre.

(2) Las herramientas libres para trabajar en arquitectura y modelado 3D constituyen uno de los campos en los que el software libre está menos desarrollado. A desctacar el software de modelado 3D y animación Blender ( http://www.blender.org/ ), que está siendo usado por ejemplo en el Fablab de MIT para modelado 3D. Otra herramienta libre de 3D valorada por muchos usuarios, especialmente por su capacidad para trabajar con VRML, es Truespace ( http://www.caligari.com/ ). En 2008 el proyecto fue adquirido por Microsoft, que en 2009 anunció que detenía su mantenimiento y desarrollo. QCAD, una herramienta para diseño de ingeniería en 2D tiene una edición comunitaria licenciada con GPL ( http://www.ribbonsoft.com/qcad.html ). Sería de gran interés, como señalo en el Anexo de este artículo, la investigación, el inventario y el testeo de las herramientas de software libre para trabajos relacionados con arquitectura.

(3) Resulta de interés que una de las demandas de los Zapatistas históricos y de los contemporáneos fuera y sea la reivindación de los ejidos, las tierras comunitarias. La formalización de los ejidos, que venían de la tradición hispánica, al menos desde el Medievo, fue la manera jurídica en que los conquistadores españoles adaptaron las prácticas indígenas de uso comunitario de la tierra en el Sur de México, prácticas que siguen estando vigentes hoy en los territorios rebeldes zapatistas.

(4) Existen otras licencias libres como la Aire Incondicional desarrollada por el colectivo barcelonés Platoniq. También hay una crítica significativa y sofisticada de las licencias Creative Commons que argumenta que su planteamiento está más próximo al Open Source que a la filosofía del software libre, y que se centra en defender los derechos de los productores en lugar del de los usuarios, esto es, de la comunidad, como es el caso para las libertades del software libre. Puede verse la entrada  Creative Commons – Critiques, de la web de la P2P Fundation ( http://p2pfoundation.net/Creative_Commons_-_Critiques, consultada en 12.2009) o el artículo de Benjamin Mako Hill (2005) Towards a Standard of Freedom: Creative Commons and the Free Software Movement, en http://www.advogato.org/article/851.html
(5) No es fácil hacer una síntesis sobre la influencia de los valores, el pensamiento y las prácticas de los años 60 y primeros 70, y el retorno crítico de éstas durante las últimas dos décadas en los campos del arte, la arquitectura, la sociedad y la política. En el campo de las tecnologías digitales figuras como Steve Wozniak (creador con 25 años del primer ordenador personal en el marco del Homebrew Computer Club y luego fundador de Apple) o Stewart Brand (Merry Pranksters, Whole Earth Catalogue, The WELL, MIT Medialab, Electronic Frontier Foundation...) o el propio Richard Stallman representan esta continuidad de forma explícita. Sobre Wozniak puede verse por ejemplo Himanen, 2002: 200-202, y sobre Brand, Turner, 2008. También en términos más genéricos puede verse el ya comentado Castells, 2002: 185-191. En arquitectura y urbanismo este interés renovado por los 60 y 70 puede ilustrarse con el redescubrimiento de los situacionistas y New Babylon (años 50-60), Aldo Van Eyck, Cedric Price, Archizoom o Archigram, por citar sólo algunos de los casos más destacados.

(6) La expresión DIWO (Do It With Others) la escuché por primera vez en el taller impartido por Jimmy Hertz , Raphael Isdant y Jean Yves Gratius – NUIGroup - en la WikiPlaza París en mayo de 2009. Jimmy Hertz: http://sassexperience.org/
(7) Recetas Urbanas junto a straddle3.net (david Juárez, Michele Peccoraro y colaboradores vienen promoviendo los encuentros de Arquitecturas Colectivas (Girona, Sevilla, Cáceres, 2009) que agrupan a un amplio de colectivos arquitectónicos, sociales y artísticos en torno a formas similares de trabajo ( http://straddle3.net/arquitecturascolectivas/ ). Straddle3 en colaboración con Nautarquía diseño en 2008 un juego de rol denominado Modulark que se propone como un manual open source para la construcción de arquitecturas libres, colaborativas y ecológicas ( http://www.modulark.net/ ). El concurso Caja de Herramientas, 2008-2009, para el que escribo este artículo, promovido por Alejandro González y Arquitectura y Compromiso Social significó un importante hito, consiguiendo reunir a un interesante grupo de arquitectos y propuestas en torno a estas líneas de investigación. 

