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Introduccidon

Hablar de tecnologia, de su desarrollo, formas de produccion
y su utilidad es hablar de un modo de organizacién social. La
tecnologia implica el uso de herramientas para un objetivo
especifico, pero también refleja el sentido y el valor que una
sociedad determinada le otorga a la creatividad, ingenio y
trabajo de sus miembros.

En una sociedad como la capitalista, las formas de produccién
dominantes estdn orientadas a la acumulacién de capital y
tienen como principio la propiedad privada. Este principio
organizativo regula la produccion y el consumo de mercancias,
incluida la tecnologia.

En el contexto social actual, las tecnologias de informacion y
comunicacién  (TIC) se presentan como  productos
representativos de procesos de cambio social y como
herramientas para nuevas transformaciones. Desde los Estudios
Politicos y Sociales, la reflexion sobre la forma en la que nos
relacionamos con estas tecnologias emergentes se hace
indispensable; sobre todo porque la relacién entre la sociedad y
la tecnologia es una relacién dialéctica que implica procesos
sociales y nuevas configuraciones de los mecanismos de control
y dominio. En esta relaciéon sociedad-tecnologia se generan
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dependencias y autonomias, asi como soluciones y nuevos
problemas. Desde la perspectiva que se toma en este estudio, la
tecnologia es resultado de procesos de construccién social; sin
embargo, una vez que emerge y se utiliza, si puede incidir en el
actuar de la sociedad, creando nuevas configuraciones sociales y
nuevas necesidades.

Los procesos sociales que emergen del desarrollo y uso de las
TIC y sus incidencias en el cambio técnico y cultural son
necesarios y susceptibles de ser abordados en investigaciones
diversas. La observacién se plantea con respecto al
establecimiento de nuevas formas de relacionarse socialmente, a
partir de la comunicaciéon inmediata, el intercambio constante,
el exceso y uso de la informacion a gran escala. Estas
herramientas de comunicacién han permitido la generacion de
formas colectivas de colaboracién para producir bienes y
servicios, invitando a transformar de diversas maneras la
division internacional del trabajo. En este estudio, se aborda una
forma de produccién colectiva que, gracias a la emergencia de
las TIC, ha podido expandirse y fortalecerse en el mercado
global de alta tecnologia: la produccién de software libre y
abierto.

Las TIC funcionan sobre plataformas digitales, cuyo acceso
estd determinado por el tipo de programas informaéticos que
utilizamos y el conocimiento que tenemos de los mismos.

El potencial de estas plataformas digitales para la educacion,
el avance del conocimiento y la vinculaciéon social quedara
determinado por el significado y valor que les otorguemos. Esto
es asi porque las tecnologias no son neutrales, emergen como
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estrategias y mecanismos que se insertan en intereses politicos,
econdmicos y sociales de largo alcance. Por ejemplo, si es mads
fuerte la légica del mercado, el acceso a las aplicaciones de las
plataformas digitales podria restringirse a través de programas
de cédigo cerrado, cuyo costo se podria imponer a través de
mecanismos de oferta y demanda. Por otro lado, si la 16gica del
bienestar social impera, el acceso a éstas tendria que ser
universal y, para garantizarlo, el tipo de programas informaticos
tendria que permitir el aprendizaje, conocimiento, modificacion
y mejora de su propio funcionamiento; es decir, las aplicaciones
tendrian que ser software libre y abierto. Las comunidades y
redes que lo producen, modifican y distribuyen son el objeto
central de andlisis de esta tesis.

Las comunidades y redes de produccién de software libre y
abierto, aunque no se puede decir que rechazan el sistema
hegemonico, si proponen una forma de organizacion de la
producciéon alternativa a la produccién mercantil privativa. El
producto del trabajo colectivo de estas comunidades y redes se
basa en la libertad de uso, modificacién, mejora y distribucion.
Las reglas de intercambio no mercantil se construyen por los
miembros dentro de las propias redes de software libre y abierto.

En la produccién de software libre y abierto, los beneficios del
desarrollo  tecnoldgico, especialmente el avance del
conocimiento y de las habilidades técnicas para productores y
usuarios, pueden distribuirse de manera mas solidaria, justa y
equitativa. De esta manera, se protege el conocimiento
acumulado como una forma de intercambio que no puede ser
mercantilizado y, en su caso, se reparten las ganancias
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econdmicas en una base mas amplia de productores y usuarios,
evitando la concentracién de capital y de conocimiento técnico.

Existen diversos estudios que abordan la produccién de
software libre y abierto en relaciéon a las implicaciones de su
produccién para la innovacién, la explicacion de las
motivaciones de los actores desde la perspectiva tedrica de la
accion racional, la organizacién institucional de las
comunidades, entre otros. Esta tesis retoma de muchos de estos
estudios la categorizacion del software libre y abierto como un
nuevo bien comun, pero aborda el proceso de produccién mas
alla de las reglas de las comunidades, describiendo Ia
interaccion en redes amplias de desarrolladores y proyectos.

El presente estudio también aborda el andlisis de las
motivaciones de los actores para la colaboracién, pero busca
proponer una forma de abordaje de la investigacién que
explique y describa las distintas formas de interaccion en las
redes de produccién, en lugar de sélo explicar por qué los
individuos cooperan. En el andlisis no se plantea como
problematica la accion colectiva; en este sentido, se aparta de
los estudios desde la Teoria de la Accién Racional.

Los argumentos esbozados en este trabajo se enmarcan
dentro de la perspectiva tedrica de la construccidn social de la
tecnologia, por lo que también se planted como importante la
narracion histérica sobre el desarrollo de la computacion y la
informdtica. El conocimiento de los antecedentes de las TIC
permite entender las formas de interaccién colaborativa que han
permanecido en la produccién del software libre y abierto.
Finalmente, se buscd describir la situacién actual de este tipo de
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programas y aplicaciones y las perspectivas a futuro sobre la
sustentabilidad de estas comunidades y redes.

Las preguntas rectoras de esta investigacion son: ¢Como y por
qué funcionan las redes de produccion, difusién e intercambio
de software libre, en tanto interacciones entre usuarios y
desarrolladores? y {Cémo se inserta la produccion de software
libre y abierto en la dindmica del capitalismo del siglo XXI?

Para dar respuesta a estas inquietudes, la presente tesis se
divide en cuatro capitulos mas las conclusiones finales, a lo largo
de los cuales se pretende describir y explicar el funcionamiento
de las redes de software libre y abierto y sus dindmicas de
produccién e intercambio.

En el primer -capitulo, denominado “El software.
Trascendencia e impacto en el siglo XXI”, se explican las
diferencias entre software privativo, abierto y libre, a través de la
definicién conceptual, pero también a través de la historia de su
surgimiento. Se describen los acontecimientos histéricos que
dieron forma a este tipo de tecnologias, en tanto modos de
producir e intercambiar conocimientos y habilidades técnicas. En
este apartado, se presenta la revision de literatura y se describe
la situacién actual del software libre y abierto.

El capitulo segundo, titulado “Tradicionales y nuevos bienes
comunes”, aborda el contexto econdmico de la produccién del
software libre y abierto. En este apartado, se explican las
diferencias entre bienes privados, publicos y comunes para
comprender y fundamentar la inserciéon del software libre y
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abierto en la categoria de nuevo bien comun del conocimiento.
La intencion del andlisis en esta tesis es que sea complementario
a los estudios que se han hecho sobre el tema desde el neo-
institucionalismo, aunque la perspectiva tedrica no sea la misma.
Por lo anterior, los trabajos sobre software libre como bien
comun de Charles M. Schweik, se exponen como complemento
de la descripcién del fenémeno en un sub-apartado.

En el tercer capitulo, “Dindmicas de interaccién en redes y
comunidades de produccién de FLOSS”, se describe Ila
organizacion de las comunidades y redes de produccidén y uso de
software libre y abierto, a través de las infraestructuras virtuales,
llamadas repositorios. En este apartado, se describen la Teoria
del Esquema y el Conexionismo, asi como el Interaccionismo
Estructural y el Andlisis de Redes Sociales, utilizadas para el
analisis de la colaboracién de la tesis. Asimismo se exponen y
describen los perfiles de, y la interaccion entre, desarrolladores y
usuarios de software libre y abierto.

Finalmente, el cuarto capitulo, llamado “Las redes de
produccién de software libre y abierto. Interaccién, motivaciones
y perspectivas”, expone la guia metodoldgica para el andlisis de
los datos recabados. Los resultados se presentan en diferentes
subapartados que abordardn las motivaciones de los actores, las
redes de colaboracién y el futuro del software libre y abierto. El
analisis se expone a través de graficas comparativas con base en
estadistica descriptiva, graficos de redes y esquemas, resultado
del manejo de datos obtenidos del sitio Flossmole.org y de la
recopilacion de documentos y realizacion de entrevistas a
personajes clave del movimiento de software libre y abierto.
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Las conclusiones que se presentan al final de este trabajo
pretenden ofrecer una aproximacion clara de la dindmica de las
redes de produccion de software libre y abierto en la
infraestructura virtual, tanto de la interaccién y forma de
cooperacién, como de los esquemas que subyacen a la accién
colaborativa desde los actores. El analisis realizado ha permitido
generar propuestas de abordaje para investigaciones futuras,
tanto para extender el andlisis de las redes en los repositorios,
como para profundizar en la comprension de las diversas formas
de colaborar, debido a las diferencias en los esquemas cognitivos
de los actores involucrados.

Ademds de las razones mencionadas al inicio de esta
introduccion, el abordaje del tema en esta tesis de maestria
responde también a que creo que las formas colectivas de
produccién y uso del software libre y abierto son susceptibles de
replicacién en otros ambitos para beneficio social. La
comprension y difusién de este tipo de accion colectiva ofrece
alternativas para la accién social que superen y dejen atras la
tendencia al individualismo y la mercantilizacién del mundo.
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Capitulo 1 El software. Trascendencia e
impacto en el siglo XXI

En en siglo XXI, la dindmica entre sociedad y tecnologia ha
desarrollado de manera acelerada nuevas formas de
relacionarnos a través de la informacion y la comunicacién. La
tecnologia —que se entiende en este estudio no sélo en tanto los
objetos fisicos derivados de los avances cientifico-técnicos, si no
también, y desde, las actividades humanas, técnicas e
intelectuales, que dan forma a estos objetos— se construye
socialmente, su forma es una expresion del modo de
organizacion social.

Lo tecnoldgico es social [lo que implica no sdlo lo

sociologico, sino también] lo politico, econdmico,

psicolégico -y, de hecho, historico. (Bijker, Law, &
Latour, 1992)

Las llamadas nuevas tecnologias de la informacién y la
L 1 . :
comunicacién (TIC)  reflejan nuevas formas de mirar y

! Se entenderd por este término el “conjunto de procesos y productos
derivados de las nuevas herramientas (hardware y soffware), soporte de la
informacion y canales de comunicacion relacionados con el almacenamiento,
procesamiento y transmision digitalizados de la informaciéon.” (Gonzalez
Soto et al., 1996)
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aprehender el mundo, en las que la instantaneidad y el acceso se
convierten en posibles herramientas de lo cotidiano,
instrumentos para las relaciones sociales. Sin embargo, es
importante hacer hincapié en que las tecnologias de hoy en dia,
son de determinadas formas, cumplen determinadas funciones y
se utilizan de cierta manera, pero podrian ser, funcionar y
utilizarse de modos distintos. Como sugieren John Law y Wiebe
E. Bijker (1992):

Las tecnologias no emergen bajo el impetus de
alguna légica cientifica o tecnoldgica interna. No
estdn poseidas de un momento inherente. Si
emergen o cambian, es porque han sido presionadas
a adquirir esa forma. La pregunta deviene: épor qué
han tomado la forma que tienen actualmente? (p.3)

Armand Mattelart lo expresa en términos similares en su
Historia de la Sociedad de la Informacion (2002):

En cada civilizacion, en efecto, cada drea historico-
geogrdfica construye su modo de apropiacion e
integracion de las técnicas, que da origen a
configuraciones comunicacionales multiples con sus
respectivos niveles, ya sean econdmico, social,
técnico o mental, y sus distintas escalas, local,
regional, nacional o transnacional

Como tecnologia de informacién y comunicacion, el
desarrollo y uso de software ha hecho posible formas de
intercambio social y cultural y ha desarrollado el conocimiento
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técnico y cientifico, facilitando los procesos de interaccién
virtual y real hasta cierto punto. La palabra 'software' se refiere a
aplicaciones y programas digitales que, través de oOrdenes
codificadas, le dicen a una maquina especifica lo que debe
hacer; es decir, son las instrucciones empaquetadas que hacen
funcionar de determinada manera a una computadora o un
celular. El software se puede clasificar en libre, abierto o
privativo, segin muestre o no esas 6rdenes al usuario.

En este capitulo, definiré y explicaré los conceptos de
software privativo, abierto y libre, describiendo las distintas
maneras en las que se relacionan con sus desarrolladores y
usuarios. Describiré los acontecimientos histdricos que dieron
forma a este tipo de tecnologias, en tanto modos de producir e
intercambiar conocimientos y habilidades técnicas. Profundizaré
en la narracién y andlisis de los sucesos histéricos que llevaron a
la distincién entre estos tres tipos de software, y cémo la
diferenciacion se manifiesta en la actualidad.

1.1 El contexto digital del siglo XXI: produccién y uso de

software

La tecnologia que utilizamos es la expresion del modo en que
vivimos, de la racionalidad de nuestras sociedades y su devenir
histérico. Las tecnologias nuevas no emergen espontaneamente,
son resultado de la investigacion cientifica y de la evolucion y el
desarrollo de tecnologias existentes. Se puede decir que la
sociedad da forma a la tecnologia, pero el progreso técnico, una
vez iniciado, se desarrolla casi con una légica propia que incide
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en la sociedad que le dio vida. Como dice Castells en el Prélogo
del primer tomo de “La Era de la Informacion” (2005):

[...] la tecnologia no determina la sociedad.
Tampoco la sociedad dicta el curso del cambio
tecnologico, ya que muchos factores, incluidos la
invencion e iniciativas personales, intervienen en el
proceso del descubrimiento cientifico, la innovacion
tecnoldgica y las aplicaciones sociales, de modo que
el resultado final depende de un complejo modelo de
interaccion [...] No obstante, tan pronto como se
difundieron las nuevas tecnologias de la informacion
y se las apropiaron diferentes paises, distintas
culturas, diversas organizaciones y  metas
heterogéneas, explotaron en toda clase de
aplicaciones y usos, que retroalimentaron la
innovacion tecnoldgica, acelerando la velocidad y
ampliando el alcance del cambio tecnoldgico, y
diversificando sus fuentes (p.4)

De forma similar, Jacques Ellul (1964) menciona:

En un sentido, la técnica ciertamente progresa a
través de pequefias mejoras, que son resultado de
esfuerzos humanos comunes, y que se acumulan
indefinidamente hasta formar una masa de nuevas
condiciones que permiten un paso decisivo hacia
adelante. Pero es igualmente cierto que la técnica
reduce agudamente el papel de la invencion
humana. (Ellul, 1964: 85-86)
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Lo que dice Ellul en el libro “The Technological Society”
(1964) es que, en efecto, la sociedad genera tecnologia y empuja
el desarrollo técnico, pero esa misma sociedad queda
determinada por la tecnologia que utiliza, al quedar inserta
dentro de un paradigma tecnolégico. La sociedad histéricamente
genera tecnologia para cubrir sus necesidades, pero esta
tecnologia crea nuevas necesidades en la sociedad. La
generacion de tecnologia y la forma que se le da a ésta
responden a contextos politicos. Siguiendo a Langdon Winner:

Las sociedades crean nuevas instituciones, nuevos
patrones de comportamiento, nuevas sensibilidades,
nuevos contextos para el ejercicio del poder;
siguiendo procesos de instrumentacion superados
paso a paso (Winner, 1987: 187).

Es decir, las tecnologias emergen creando nuevas necesidades,
pero éstas nacen para y por un marco de poder existente; bajo
arreglos técnicos y de disefio que preceden el uso de los propios
objetos. Citando a Winner nuevamente:

Las cosas que llamamos 'tecnologias' son formas de
construir orden en nuestro mundo. Muchos
dispositivos y sistemas técnicos importantes en la
vida diaria contienen posibilidades para ordenar de
diversas  maneras la  actividad  humana.
Concientemente o no, con deliberacion o sin
advertirlo, las sociedades escogen estructuras para
las tecnologias que influyen en como la gente
trabajard, se comunicard, viajard, consumird, a lo
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largo de un largo periodo de tiempo. En el proceso
en el que se toman las decisiones estructurantes,
diferentes personas estdn situadas de modos
diferentes y poseen grados desiguales de poder, asi
como niveles desiguales de conciencia. (MacKenzie
& Wajcman, 1996: 30)

Como ejemplo, se puede mencionar la creacién del automévil.
La sociedad tenia necesidad de transportarse de un lugar a otro,
lo que dio paso a que se generara la idea de un medio de
transporte mds rapido y eficiente que las carretas de caballos. La
invencion del automévil llevd a la necesidad social de
reglamentar de un modo especifico su uso, generando aparatos
eléctricos como los semaéforos; para proteccion, como los
cinturones de seguridad, etcétera. Con esto, se establecio
también una influencia, o modo de usar, de la tecnologia
emergente en la sociedad que la generd. Como lo expone Latour
(1992: 247):

La Belleza de los artefactos es que toman en si
mismos los deseos y necesidades contradictorias de
los humanos y no-humanos. La funcion de mi
cinturon de seguridad supone amarrarme
firmemente en caso de un accidente; por lo tanto,
imponerme que respete el consejo 'NO CHOQUES
CONTRA EL PARABRISAS', que en si mismo es la
traduccion de la meta inalcanzable 'NO MANEJES
DEMASIADO RAPIDO' [...]
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Argumentos similares se pueden encontrar en Winner
(1987: 22):

Si la experiencia de la sociedad moderna nos
muestra algo, esto es que las tecnologias no son
simples medios para las actividades humanas, sino
también poderosas fuerzas que actiuan para dar
nueva forma a dicha actividad y a su significado.

O Ivan Illich (2006: 336):

Cuando la velocidad de [los] vehiculos rebasa cierto
margen, la gente se convierte en prisionera del
vehiculo que la lleva cada dia de la casa al trabajo
[...] Mientras que unos pocos viajan en alfombra
mdgica entre puntos distantes, los otros, que son la
mayoria, se tienen que desplazar con mds y mds
rapidez por los mismos trayectos mondtonos y deben
consagrar cada vez mds tiempo a estos
desplazamientos.

Lo que describen los autores son procesos de construccidon
social de tecnologia, en los que la invencién responde a
necesidades sociales especificas. Estas necesidades, a su vez, se
ven transformadas por los propios productos generados por la
ciencia. Sin embargo, no se debe perder de vista que la
tecnologia en desarrollo queda inserta en un modo de
produccién determinado y, por tanto, en formas de organizacion
humanas pre-establecidas, que responden a formas de autoridad
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y de organizacién social. Como dice Langdon Winner (1987:
127)

Aquéllos mejor situados para tomar ventaja del
poder de una nueva tecnologia son, a menudo,
aquéllos previamente bien situados a fuerza de
bienestar, posicion social y posicion institucional.

Los seres humanos no sélo desarrollan y transforman el
mundo de la naturaleza, sino también sus propias capacidades y
su propia naturaleza al transformar su mundo. El hombre
produce en sociedad objetos materiales, pero también ideas,
objetos artisticos, lenguaje. La actividad vital del hombre en este
sentido amplio es fundamentalmente la continua recreacién de
su entorno material. Marx expone esta idea, en tanto un
esfuerzo inserto en un modo de produccién especifico:

Lo que son [los hombres] coincide, por consiguiente,
con su produccion, tanto con lo que producen como
en el modo como producen. Lo que los individuos
son depende, por tanto, de las condiciones
materiales de su produccion. (Marx, 2000)

El modo de produccién determina limitantes a la produccién
misma, en tanto condiciones materiales y formas de
organizacion social, valores y representaciones del mundo. Un
modo de produccién contiene marcos de pensamiento
determinados, que pueden cambiar, pero lo hacen lentamente y
en circunstancias especificas. Con esto me refiero a la nocién de
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paradigma; para este trabajo, especificamente, paradigma
tecnoldgico.

La idea del paradigma tecnolégico estd basada en Ila
propuesta tedrica sobre los paradigmas dcientificos de Thomas
S. Kuhn, que tiene dos sentidos relacionados entre si. Por un
lado, representa un ejemplo de una forma de solucionar
cientificamente un problema de manera exitosa y que, por tanto,
se convierte en la forma de hacerlo para el futuro. Por el otro,
paradigma es un concepto que expresa “toda una constelacion
de creencias, valores, técnicas, etcétera, compartida por los
miembros de una comunidad dada.” (Marx, 2000)

El siglo XXI, con la herencia de los siglos anteriores, se
enmarca en un paradigma tecnoldgico que sustenta, y es
sustentado por, la forma en que vivimos y pensamos.
Actualmente, es practicamente imposible pensar nuestra vida sin
luz eléctrica o agua entubada. En el momento en que nos
encontramos ahora, el paradigma tecnoldgico enmarca, entre
otras cosas, las tecnologias y medios masivos de comunicacién e
informacién. Se busca mayor comunicacién en menos tiempo,
superar las distancias a partir de la cercania virtual, artefactos
cada vez mas poderosos y pequefios para mantener la conexién
de personas, empresas y organizaciones a nivel mundial, asi
como las transacciones mercantiles y las operaciones financieras
que engloban practicamente ya a todos los paises.

Los organismos nacionales e internacionales ven la adopcién
de nuevas tecnologias como un indicador importante del
desarrollo de los paises. El indice de desarrollo de tecnologias de
la informacién y comunicacion (TIC), desarrollado por la Unién
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Internacional de Telecomunicaciones (ITU, por sus siglas en
inglés) en 2008, mide, a partir de la combinaciéon de 11
indicadores, el nivel y evolucidn de las TIC a través del tiempo,
el progreso en el desarrollo de éstas en paises desarrollados y en
desarrollo, la brecha digital, y el potencial de desarrollo de estas
tecnologias. El objetivo final es medir las capacidades globales y
el desarrollo de la sociedad de la informacion, tomando en
cuenta 1) la infraestructura y el acceso, 2) la intensidad de uso y
3) las capacidades y habilidades de adopcion de las TIC.

El acceso mide lineas telefénicas y suscripciones a lineas de
telefonia celular por cada 100 habitantes, ancho de banda
internacional por usuario de Internet, porcentaje de viviendas
con computadora y porcentaje de viviendas con acceso a
Internet. La intensidad de uso toma en cuenta el porcentaje de
individuos que usan Internet, suscriptores de Internet de banda
ancha y suscripciones activas de telefonia celular de banda
ancha por cada 100 habitantes. Las capacidades y habilidades de
adopcion de las TIC se miden por las tasas de alfabetizacion y de
inscripcion bruta a educacién media y superior.

Este ultimo punto, relativo a las capacidades y habilidades de
adopcion de estas tecnologias, es particularmente importante
para determinar las formas, impactos y posibilidades reales de la
adopcion de las tecnologias de informacién y comunicacion,
pues, citando a Winner nuevamente (p. 127):

La idea [de que el acceso a la informacion deviene
en conocimiento y éste en poder, mejorando la
democracia e igualando el poder social] es
totalmente equivocada. Confunde el total
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abastecimiento de la informacién con una
habilidad disciplinada para obtener conocimiento
y actuar de manera efectiva.

Es decir, es necesario aprender a traducir la informacidn,
tener la habilidad de procesarla. Aunque las variables medidas
en el informe citado no parecen suficientes para determinar la
habilidad para realmente lograr el acceso, implican un
reconocimiento de que no sélo la informacién y el acceso a ésta
es necesario para hablar de adopcién eficiente de las
tecnologias.

Cada uno de estos indicadores (acceso, uso y capacidades)
tiene un valor en porcentaje (40, 40 y 20, respectivamente), y
las variables de cada indicador son medidas segin un valor de
referencia. Los resultados obtenidos se transforman a una escala

.2
del 1 al 10 para obtener valores comparativos.

El dltimo informe de la Uniéon Internacional de
Comunicaciones, publicado en 2011, presenté un andlisis
comparativo entre 2008 y 2010. Globalmente, el desarrollo en
estos dos afios de las tecnologias de la informaciéon y
comunicacién en el sentido descrito subié en promedio en .46,
de 3.62 a 4.08, siendo el subindice de uso el que mads se
incrementé (.62), y el de capacidades el que menos (.09).
Practicamente todos los paises se han insertado en mayor o
menor grado en el desarrollo y uso de las TIC. Sin embargo, las
diferencias entre paises son enormes, pues se muestra que el
pais con la menor calificacién (Chad) en el desarrollo de TIC

2
Para mayor informacién sobre la construcciéon del indice ver (ITU, 2011)
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tuvo apenas un valor en el indice de .8, mientras que el mejor
calificado, la Reptblica de Corea, logré una calificacién de 8.4
en la escala.

Paises seleccionados IDI 2010
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Ilustracion 1: Comparativo desarrollo TICs 2008-2010

Fuente: ITU, 2011. Measuring the Information Society, p.13
(http://www.itu.int/ITU-D/ict/publications/idi/2011/)

De acuerdo al grédfico mostrado, México se ubica en el lugar
numero 75 de 152 paises, con una calificaciéon en 2010 de 3.75.
Presento a continuacion, las calificaciones obtenidas en los
subindices, que expresan el desarrollo de cada uno de los
apartados que se toman en cuenta para calificar el avance en
TIC por pais:
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INDICADOR 2010 2008

LUGAR | CALIFICACION | LUGAR | CALIFICACION
Acceso 81 3.9 4* 78 3.50
Uso 69 1.86* 68 1.15
Habilidades 71 714 74 6.99

Cuadro 1: Comparativo de indicadores para México 2008-2010.
Elaboracidén propia en base al documento de ITU, 2011. Measuring the
Information Society

En el comparativo del reporte de la ITU, sélo del continente
americano, México se encuentra en el lugar 12. La regién en su
conjunto, siguiendo el reporte mencionado bajé su puntuacion
con respecto al 2008, convirtiéndose en “la regiéon menos
dinamica del periodo con el mayor nimero de paises con un
cambio negativo en su calificacién” (p.48). En el subindice de
uso, México logré un incremento en las suscripciones de banda
ancha movil e internautas. La penetracion de la banda ancha
movil en el pais crecio del 2% al 8%, y el niimero de usuarios de
Internet del 22 al 31%. Lo que demuestran estos datos es que el
desarrollo de las TIC a nivel mundial es desigual, pero que sigue
una evolucion hacia una mayor adopcién y uso de este tipo de
tecnologias. Algunos paises aumentaron la velocidad de acceso,

La puntuacién més alta en cuanto a acceso la obtuvo Hong Kong, China y
fue de 9.06

la puntuaciéon mas alta en cuanto a uso la obtuvo la Republica de Corea y
fue de 7.85

KLa puntuaciéon mas alta en cuanto a habilidades la obtuvo Finlandia y fue de
9.89
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otros de uso —como es el caso de México-, y otros, aun pocos, de
capacidades y habilidades de los usuarios para la adopcién
efectiva, en cuanto a conocimiento y destreza.

Cabe mencionar que el indice se construye cuantitativamente,
lo que implica que puede dar cuenta de suscripciones, acceso,
conexiones a Internet y comunicacién celular, pero no califica la
forma en que se aprovecha o no ese acceso. Mds alld de tener
habilidades para hacer un uso de la tecnologia, también es
importante determinar si existen posibilidades de explotar estas
habilidades a pesar de las diferencias econémicas.

El desarrollo de las TIC a nivel global es desigual; sin
embargo, en lo general, se estan incrementando principalmente
el acceso y el uso en todos los paises. Este incremento esta
transformando la forma de vida de todas las sociedades del
globo. Estas tecnologias, devenidas de las necesidades sociales
de comunicacién e informacidén constante, cada vez son mas
utilizadas por mas personas en el mundo. Esto implica que los
flujos de comunicaciéon ahora son mas dinamicos y, con ello, la
necesidad de mantenerse informado y conectado emerge en el
imaginario social. Hoy por hoy, las nuevas tecnologias estan
cada vez mas presentes, se insertan en nuestra cotidianeidad y
en nuestros esquemas cognitivos como parte fundamental para
la socializacion y, de manera incremental, para el aprendizaje y
los procesos de trabajo. No debe olvidarse que esta tecnologia ha
emanado de una construccién social, de un devenir histdrico,
pues, como dice Ivan Illich (2006: 141)

Un mito moderno desea hacernos creer que el
sentido de impotencia con el que vive la mayoria de
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los hombres de hoy es consecuencia de la tecnologia
que solo puede crear sistemas enormes. Pero no es la
tecnologia la que hace enormes sistemas,
instrumentos inmensamente poderosos, canales de
comunicacion unidireccionales. Todo lo contrario: si
la tecnologia estuviera adecuadamente controlada,
podria capacitar a cada hombre para entender
mejor su medio ambiente, moldearlo con sus propias
manos, y permitirle la intercomuicacion total a un
grado nunca antes alcanzado.

En el contexto digital del siglo XXI, las TIC se estdn
convirtiendo en parte fundamental de la organizacién social.
Estas tecnologias funcionan gracias a programas y aplicaciones
que permiten la conectividad y el acceso y uso de la informacién
y el conocimiento. Cémo nos acercamos a estos programas,
aplicaciones y sistemas implica tener control o no sobre la
tecnologia que utilizamos y sobre nuestra propia informacién.

Una era rica en informacion electronica puede
lograr maravillosas oportunidades sociales a cambio
de meter a la libertad, quizds sin advertirlo, en un
congelador (Winner, 1987: 136)

La diferencia entre saber, mas alla de lo que podemos ver, lo
que ocurre en nuestro ordenador y no saberlo estd en la
posibilidad de tener acceso o no a todas las instrucciones que
estan detras de las interfaces de los programas que utilizamos.
Probablemente, no tendremos el conocimiento para, y/o la
voluntad de, leer y entender los cédigos que le indican a la
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maquina lo que debe hacer, pero el asunto es si tenemos la
libertad o no de aprender ese lenguaje porque podemos verlo.

1.2 Software privativo, abierto y libre

1.2.1 Definicién de software

Al hablar de software, como se ha mencionado anteriormente,
se hace referencia a aplicaciones de cdmputo; mas precisamente,
se habla de cddigos, de lenguaje de programacién, dérdenes
escritas de forma légica que hacen funcionar de determinada
manera lo que vemos en el monitor de la computadora o la
pantalla del teléfono celular.

software, segun las definiciones mas formales, se entiende por
el conjunto de los programas de computo, procedimientos,
reglas, documentacién y datos asociados que forman parte de las
operaciones de un sistema de computacion (Estandar 729 del
Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos). Asi software
refiere, no sélo a las aplicaciones, tomando en cuenta su cédigo
fuente, archivo binario e interfaz grafica, sino también a los
sistemas operativos. En si, entendemos por software como
aquellos programas de computo que hacen funcionar el
hardware —es decir, la estructura fisica, material, como el
monitor y el teclado- de la computadora. Para simplificar la
definicién, se puede decir que software, es el conjunto de
algoritmos que guian a los circuitos electrénicos para que hagan
o dejen de hacer determinado proceso.

Mientras que no siempre se considera la
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programacion de computadoras como un esfuerzo
cientifico, de hecho, el desarrollo de software es una
forma de ciencia, y el software como producto es una

forma de propiedad intelectual.” (Ostrom et al.,
2007: 293)

Para que una computadora haga cualquier tarea, incluso
'iniciarse' y pedir nuestro usuario y clave de entrada, necesita de
algan tipo software. Actualmente, ya no es necesario saber
lenguaje de programaciéon para poder iniciar cualquier
aplicacién, el ordenador recibe las instrucciones para funcionar
sin que nosotros tengamos que hacer aparentemente nada. Sin
darnos cuenta, nosotros mismos le decimos qué hacer al

presionar los botones del ratén o las claves del teclado®. Lo que
miramos en la pantalla es una interfaz que presenta de manera
“amable” y comprensible lo que tenemos cargado en la méquina.
Sin embargo, detrds de la interfaz las 6rdenes se generan en
lenguaje légico y son recibidas en lenguaje binario; es decir,
ceros y unos. Explico esto:

Las citas cuyo idioma original es el inglés son traduccién propia, excepto
cuando asi se indique.

4En realidad, siguiendo a Latour (1992), es justamente el software el que le
dice a la maquina lo que tiene que hacer. Nosotros estamos determinados por
esta tecnologia a realizar so6lo ciertas acciones, y no otras, para indicarle al
software qué orden enviar, y que asi la maquina la realice. Por ejemplo, si
queremos utilizar un procesador de texto, vamos al icono de la aplicacién y
oprimimos una o dos veces el botén izquierdo del ratén para hacer que la
aplicacidn se inicie. De nada sirve que oprimamos la tecla Esc para hacer que
el procesador de textos nos abra una pagina en blanco. En este sentido es que
Latour habla de los artefactos como actantes, pues inciden en el actuar de los
actores humanos, determinan su accion.
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Se necesitan dos procesos principalmente para crear y
gjecutar un programa de computo. El primero consiste en
escribir las instrucciones que ordenardn a la mdquina las
acciones que debe realizar. Estas instrucciones se escriben en
lenguaje 16gico, a base de palabras y frases, y corresponden a lo
que se denomina “cédigo fuente”. Este codigo es la base de la
operacién de wuna aplicacién o programa; conforma los
algoritmos que seguird la maquina para trabajar. En la segunda
parte del proceso, el archivo generado debe compilarse; es decir,
traducirse a un lenguaje comprensible para la madquina. El
lenguaje de la computadora se basa en ceros y unos. El fichero
que lleva el cddigo fuente, al compilarse, se convierte en un
archivo binario.

En general, al hablar de software estamos hablando de una
tecnologia multifuncional que, junto al hardware, se emplea no
s6lo en actividades cotidianas de individuos, sino en grandes
procesos industriales. Se utilizan programas, aplicaciones y
sistemas integrados para manejar los flujos financieros de
grandes empresas, mismas que funcionan ya de un modo global,
donde el capital no se mantiene fijo ni comprometido con una
localidad geografica. El software se emplea en los grandes
procesos industriales, como los de plantas automotrices, de
alimentos, etcétera, que quedan automatizados al seguir lineas
de codigo especificas para cada momento en el tiempo. Y asi
como estos programas regulan y organizan la produccion
masiva, pueden convertirse, junto con artefactos de hardware
especializados, en una extensién de la mano del médico en
operaciones quirurgicas para darle mayor precision y exactitud.
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Estos programas, aplicaciones y sistemas” pueden o no
permitir que se revisen las lineas de cédigo y se aprenda sobre
sus formas de funcionamiento. Ya en muchos paises (Malasia,
Japon, Estados Unidos) existen empresas que hacen software a la
medida, siguiendo indicaciones y necesidades especificas de
empresas e industrias, sin necesariamente cerrarlo a la libertad
de estudio, modificacién y uso de usuarios individuales.

1.2.2 Diferencias entre software privativo, de fuente
abierta v libre

Los programas y aplicaciones que no permiten el acceso a
ninguno de los componentes del cédigo fuente, privando de ésta
y otras libertades a los usuarios, son conocidos como software

privativo6. En general, se puede decir que la mayoria del
software que se comercializa a gran escala es software privativo.
Este tipo de programas utilizan licencias que siempre estipularan
que el usuario no puede modificar el producto adquirido,

5Cabe hacer la distincién entre programa, aplicaciones y sistemas. El primero
consta de una serie de algoritmos para realizar una determinada funcién que,
en general, es la base de otras instrucciones. Un programa realiza tareas
complejas que no estan a la vista del usuario comun. Las aplicaciones, por su
parte, constan de varios programas, y estan pensadas para facilitar el trabajo
de los usuarios 'legos', p.e. Un procesador de textos es una aplicacién que,
para funcionar, lleva en su cédigo varios programas unidos. Finalmente,
llamamos 'sistema' a todos los programas integrados que proporcionan la
base para el funcionamiento de las aplicaciones, p.e. El sistema operativo.

6Antes era llamado software “propietario”, por la traducciéon del inglés de
“proprietary software”. Sin embargo, la traduccidn al espafiol no era correcta,
pues lo que se busca enfatizar es la privaciéon en cuanto a la libertad de
acceso, modificacidon y mejora del cédigo fuente.
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tampoco distribuirlo haciendo copias del mismo, entre otras
muchas restricciones avaladas por las leyes de derecho de autor,
conocidas generalmente por su término en inglés, copyright.

Se tiene la idea de que el software privativo tiene ventajas por
contar con servicio técnico y que, como pasa por controles de
calidad para llegar al mercado, su manejo es mas seguro y
amable para los usuarios. Sin embargo, esto no siempre es
verdad. A continuacién presento algunos comentarios de
usuarios y expertos en informatica, comparando distintos
sistemas operativos:

“Para echar a perder una caja con Linux, necesitas
trabajar para ello; para echar a perder una caja con
Windows sdélo necesitas trabajar en ella” . Scott
Granneman, columnista de Security Focus, en
http://www.theregister.co.uk/2003/10/06/Linux_v

s_windows_viruses/

“Hay alrededor de 60,000 viruses conocidos para
Windows, 40 mds o menos para Macintosh, cerca de
5 para versiones comerciales de Unix, y tal vez 40
para Linux. La mayoria de los viruses de Windows
no son importantes, pero muchos cientos de ellos
han causado un dafio extendido. Dos o tres de los
viruses de Macintosh se han diseminado lo suficiente
para ser de importancia. Ninguno de los viruses de
Unix o Linux se ha diseminado -la mayoria
quedaron confinados en el laboratorio.” Dr. Julian
Satchell, en Andlisis del impacto del software de
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fuente abierta. En http:citeseerx.ist.psu.edu/

“La gente tiene aversion al riesgo. No les gusta
probar nuevas cosas. Es la inercia la que mantiene a
Microsoft en su lugar.”” Roger Kay, presidente de
Endpoint Technologies Asssociates. En
http://www.cio.com/article/41140/Windows_vs._Li
nux_vs. OS X?page=2&taxonomyld=3081

“Gerentes que estdn restringidos con el presupuesto
tienen que preguntarse a si mismos Si sus
organizaciones podrian ahorrar algunos miles de
ddlares al afio al usar un producto de fuente abierta
que es casi como Microsoft Office... Esto es sobre
asegurarse si la industria puede hacer lo que tiene
que hacer mejor, mds rdpido, mds barato y de modo
mds seguro.” John Halamka, Escuela de Medicina
de Harvard. En
http://www.cio.com/article/41140/Windows_vs. Li
nux_vs._OS_X?page=_2&taxonomyld=3081)

Hay algunos programas que contienen elementos en su
cdédigo que pueden verse y modificarse, pero también otros
elementos a los que no se puede tener acceso (partes del cédigo
que estan encriptadas). Estos programas serian semi-libres o
semi-abiertos y, aunque también estarian protegidos por los
derechos de autor, éstos indicarian restricciones de acceso para
las partes privativas, mientras que sus partes abiertas o libres,
estarian protegidas bajo diferentes argumentos en la propia
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licencia. Las diferencias en las licencias sobre derechos de autor
seran explicadas en el siguiente capitulo.

Se dice que un programa (software) es de fuente abierta (OS,
open source) cuando permite al usuario observar el primer
fichero; es decir, el cédigo fuente. La apertura de cédigos de
programacion es condicidn necesaria, aunque no suficiente, para
poder calificar a una aplicaciéon como software libre.

Si un programa muestra su cédigo fuente, permite dos de las
libertades fundamentales que son caracteristicas del software
libre: estudiar y modificar el cddigo; pero para ser
verdaderamente libre, ademas, debe permitir la distribucién y el

uso libres. Segun palabras de Richard Stallman7, no
necesariamente se trata de que las aplicaciones sean gratuitas,
pero que si otorguen la libertad al usuario de hacer uso del
programa y de redistribuirlo virtualmente.