(8) La cronología que aquí se presenta no pretende tener un carácter riguroso. Se basa en lo expuesto por Marta Malé Alemany en diversas conferencias, así como en la experiencia propia. No se considera el uso de programas que podríamos denominar de CAE, Computer Aided Engineering (cálculo de esttructuras, instalaciones, medioambiente, presupuestos y mediciones, etc.) y su integración con los programas de diseño formal o constructivo, un campo de enorme relevancia y desarrollo. 

(9) Marta Malé-Alemany, 2009, conferencia en el curso Transformaciones. Arte y Estética desde 1960 2ª Edición, Centro Andaluz de Arte Contemporáneo, Sevilla, 14 de enero de 2009. The New Real in Architecture es el título de una exposición retrospectiva sobre el trabajo de Toyo Ito que tuvo lugar en el año 2006 en la Tokyo Opera City Art Gallery:  http://www.operacity.jp/ag/exh77/index_e.html
(10) La cuestión de la conceptualización de diferentes fablabs y su tipología actual se la debo a mis conversaciones con Aretí Nikolopoulou, arquitecta e investigadora, formada enel campo de la fabricación digital en el Instituto de Arquitectura Avanzada de Cataluña, Barcelona.

(11) Desde 2009 contamos con un fablab en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de la Universidad de Sevilla, que es el primero en una escuela de arquitectura en el Estado Español. El fablab de la ETSA cuenta con una cortadora láser, dos fresadoras y una impresora 3D. Está integrado desde septiembre de 2009 en el Centro de Innovación y Diseño (IND) http://www.etsa.us.es/index.php?option=com_content&view=article&id=813&Itemid=160 ), dirigido por Manuel Gutiérrez de Rueda  y el autor de este artículo.

(12) Como anécdota puede mencionarse la que comentaba en una conferencia el pasado 2008 en Barcelona Hakon Karlson, presidente de la red global y fundador del primero de los fab labs ubicado en Noruega,: el Fab Lab de Kenia-Arora, uno de los de más reciente creación de la red, tiene una conexión a Internet a través de de satélites LEO (Low Earth Orbiting) rusos - una solución muy poco convencional, que debe utilizar varios satélites al tratarse de artefactos que no son geoestacionarios, pero que les permite un acceso a Internet a muy bajo coste. 

(13) Haakon Karlsen Jr, 2009, conferencia impartida en el Instituto de Arquitectura Avanzada de Cataluña (sede de Can Valldaura, Barcelona), en mayo de 2009.

(14) El proyecto pionero en máquinas CNC autoreplicables es RepRap ( http://reprap.org ). RepRap es además un proyecto de hardware libre. Actualmente existen otros similares como Fab@Home o Makerbot. Marta Malé Alemany, en colaboración este curso 2009-2010 con Víctor Viña imparte en el Máster de Arquitectura Avanzada del Iaac un curso similar al de Neil Gershenfeld en el que pide a los estudiantes el diseño y la construcción de máquinas de CNC para problemas y situaciones específicos planteados por los propios estudiantes. El pasado curso 2008/2009 tuve la oportunidad de tutorizar la tesis final de Máster del arquitecto Maciej Budalski, consistente en un fabber móvil, un vehículo robotizado equipado con fresadora-cortadora CNC ( http://maciekburdalski.wordpress.com/ ). Existen otras referencias parecidas en la web http://instructables.com. También es de interés reseñar las investigaciones para maquinaria CNC de gran escala como pueden ser los trabajos de Behrok Khoshnevis en la Universidad del Sur de California ( http://www.contourcrafting.org/ )o el proyecto de Enrico Dini, D-Shape ( http://d-shape.com/ ), que desafortunadamente no se desarrollan en el marco de la filosofía open source. El origen del concepto de máquina capaza de autoreproducirse se debe a John Von Neuman, y ocupa un lugar centarl en las investigaciones de Gershenfeld y su equipo (Gershenfeld, 2005).

(15) Vicente Guallart, 2009, conferencia en el curso Transformaciones. Arte y Estética desde 1960 2ª Edición, Centro Andaluz de Arte Contemporáneo, Sevilla, 14 de enero de 2009. 

(16) Además del proyecto Fabberz existen diversas iniciativas en este sentido. En primer lugar la de la propia red Fab Lab, donde efectivamente se comparten archivos libres. Sin embargo la organización de sus múltiples webs es bastante caótica y no ofrece ninguna sistematización de repositorios, navegación u otras utilidades. También está el proyecto web Ponoko ( http://www.ponoko.com/ ), con un planteamiento parecido a Fabberz, aunque con un nivel conceptual y de diseño no demasiado sofisticados, y poco desarrollo del apartado de distribución. Finalmente, la ya mencionada plataforma instructables.com cuenta con diseños de gran interés, ha desarrollado una importante comunidad y funciona con gran eficacia. De momento, sin embargo, sus contenidos no son demasiado relevantes desde el punto de vista arquitectónico.  