Dado que nos referimos a la libertad y no al precio,
no existe contradiccion alguna entre la venta de
copias y el software libre. De hecho, la libertad para

7 Richard Stallman (RMS) es el fundador del movimiento de software libre y
creador del concepto copy-left, que él denomina con humor como el
“izquierdo de autor”, pues utiliza los aspectos legales del derecho de autor
para proteger las 4 libertades del software. También es el presidente y
fundador de la Fundaciéon de software Libre, asi como el desarrollador
principal del proyecto GNU (que significa, GNU is not Unix), del que emanan
diversas aplicaciones. Con el kernel o nucleo del sistema operativo,
desarrollado por Linus Torvalds, Stallman y un equipo de hackers crearon
GNU-Linux (que comunmente, aunque también incorrectamente, se conoce
s6lo como el sistema Linux).
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vender copias es crucial: las colecciones de software
libre a la venta en formato de CD-ROM son muy
importantes para la comunidad y venderlas es una
forma de recaudar fondos para el desarrollo de
software libre. (Stallman, 2004: 28)

Para que un programa sea libre debe otorgar libertad de
acceso al cddigo fuente, libertad de modificaciéon y mejora de
dicho cédigo, y libertad de distribucién. Un programa puede ser
de fuente abierta, pero no permitir la modificacién del cddigo,
entonces, se dice que el programa es abierto, pero no libre. En
general, el software de fuente abierta casi siempre también es
libre, por lo que se han estudiado los dos tipos de manera
conjunta, nombrandolos FLOSS, por sus siglas en inglés (Free,
Libre, Open Source software), que es como también Ilo
llamaremos en este trabajo.

Que un programa permita el acceso a su cédigo implica que
puede estudiarse y, segun el tipo de licencia, modificarse,
afiadiendo, cambiando o borrando instrucciones para mejorarlo
y/o personalizarlo a las necesidades de uno o muchisimos
usuarios. Ademads, fomenta una forma distinta de interaccion
entre el usuario y el programa en la que es posible imaginar
distintos modos de realizar acciones, aprender operaciones
l6gicas, desarrollar ideas y obtener productos personalizados.

Por ultimo, el libre acceso al cédigo fuente motiva a una
interaccion libre y solidaria entre usuarios, pues las
modificaciones que un usuario hace al cédigo fuente pueden
compartirse, incluso se pide que asi se haga, lo que incide en
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procesos de innovacién desde los usuarios que se convierten en
aportaciones para el desarrollo de este tipo de tecnologias
(Harhoff, Henkel, & Eric Von Hippel, 2003; E. Von Hippel, 2007,
E. Von Hippel & Von Krogh, 2003; Eric Von Hippel, 1988, 2005;
K. Lakhani & E. V. Hippel, 2000).

En la actualidad, una gran cantidad de empresas ven al
software libre y abierto como una oportunidad de negocios.
Respaldando con su nombre la calidad de las aplicaciones que
producen, se insertan al mercado cobrando sélo por servicios
especializados o de apoyo técnico, tal seria el caso de empresas
como Red-hat, Canonical, Google, entre otras.

1.2.3 Estudios sobre software libre

El tema del software libre, en cuanto a las dindmicas de
cooperacion para su produccion y las formas de organizacion de
desarrolladores y usuarios, ha despertado el interés de algunas
tradiciones tedricas en el estudio de la esfera social. Tal seria el
caso de los abordajes desde los estudios sobre innovacion,
principalmente de Eric Von Hippel, Wolf, Van Krogh, R. Van
Wendel de Joode, J. De Bruijn, y Karim Lakhani; el neo-
institucionalismo y los bienes comunes de Lawrence Lessig,
Charles M. Shweik, David Bollier, K. Milberry y S. Anderson; los
estudios organizacionales de A.Bonaccorsi, A. Hemetsberger, C.
Reinhardt y I. Qureshi. También son de mencionar los andlisis de
A. Karatzogianni y G. Michaelides, K. Crowston, H. Annabi y J.
Howison, como el trabajo exhaustivo de Greg Madey, Yongoqin
Gao y M. Van Antwerp de la Universidad de Notre Dame.
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Desde la ingenieria y los estudios computacionales hay
muchisimo trabajo técnico, pero destaco uno que ha sido
retomado en el estudio de la colaboraciéon: La Catedral y el
Bazaar (Raymond, 1999). El trabajo no sélo describe diferentes
dindmicas de organizacién en el desarrollo de software libre,
sino que incluso influyé en la decisiéon de la empresa creadora
de Netscape para abrir el codigo de su navegador, generando
con ello el proyecto Mozilla.

Eric Raymond se convirtio en una figura importante dentro
del movimiento de fuente abierta por sus aportaciones a la

comunidad hacker’. La premisa bdsica del articulo, y que
retomaremos en nuestro analisis, es que hay dos formas de
organizacion en la produccién de software libre. La primera seria
la forma “catedral”, que es mas bien vertical, donde un
desarrollador o un grupo de ellos dirigen un proyecto desde el
inicio, asignando tareas especificas y delimitando Ia
colaboracién. La segunda manera de producir, seria el “bazar”,
ejemplificado por el proceso que siguié Linus Torvalds con su

9wy o , .
kernel” “Linux”, donde la organizacién es mads horizontal. El

También es creador del Jargon file o The New Hacker's Dictionary y
colaborador de varios proyectos libres como el administrador de correo
Fetchmail, Emacs, la biblioteca de GNU, etcétera.

7 Kernel: Nucleo. Parte esencial de un sistema operativo que provee los
servicios mas bdsicos del sistema. Se encarga de gestionar los recursos como
el acceso seguro al hardware de la computadora.
Se encarga también del multiplexado, determinando qué programa accedera
a un determinado hardware si dos o mds quieren usarlo al mismo tiempo. El
kernel también ofrece una serie de abstracciones del hardware para que los
programadores no tengan que acceder directamente al hardware, proceso
que puede ser complicado. Fuente: Diccionario de Informadtica Alegsa.
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proceso de desarrollo de software en la forma “bazar” se abre
casi desde el inicio, permitiendo que la colaboracién voluntaria
se expanda sin limitaciones.

Yo creia que la mayoria del software importante
(sistemas operativos y herramientas grandes como el
editor de programacion Emacs) necesitaba
construirse como  catedrales, cuidadosamente
trabajado por magos individuales o pequefios grupos
de magos laborando en perfecto aislamiento, sin
versiones beta liberadas antes de tiempo.
El estilo de desarrollo de Linus Torvalds -de
liberacion temprana y frecuente, delegando lo mds
posible, abierto hasta el punto de la promiscuidad-
llegé sorpresivamente. (pp. 2-3)

Karl Fogel (2005), otro personaje conocido en las
comunidades y redes de software libre y de fuente abierta, al
referirse a proyectos de desarrollo de software exitosos, indica
como importante la generacién de una atmdsfera que promueva
la participacién no planeada, a veces, incluso, si esto deriva en
la imposibilidad de contar con una administracién central.

Los estudios organizacionales analizan el FLOSS, a partir de
las motivaciones de los actores para colaborar y el intercambio
de conocimientos e informacién, como en los trabajos realizados
por Andrea Hemetsberger, C. Reinhardt e I. Qureshi.

Disponible en http://www.alegsa.com.ar/Dic/kernel.php
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Andrea Hemetsberger se enfoca en las motivaciones de los
actores para contribuir y compartir conocimientos “en-linea”,
tomando en cuenta el transfondo ideoldgico de sus acciones.
Esta autora aborda la construccion de conocimiento y las
dindmicas de aprendizaje, derivadas de la experiencia concreta y
la reflexién colectiva (Hemetsberger & Reinhardt, 2009) y
describe los procesos que han llevado a proyectos de FLOSS
exitosos, a partir de sistemas que mezclan la accién individual y
la colectiva (A. Hemetsberger, 2006).

Por el lado de la innovacidn, los andlisis realizados por Eric
Von Hippel con Karim Lakhani (2000), con Van Krogh (2003),
Bonaccorsi y Rossi (2002), R. Van Wendel de Joode, De Brujin y
Van Eccen (2003), y Lakhani y Wolf (2005), hablan de cémo se
desarrolla la innovacién, produccion, distribucién y consumo a
través de redes horizontales de usuarios que colaboran entre si.
Estas redes emergen y se mantienen sin necesidad de una
organizacion vertical; es decir, jerdrquica, pues sus actores
interactian entre si al mismo nivel, en cuanto a toma de
decisiones e implementacién de mejoras. Sus estudios describen
el beneficio de aprovechar el conocimiento que esta adherido a
los usuarios, aportando soluciones abiertamente, poniendo al
revés la pregunta sobre el actor racional: “[Si] la libertad de
revelar la informacién lleva a garantizar el acceso a todos los
agentes interesados sin imponer un costo. [...]¢Por qué alguna
vez se pensd que revelar la informacién sobre innovaciones no
seria comun?” (E. Von Hippel, 2007: 13)

En cuanto al abordaje de FLOSS como bien comun, de interés
general resulta el trabajo de Lawrence Lessig (2004;
2001) quien, desde la perspectiva del Derecho, estudia y analiza
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la forma de proteger los procesos y productos de estas
comunidades. Lessig es un activista comprometido en la
difusién y proteccién de FLOSS y de la cultura en tanto musica,
videos y textos, a través de las licencias libres, en especial,
Creative Commons.

David Bollier (1999, 2002, 2006, 2008; Laisné, Aigrain,
Bollier, & Tiemann, 2010; Ostrom et al., 2007), desde su
habilidad periodistica y su interés por los bienes comunes, ha
difundido y apoyado el movimiento de software libre y de fuente
abierta. Sus trabajos abordan las nuevas tecnologias, en especial,
la Internet, como espacio de creatividad y colaboracién
constante. Bollier observa y describe cémo los gigantes
empresariales del software y los medios de comunicacion
generan estrategias para la privatizacién y control del espacio
virtual, y enfatiza la importancia de mantener las formas de
colaboracion solidarias y libres como la de la comunidad GNU-
Linux.

Charles M. Schweik, desde el marco neoinstitucional y la
perspectiva de los bienes comunes, ha analizado las
comunidades de desarrolladores de FLOSS, describiendo sus
instituciones y formas de organizacion y produccion, asi como
sus diferencias con otros bienes comunes. (Ostrom et al., 2007;
C. Schweik, 2007; C. M. Schweik et al., 2008; C.M. Schweik,
English, Paienjton, & Haire, 2010). Su trabajo serd abordado
mas ampliamente para explicar la clasificacion del software libre
y abierto como bien comun en el capitulo 3 de esta tesis.
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Finalmente, Kate Milberry y Steve Anderson abordan el
estudio del software libre y abierto en tanto una prdctica
liberadora que propone una forma distinta de organizacién
social, mas amplia y democrdtica. Su estudio se enmarca en el
estudio de la configuracién de las aplicaciones en Internet y de
cdmo éste espacio puede estar amenazado por la privatizacion y
la restriccién de las libertades de los usuarios.

1.3 La emergencia y desarrollo del software

El software, como un bien intangible asociado
directamente al conocimiento, es un aspecto
trascendente en la era de la informacion, la forma
en como llegd a existir y como se desplego en toda la
economia representa la primera discontinuidad
relevante dentro de las TIC (Chandler & Cortada,
2002: 363)

Una computadora, como tal, no puede pensarse sin software,
por lo que los origenes de éste deben rastrearse hasta la
aparicién de la primera computadora, incluso mds atrds en el
tiempo historico. Lo que podemos llamar como antecedentes del
software son productos o ideas, generadas y puestas en practica,
que hacian que una mdaquina realizara un determinado proceso;
es decir, que siguiera una instruccidn, un programa.

En este apartado describiré los acontecimientos que abrieron
el camino para la emergencia del software libre y abierto como
bien comun. Abordaré la importancia de sus formas de
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produccién, reproduccién y distribucion en la configuraciéon de
nuestras sociedades.

1.3.1 Antecedentes de la informadtica v la computacién

El antecedente mds claro y lejano del desarrollo de la
informdtica y la computacidon es en 1642, cuando Blas Pascal
(Francia) construyé la primera maquina sumadora. Esta tenfa un
mecanismo que constaba de ruedas dentadas; cada diente
representaba un numero del 0 al 9. La forma en que las ruedas
se conectaban entre si permitia la suma de cifras mayores a dos
digitos. En 1670, la mdquina de Pascal es perfeccionada por
Gottfried Wilhelm Leibniz (Alemania), quien, ademds, inventa
otra que no so6lo sumaba, sino que también podia multiplicar.
(Goldstine, 1972)

Estos inventos se dan en un contexto histérico marcado por el
mercantilismo y la expansion colonial de los imperios europeos.
Al mismo tiempo que los imperios, transformandose poco a poco
en Estados-Nacion, se expandian, las reformas al interior de los
mismos, tanto politicas como econdémicas, implicaban nuevas
configuraciones y cosmovisiones. Es en este tiempo que se da la
reforma luterana, que implicé un fuerte cuestionamiento a la
iglesia catdlica. También en el siglo XVII, la ciencia en general se
cuestioné y transformdé con los estudios previos de Galileo
Galilei (Italia), René Descartes (Francia), Baruch Spinoza
(Holanda) y, posterior y definitivamente con los de Isaac Newton
(Inglaterra).
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A fines del siglo XVII, medio siglo antes de la Revolucién
Industrial en Europa y algunos afios después de la publicacion
de los Principia de Newton (1687), el interés por el
conocimiento cientifico decrecié, aunque los cambios técnicos
seguian dandose (Goldstine, 1972). Si el avance parece haber
sido lento, sélo es en comparacién con el de la Revolucién
Industrial. Mientras que Inglaterra y Escocia abrian su camino
con rapidez hacia el desarrollo de la Revolucién Industrial,
Francia no intentaba utilizar maquinaria en gran escala. Sin
embargo, en esa época hay en este pais un surgimiento brusco
de la actividad cientifica, realizdndose investigaciones
industriales de importancia que, al no tener respuesta en
Francia, fueron aprovechadas por los ingleses. El contexto de la
Revolucion Industrial en Europa es importante, pues fue la
necesidad por automatizar procesos y manejar produccién a
gran escala lo que socialmente motivé el desarrollo de las
maquinas, y con ello, de la programacion de las mismas.

A inicios del siglo XIX, la historia de los lenguajes de
programacion y de la informatica di6 un salto evolutivo
importante con el uso de las tarjetas perforadas. La innovacién
emergié en la industria textil cuando Joseph Marie Jacquard,
inspirado por la forma de funcionar de las pianolas, utilizd
moldes metdlicos perforados en las maquinas tejedoras. Con
estas plantillas, se programaban, a través de secuencias de
pasos, las puntadas para controlar las tramas y dibujos del
tejido.

Charles Babbage, en 1822, termino el disefio de una maquina
que podia realizar cualquier tipo de célculo. La llamé “Artefacto
analitico”. Las ideas concebidas para la construccion de esta
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maquina se convirtieron en el antecedente mds claro del tipo de
procesos que una computadora hoy puede ejecutar. Aunque
Babbage no pudo construir su artefacto, sus disefios influyeron
en todas las maquinas posteriores del tipo. Las computadoras
digitales de la actualidad tienen al artefacto analitico como base
en su disefio. La maquina de Babbage si se construyd, aunque
fue hasta 1989. (Bernal, 1997)

En 1989, las tarjetas perforadas y el artefacto analitico
trabajaron juntos, gracias a una sugerencia de Lady Ada Augusta
Lovelace de 1843. Las tarjetas perforadas posibilitarian que la
maquina de Babbage efectuara ciertas operaciones
iterativamente. Por su trabajo, se considera a Charles Babbage el
“padre de la informatica” y a Ada Augusta, la primera
programadora. (Copeland, 2008)

Sin embargo, como menciona Mattelart (2002), un
ingrediente mas, al menos, era necesario para que la
informatica, como disciplina pudiera desarrollarse. Este
ingrediente era la formalizacion del concepto de 'algoritmo' y su
manifestacion en términos de lenguaje:

Para que el algoritmo, o secuencia ordenada de
operaciones elementales extraidas de un repertorio
finito de operaciones ejecutables en un tiempo dado,
se convierta en concepto fundamental del
procesamiento automdtico de la informacion habrd
que esperar, sin embargo, a la mediacion de la
escritura algoritmica. Formulada en 1854 por el
irlandés George Boole, permitird, un siglo mds tarde,
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la construccion de la informdtica como disciplina
autonoma.(p. 19)

1.3.2 El cédigo fuente. Algebra, 1égica y lenguajes de
programacion

Un ingrediente fundamental para la programacién es el
algebra de Boole, desarrollada por George Boole y publicada en
1854. El sistema booleano tiene como base el cdlculo

proposicional y la teoria de conjuntos10 y es la base del lenguaje
de programacién (Weeda, 2004). Fue William Stanley Jevons
quien, en 1869, inventd la maquina que por primera vez utilizd
el dlgebra de Boole para resolver una serie de silogismos
complicados. La maquina fue llamada “piano 16gico”.

La utilizacién del dlgebra booleana ha conformado la forma
en la que los aparatos digitales trabajan y, con ello, la forma en
que nosotros mismos nos relacionamos con este tipo de
aparatos. Latour, socidlogo de la Ciencia y antropdlogo francés
del siglo XX, menciona al respecto de la accién de los objetos (y

10 , . . L .
De la Teoria de conjuntos es importante la definicién de los mismos; a

saber: un conjunto se define por extension (se enumeran sus componentes) o
por comprension (definiendo una propiedad determinada de los elementos
que lo conforman). Lo que interesa para la informdtica es cuando un
elemento es parte o no de un conjunto, lo que unido al calculo proposicional
nos da valores de verdad: 1, si es cierto; O si es falso. Es decir, como base del
lenguaje de programacion se tendran proposiciones ldgicas y conectivas (y, o,
si... entonces, no, etcétera) que, dependiendo de su valor de verdad (cierto o
falso) echardan a andar o detendrdn un proceso. El 0 y el 1 representan los
valores del cédigo binario que es el lenguaje que entiende la computadora.
Para una explicacién més precisa ver: (Borge Holthoefer, n.d.)
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lo que los hace funcionar) sobre la determinacién del actuar de
. 11 .
los sujetos” " lo siguiente:

[...] basta que observemos el mecanismo que rige un
semdforo o el funcionamiento de un sistema
informdtico para darnos cuenta que el dlgebra de
Boole juega un papel nada despreciable no ya en el
dambito especifico de la Logica, sino en la civilizacion
tal y como la conocemos. (Borge Holthoefer, n.d.)

1.3.3 Mdquinas, mecanismos y herramientas

La evolucion de los artefactos y maquinas logicas siguioé su
curso de manera acelerada. En 1884, apareciéo la primera
calculadora que permitié a los usuarios presionar teclas, en
lugar de hacer deslizar ruedas, para hacerla funcionar. Se llamé
Computoémetro, y fue creada por Dorr Felt. Otto Sieger, por su
parte, hizo evolucionar la maquina de multiplicar de Leibniz,
automatizandola (Borge Holthoefer, n.d.).

Sin duda, otros inventos importantes en la cronologia de la
historia del software son el tubo de vacio y el uso y manipulacién
de los circuitos eléctricos. En cuanto al tubo de vacid, el primero
fue llamado Audion e inventado por Lee De Forest en 1906.
Sirvié para encontrar y ampliar sefiales de radio. Treinta afios
mas tarde, seria parte del funcionamiento de una primera
generacion de computadoras. Por su parte, el flip-flop es un
circuito multivibrador, desarrollado por Eccles y Jordan en 1919.

Sobre las formas de determinacién del sujeto por parte de los objetos, ver:
(Latour, 1992)
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Este permitia que los circuitos electrénicos tuvieran dos estados
estables para representar de modo alternativo el 0 y el 1. El flip-
flop es parte de la base de almacenamiento y proceso de los bits
en el cédigo binario, el lenguaje que comprende el ordenador
para funcionar (Copeland, 2008).

1936 fue un afio clave para el desarrollo de la informdtica y
las maquinas digitales modernas: se disefid y fabricé la primera
maquina programable que utilizaba cintas perforadas: la Z1 de
Konrad Zuse; G.R. Stibitz desarrolld la primera calculadora que
utilizé lenguaje binario; Alan Turing (Lee, 2011) formalizd el
concepto de algoritmo con la descripcién de su mdquina v,
S.B.Wright y E.R.Taylor desarrollaron una sumadora andloga
que servia para controlar las instalaciones de radio
trasatldnticas.

Entre 1939 y 1942, Atanasoff Berry construyé la primera
computadora digital, la ABC, en la Universidad de Iowa.
Mientras que Konrad Zuse perfeccionaba su maquina,
construyendo la Z3, y Stibitz la Modelo II de los Laboratorios
Bell, utilizando codigos de correccion de errores. Segun
Sampedro:

En la década de 1940, International Business
Machines (IBM) introduce las  primeras
computadoras centrales (mainframes) fabricadas
primero con bulbos y luego con transistores, y
utilizadas en proyectos cientificos y militares.
(Barker-Plummer, 2011)
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1.3.4 De las super-computadoras al ordenador
personal

Los afios que siguieron generaron nuevas computadoras: el
Colossus en el 43, la Mark 1 de Harvard en el 44, la ENIAC
(Computador e Integrador Numérico Electronico) de la
Universidad de Pensylvania en el 46 (Sampedro Herndndez,
2011), la Gypsy o GPAC (Computadora Andloga de Propdsito
General) de E. Lakatos y la EDSAC (Calculadora Automatica de
Almacenaje Retardado Electrénico) de la Universidad de
Cambridge en 1947. Este ultimo afio, el 47, también vio

, . 12
aparecer la Teoria de la Informacién de Claude Shannon ™ y los
fundamentos para la construccion de una red de comunicacion

de Paul Baranl?’; ademads, la primera memoria, que fue
desarrollada por Jay Forrester, desplazando a los tubos de vacio.
Para 1948, la SSEM (Maquina Experimental de Pequefia Escala
de Manchester), Baby, corrid su primer programa (Lee, 2011).

1950 se convirtié en el afio que fue testigo del uso del
transistor en los ordenadores, y con ello nuevas computadoras:
la EDVAC (Computadora Electrénica Automatica de Variable
Discreta); en el 51, cuyo lenguaje ya era binario; Eckert y
Mauchly dieron a conocer el UNIVAC 1 (Computadora

12 , . . . L .

Esta teoria determina la cantidad de informacidn que puede ser enviada en
cada unidad de tiempo, segtin un determinado sistema con una cantidad
limitada de poder de transmision.

13 .

Las ideas de Paul Baran, desarrolladas para el departamento de defensa
estadounidense, son una base fundamental para entender el funcionamiento
de Internet.
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Automatica Universal) que, segun Forrester, fue la primera
computadora comercial (Lee, 2011), y Grace Murray Hopper
inventd el sistema A-O, un compilador para computadora. Ya
para 1955, IBM habia fabricado su primera computadora
industrial, se crearon las memorias de ntcleos, se usaron
algoritmos mads eficientes gracias a Edsger Dijkstra y su
computadora ARMAC (Méquina de Computacidén Automatica del
Centro de Matematicas, Dinamarca) (Copeland, 2008; Lee,
2011); se utilizaba ampliamente el lenguaje ensamblador y se
desarrolld el lenguaje de programacién FORTRAN (Sistema de
Traduccion de Férmulas) (Copeland, 2008; Lee, 2011). Ademas
los laboratorios Bell comenzaron a probar el envio de datos a
distancia a través de lineas telefénicas, y nacié el concepto de
inteligencia artificial.

La década de los 60 inicia ya con la segunda generacién de
computadoras, éstas ya no utilizaban los tubos de vacio. Una de
las primeras computadoras de esta generacién fue ATLAS de la
Universidad de Manchester, la cual utilizaba tuberias, memoria
entrelazada, virtual y paginada. Fue la mdquina mds poderosa

en 1962. En cuanto a lenguajes de programacién14, aparecio
ALGOL, COBOL, APL, ALTRAN, BASIC, L6 (Wexelblat, 1981).
Hart y Levin en el MIT crearon Lisp, un compilador

Los lenguajes de programacién son conjuntos de simbolos y palabras clave,
que tienen ciertas reglas gramaticales para generar instrucciones. Cada
lenguaje sigue un paradigma de programacién; es decir, una forma de
razonar y resolver problemas, asi como de estructurar los programas. La
programacion puede ser: imperativa, como en Pascal, Ada, Cobol, C, Modula-
2, Fortran; funcional, como la de Lisp; ldgica, como Prolog, u orientada a
objetos, como en LOO, Smalltalk, C++, Java. (Ver Javier Rodriguez Sala,
2003)
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autocontenido. Steve Rusell escribié Spacewar, el primer juego
de computadora. Ivan Sutherland desarrollé programas graficos.
Se definié el cdédigo ASCII (Cddigo Estdndar Americano para
Intercambio de Informacion) como estandar para caracteres en
computadoras.

Esta década vio las primeras computadoras que se
comercializaron a gran escala: DEC (Sampedro Hernandez,
2011) y CDC6600, y la emergencia del diskette o disco flexible.
Los laboratorios Bell, el MIT (Instituto Tecnolégico de
Massachusetts) y General Electric desarrollaron el Servicio de
Informaciéon y Computacion Multiplexed (Multics, por sus siglas
en inglés) (Sampedro Herndndez, 2011), que seria reemplazado
por la aparicion del primer sistema operativo en 1969: Unics, o
como hoy se le conoce, Unix (Van Vleck, 2011)

A inicios de 1970, y a lo largo de toda la década, las
innovaciones en informdtica y computacién empezaron a
generar curiosidad en la poblacion mundial. Ya no sélo se
pensaba en producir ordenadores para laboratorios y centros de
investigacidn universitarios, sino también para los hogares. Para
lograrlo, era necesario disminuir el tamafio y el precio de las
maquinas. La solucién fueron los circuitos integrados o

. .15 .
microchips =, que reemplazaron a los transistores y tubos de
vacio. (Ritchie, 1996)

15 .. . ~ .
Los circuitos integrados, a grandes rasgos, son pequeias cajas con

material semiconductor, que contienen varios circuitos electrénicos en su
interior.
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A lo largo de esa década se siguié evolucionando en video-
juegos (en 1972 nacid Atari), y, por supuesto, nuevos lenguajes
de programacion, como Pascal, C, C++. Para 1980, ya existia la
empresa Apple de Steve Jobs y Microsoft de Bill Gates, asi como
el juego Pacman de Namco, y programas procesadores de texto y
hojas de cdlculo. Mientras tanto, el sistema Unix se licenciaba,
preparando el terreno para su apropiacion comercial, lo que
marco un cambio en la forma en que se desarrollaba y distribuia

el software hasta ese momento.
Elaboracién propia con base en la descripcion histérica expuesta

Algebra de Boole

‘:Sumadura (Pascal) . . Circuitos Integrados
\(_‘ Artefacto Analitico (Babbage) . o
Multiplicadora (Leibniz) circuitos Eléctricos
Piano Légico O ‘E Eneracion Computadoras
Computometro ‘ 2a.Generacion Computadorat
/

- Unics

Moldes Metalicos(Jacquard) deriadores Personales

Sistemas Operativos

Tejedora (1 Textil) Tarjetas Perforadas(Lovelace) Lenguajes de programacion

1600 1700 1800 1900 2000

Ilustracion 2: Sintesis de la historia de la informdtica y la computacién
(1600-2000)

El grafico mostrado es una sintesis de lo que se ha expuesto;
presentarlo visualmente, aunque de manera muy simplificada,
permite notar la rapidez de los cambios tecnoldgicos en el
ambito informatico desde mediados del siglo XX. Es de
importancia destacar que el Artefacto Analitico de Babbage,
concebido desde 1820, no fue construido sino hasta cien afios
después de su muerte. Las razones del gobierno para negarse a
otorgar fondos a este cientifico son desconocidas y, por tanto,
parecen responder a criterios diferentes al desarrollo técnico, tal

55



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

vez econdmicos o politicos. Fuera como fuera, la maquina vio la
luz hasta 1989. Para ese entonces, como se ha comentado y
puede distinguirse en el grafico, ya estabamos viviendo con la
3% generacion de computadoras e inmersos en el rdpido
desarrollo de sistemas operativos, lenguajes de programacion,
asi como aplicaciones y programas diversos. A principios de
1990, el ordenador personal ya se comercializaba de manera
cotidiana, insertandose en nuestras vidas de manera
contundente. No puede saberse realmente lo que hubiera
sucedido si, para finales del siglo XIX, el artefacto de Babbage
hubiera visto la luz, utilizando, como lo dijo Lady Lovelace, las
tarjetas perforadas como forma de programacién para su
funcionamiento.

También el grafico muestra claramente como hasta mediados
del siglo pasado la construccién de las mdquinas integraba los
mecanismos y procesos; es decir, se mantenia el hardware y el
software como una sola entidad. La diferenciacién entre ambas
cosas puede explicarse de manera sociotécnica, como lo hace
B.Jesiek (2006). A grosso modo, lo que Jesiek explica son las
repercusiones de la especializacion diferenciada entre ingenieros
y programadores.

1.3.5 Unix v el movimiento de software libre y abierto

Como se describi6 en el apartado anterior, los productores de
computadoras hasta finales de los 60, no veian una separaciéon
comercial entre hardware y software. Los ordenadores para
funcionar necesitaban de cédigos, algoritmos, y programas Y,
por tanto, se vendian integrados. El objetivo de las empresas
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para acceder a un consumo masivo era hacer mads eficientes,
pequefias y menos costosas las mdquinas como un todo; es decir,
el conjunto de hardware y software. Los programadores, segun
diversas fuentes, solian intercambiar el software desarrollado,
siguiendo intereses cientificos y técnicos; incluso, de
colaboracién para la innovacion entre pares.

La comparticion de software ha estado presente
tanto como el software mismo. En los primeros dias
de las computadoras, los fabricantes sentian que las
ventajas competitivas se encontraban principalmente
en la innovacion de hardware, por lo que no ponian
mucha atencion al software como un activo de
negocio. Muchos de los clientes para estas mdquinas
fueron cientificos o técnicos, quienes podian
modificar y mejorar el software adquirido con la
mdquina. Los clientes algunas veces distribuian sus
parches al propio fabricante y a otros propietarios
de mdquinas similares. Los fabricantes toleraban e,
incluso, motivaban esto: a sus ojos, las mejoras al
software, sin importar de donde vinieran, solo
hacian la mdquina mds atractiva a otros clientes
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potenciales.16 (Fogel, 2005)

Richard Stallman, creador del procesador GNU-Emacs y el
sistema operativo GNU-Linux, relata en su libro Free software,
free society (2002) cémo era la comunidad de programadores en
los afios 70, en tanto las formas de compartir y distribuir el
software desarrollado.

No llamdbamos «software libre» a nuestro software
porque el término no existia todavia; pero era
exactamente eso. Cuando alguien de otra
universidad o de otra empresa queria instalar y
utilizar un programa, se lo prestdbamos de buen
grado. Si descubrias a alguien utilizando un
programa poco habitual e interesante, siempre
podias preguntarle por el codigo fuente, leerlo,
modificarlo o tomar partes de él para montar un
programa nuevo. (Stallman, 2004: 19)

En general, los ordenadores que se utilizaban antes de la
creacion de Unix se encontraban fundamentalmente en las

16Software sharing has been around as long as software itself. In the early days
of computers, manufacturers felt that competitive advantages were to be had
mainly in hardware innovation, and therefore didn't pay much attention to
software as a business asset. Many of the customers for these early machines
were scientists or technicians, who were able to modify and extend the software
shipped with the machine themselves. Customers sometimes distributed their
patches back not only to the manufacturer, but to other owners of similar
machines. The manufacturers often tolerated and even encouraged this: in their
eyes, improvements to the software, from whatever source, just made the
machine more attractive to other potential customers. La traduccion es propia.

58



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

universidades, grandes laboratorios y algunas empresas. No
existian computadoras personales; las que habia eran grandes
maquinas que se compartian entre los investigadores, cientificos
o trabajadores. Aunque algunos mejoraron con el tiempo (por
ejemplo, el caso de Multics), para finales de los 60, los sistemas
en general eran muy lentos y las mdaquinas muy caras.

En 1969, los ingenieros que trabajaban en los laboratorios

Bell crearon Unicsl7, un sistema operativo mucho mas eficiente
para cumplir con los requerimientos hacia el interior de la
empresa. La innovacion de este sistema operativo fue que era un
disefio modular; es decir, sus componentes se dividian en
diferentes partes que podian trabajar de manera relativamente

: . 18 s .
independiente , lo que lo hacia mds ligero y veloz para cumplir
con las tareas asignadas.

Sin entrar en detalles y resumiendo se puede decir que Unix
responde de manera satisfactoria a lo establecido en los
cuadernos de mando: estd formado por un nodo (el kernel)
muy reducido y sencillo, sobre el que se aniaden distintos
modulos que pueden activarse y detenerse conforme se desee,
sin tocar el sistema general. En resumen, Unix representa, al
contrario que en los sistemas anteriores que eran cerrados,
un sistema compuesto de partes relativamente independientes
entre st, lo que le proporciona una estabilidad hasta entonces

7 . . .
Después cambi6 de nombre a Unix

18Los sistemas Unix constan de tres niveles: el kernel o ntucleo, que
calendariza las tareas y administra el almacenamiento; la “shell”, que conecta
e interpreta las érdenes del usuario, llama a los programas y los ejecuta; y
finalmente, las herramientas y aplicaciones.
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desconocida y un fdcil manejo.(Mounier, 2002)

User Binaries
System Binaries

Configuration Files

Device Files

Process Information

Variable Files

Temporary Files

thegeekstuff.com

User Programs

Home Directories

]
————
_J

System Libraries

Optional add-on Apps

Mount Directory

Removable Devices

Service Data

Ilustracion 3: Estructura de Linux por Ramesh Natarajan
Fuente: http://www.thegeekstuff.com/2010,/09/linux-
file-system-structure/

il i

Los laboratorios Bell trabajaban para la empresa telefénica
estadounidense AT&T, la cual utilizd el sistema Unix para sus
centrales telefénicas. En ese momento, AT&T no vio el sistema
operativo como susceptible a ser comercializado por dos
razones: 1) no era usual la venta de este tipo de productos, y 2)
el decreto de 1956 restringia a la empresa a obtener beneficios
s6lo en el ramo de la telefonia; los sistemas operativos
pertenecian a otro sector, el de la informadtica.

Segun Manuel Castells, socidlogo espafiol del siglo XX, en
Galaxia Internet ( 2001), el sistema Unix, creado por Ken
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Thompson y Dennis Ritchie, fue distribuido a universidades,
debido a que el gobierno norteamericano obligé a AT&T en 1974
a difundir los resultados de las investigaciones de los
laboratorios Bell. Pierre Mounier, antropologo francés del siglo
XX, en cambio, en Los duefios de la red (2002) relata que fueron
los propios ingenieros de los laboratorios Bell quienes decidieron
compartir el sistema creado por ellos a las universidades que lo
pedian. Lo que confirma la frase de Stallman sobre la cultura de
compartir que se tenfa entonces.

Haya sido por obligacién o por solidaridad, el sistema Unix
comenzé a distribuirse por una mddica cantidad que cubria
solamente los gastos de reproducciéon y envio. Los ingenieros de
Bell no se comprometian a dar apoyo técnico, por lo que Unix se
distribuyod con cédigo abierto; es decir, permitia que los usuarios
accedieran al coddigo fuente y, ademds, lo modificaran y
mejoraran para adaptarlo a sus necesidades.

[la accesibilidad y falta de apoyo técnico de Unix]
son la causa del nacimiento de una comunidad de
usuarios que rdpidamente desarrolla una cultura de
ayuda mutua por igual y la implanta en Internet.
(Mounier, 2002)

Mounier comenta en su libro que el desarrollo de Unix fue
apoyado por ARPA para unificar los lenguajes y procesos
utilizados por las distintas culturas informaticas de entonces:
Unix, con C; PC y microordenadores con Basic y PDP-10 (que
eran fundamentalmente las que utilizaba el proyecto de
Arpanet) con Lisp. Asi se crearon algunas variantes, todas
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basadas en el sistema Unix, como BSD, la version de Berkeley.
Debido a este libre acceso al cédigo, de Unix derivaron varios
sistemas operativos.

La Universidad de Berkeley y AT&T se encontraron en un
largo juicio legal por derechos de propiedad hasta 1994, ya que
la empresa quedd desregulada en 1984, lo que permitié a los
laboratorios Bell licenciar y empezar a comercializar el sistema
Unix.

Con la desregulacion y el deseo de comercializaciéon de AT&T
y Bell, el sistema Unix perdid las libertades de las que antes
gozaba: acceso al codigo, posibilidad de mejorarlo y distribuirlo
libremente. Al mismo tiempo, el desarrollo de
microordenadores y la conexién a Internet se acelerd, abriendo
la posibilidad al publico de tener computadoras personales y
conectarse virtualmente. Era necesario un nuevo sistema
operativo libre que funcionara de manera eficaz para permitir
las conexiones a Internet y, en el mundo hacker, fortalecer y
continuar la cooperacién para el desarrollo de programas. Este
sistema fue GNU-Linux, creado por Richard Stallman con base en
el nucleo de Linus Torvalds.

Dado que cada uno de los componentes del sistema
GNU se implanté en un sistema Unix, todos ellos
podian ejecutarse en sistemas Unix mucho antes de
que existiera el sistema GNU. Algunos de estos
programas se hicieron muy populares y los usuarios
empezaron a ampliarlos y a transportarlos a las
diversas versiones incompatibles de Unix, y también
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a otros sistemas. El proceso doté de mayor potencia
a estos programas, y atrajo tanto fondos, como
colaboradores al proyecto GNU [...] En 1991, Linus
Torvalds desarrollé un kernel compatible con Unix y
lo llamé Linux. En el afio 1992, la combinacion de
Linux con el incompleto sistema GNU dié como
resultado un sistema operativo libre. (R.M.
Stallman, 2004: 35y 37)
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Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

La red presentada en la ilustracién 4 muestra, como se indica,
el desarrollo de distintos sistemas operativos a partir de Unics, el
creado por los laboratorios Bell. Los circulos representan
sistemas operativos libres; los cuadrados, privativos, y los
triangulos semilibres; es decir, aquellos que tienen componentes
privativos y libres en su cédigo.

El diagrama en red demuestra que en un inicio, en 1969, el
producto del desarrollo de sistemas operativos fue libre en Unics,
y semilibre a partir de él. Es hasta los 80 con Xenix, Sun y
System, que las empresas cierran sus cédigos, o bien, desarrollan
de manera cerrada estos sistemas, lo que es légico pues, como se
menciond, la regulacion que afectaba a AT&T para Ila
comercializacion de Unix quedé derogada en 1984. Antes de
esta fecha, el sistema operativo Unix se podia utilizar
libremente, de menos, aquellas partes del cédigo que ya habian
sido expuestas desde 1969.

Finalmente, la ilustracién indica también que el producto del
desarrollo de sistemas libres se dio hasta finales de los 80 con la
emergencia de Minix y, posteriormente, BSD Tahoe. Berkeley,
como se menciond, estuvo en un largo proceso legal con los
laboratorios Bell, lo que explica porqué sus desarrollos (desde
BSD1.0 hasta BSD4.3) tuvieron que mantenerse como sistemas
semi-libres (teniendo que mantener el cédigo de Unix cerrado,
aunque los componentes desarrollados por la propia universidad
no).
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Merece mencién la aparicion, como muestra la red de la
ilustracion 4, de Open Solaris en 2005, cuyos antecedentes
fueron sistemas privativos de uso comercial. No tan radical, pero
se puede decir lo mismo de la presentacion en 2002 de
MacOSX10-10.5 como sistema semilibre. Lo que puede explicar
la decision de esta empresa de abrir uno de sus productos y
presentarlo como sistema libre es, por un lado, que existe un
incremento en el uso de sistemas y software libre y, mas
importante desde el punto de vista del mercado, que es posible
generar software libre y aun asi obtener importantes ganancias.
Esto es una muestra del cambio de perspectiva que deviene de la
evolucion hacia la economia de servicios.

Los desarrollos semilibres desaparecen practicamente de la
escena desde mediados de los 80 con la aparicién de los
desarrollos libres, BSD-Tahoe y Minix. Cabe mencionarse que es
en 1985 cuando Richard Stallman decide defender la libertad de
usuarios y programadores y encabeza el movimiento de software
libre. Su primer desarrollo fue el programa E-macs, pero su
objetivo desde entonces fue lograr un sistema operativo
completamente libre, lo que logré con la emergencia del kernel
Linux en 1991. Richard Stallman, junto con cientos de
programadores, desarrollaron el sistema GNU-Linux, base de la
mayoria de las distribuciones libres que se conocen en la
actualidad.