(17) Sobre la cuestión de los estándares abiertos puede verse un planteamiento general de la cuestión en Kelty, 2008, pp: 143-178; y sobre la relevancia en relación con la fabricación y en particular de la fase CAM en Gershenfeld, 2005: 43-52. Fab5, el encuentro de la red Fab Lab, celebrado en India en 2009, contó entre sus presentaciones con una de Evan Malone, de la NextFab Organization, sobre el proceso de estandarización en fabricación aditiva (Additive Manufacturing Standards).

(18) Indymedia es una red global de centros de medios independientes basadas en la WWW y el software y la cultura libres. Fundada en Seattle en 1999 está estrechamente vinculada a los orígenes de la web social, que más tarde se denominaría web 2.0. Los principios de indymedia se basan en la diversidad, la multiplicidad, el consenso, la transparencia, el respeto a las minorías, el trabajo colaborativo y la cooperación sin mando. Personalmente y con hackitectura.net estuvimos vinculados activamente a Indymedia Estrecho ( http://estrecho.indymedia.org ) desde su fundación en 2003 hasta al menos el año 2007. Para más detalles pueden verse las webs de indymedia en http://www.indymedia.org. Puede verse también mi libro Devenires cíborg. Arquitectura, urbanismo y redes de comunicación, 2006: 69-76.

(19) Recientemente vengo desarrollando el estudio del concepto de máquina según Félix Guattari para conceptualizar la forma de ver la arquitectura que intentamos poner en práctica en hackitectura.net. Para Guattari, máquina que se opone a estructura o sistema, es un ensamblaje intenso y a la vez permanentemente inestable o precario de componentes heterogéneos – espaciales, subjetivos, tecnológicos, sociales...- que da lugar a un cierta gama de acontecimientos de lo real (Pérez de Lama, 2009 y 2010).

(20) Pueden verse más detalles sobre el proyecto WikiPlaza Bastilla y Figueres en http://wikiplaza.org. Wikiplaza es un proyecto colaborativo que se ha ido desarrollando con la participación de una amplia red de amigos y compañeros, entre otros, Laura H. Andrade, straddle3.net, Ewen Chardronnet, David Pello Zako, Alex Muñoz, Lluis Gómez, Pablo Martín, Xabi Manzanares, Susanna Tisconis y Penélope Serrano, Pedro Soler, Labomedia, Sur.tv, Borja Baños, Belén Barrigón, Carlos Bauza, Corinne Laurent Dell'Accio... En 2009 recbimos una beca de investigación de la Fundación Centro de Estudios Andaluces con la que estamos desarollando el concepto y la documentación del proyecto como arquitectura FLOS de carácter modular.

(21) Acabando la revisión del presente artículo he encontrado una propuesta de definición de la cultura del software libre como esfera pública recursiva (Kelty, 2008) que aporta interesantes matices al concepto de wikiplaza como nuevo espacio público. Kelty propone que este tipo de esfera pública se caracteriza por la interacción entre la acción discursiva de la comunidad y las infraestructuras que la hacen posible, cuyo mantenimiento y contínua transformación son uno de los aspectos claves del debate y la acción de la propia comunidad. A la vez, se trata de una espacio público que no es estrictamente presencial o físico sino como en el caso de la República de las Letras habermasiana, un espacio extendido con interfaces presenciales ocasionales, múltiples y discretos. Agradezco a Antón Fernández de la Rota, de la Universidade Invisíbel de A Coruña, la recomendación que me hizo de este texto.

(22) Sobre esta cuestión se centró un reciente encuentro organizado por la Universidad Nómada y la Casa Invisible: Cultural governance vs institutions of the common: The right to the city and the new politics of culture, Málaga, junio de 2009 /  http://www.universidadnomada.net/spip.php?article342
(23) En este sentido, una interesante referencia es el trabajo del grupo bricolabs (http://bricolabs.net/). También supone una interesante reflexión la propuesta de nuevos objetos / nuevas procesos de fabricación y reciclaje que Bruce Sterling (2004, 2005) define con el término spimes: The future will see a new kind of object... that will be sustainable, enhanceable, and uniquely identifiable. Sterling coins the term "spime" for them, these future manufactured objects with informational support so extensive and rich that they are regarded as material instantiations of an immaterial system. Spimes are designed on screens, fabricated by digital means, and precisely tracked through space and time. They are made of substances that can be folded back into the production stream of future spimes, challenging all of us to become involved in their production (de: http://mitpress.mit.edu/catalog/item/default.asp?tid=10603&ttype=2 ).
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