Richard Stallman sigui6é y sigue motivando y apoyando del
desarrollo del software libre a través de la Fundacion de software
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Libre'”. En un principio, las aplicaciones generadas no eran
faciles de utilizar para el usuario comun (sin conocimientos en
programacion) lo que repercutio en la adopcién y expansién de
la filosofia de la libertad y de las aplicaciones libres. Mientras
tanto, con AT&T bloqueando el desarrollo de software por
“defender” sus derechos de propiedad sobre Unix, Microsoft se
convirti6¢ en un monopolio comercial que, hasta la fecha,
mantiene su dominio en las formas de relacionarnos con nuestra
informacién en el ordenador, con las formas en que accedemos a
ella y la manipulamos, con los procesos dictados por el cdédigo
que, con los sistemas privativos, no conocemos. En palabras de
Lawrence Lessig:

El «codigo» es la tecnologia que hace que los
ordenadores funcionen. Esté inscrito en el software o
grabado en el hardware, es el conjunto de
instrucciones, primero escritas como palabras, que
dirigen la funcionalidad de las mdquinas. Estas
mdquinas (ordenadores) definen y controlan cada
vez mds nuestras vidas. Determinan como se
conectan los teléfonos y qué aparece en el televisor.
Deciden si el video puede enviarse por banda ancha
hasta un ordenador. Controlan la informacion que

19En 1985, Richard Stallman crea la Fundacién de software Libre. El objetivo
principal de la misma es la proteccién y difusiéon de los programas libres, a
través del apoyo al desarrollo, uso y distribucién de los mismos, y también
apoyando a desarrolladores en el uso de licencias GNU-GPL para proteger su
trabajo de la privatizacién por parte de empresas. La Fundacién, ademas
promueve diversas campafias de apoyo a la difusién de la libertad de los
usuarios y contra el uso y abuso de los programas y aplicaciones restrictivos
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un ordenador remite al fabricante. Estas mdquinas
nos dirigen. El cddigo dirige estas mdquinas. (R.M.
Stallman, 2004: 11)

El desarrollo de software libre no puede entenderse sin el
espacio en el que la colaboracién se expresa. El desarrollo de
software libre, como se ha visto, existe desde antes de Internet,
pero la expansion de la colaboracion, el fortalecimiento de las
comunidades de desarrollo, el mejoramiento de las aplicaciones
por la retroalimentaciéon entre pares y la construccion y
mantenimiento de una enorme red de hackers y usuarios se
debe a la existencia de la red de redes, que aun permite el libre
acceso sin ningun tipo de distincién.

1.3.6 Arpanet, Usenet, Internet. El espacio de la
colaboracion

Es en la década de los 70 en el siglo XX que el desarrollo de la
red de redes sentd las bases mas firmes, pues se desarrollaron
las formas de conexién, asi como los sistemas LAN y Ethernet, y
los protocolos de transmisién de datos: FTP y, en los 80's,
TCP/IE http vy www. Ademds se colabor6 en el desarrollo de
programas de correo electrdnico.

En 1980, la red DARPA (antes ARPA) se encontraba en
funcionamiento, aunque solo entre sus miembros, por lo que se
extendid la red alternativa Usenet, creada por Tom Truscott y
Jim Ellis. El sistema Unix tenia una herramienta llamada UUCP
(por Unix to Unix copy program) que permitia hacer copias de
programa. Truscott y Ellis aprovecharon esta herramienta para
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intercambiar mensajes y con ello emergié la red Usenet. Es con
la red Usenet y el UUCP de Unix que inicia lo que hoy
conocemos como P2P o el intercambio entre pares (peer to peer).
Motivados, entre otras cosas, por el gusto por la ciencia ficcidn,
buscaron que su red pudiera conectarse a la red Arpa (Mounier,
2002: 52).

Desde mediados de los afios 60, se habian
desarrollado entre los arpanautas grupos de
intercambio de informacion a través del correo
electrénico, lo que actualmente se llaman listas de
debate. De entre varias, dos destacaban por su
popularidad: Human-net y SF-lovers. [...] La
posibilidad de conectarse a Arpanet fue el factor que
hizo que la red [Usenet] despegase realmente.

SF-Lovers se convirtio en un foro de debate en el que todos
querian participar. La posibilidad de hacerlo era conectdndose a
la red Arpa. Usenet lo lograba con muchas dificultades, pero con
el apoyo de la Universidad de Berkeley, que participaba en
Arpanet, se logré que se generaran interfaces entre las dos
redes.

Usenet empezd a crecer en numero de usuarios, generando
una identidad comun entre ellos que sentd los bases de una
ideologia de igualdad y libre acceso. Al mismo tiempo, el
movimiento de software libre, liderado por Richard Stallman,
comienza a surgir como respuesta al cierre comercial del sistema
Unix. Tomando en cuenta que los usuarios de Usenet también
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eran usuarios de Unix, ellos también se vieron afectados por la
decision de los laboratorios Bell sobre el sistema operativo.

Sin duda, estas condiciones particulares, sumadas a
que los primeros participantes de la red Usenet
pertenecian exclusivamente al mundo académico,
determinan el ambiente predominante contrario a la
comercializacion que todavia domina en los foros.
(Mounier, 2002)

Otras redes también emergieron en diferentes universidades
estadounidenses, como Fidonet de Tom Jennings, que utilizaba
las lineas telefénicas para conectar ordenadores, y BitNet para
usuarios de IBM de Ira Fuchs y Greydon Freeman (Mounier,
2002).

La forma en la que se organizé horizontal y sin jerarquias la
red Usenet, asi como Fidonet, en especial, en los foros de
debate, fundé la forma de intercambiar conocimientos y
habilidades en la produccion, uso y distribucién de FLOSS. Las
necesidades técnicas para generar nuevos sistemas operativos,
aplicaciones nuevas entre usuarios y mejorar las interfaces entre
las redes generaron un sistema colaborativo, basado en que “el
enriquecimiento colectivo se consigue gracias al intercambio
libre y gratuito.” (ibid: 56).

El impacto de las redes autdnomas fue también
decisivo en la expansion global de las redes
informdticas [...] Las redes basadas en el UUCP se
globalizaron mucho antes que Internet, sentando ast
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las bases para su universalizacion, en cuanto las
redes pudieron conectarse unas con otras. (Castells,
2001)

El Departamento de Defensa de Estados Unidos liberé la red
ARPA de su control a inicios de los afios 90, optando por la
comercializacion de la tecnologia de Internet, con lo que muchas
empresas entraron al mercado de la provision de servicios de
Internet (ISPs, por sus siglas en inglés), a través de gateways.
Fue Tim Berners-Lee quien, con el desarrollo de lo que hoy
conocemos como URLs, hizo que Internet se convirtiera en una
red global. Junto con Robert Cailliau desarrollaron el sistema
que unia al navegador con el editor, el sistema de hipertexto
www (siglas que corresponden a world wide web) (ibid: 28-29).

La amplia difusion de Internet a principios de la
década de 1990 aceleré el movimiento de SWFA
[software de fuente abierta]. En este periodo nacen
nuevos proyectos de fuente abierta como Linux, cuya
difusion se acelera a través de las redes creadas en
Internet. (Sampedro Herndndez, 2011)
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Ilustracion 5: Sintesis del desarrollo de Internet. Elaboracién propia

1.4 Software libre y abierto en la actualidad (ejemplos y
circulacién en diferentes paises)

El software funciona dentro de un ordenador, por lo que es
importante determinar la utilizacion de computadoras para
poder hablar del uso de aplicaciones, programas y sistemas
operativos. En este sentido, el acceso a Internet y el uso de
computadoras, que es de interés para este trabajo, el reporte de
ITU (Sampedro Herndndez, 2011), mencionado al inicio de este
capitulo, muestra los porcentajes de uso y acceso de un grupo
seleccionado de paises, entre ellos México.
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Ilustracion 6: Porcentaje de individuos entre 15 y 74 afios, que usan
Internet y computadora
Fuente: Measuring the Information Society
(http://www.itu.int/ITU-D/ict/publications/idi/2011/)

Como se puede ver en el grafico de la ilustracion no. 6,
practicamente la mitad de los paises seleccionados tiene
porcentajes de uso de computadoras y acceso a Internet por
arriba del 50% de su poblacién. México se encuentra entre
aquellos cuyos porcentajes se encuentran en ambos rubros entre
el 30 y el 40% de cobertura.

Para utilizar computadoras y entrar a Internet, es necesario
utilizar software. Del uso que le damos a los ordenadores,
depende el tipo de programas y aplicaciones que utilizamos; sin
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embargo, también nuestro conocimiento sobre la variedad de
software que existe determina lo que usamos y, con ello, la forma
en que nos relacionamos con la maquina.

En 2007 la OECD estim¢6 a nivel mundial el gasto en
TIC en 3,433 billones de dolares [...] el 56% se
concentra en comunicaciones, 21% en servicios de
computo, 14% en hardware y 9% en software.
Durante el periodo 2003-2007, el crecimiento
promedio anual del gasto en software fue de 10%.
(Sampedro Herndndez, 2011: 38)

En la actualidad, la mayoria de los consumidores de
tecnologia digital, como el software, conocen vy utilizan
aplicaciones y programas privativos que se comercializan a gran
escala. Aunque programas y aplicaciones libres y abiertas existen
en igual o mayor cantidad que los privativos, son menos
conocidos por la mayoria de los usuarios. S6lo por poner un
ejemplo, el sitio Sourceforge.net, que se dedica a apoyar

. (1 . 20
proyectos de fuente abierta (la mayoria, libres y/o abiertos)
indicaba en su pagina de Internet que para finales de agosto de
2011 habian ayudado a generar mdas de 260mil proyectos
exitosos a 2.7 millones de desarrolladores.

20 . . T

No todo el software de fuente abierta; es decir, que muestra su cédigo, es
libre, pues puede mostrar el cédigo, pero no permitir la modificaciéon del
mismo o bien su libre distribucién.
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El directorio de software libre de la Fundaciéon de Software

Libre21, en octubre de 2011 registraba 232 aplicaciones de
audio, 28 de biologia, 369 para negocios, 109 de charla virtual,
2010 de bases de datos, 136 herramientas de documentacion,
112 editores, 81 programas educativos, 157 de correo
electrénico, 204 juegos, 36 de geografia, 158 de graficos, 6510
interfaces, 479 aplicaciones de Internet, 56 de localizacion, 332
de referencias, 654 de lenguajes de programacion, 241 de
ciencia, 290 de seguridad, 681 de sistemas de administracion,
entre muchos mdas. En total, su directorio enlista a 20,312
aplicaciones libres, no sélo de cdédigo abierto, sino libres en
tanto que permiten mirar el cédigo, modificarlo y mejorarlo, y
distribuir el programa. Para ejemplificar, a continuacion presento
una tabla que muestra algunos de los programas y aplicaciones
privativas mds utilizadas y algunas de sus versiones libres y
abiertas:

Versiones Privativas Versiones Libres/Abiertas
Distribuciones: Windows Vista, Ubuntu, Trisquel, Blag, Dragora,
Windows XB, MacOs X gNewSense, dynebolic, Musix,

Parabola, tuto, Venenux, Fedora,
Arch, Puppy Linux, Linux Mint,
Debian

Navegadores: Internet Explorer, |Firefox, Opera, Chrome
Safari

Suite Office (word, excel, power- | Open-Office, Libre-Office (mismas

point, access) aplicaciones)
Estadisticos y modelos: SPSS, R, PSPB Net-Logo, Payek, Scilab
Matlab

21
Ver http://directory.fsf.org/wiki/Main_Page
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Educativos: Blackboard Moodle

Gréficos: Adobe Illustrator, Adobe |Inkscape, Gimp, Archimedes
Photoshop, AutoCad

Video: Flash player Open Laszlo, Totem

Audio: I-tunes, Windows Media |Audacious, Rythmbox, Songbird
Player

Editores: Adobe Acrobat, PDFCreator, Xpdf, PDFeditor,
Microsoft Publisher PDFSam, Scribus
Administradores de Referencias: | Pybliographic, JabRef, Bibus,
End-note Mendeley, Zotero
Comunicacion: MSN, Skype Pidgin, Empathy, aMSN, Ekiga,
Wengophone
Correo: Microsoft Outlook Evolution, Thunderbird
Antivirus: Norton, McAffee, ClamWin, ClamAv, Winpooch
Kaspersky

Cuadro 2: Comparativo entre aplicaciones libres/abiertas y privativas.
Elaboracién propia a partir de investigacion comparativa

Datos sobre el uso de software privativo en comparaciéon con

. . . 22
el libre y abierto los encontramos en el sitio StatCounter . En el
siguiente grafico, se muestran los porcentajes de uso de sistemas
operativos. Se puede ver que los sistemas privativos (Windows,

22http://gs.statcounter.com Consultado el 6 de septiembre de 2011. Las
estadisticas de este sitio, segin los administradores del mismo, “se basan en
datos agregados, recolectados por StatCounter de una muestra que excede los
15 billones de visitas por mes a mas de 3 millones de sitios de la red de
StatCounter. Sus estadisticas estdn disponibles cada 4 horas, y se prueban y
revisan a los 7 dias de su publicacién.”
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en sus distintas versiones, y Mac) cubren el 97.67% de las
computadoras registradas en los sitios analizados. GNU-Linux, el
sistema operativo libre mas conocido, sdlo se encontré en .78%
de las maquinas registradas.

Sistemas operativos
42.58 Valores en porcentaje
: 1.56
de uso
0.78
6.28
f > B WinXP
11.13 2 Win7
J WinVista
0 MacOSX
M Linux
37.68 O Other
Ilustracion 7: Uso de sistemas operativos (agosto 2011)
Elaboracion propia con datos de StatCounter
<http://gs.statcounter.com/>

Cabe mencionarse que, segun noticias de distintos sitios de
Internet, el sistema operativo GNU-Linux, por su seguridad y
operatividad, es usado por laboratorios, universidades,
gobiernos, organismos y organizaciones, como el parlamento
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francészg, el parlamento italian024, el gobierno de Japénzs, la
bolsa de Nueva York26, el Departamento de Defensa de E.U.A.27,

) .. 28
incluso el Colisionador de hadrones

En los ultimos afios ha aumentado el numero de
empresas que utilizan sistemas operativos libres
como Linux, principalmente en servidores, y muchas
otras han empezado a utilizarlo en sistemas
incorporados. (Sampedro Herndndez, 2011: 35)

Este tipo de datos muestra que la razén de que se utilicen mds
los sistemas operativos privativos que los libres responde a un
desconocimiento o conocimiento erréneo generalizado de los
ultimos. Ahora que si se analiza el uso de navegadores, la
perspectiva da un giro:

23
http://www.genbeta.com/actualidad/Linux-sigue-expandiendose-el-
parlamento-frances-migra-a-ubuntu

24
http://www.mastermagazine.info/articulo/12015.php
25
http://www.enriquedans.com/2007/05/ Linux-en-japon.html

26
http://www.theinquirer.es/2007/05/17/la_bolsa_de nueva york migra a.
html

27http://www.uls.edu.sv/ index.php?
option=com_content&view=article&id =349:hasta-el-departamenteo-de-
defesnad-de-los-estados-unidos-utiliza-Linux&catid =27:new-to-
joomla&Itemid=38

28
http://www.Internetnews.com/skerner/2008/09/large-hadron-collider---
powere.html
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Ilustracion 8: Uso de navegadores (porcentajes agosto 2011)Elaboracion
propia con datos de StatcounterFuente: Statcounter
<http://gs.statcounter.com/>

Lo que puede verse en el grafico de la ilustracién no.8 es que
los navegadores libres y abiertos, como Firefox y Chrome, son
utilizados por el 50.65% de los usuarios, mientras que Internet
Explorer y Safari, que son privativos, cubren sélo al 47.08%
Opera es un navegador semi-abierto, pues tiene componentes
encriptados y otros de libre acceso en su codigo.

En cuanto al uso de servidores en sitios de Internet activos,
registrados por la encuesta permanente del sitio Netcraft, el
servidor libre Apache es utilizado por arriba del de Microsoft:
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Ilustracion 9: Uso de servidores 2003-2011 Elaboracidn propia con

datos del sitio Netrcaft <http://news.netcraft.com/>

La razén del desconocimiento sobre los programas libres, su
uso y calidad, tiene que ver con la historia del desarrollo de los
ordenadores y el software, misma que se ha abordado en el
apartado 1.3 de esta tesis. Sin embargo, también existen otros
factores que determinan la preferencia de los usuarios por el
software privativo contra el libre y abierto, como la pirateria y
una percepcion errénea sobre la calidad y seguridad de las
aplicaciones libres y abiertas, asi como su facilidad de uso y la
falta de soporte técnico. En ese sentido, y como se menciond en
el apartado 1.2, esto no se apega a la realidad. Las ideas
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anteriormente mencionadas se han convertido en parte del
imaginario social sobre las computadoras y el uso de las mismas.

En las sociedades occidentales, cuando hablamos de Alta
Tecnologia tenemos representaciones muy claras y casi
podriamos decir homogéneas: Microsoft y Bill Gates, Apple y
Mac, Silicon Valley, Nintendo y su X-Box, Sony y Play Station,
Nokia; hardware y software; I-phones, I-pods, Mp3, Blu-Ray, 3a.
dimensién. Todo lo anterior, aunado a la imagen de un pequefio
grupo selecto de trabajadores super-especializados que ganan
muchisimo dinero, trabajando un numero reducido de horas al
dia. Estos trabajadores, ademds, cuentan gratuitamente con
todos los artefactos mencionados para poder hacer 'bien' su
trabajo y, en general, se visten como Neo en The Matrix.

Otra parte de las imdgenes que nos vienen a la mente cuando
hablamos de tecnologia, especificamente de software —sobre
todo en México-- se deriva de ideas sobre ilegalidad: pirateria,
virus informaticos, hackers. Cabe mencionarse que hacker es un
término que en realidad, se refiere a los programadores
expertos, aquellos que han sido reconocidos por la propia
comunidad cibernauta como los desarrolladores de aplicaciones.
El término ha sido mal utilizado y difundido de manera
negativa, dando lugar a confusiones y prejuicios.

Los hackers no son lo que los medios de
comunicacion dicen que son: no son una banda de
informdticos locos sin escrupulos que se dedican a
vulnerar los codigos, a penetrar ilegalmente en los
sistemas o a desbaratar el trdfico informdtico. Los
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que actuan de ese modo reciben el nombre de
crackers, y la cultura hacker los rechaza [...]
(Castells, 2001: 56)

Todas las representaciones expuestas implican un marco
ideoldgico que refuerza la idea de competencia individualista, de
maximizacion de ganancias, de propiedad privada vy
acumulacién. Nuestro imaginario estd constituido por imagenes
del mundo que representan dinero, mercado, capital.

Si bien es cierto que, en general, las aplicaciones libres y
abiertas no comprometen recursos econdmicos a la calidad de
las mismas, casi todas las aplicaciones y programas libres y
abiertos cuentan con canales de charla interactiva y foros de
consulta y retroalimentacién. Estos espacios son alimentados y
soportados por una gran comunidad de desarrolladores y
usuarios expertos que voluntariamente aportan su tiempo y su
conocimiento para resolver problemas especificos de otros
usuarios. Las comunidades y redes de apoyo se conforman por
usuarios de diferentes partes del mundo, por lo que, en general,
el soporte que otorgan se encuentra disponible las 24 horas del
dia, los 365 dias del afo.

La historia social sobre la emergencia y permanencia del
software libre y abierto queda incompleta sin una descripcion del
contexto econdmico en el que actualmente se estd desarrollando
esta tecnologia. El mercado en el sistema-mundo parece dictar
las pautas sobre la propiedad y las formas de produccién. El
software libre y abierto y las comunidades y redes que lo
producen, por su forma de organizacién y proteccion frente a la
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privatizacién o cercamiento han adoptado una vieja forma de
mirar los tipos de bienes, clasificando al software libre y abierto
como un bien comtn. En el siguiente capitulo, se describirdn los
argumentos que clasifican a este fenémeno y sus productos
como tal, haciendo un recorrido por los tipos de bienes y sus
formas de proteccion, asi como la discusidn sobre la emergencia
de los nuevos bienes comunes de la informacién y el
conocimiento.
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Capitulo 2
Tradicionales y nuevos bienes comunes

El conocimiento de la historia sobre la emergencia del
software, particularmente del software libre y abierto, permite
comprender la situaciéon actual en la que se encuentra el
desarrollo y dinamicas de produccion de este tipo de
aplicaciones y programas. Las transformaciones del contexto
histérico, econémico y social configuran las formas de
intercambio y produccién de bienes y servicios, asi como la
clasificacion de los mismos. En este capitulo describiré el
contexto econdémico en el que se desarrolla la produccién y
distribucién de software libre y abierto y la forma en la que éste
se inserta en el mercado, a partir de su clasificaciéon como bien
comun. Brevemente, explicaré la diferencia entre los tipos de
bienes para fundamentar que el software libre y abierto es un
bien comun por las practicas que se desarrollan para su
producciéon y uso. Estas prdcticas no son nuevas, ni exclusivas
del desarrollo de software; tampoco quiero decir en esta tesis
que las dindmicas de produccién de FLOSS sean contrarias a la
organizacion del trabajo en el desarrollo de software libre,
incluso pueden ser complementarias. Sin embargo, el acceso al
conocimiento de los procesos de desarrollo y las dindmicas de
intercambio del software libre y abierto si lo convierten en una
forma alternativa de produccion al software privativo, una mas
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incluyente, que permite el aprendizaje y posibilita la creatividad
individual y de grupo.

2.1 Globalizacién y nuevas tecnologias

En el marco de la perspectiva de los sistemas mundiales
(Amin, 1997, 2000; Wallerstein, 2000), la globalizacién es un
fendmeno que se ha desarrollado en el tiempo, a través de varios
siglos. Desde los inicios de la humanidad, las sociedades se han
entrelazado de distintas maneras para el intercambio de
recursos, informacidén, generacién de alianzas y supervivencia.

La idea del sistema total significa que todas las redes
de interaccion humana, pequefias o grandes, desde
los hogares hasta el comercio global, constituyen el
sistema-mundo. (Chase-Dunn, 2008)

El sistema mundial estd constituido por las instituciones
econdmicas, politicas y culturales, asi como sus interacciones y
las conexiones que establecen entre si a lo largo del tiempo. El
moderno sistema mundial se enmarca en los procesos de
acumulacién capitalista.

La historia del cambio social no puede ser entendida
sin considerar las estrategias y tecnologias de los
ganadores y las estrategias y formas de lucha de
aquellos que han resistido a la dominacion Yy
explotacion. (Chase-Dunn, 2008)
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Lo que hoy llamamos “globalizaciéon” es una parte de un
largo proceso historico de la humanidad. Se refiere a un
entrelazamiento mundial a través del comercio, los flujos
financieros y las inversiones de capital desde y hacia diferentes
paises que, en la actualidad, se ha intensificado y expandido. Es
una integracion econdomica fundamentalmente, cuya base
principal es el liberalismo del mercado o, como se le nombra en
la actualidad, el neoliberalismo.

La expansion de la integracién econdmica global se ha
posibilitado de manera mas eficiente por las nuevas tecnologias,
especificamente las tecnologias de comunicacién e informacién
que, hoy por hoy, mantienen los flujos del mercado en
movimiento constante. Como dice Castells (2005):

La revolucion de la tecnologia de la informacion ha
sido util para llevar a cabo un proceso fundamental
de reestructuracion del sistema capitalista a partir
de la década de los ochenta. (p.9)

El nuevo paradigma tecnoeconémico que se basa en la
microelectrénica y se caracteriza por el uso intensivo de la
informacién posibilita el desarrollo de procesos productivos,
supuestamente, mas limpios que producen un menor impacto
ambiental.

Ya que en la actualidad la preocupacién por el ambiente y el
desarrollo sustentable se ha hecho un imperativo, de manera
global se piensa en cambiar hacia modelos productivos que se
basen mds en el uso intensivo del conocimiento que en el de
materias primas y energia. Los paises desarrollados marcan una
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tendencia a aumentar la complejidad de la actividad
tecnoproductiva y a fortalecer los espacios de politica cientifica y
tecnoldgica, impulsando una creciente y costosa actividad de
investigacion y desarrollo.

La base estructural del auge del proyecto
globalizador es el nuevo nivel de integracion
alcanzado por la clase capitalista global y la crisis de
la sobre-acumulacion que emergio en los 70, cuando
Alemania y Japoén alcanzaron a Estados Unidos en
la produccion de articulos de alta tecnologia.
(Chase-Dunn, 2008)

Sin embargo, no hay que dejar de tomar en cuenta que no
todas las sociedades cuentan con el desarrollo tecnoldgico y el
conocimiento y habilidades técnicas para insertarse en el
mercado global de manera satisfactoria.

Como la globalizacion, la nueva tecnologia también
produce desigualdad: no todos pueden costearse los
nuevos dispositivos tecnoldgicos. En muchos paises
de Africa y Asia, por ejemplo, los bajos niveles de
alfabetizacion y los casi inexistentes vinculos entre la
gente ordinaria hacen burla de las visiones mds
utopicas sobre el poder global del ciberespacio
(Paasi, 2002).

Castells (2005) explica histéricamente las desigualdades en la
adopcion de las tecnologias informacionales y sus consecuencias,
a partir del andlisis socio-politico del desarrollo y la
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transformacion capitalista. Como dice en “La Fra de la
Informacion” (2005):

La revolucion de la tecnologia de la informacion ha
sido ttil para llevar a cabo un proceso fundamental
de reestructuracion del sistema capitalista a partir
de la década de los ochenta (p.9) Aunque la
reestructuracion del capitalismo y la difusion del
informacionalismo fueron procesos inseparables, a
escala global, las sociedades actuaron/reaccionaron
de forma diferente ante ellos, segtin la especificidad
de su historia, cultura e instituciones.(p.14) En este
contexto, la globalizacion no supone el impacto
nivelador de los procesos universales sino, por el
contrario, la sintesis calculada de la diversidad
cultural en la forma de ldgicas y capacidades de
innovacion regionales diferenciada. (p. 30)

En este sentido, es importante lograr el mayor acceso a las
tecnologias de informacién y comunicacién, asi como al
conocimiento basico para su utilizacion. Internet, hasta ahora, es
un espacio comun de prdcticamente libre acceso; los contenidos
a los que se puede acceder, como los que pueden integrarse a la
red, son casi ilimitados. El espacio virtual se ha convertido en un
espacio donde la comunidad global puede intercambiar
opiniones, informacién, musica, videos y programas
computacionales. Todo lo cual aporta al conocimiento y las
habilidades de los usuarios que libremente pueden elegir la
forma en la que se relacionan, tanto en ese ambiente como, con
la plataforma en si. Sin embargo, esto podria dejar de ser asi.
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Fuerzas poderosas estdn usando rdpidamente la ley
y la tecnologia para “domesticar” Internet. La
innovacion, otra vez, serd dirigida desde arriba
hacia abajo, aumentando el control por los duefios
de las redes, los poseedores de los mds grandes
portafolios de patentes y, mds injustamente,
acaparadores de derechos de autor. (Lawrence
Lessig, 2001)

Como politica publica, para disminuir la brecha digital, se
hace necesario fomentar el conocimiento tecnoldgico y las
habilidades técnicas de la poblacién en general, especificamente,
de jovenes. Asimismo, fomentar la innovacién tecnoldgica en
cada pais para asi disminuir la brecha digital que el desarrollo
vertiginoso de la tecnologia, particularmente las de informacion
y comunicacién, esta generando. Tal y como lo decia en 2003 el,
entonces, senador Javier Corral:

Estamos en el proceso mds importante de
convergencias tecnoldgicas: microelectronica,
telecomunicaciones, radiodifusion, multimedios y
tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Este es un proceso que genera nuevos productos y
servicios, asi como nuevas formas de gestionar la
economia, hacer negocios, nuevas relaciones
comerciales, etcétera. Pero los efectos no son solo de
naturaleza econdmica y no pueden estar enmarcados
en los intereses del mercado; mds alld de las
relaciones comerciales, el impacto social es
indiscutible y la politica debe atenderlo en forma
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inmediata. (Solis Leree, 2003: 11)

Estas palabras fueron pronunciadas en la sexta edicién de la
“Conferencia de Mayo” en el Congreso de la Union, espacios de
discusién encaminados a preparar la participacion de México en
la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacién en
diciembre de 2003. En estas discusiones, senadores vy
académicos abordaron temas sobre inclusion digital, educacién
con apoyo de las nuevas tecnologias, derecho al acceso a la
informacién y la comunicacién, apoyo a la innovacion nacional;
las preocupaciones giraban en torno a lograr disminuir la brecha
digital, en principio, dentro del pais. Fundamentalmente, era
necesario, en palabras del Dr. Trejo Delarbre:

1. Ampliar la cobertura, pero también la calidad de
las conexiones a la internet; 2. Desarrollar y
extender la educacion para el uso de la Red y del
conjunto de nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion; 3. Impulsar contenidos nacionales
para la Red; 4. Defender la libertad de expresion y la
privacia en internet. (Solis Leree, 2003: 101-102)

Entre las propuestas, que incluyeron la ampliacién de la
cobertura, la revision y re-estructuracion del programa e-México,
la inclusion de contenidos de interés nacional en la red, entre
otros, destaco:

El profesor Robinson cuestioné a los programas
gubernamentales que en vez de promover la
innovacion tecnoldgica, como la que constituyen los
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programas de codigo abierto, protegen a los
mercados y proveedores ya existentes. La periodista
Burch propuso alentar el desarrollo de software
nacional y promocion del software libre. El maestro
Jorge Lizama, del Posgrado en Ciencias Sociales de
la UNAM, hablé de la pertinencia de crear soportes
de informacion, o software, que sean libres, regidos
por formatos estdndar y abiertos. Enzo Molino
también hablo de las posibilidades del software libre.
(Trejo Delarbre, 2003)

La cita indica la importancia de buscar acabar con Ila
dependencia tecnoldgica, tanto para fomentar la innovacién en
el pais, como para alentar una relacién distinta con las maquinas
al usar programas y aplicaciones de cédigo abierto. De la
autonomia en la produccién, uso y distribucién de software
puede depender el futuro del acceso al conocimiento y a la
informacién, los cuales son bienes comunes que deben
permanecer abiertos para la sociedad en su conjunto.

A lo largo de tres dias de debate y exposicién de perspectivas,
los participantes de esta conferencia concluyeron con
definiciones en comun, identificacion de problemas y retos a
vencer. Incluso, como se describe en la relatoria:

El secretario de Relaciones Exteriores, Luis Ernesto
Derbez, habia subrayado en la inauguracion.
“Nuestro pais estima que los gobiernos deben actuar
en esta materia como agentes promotores del
cambio, instrumentando politicas publicas que
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posibiliten la interaccion social, nuevas prdcticas
econdomicas y comerciales, asi como para extender
con equidad, servicios de vanguardia a la poblacion,
con transparencia y [sin] discriminacion.”(Solis
Leree, 2003: 273)

A ocho afios de pronunciadas esas palabras, no contamos en
México con una politica publica que garantice el acceso de la
poblacién general a internet, mucho menos que los contenidos
en la red sean de interés nacional. Tampoco contamos con
apoyos consistentes a la investigacion, desarrollo e innovacion
tecnoldgica.

En el caso de la industria de software en México, existe el
Programa para el Desarrollo de la Industria de software (Prosoft)
que busca fomentar el desarrollo y competitividad de empresas e
industrias de software a nivel internacional. La tarea del
programa es otorgar financiamientos, junto con Estados,
empresas y academia. Sin embargo, el programa no permite
mediciones de impacto, por lo que no puede aun medirse la
efectividad del mismo.

[... la inversion total] se concentré en [2006] en
proyectos  productivos  (30%), innovacion 'y
desarrollo tecnoldgico (25%), fortalecimiento de la
capacidad regional y empresarial (12%), capital
humano (10%), y otros (22%). (Sampedro
Herndndeg, 2011: 51)
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La cita anterior seria esperanzadora si no se tuviera el dato de
que en el sector de desarrollo de software, el gasto, respecto al
PIB, representa apenas el 0.1% (SE, 2005), esta participacion es 6
veces inferior al promedio mundial y 9 veces menor que el de
Estados Unidos (SE, 2006). (Sampedro Herndndez, 2011: 41)

Sin investigacion local, no puede haber desarrollo interno
real, lo que implica ain mayor dependencia al exterior en
cuanto a tecnologia desarrollada para los diferentes sectores de
la economia de los paises.

2.2 Diferencia entre bienes publicos, privados y comunes

No existe sélo una definiciéon de bien comun. David Bollier
(2002), escritor y activista norteamericano, lo define como una
“infraestructura social de instituciones culturales, reglas,
tradiciones, y cuyos recursos estdn restringidos al uso personal
(no mercantil) de los miembros de la comunidad.” Charlotte
Hess, economista norteamericana fundadora de la Biblioteca
Digital sobre los Bienes Comunes, describe a éstos como “un
recurso compartido por un grupo, donde el recurso es vulnerable
a la apropiacién/privatizacion, sobre-uso y conflicto social. A
diferencia de un bien publico, requiere administracién y
proteccidn para sostenerlo.”(Hess, 2008: 38)

De una manera simplificada, se puede decir que un bien
comun es un recurso que se comparte, pero también es el
proceso que lo produce y la dimension social que tiene, en tanto
su funcién en, y para, la sociedad. “Lo que brinda el elemento
social elemental de los bienes comunes”(Walljasper, 2010).
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A diferencia del mercado, que se apoya en los precios
como la unica dimension del valor, un bien comtn se
organiza alrededor de una mezcla mds rica de
necesidades  humanas —para la identidad,
comunidad, fama y honor-- que son indivisibles e
inalienables, asi como de recompensas mas
'tangibles'. (Clippinger & Bollier, 2005)

Desde tiempos de la antigua Roma, existe la divisién entre
bienes privados, publicos y comunes. El derecho romano dividia
la propiedad de las cosas en res privatae, que designaba las cosas
que los individuos podian poseer; res publicae, que definia todo
aquello que era administrado por las organizaciones del Estado,
y res communes, como aquellas cosas que pertenecian a todos.
(Berry, 2005; Rose, 2003)

Sin embargo, es necesario entender de qué se habla cuando
se define el tipo de derechos de propiedad, pues éstos varian
segun el tipo de bien. Los derechos sobre los bienes se pueden
ver segin su calidad o su cardcter. La calidad define la
constitucidon basica de los bienes (materiales o intelectuales); el
caracter es definido por lo que la sociedad misma define como
valor atribuible al bien y que, en su contexto, lo constituye como
distinto de otro bien (creadores, titulares de los derechos,
acceso, alcance, disponibilidad, etcétera).

En cuanto a su calidad, esto es si son bienes materiales o
intelectuales. Como bienes materiales, su cardcter puede ser:
privados, cuando tienen un duefio; publicos, cuando el titular de
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los derechos de propiedad es el Estado; o comunes, cuando,
como indican Vercelli y Thomas (2008)

[...] pertenecen y responden al interés de todos y
cada uno de los integrantes de una comunidad. Son
bienes que redundan en beneficio o perjuicio de
todos y cada uno de estos miembros o ciudadanos
por su condicion de tal. [...] El cardcter comin
puede surgir 'por defecto' de la legislacion o 'por
contrato' a través de la autonomia de la voluntad.
(pp- 2y 10)

En su calidad de bienes intelectuales, la distincion entre
privados, publicos o comunes resulta inadecuada, pues el
producto de un proceso creativo o el pensamiento mismo no es
susceptible de ser apropiado. Al mismo tiempo, el uso no agota
este tipo de bienes, mas bien, al contrario: una idea se
complejiza y complementa, mientras mas gente puede pensarla.

El cardcter tipico de los derechos sobre bienes
intelectuales es la capacidad de inclusion y la
biisqueda de un balance / equilibrio entre los
creadores de obras intelectuales y los intereses de las
comunidades. Bajo determinadas condiciones, a
diferencia de la propiedad, el sistema de los derechos
intelectuales tiende a la distribucion de los bienes
intelectuales. (Vercelli & Thomas, 2008: 8)

En este sentido, el caracter de este tipo de bienes atiende a
derechos intelectuales, no de propiedad, y éstos pueden ser:

96



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

privativo, cuando su autor elige una legislacién que priva del
derecho de uso y reproducciéon de la obra a un sector de la
poblacion; publico, cuando se produce por un Estado y su forma
de utilizacién como privativa o comun quedard determinada por
la legislacién aplicada; o comun, cuando es una comunidad la
que detenta los derechos sobre los bienes, y ésta define que
cualquier integrante de la comunidad puede acceder a los

. 29
mismeos.

[...] una obra intelectual es comun cuando ofrece a
los miembros de una comunidad de forma directa,
inmediata y sin necesidad de solicitar permiso, la
posibilidad de acceder, usar, reproducir, ejecutar,
distribuir, estudiar y transportar la obra hacia
diferentes soportes de acuerdo con las formas y
condiciones establecidas. Las obras que respetan
estas condiciones también se las describe como de
cardcter abierto. Cuando, ademds, se permite usar la
obra con cualquier finalidad, adaptarla y derivarla
Y, sobre todo, cuando la comunidad indica que sus
obras derivadas deben regularse bajo las mismas
condiciones, se considera que las obras ademds de
comunes tienen un cardcter libre. (Stallman, en
Vercelli & Thomas, 2008: 11)

29 .. .7 : 7
Ver cuadro 1: “Clasificacion de los Bienes
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Calida Legislacion aplicable Caracter
d
Privado
Material Derechos Materiales: Piblico
Biene es Propiedad/Dominio Comun
(Apropiable-No
S Apropiable
. .. 30
Intelect Derechos Intelectuales: Privativo
uales Derecho de Autor; Patentes; Publico
(y Marcas; Diseflos Industriales; Comtin (Abi
obras) | Conocimientos tradicionales; etc. omuI?b( )1erto—
ibre

Cuadro 3 :”Clasificacion de los bienes”
Fuente: Vercelli & Thomas, 2008: 12

Es importante hacer la distincién de los bienes comunes con
los regimenes de libre acceso. Los primeros son propiedad de un
grupo o comunidad. Cuentan con reglas, estdn montados sobre
instituciones culturales y su uso se restringe a los miembros del
grupo o comunidad que los producen y/o mantienen, o a lo que
decidan los mismos—como es el caso del software libre. Los
regimenes de libre acceso, en cambio, son aquellos en los que
“nadie tiene el derecho legal de excluir a otro del uso de un
recurso.”(Ostrom, 2000: 335)

30 El término “privativo” ha sido retomado por la comunidad de software libre
y abierto con referencia a todas aquellas aplicaciones que no otorgan la
libertad de acceso al codigo fuente, principalmente. “Te privan de la libertad
de acceso, uso y mejora”. Antes se utilizaba el término “propietario”, que no
era claro para describir esta privacién de la libertad.
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La nocién de 'bienes comunes' es una construccion /
definicion técnica que permite, a su vez, incluir
englobar y explicar otros conceptos: comunes,
riqueza comun, activos comunes, recursos comunes,
propiedad comun, bienes comunitarios, propiedad
comunitaria, patrimonio comtn. (Vercelli &
Thomas, 2008: 2)

Si una comunidad o grupo genera y utiliza sus propios
recursos, los miembros no tienen necesidad de adquirirlos
afuera. Los productos que genera el grupo o la comunidad, a
partir del trabajo colectivo, son propiedad de todos los
miembros de la misma. Por tanto, cada uno puede hacer uso de
estos recursos.

la produccion 'basada en bienes comunes' es
cuando nadie tiene derechos exclusivos para
organizar el esfuerzo o apropiarse de su valor, y
cuando la cooperacion se logra a través de
mecanismos sociales mds que en sefiales de precios o
instrucciones administrativas. Instancias de larga
escala de este tipo de cooperacion es la produccion
entre pares. (Benkler, 2004, citado en Hess, 2008:
36)

2.3 Breve historia de los bienes comunes
La historia de los bienes comunes se remonta a los tiempos

anteriores a la Revolucién Industrial. El antecedente inmediato
de este periodo es la época de la manufactura, cuyo sistema de
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organizacion intermedio entre el taller artesanal de la Edad
Media y la fabrica moderna, se basé en la divisién del trabajo a
través de los gremios no mayores de 20 personas y una jerarquia
entre oficiales y aprendices. El uso de las maquinas que se
prefiguré en la manufactura dependié de la consolidaciéon de
ésta como sistema fabril dominante.

Segin Hobsbawm (2004), el transito del capitalismo
mercantil al industrial fue un proceso lleno de contradicciones,
en el que las soluciones coyunturales se convertian muchas
veces en factores que retrasaban el desarrollo posterior de las
relaciones capitalistas. El primer limite estaba dado por la
estructura feudal de la sociedad, que entre otras cosas fijaba la
fuerza de trabajo a la tierra. En segundo lugar, aun cuando las
innovaciones técnicas estuvieran disponibles era necesaria una
expansion del mercado para la utilizacién del nuevo potencial
de la produccion industrial.

El proceso de urbanizacién que construyé el contexto general
para la manufactura dependid, dice Maurice Dobb(1996), de los
cercamientos impuestos por los propietarios de tierras que
produjeron el desplazamiento de la poblacién del campo a las
ciudades para obtener trabajo en las fabricas como mano de
obra. En 1801 se decreta la Ley General de Cercamientos en
Inglaterra que pretendia incrementar la productividad de las
tierras convirtiéndolas en tierras de pastoreo.

Los cercados han sido llamados apropiadamente una
revolucion de los ricos contra los pobres. [...]
Literalmente estaban robando al pobre, de su parte

100



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

en el bien comiin, derribando las casas que, por la
hasta entonces inquebrantable fuerza de la
costumbre, los pobren habian, durante largo tiempo,

considerado como suyas y de sus herederos (Polanyi,
2004).

Seguin Ashton(1965), muchos labradores ya habian vendido
sus tierras antes de que se decretara la ley, y que muchos otros
aprovecharon sus ahorros obtenidos en tiempos de guerra para
comprarlas. Sin embargo, se dieron muchos favoritismos y
privilegios que resultaron en injusticias que desposeian a los
antiguos agricultores para otorgar sus tierras a nuevos
burgueses.

[...] por lo general ignoraron las solicitudes
fundadas tan sélo en la equidad, de aquellos cuyo
unico titulo era la posesion proveniente tal vez de
sus abuelos, y que habian labrado la tierra hasta
entonces sin disputas. (Ashton, 1965: 32)

La creencia en la propiedad privada, por encima de la
propiedad comunal, para ordenar la sociedad tiene sus raices
aun mas atras en el pensamiento de John Locke, quien establece
el derecho a la propiedad privada como inherente del hombre.

...cada hombre tiene la propiedad de su propia
persona...el esfuerzo de su cuerpo y la obra de sus
manos son también auténticamente suyos... siempre
que alguien saca alguna cosa del estado en que la
Naturaleza lo produjo y la dejé, ha puesto en esa
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cosa algo de su esfuerzo... la ha convertido en
propiedad suya.(Locke, 2005)

Siguiendo a Fernandez Santillan(1996), es, de hecho, a partir
de este concepto de propiedad que su propuesta avanza hacia la
constitucién de la sociedad civil. Esta se inaugura por consenso
para salvaguardar, primordialmente, las libertades y propiedades
del hombre.

Un sistema de creencias politico y legal que vio el
origen de la propiedad misma en los esfuerzos de
propietarios individuales de ocupar la tierra dio a
propietarios de tierras un papel especial en la
sociedad. Estas creencias ayudaron a justificar el
paso de una legislacion para eliminar los derechos
colectivos de propiedad de la tierra y autorizar los
cercamientos y la apropiacion de la propiedad
comunal por propietarios individuales. (Ostrom,
2000: 2)

, 31 .. )
Un famoso articulo™ de Hardin, titulado “La Tragedia de los

) 32 , ) ) , . -
Bienes Comunes” ™ llevd a la racionalidad econdmica a utilizar

3 El supuesto de la “Tragedia de los bienes comunes” es que los recursos sélo
pueden estar regulados por el Estado o privatizados, pues de no ser asi, la
explotacion de agentes que buscan su beneficio individual, lleva al
agotamiento de los recursos. Esta premisa correspondia a los supuestos
tedricos de la economia neocldsica, cuya influencia, atin hoy, es hegemonica
en todo el mundo.

32, , . v i
‘A partir de un ejemplo de pastores usando un prado en comun, Hardin
describe cémo un recurso escaso abierto a cualquiera es mermado y dejado
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la metafora para justificar la privatizacién de los bienes para,
supuestamente, asegurar la sustentabilidad y supervivencia de
los mismos. Sin embargo, la sobre-explotacién y destruccién de
recursos descrita en el articulo refiere mas a los regimenes de
libre acceso que a los de bienes comunes. (Bollier, 2002)

En un articulo cldsico, Ciriacy-Wantrup y Bishop
(1975) claramente indican la diferencia entre
regimenes de propiedad que son de libre acceso, en
los que nadie tiene el derecho legal de excluir a
cualquiera de usar un recurso, de la propiedad
comtin, donde los miembros de un grupo claramente
demarcado tienen el derecho legal de excluir a no-
miembros del grupo del uso de un recurso.(Ostrom,
2000: 335)

2.4 Nuevos bienes comunes

El término bienes comunes estd volviendo a utilizarse desde
la década de las dltimas décadas del siglo XX, especialmente a
partir de la emergencia de los movimientos ecologistas en los
90, que buscan preservar los recursos naturales. Sin embargo,
existe una nueva clasificacién de bienes comunes, susceptibles
también a la privatizacién, que se estdn estudiando desde
distintas perspectivas.

en ruinas. Los 'bienes comunes' decaen porque cada pastor obtiene beneficios
directos de sobre-explotar el bien, mientras sufre sélo costos indirectos.
Eventualmente, la sobre-explotacién destruiye el recurso.” (Bollier, 2002) (La
traduccion es propia)
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La comunidad juridica ha invocado de manera
creciente los “bienes comunes” como argumento en
contra de la expansion de los derechos de propiedad
intelectual y el incremento de las ambigiiedades
legales en el advenimiento del ambiente digital en-
linea.(Hess, 2008: 2)

La clasificacion de estos nuevos bienes comunes es dificil,
puesto que en la literatura sobre los mismos no se comparte una
definicién de bien comtn. Estos se describen como recursos,
movimientos o fendmenos, aunque tienen en comtn el sentido de
“compartir” y de propiedad conjunta. (Hess, 2008: 6)

Hay muchas maneras diferentes en que los nuevos
bienes comunes se desarrollan o nacen. Algunos
evolucionan de las nuevas tecnologias, que han
permitido la captura de lo que previamente eran
bienes ptiblicos incapturables, como Internet,
informacion genética, el espacio exterior, los mares
profundos, y el espectro electromagnético. (Hess,
2008: 4)

Los nuevos bienes comunes engloban bienes -culturales,
médicos y de la salud, de vecindad, de infraestructura, globales,
mercados y del conocimiento. Todos estos son parte de
infraestructuras culturales, politicas, incluso econdmicas,
construidas socialmente en beneficio de las propias
comunidades que las generaron. Estos bienes son susceptibles de
'cercamiento’, siguiendo wuna légica de comercializacidn,
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privatizacién o 'proteccién' para evitar, en su caso, su sobre-
explotacion.

2.4.1 Nuevos bienes comunes de la informacion y el
conocimiento

El conocimiento, como se ha expuesto, es un bien comun,
pero tradicionalmente no se le clasificaba como tal. La
categorizacién de los bienes, en general, se hacia sobre aquellos
bienes tangibles, como la tierrao el agua. Actualmente, el
conocimiento, en tanto que los productos de éste pueden ser
privatizados o enajenados, se retoma en la discusiéon como un
bien que debe ser protegido.

[...] es simplemente un redescubrimiento de los
fundamentos sociales que siempre han soportado a
la ciencia, la investigacion académica y la
creatividad. La comunidad cientifica ha honrado
siempre el intercambio de conocimiento y recursos,
el didlogo abierto y las sanciones en contra de la
investigacion fraudulenta. Por afios, la academia ha
florecido con la misma ética de intercambio y
apertura entre miembros de una comunidad auto-
gobernada. (Bollier en Ostrom, et al., 2007: 36)

Se considera el conocimiento como un bien comun pues,
siguiendo a Polanyi adquirir y descubrir el conocimiento es un
proceso, tanto social como, profundamente personal.(Polanyi en
Elinor Ostrom et al., 2007), pero, ademds, porque aquello que
puede conocerse, no puede privatizarse; es decir, apropiarse,
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excluyendo a otros de conocerlo. El conocimiento no es un
recurso agotable por la difusion y el uso.

De hecho, mientras mds gente comparta
conocimiento til, mejor es el bien comiin.
Considerar el conocimiento como bien comiin,
entonces, sugiere que el lazo que vincula es que se
usan y administran de manera colectiva por grupos

de distintos tamanos e intereses. (Ostrom et al.,
2007: 20)

En tanto seres humanos, todos somos capaces de pensar y
conocer (en este sentido, se habla aqui de conocimiento), vy,
como sociedad, histéricamente hemos construido juntos el

conocimiento. Sin sociedad, la cognicidon no es posible.(Obregdn,
2002: 48)

El dominio ptiblico es fundamental para la evolucion
cultural y artistica de la comunidad. Nadie puede
crear en un «vacio»: toda creacion se sustenta de
creaciones anteriores. (Xalabander Plantada, 2006)
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El software, asi como las bibliotecas y los avances cientificos,
estan amenazados no por su sobreuso, sino por el subuso,
debido a las restricciones otorgadas por las leyes de copyright y
patentes. Como indica Elinor Ostrom, premio Nobel de
Economia (2007):

Actualmente, existe una enorme serie de amenazas
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de privatizacion de la informacion y el conocimiento
—incluyendo codigo computacional en leyes (Lessig
1999) y nuevas legislaciones de propiedad
intelectual ([...]-- que mina el libre acceso a
informacion publica, cientifica y del gobierno.
(p-13)

Este tipo de bienes no se degradan por el uso excesivo, pero
pueden perder su utilidad si no llegan a la sociedad. La tragedia,
en el caso de los bienes comunes de la informacién y el
conocimiento, seria que por leyes que protegen mas al mercado
y a las ganancias empresariales, se sustraigan importantes
beneficios para la poblacién del mundo en general.

2.4.2 Aspectos econdémicos, politicos y culturales de
los nuevos bienes comunes del conocimiento y la
informacién

La tecnologia es social; es decir, el desarrollo técnico responde
a necesidades sociales. Son los hombres y mujeres de la sociedad
los que crean y desarrollan tecnologia, y ésta emerge del modo
en que lo hace porque hombres y mujeres que la producen estan
insertos en un contexto social determinado que les permite
percibir, construir y pensar de determinadas formas.

En este sentido, el funcionamiento o0 no-
funcionamiento de un artefacto, la plenitud de un
derecho o la efectividlad de un bien comun no
responden a una propiedad intrinseca. Por el
contrario, son el resultado de un complejo proceso de
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construccion socio-técnica en el que se evidencian las
negociaciones e imposiciones de significados
atribuidos por los diferentes grupos sociales. (Vercelli
& Thomas, 2008: 4)

El que un producto tecnolégico se desarrolle de manera
colectiva y busque compartirse del mismo modo; o bien, si ésta
emerge en un laboratorio cerrado con el fin de la
comercializacién y la ganancia individual, responde a contextos
sociales especificos. Por eso, Vercelli & Thomas (2008) indican
que:

[...] la accién distribuida de los diferentes grupos
sociales disefia, produce, hace funcionar las
tecnologias y, en el mismo acto / momento, también
regula los espacios y las conductas del entorno socio-
técnico comun. (Vercelli & Thomas, 2008: 4)

La tecnologia y la sociedad se mueven en una relacion
dialéctica. Hay estructuras que constrifien y/o posibilitan la
creaciéon de nuevos artefactos tecnoldgicos. Son los individuos
que, en su interaccién con las estructuras, las transforman,
abriendo el camino a nuevas posibilidades de creacién y
produccién técnica.

Los productos tecnolégicos, una vez generados y reproducidos
socialmente, interactian también con las estructuras y los
individuos, generando nuevas necesidades y haciendo posible,
también, nuevas formas de entender el mundo. Esta idea, como
se explico ya, es muy cercana a la idea de paradigma de Kuhn.
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En la esfera del desarrollo tecnoldgico, la innovacion y el
desarrollo de determinados productos, asi como el uso y
regulacion de éstos, responde a luchas entre los mismos grupos
que producen y usan las tecnologias. Esto puede verse, tanto en
el uso de ciertos productos tecnolégicos sobre otros, como en los
conflictos emanados de la sobre-especializacién técnica (p.e. la
separacion de programadores e ingenieros en el desarrollo de
hardware y software). (Ver Jesiek, 2006)

[...] el cardcter comun de algunos bienes es parte de
duras luchas y negociaciones. Son los grupos de
actores, las comunidades, los ciudadanos los que van
construyéndolos a lo largo del tiempo. (Vercelli &
Thomas, 2008: 14)

En el caso de los nuevos bienes comunes del conocimiento y
la informacién, la lucha se da entre las comunidades
productoras que creen que estos bienes no deben ser enajenados
contra los intereses del mercado. Existe la idea de que los
derechos de propiedad sobre bienes intelectuales motivan a los
creadores y cientificos, como se ha dicho, a crear y compartir sus
descubrimientos o productos, pues la proteccion de su obra,
segun argumentan, les permite obtener un beneficio econdmico
al ser replicada o utilizada por otros. Sin embargo, este tipo de
argumentos, segiin otras posturas, son resultado de una forma
de organizacién social que busca premiar el individualismo, mas
que el bienestar social. Como dice Stallman (2004):

Si hay algo que merezca una recompensa es la
contribucion  social. La  creatividad puede
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considerarse una contribucion social, pero sélo si la
sociedad es libre de aprovechar sus resultados. Si los
programadores merecen ser recompensados por la
creacion de programas innovado- res, bajo esta
misma ldgica deben ser castigados si restringen el
uso de estos programas. (p. 53)

2.4.2.1 Industrias culturales e industrias creativas

Actualmente, se estdn utilizando nuevos términos para
describir al tipo de industrias que producen en base a la
creatividad y la cultura de individuos y comunidades. Son
términos distintos, aunque aun no bien delimitados el uno del
otro.

[...] una industria cultural es cualquier entidad con
la mision de crear, producir y distribuir eventos,
bienes, productos y servicios culturales.(Ciuro,
2009)

Cuando se habla de industria cultural, en general, se toman
en cuenta actividades dentro del campo editorial, produccién
multimedia, audiovisual, fonografica, cinematogréfica, artesanal
y de disefio; quedando fuera otro tipo de actividades que
suponen procesos creativos como la produccion de algunos
bienes o servicios. Estas actividades de industrias creativas
pueden dividirse en: antigiiedades; arquitectura; artesania; cine,
video y fotografia; disefio de modas; disefio gréafico y de
interiores; ediciéon; musica, artes visuales y escénicas;
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publicidad; software, videojuegos y edicion electrénica;
television y radio.

Con las tecnologias de informacién y comunicacién, muchos
productos de industrias creativas y culturales, como el software,
pueden facilmente difundirse a través de internet. Asimismo,
artesanias y otros productos de la cultura se comercializan ya de
manera global. La clasificacién en industrias culturales busca
proteger estas expresiones, generando a su vez beneficios para
las comunidades productoras.

Los productos emanados de este tipo de actividades se
protegen por las leyes de derechos de autor, buscando la
remuneracion econdémica de los creadores y, con ello, el
crecimiento econdmico del pais generador. Sin embargo, las
mismas comunidades creadoras, en algunos casos, estan
utilizando métodos de proteccién alternativos, como licencias

) 33 ..
creative commons ~ o libres.

[...] un modelo de negocio basado en licencias
Creative Commons no viola la propiedad intelectual
de ningtin artista, sino que ofrece una alternativa
para aquellos autores que quieran licenciar sus
contenidos de forma mds libre, permitiendo la
reutilizacion de sus creaciones en obras ajenas.
(Ciuro, 2009)

Las licencias Creative Commons manejan distintos niveles de proteccién de
los derechos de autor. Mas adelante se explican las diferencias.
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Algunas publicaciones cientificas™* y la produccién de
software libre y abierto son parte de estas industrias creativas
que también son bienes comunes. Las comunidades y redes que
producen y protegen el conocimiento cientifico y FLOSS son
muy parecidas, en tanto que siguen una ética de intercambio y
revision entre pares; de hecho, estan concientes que sélo de esa
manera pueden desarrollar su propio trabajo, llevando a la
ciencia y a la tecnologia hacia los descubrimientos y la
innovacién. Los productos de la ciencia y la ingenieria necesitan
de difusién para llegar a su aplicacion social; muchas veces, la
comercializacion apoya esta difusion, pero otras veces lo
obstaculiza. En este sentido, el interés econdémico en cada uno
de estos campos deberia quedar superado por el interés
cientifico y social.

2.4.2.2 Proteccidn legal: patentes y licencias

En cuanto a protecciéon legal de obras y productos
tecnoldgicos, hay que diferenciar entre licencias y patentes. Las
primeras protegen obras o productos concretos; las segundas, en
diferentes grados, buscan proteger ideas o inventos.

El copyright regula las condiciones de expresion de
una obra, no protege ninguna idea. Las patentes
solo protegen las ideas y el uso de las ideas [...] La
patente es un monopolio absoluto sobre el uso de
una idea. Incluso si pudieras probar que la idea es

34 .. . .
El movimiento, denominado Open Access, relativamente nuevo en la

Academia, busca la apertura de las publicaciones cientificas. Mds informacién
en http://www.doaj.org/
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tuya, seria completamente irrelevante si la idea ha
sido patentada por otro.(Stallman, 2004: 134 y
135)

Las patentes protegen inventos que caben dentro de lo que se
denomina propiedad industrial. En su origen, su funcién era
fomentar la invencién y la difusién de la misma, otorgando, por
parte del Estado, el derecho exclusivo de uso y explotacion de
un invento por un tiempo determinado (20 afios) al inventor de
la misma. Este podia explotar su idea, otorgando licencias de
uso a cambio de un beneficio econémico. Con esto se aseguraba
que el invento se daria a conocer y no se guardaria como secreto
industrial, pudiéndose hacer uso libre de él al término de la
patente.

Los sistemas de patentes se instauraron para motivar a los
inventores a compartir sus descubrimientos, ademdas de para
protegerlos de las grandes empresas. Se buscaba, al igual que
con los derechos de propiedad intelectual, que artistas y
cientificos aportaran los productos de su creatividad, y con esto
se beneficiaran ellos mismos y a la sociedad en su conjunto.

Todos los derechos de propiedad intelectual son
unicamente licencias que otorga la sociedad porque
se pensaba, correcta o equivocadamente, que la
sociedad en conjunto se beneficiaria al ser otorgados.
Pero en cualquier situacion particular, necesitamos
preguntarnos: ¢nos beneficia haber otorgado tal
licencia? {Qué tipo de acto estamos permitiendo que
haga una persona? (Stallman, 2004: 55)
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En el caso del software, las patentes se convierten en una
pesadilla pues, como se ha dicho, hablar de software es hablar de
algoritmos, de una secuencia de érdenes, de una serie de ideas
organizadas para que la maquina haga un proceso determinado.
Cada programa se compone de miles de lineas de cédigo; es
decir, miles de algoritmos, de ideas organizadas que pueden ya
estar patentadas. Como dice Stallman:

[...] cuando escribes un programa, estds usando una
enorme cantidad de ideas diferentes, cada una de las
cuales puede estar patentada por alguien. Un par de
ellas podria estar patenta- da por alguien en una
combinacion. Podria haber varias maneras distin-
tas de describir una idea, que podrian estar
patentadas por gente distin- ta. Asi que posiblemente
hay miles de cosas, miles de puntos vulnerables en tu
programa, que podrian estar ya patentadas por
cualquier otro.(Stallman, 2004: 150)

Varios estudios confirman que la innovacion tecnoldgica y el
crecimiento econdmico no necesariamente se ven beneficiados
con el uso de patentes y derechos de propiedad (Ver Chang,
2010; Von Hippel, 1988). Es posible que el uso de este tipo de
legislaciones motiven la inversidén, pero su uso extensivo puede
no solo dificultar, sino reducir, la adopcién y el crecimiento.

El debate [sobre derechos de propiedad intelectual]
ha revelado que, mientras algo de proteccion puede
ser necesario para motivar a las firmas a invertir en
la generacion de conocimiento, al menos en ciertas
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industrias (p.e. Quimica, farmacéutica, software),
demasiada proteccion intelectual puede ser mala
para la sociedad (Chang, 2001; Stiglitz, 2007: ch.4,
en (Chang, 2010).

Lo que explica Chang en su articulo es que el exceso de
proteccidon incrementa los costos, lo que puede opacar los
beneficios de la innovacion misma. Por un lado porque la
innovacidn es un proceso incierto, pero, ademas, los altos costos
pueden hacer que la difusién tecnoldgica se dificulte, al no
permitir el intercambio y revisién entre pares. Al no existir
innovacién, ni difusidn, los beneficios para la sociedad de la
creatividad protegida, entonces, quedan en entredicho. Cuando
el mercado impone su interés sobre el interés de la sociedad, los
resultados se deshumanizan y pierden el sentido. Como dice
Stallman:

El paradigma de la competencia es una carrera: al
premiar al ganador, estamos alentando a todos a
correr mds rdpido. Cuando el capitalismo realmente
trabaja de esta manera, hace un buen trabajo; pero
sus partidarios estdn equivocados al asumir que
siempre funciona asi. Si los corredores olvidan por
qué se otorga el premio y se centran en ganar sin
importar como, pueden encontrar otras estrategias
—como atacar a los otros corredores. Si los
corredores se enredan en una pelea a punetazos,
todos llegardn tarde a la meta. (Stallman, 2004:
55)
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Los nuevos bienes comunes del conocimiento y la informaciéon
necesitan de proteccién, pero no de una proteccién que enajene
este tipo de recursos, sino que, al contrario, logre su difusién y
utilizaciéon social a gran escala.

Cuando hablamos del entorno de la informacidn, del
espacio cultural y simbdlico que ocupamos como
individuos y ciudadanos, la diversificacion de las
restricciones bajo las que operamos, incluyendo la
creacion de espacios relativamente libres de las leyes
que estructuran el mercado, va al mismisimo
corazon de la libertad y la democracia. (Benkler en
Helfrich, 2008: 132)

Las comunidades y redes productoras de conocimientos que
creen en que éstos son bienes comunes que deben ser
compartidos, cada vez mds optan por el tipo de proteccion legal
que otorgan las licencias semi-libres y libres, como Creative
Commons.

Desde su aparicion a finales de 2002, mds de un
millén de obras se han hecho publicas en Internet a
través de alguna licencia Creative Commons (CC),
convirtiendo este proyecto en un fenéomeno social en
Inter- net. Su objetivo es poner al alcance de los
autores un modelo de licencia estandarizada que, en
lugar de prohibir el uso (la idea del «todos los
derechos reservados»), lo autorice bajo algunas
condiciones (es  decir «algunos  derechos
reservados»). (Xalabander Plantada, 2006)
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En si, las licencias Creative Commons (CC) motivan y protegen
la difusién de las obras en internet, facilitando a autores y
usuarios la seleccion e identificacién de los derechos y usos
posibles de la obra asi protegida. Todas estas licencias se basan
en el derecho de autor, conocido como copyright, para asi tener
un reconocimiento legal; sin embargo, le dan la vuelta a esta
legislacién, indicando, a través de clausulas explicitas en el texto
de la licencia, las libertades de uso y modificacién en cada caso.

Creative Commons, asi como las licencias semi-libres y libres
utilizadas actualmente tienen como base la idea de Copyleft,
desarrollada por Richard Stallman. El término copyleft denota el
movimiento de proteccién legal, utilizando la legislacion de
derechos de autor, sobre la libertad de uso, modificacion y
distribucién de obras y productos.

Por defecto, Creative Commons, permite reproducir, distribuir,
transformar y difundir las obras con cualquier fin y de manera
gratuita. Los autores que eligen utilizar Creative Commons
pueden excluir o limitar estar libertades, resultando en
diferentes tipos posibles de proteccion. Partiendo de que, sin
excepcion, una constante es el reconocimiento del autor de la
obra licenciada, se puede excluir la posibilidad de modificacién
para crear una obra derivada, el uso comercial, y/o imponer el
copyleft; es decir, que toda obra derivada lleve la misma licencia
que el original. Los autores o investigadores pueden utilizar CC
libre, con alguna de estas restricciones o combinaciones de las
mismas, estipulando ésto en el texto que se adjunta a la obra
publicada en internet. Existen otras cldusulas posibles, segun las
legislaciones nacionales.
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Ademas de Creative Commons, existen licencias semi-libres y
libres, entre ellas, y como base de las mismas, la Licencia Ptblica
General GNU (GNU-GPL, por sus siglas en inglés), creada por
Richard Stallman para proteger el software libre, bajo la idea de

Copyleft.

La GNU GPL original fue toda una revolucion, ya
que por primera vez se habia disefiado una licencia
de derechos de autor con el fin de defender la
libertad de cooperacion de todos. (Richard Stallman
en Helfrich, 2008: 289)

Esta licencia, en principio, permite el uso, modificacién,
acceso y distribucion en sentido amplio, y de ella se derivan o
son compatibles, entre otras: LGPL (licencia GNU-GPL con
restricciones), AGPL (Affero; licencia para programas que se
corren en una red), Apache Licence (con algunos
requerimientos), Artistic Licence, Berkeley Database Licence,
Boost software Licence (compatible, pero no es copyleft), BSD-
modificada (compatible y con copy-left), CCO (Creative

Commons de dominio publico), etcétera.””
2.4.2.3 Apoyo y financiamiento

Los trabajos mencionados de Elinor Ostrom a lo largo del
presente capitulo muestran como las comunidades de bienes
comunes administran los recursos de manera organizada,
siguiendo reglas formales o informales en mayor o menor grado;

35 (s Ly . L
Para mas informacién sobre licencias libres: www.fsf.org
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es decir, estas comunidades se autogobiernan y han demostrado
su sustentabilidad a largo plazo (Ostrom, 1990). La preservacion
de los bienes comunes, en general, se apoya en el trabajo y
esfuerzo de las comunidades protectoras, pero también en
financiamiento directo de actores dentro o fuera de la
comunidad, a través de donativos de individuos o empresas, asi
como inversion estatal.

[...] los recursos comunes y la propiedad sobre
dichos recursos existen en un espectro de
ordenaciones institucionales. Que en este espectro un
sistema de gestion de recursos sea mds O menos
sostenible y eficiente depende de las caracteristicas
tecnoldgicas del recurso y de los patrones de su uso
en cualquier momento histdrico dado (Benkler en
Helfrich, 2008)

Los bienes comunes presentan una nueva manera de entender
el significado y origen de la riqueza. En esta perspectiva, la
preservacién y la amplia distribucién es mds importante que la
ganancia monetaria y la acumulacién. Los recursos pueden
venderse, pero a bajo costo y sélo si las ventas no provocan
dafios a las comunidades y a los mismos bienes. Mds alld de
valores de cambio, los bienes comunes ponen el énfasis en los
valores de uso y en las formas en las que estos valores se
reproducen y preservan.

Para mucha gente, es usual ver estas dos esferas de
poder [gobiernos y empresas] como los unicos
regimenes efectivos para la administracion de los
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recursos. Sin embargo, ha quedado claro (en afios
recientes) que hay un tercer dmbito de soluciones en
gran medida soslayado: los bienes comunes. (Bollier

en Helfrich, 2008: 30)

El Estado puede apoyar, a través de programas, la gestion de
los bienes comunes, pero no necesariamente es necesario para el
sostenimiento de estos recursos, como bien lo explica Elinor

Ostrom (2005) y David Bollier en la siguiente cita:

[...] es importante no mezclar programas
gubernamentales con la gestion de los bienes
comunes. Pueden estar imbricados, pero no son lo
mismo.... puede ofrecer un apoyo para los bienes
comunes facilitando el establecimiento de nuevas
instituciones que puedan ser manejadas por sus
propios comuneros [...] Como ejemplos tenemos
cooperativas, organizaciones locales en favor de la
conservacion de la tierra (land trusts), radio y
television comunitarias, y mercados comunitarios.
(Bollier en Helfrich, 2008: 38)

En el caso de los nuevos bienes comunes de la informacién y
el conocimiento, p.e., el conocimiento cientifico, la mayoria de

los paises destina parte de su producto interno bruto a
investigaciéon y desarrollo. Muchos cientificos reciben
financiamiento del Estado para el desarrollo de sus
investigaciones. El producto de éstas, plasmado en articulos

cientificos, no tiene como finalidad la ganancia econémica, sino
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el desarrollo de la sociedad que ha generado estos nuevos
conocimientos.

Otra forma de financiamiento es aquella que se obtiene a
partir de donativos de miembros y simpatizantes de las
comunidades de bienes comunes, como sucede en la produccién
de software libre. Los donativos para las comunidades de bienes
comunes son parte de arreglos institucionales para la
sustentabilidad de los mismos. En general, son los miembros,
mds o menos cercanos, de las propias comunidades los que
aportan voluntariamente para este fin. Los donadores aportan
cuotas para el mantenimiento de un programa con cuyas ideas
estdin de acuerdo, no sélo como un acto de beneficencia o
filantropia, sino al contrario, pues su interés estd basado en
ideales éticos y convicciones ideoldgicas, que los identifican con
el grupo apoyado.

Por un largo periodo, he sido partidario de las ideas
de la FSF y de todo el movimiento de software libre.
Hoy, he querido hacer una contribucion tangible a la
FSE asi como abiertamente declarar mi apoyo para
la defensa clave de las libertades del software.
(Cathal McGinley, miembro de FSF #5886)

El compromiso de miembros y simpatizantes, tanto
corporativos como individuales, de este tipo de comunidades
hace posible que éstas sigan funcionando. Este compromiso se
ve respaldado por el trabajo de mantenimiento y difusién de
estos nuevos bienes comunes del conocimiento y la informacién.
Las comunidades en este tipo de bienes desarrollan sus recursos
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y los organizan hacia adentro, pero parte importante de su
subsistencia tiene que ver con la difusién de su trabajo hacia
poblaciones mds amplias, lo que consiguen a través de redes de
intercambio.

2.5 Software libre como bien comun

Varios autores, como se menciond en el capitulo primero, han
abordado el tema del software libre; sin embargo, su estudio
como bien comun lo ha hecho principalmente Charles M.
Schweik, desde la perspectiva tedrica del neo-institucionalismo
propuesta por Elinor Ostrom (Ostrom et al., 2007; C. Schweik,
2007; C. M. Schweik et al., 2008; C.M. Schweik et al., 2010;
Charles M. Schweik & Kitsing, 2010).

Las instituciones son las reglas y normas sociales
introyectadas o incorporadas en los individuos. Siguiendo a
Norbert Elias, el individuo se entiende como la parte de una
estructura de individuos interdependientes en una sociedad. El
individuo tiene un esquema fijo de comportamiento, devenido
de la sociedad, en tanto estructura de reglas y normas que se
incorpora dentro del individuo a través de la red de
interdependencias.

El orden imperceptible directamente a los sentidos, el
orden invisible de esta convivencia, ofrece a la
persona individual tunicamente un abanico mds o
menos  limitado de  posibles modos  de
comportamiento y funciones. (Elias, 1990: 29)
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El neoinstitucionalismo es la teoria que explica cdmo emerge
y cambia la red de interdependencias, a través del cambio en las
instituciones formales e informales de la sociedad. Son las
limitaciones ideadas por el hombre que dan forma a la interaccion
humana, estructuran incentivos en el intercambio humano.
(North, 1993: 13). Las instituciones se presentan como marcos
que organizan las acciones de intercambio para impedir o limitar
los posibles conflictos, pero al mismo tiempo que limitan,
pueden abrir posibilidades y oportunidades de accién; ademas,
reducen la incertidumbre.

Definimos instituciones como las reglas formales e
informales, que son entendidas y usadas por una
comunidad [...] Son las reglas que establecen lo que
se permite y lo que no para los individuos en una
situacion que se puede analizar y explicar. (Ostrom
et al., 2007: 42)

Desde esta perspectiva tedrica, Elinor Ostrom (1990;
2007) desarrollé el marco de desarrollo institucional (IAD, por
sus siglas en inglés), que sirve para describir y entender la
organizaciéon y evolucién de comunidades de produccion de
bienes comunes. Con él facilita el andlisis institucional
comparativo para responder una de las preguntas sociales y
politicas fundamentales: (Como humanos falibles se retinen, crean
comunidades y organizaciones, toman decisiones y crean reglas
para sostener un recurso o lograr un resultado deseado? (Ostrom
et al., 2007: 42)
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Charles M. Schweik, aplicando el marco de Ostrom, ha
estudiado FLOSS como bien comtn, presentando sus resultados

en tres articulos fundamentalmente36. El primero de ellos (C.
Schweik, 2007) describe el disefio institucional de varios
proyectos FLOSS para determinar su capacidad para evitar el
abandono. Sus conclusiones indican que la participaciéon en
proyectos no es solo voluntaria, sino que también existen
empresas, organizaciones y agencias del gobierno que financian
a algunos desarrolladores. En sus observaciones indica que la
colaboracién en proyectos es de grupos, en general, pequeios.

Cabe mencionarse, aunque esto se desarrollard en el capitulo
4 de esta tesis, que se observd que la categorizacién hecha en los
repositorios (FLOSSmole) hace una division muy desagregada de
la participaciéon en el desarrollo de un programa. De hecho,
clasifica como 'proyecto' a componentes de una aplicacion (p.e.
un 'proyecto' puede ser el desarrollo de la interfaz grafica, que es
independiente en un momento del proceso de construccién de
un programa, del desarrollo del cédigo de sonido, o de la
traduccion, etcétera). Esto implica que un 'proyecto’, asi
definido, puede tener en un momento del tiempo 1 6 2
desarrolladores, y otro componente s6lo 1 6 10 programadores
trabajando juntos; en otro momento del tiempo, esto puede
cambiar por las revisiones entre pares y la integracion de todos

36 Existe un libro por publicarse con los resultados de un largo estudio de 5
afios, financiado por la Fundacién Nacional Estadounidense para la Ciencia,
que responde a los factores que llevan al éxito o abandono de proyectos libres
y de fuente abierta. En este analisis, Schweik estudio los datos obtenidos de
Agosto a Octubre de 2006 sobre 107,747 proyectos FLOSS hospedados en el
repositorio de internet Sourceforge.net
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los componentes para obtener la aplicacion final completa. Para
poder realmente ver la colaboracion de manera integrada se
tiene que hacer un corte mas amplio en el tiempo y definir
cuales proyectos corresponden a cudles aplicaciones, sdlo
entonces puede verse qué proyectos se interrelacionan y, por lo
tanto, qué desarrolladores colaboran juntos en el desarrollo de
un sistema, programa o aplicacién.

Retomando el trabajo de Schweik en cuanto al disefio
institucional, encontré que los proyectos FLOSS son bienes
comunes basados en internet, lo que es particularmente
importante porque es el espacio donde se hace posible la
colaboracién entre desarrolladores desde distintos puntos
espacio-temporales, y porque esto motiva a que se siga un
régimen de propiedad comun para desarrollar un bien que sirva
a todos los participantes. Sin embargo, cada programa tiene uno
o varios propietarios, definidos en las licencias seleccionadas
para protegerlo, otorgandoles a éstos una especie de control
sobre los participantes en, y beneficiarios de, el proceso de
construccion del programa. En este articulo, Schweik encontré
en los nueve proyectos estudiados, que existian pocas reglas
formales dentro de los equipos de trabajo, y que la forma de
organizacion era mads bien horizontal.

Al aplicar el marco de desarrollo institucional de Ostrom
(Charles M. Schweik & Kitsing, 2010) en 7 programas
geograficos FLOSS encontré que en la mayoria de los proyectos
existian lideres de los mismos, y en todos un Comité de
Vigilancia; que tenian reglas formales sobre la participacidén y las
tareas designadas, asi como arreglos de accién colectiva en los
que se definia quién participaba y cémo en los distintos
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momentos y procesos de decisién, aunque las decisiones clave,
en general, se manejan bajo normas sociales, mas que formales.

De acuerdo a un lider de proyecto, un gran niimero
de reglas formales puede desmotivar a los
programadores para tomar parte en un proyecto. (p.
22)

La informacién es manejada por correo electrénico y por
canales de IRC (internet relay chat). No existen reglas definidas
sobre los pagos a programadores, ni sobre los incentivos y/o
castigos por incumplimiento; estos siguen reglas informales,
entendidas en la comunidad de programadores.

Se indicd muchas veces en nuestras entrevistas que
las recompensas monetarias no son el unico
motivador y que la compensacion no estd
directamente vinculada con el desempenio [...] El
papel de la compensacion monetaria se entiende mds
por el factor de que muchos de estos casos
empezaron como proyectos voluntarios y que el éxito
llevé a la oportunidad de obtener un pago por el
trabajo. (p. 23)

Finalmente, en el articulo que entrega avances sobre el libro
sobre el éxito o abandono de proyectos FLOSS (C.M. Schweik et
al., 2010), Schweik destaca que el éxito de los proyectos estd
asociado con comunidades mayores de usuarios del programa,
asi como por equipos de trabajo mds grandes; asimismo, que los
factores de abandono o éxito difieren segun las etapas del
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proceso de desarrollo del programa. Un resultado importante
indica que hay evidencia de que la idea de fuente abierta esta
creciendo en escala y alcance; mds alld de motivaciones
ideoldgicas, la colaboracién se estd fomentando no sélo desde
los voluntarios, sino desde empresas, agencias del gobierno y
organizaciones no lucrativas.

[...] mientras que el software libre es ya altamente
visible, es, de hecho, sélo un ejemplo de un fenémeno
social-economico mucho mds amplio. Sugiero que lo
que estamos viendo es la emergencia amplia y
profunda de un nuevo modelo de produccion en el
ambiente de la red digital. Le llamo modo basado
en la produccidon entre pares para distinguirlo de los
modelos basados en la propiedad y el contrato de las
firmas y mercados. Su caracteristica central es que
grupos de individuos colaboran exitosamente en
proyectos de larga escala, siguiendo un grupo
diverso de motivaciones y sefiales sociales, mds que
las ordenes gerenciales y los precios del mercado.
(Benkler 2002 en Hess, 2008: 26)

Como puede verse, el estudio del software libre y abierto
como bien comun desde el neoinstitucionalismo estd arrojando
resultados.

Sin embargo, aunque éstos son importantes para entender las
dinamicas de las comunidades de desarrollo de software libre y
abierto, estos resultados se presentan a un nivel micro; es decir,
poniendo énfasis en los procesos internos al desarrollo de los
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programas y en las acciones y motivaciones individuales para
colaborar o dejar de hacerlo. En este trabajo, se busca ampliar la
perspectiva hasta el nivel que permita observar la interrelacion
de los programas y los programadores, si no en toda la red, si en
el intercambio general de varios repositorios. Este abordaje se
realizara a través del analisis de redes sociales (ARS), a la luz
del interaccionismo estructural, que, como parte del marco
tedrico se explicard en el siguiente capitulo.

129



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

130



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Capitulo 3 Dindamicas de interaccién en redes
y comunidades de produccion de FLOSS

El software libre y abierto es producto de un proceso de
produccién colectiva que sigue reglas y se organiza en
comunidades y redes. Su organizacion en comunidades emerge,
a pesar de que los participantes no se conozcan fisicamente,
pues su interaccién virtual se basa en intereses y objetivos
comunes que logran una identidad de grupo. Citando a
Rheingold (2002):

Las comunidades virtuales son agregados que
emergen de la Red cuando suficiente gente se
involucra en discusiones publicas el tiempo suficiente
para generar sentimientos humanos suficientes que
formen redes de relaciones personales en el
ciberespacio (Introduccion, p. 6)

La apertura del cédigo de programacién permite el
aprendizaje activo de los usuarios, a través de la exploracion y
comprension de las acciones que ejecutan las aplicaciones
dentro del ordenador. Como se explicé en el capitulo
precedente, se considera un bien comun, ya que 1) es producido
por grupos o comunidades definidos; 2) sus formas de
produccién y distribucién tienen reglas formales e informales; 3)
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se sustenta sobre una cultura definida —la cultura hacker--, que
preexiste a, y sobrevive en el contexto virtual; ademds, es la
propia comunidad que lo genera la que asi lo define en la
regulaciéon o tipo de licencia que escoge para protegerlo como
bien comun.

[Sus] dos focos primarios son la produccion entre
pares y las iniciativas de accion colectivas [...] Este
tipo de accion colectiva en masa ilustra cooperacion
y escala sin precedentes en un bien comun. En
muchos bienes comunes de accion colectiva podemos
detectar un tipo comun de pensamiento afin a estos
recursos: la creencia en el bien comiin y el trabajo
para crear productos compartidos basados en
participacion voluntaria y reciprocidad. (Hess,
2008: 8)

La participacion en las comunidades de desarrollo de
software libre y abierto implica que se cuenta con conocimientos
de programacion y habilidades técnicas, ademas del propio
conocimiento y seguimiento de la cultura. Sin embargo, existe la
posibilidad de aprender las bases técnicas y adoptar la cultura, a
partir de las reglas tacitas y explicitas de los miembros. Una vez
dentro de una comunidad, la inserciéon en las dindmicas
colectivas (p.e. soporte a través de chat o correo electrénico,
participacion en wikis y foros, retroalimentaciéon mas o menos
especializada, etcétera) se da de manera casi espontanea y
generalizada. Esto lo pude corroborar en la observacion
participativa, tanto en los salones de chat de resolucién de
problemas, como en la suscripcién a la lista de correo
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electrénico de la aplicacién Libre-Office para el mismo fin. En
este sentido, la acciéon colectiva de los miembros de una
comunidad determinada de software libre y/o abierto no resulta
extrafia y, segin lo observado, no necesita de incentivos
econdmicos, a veces ni siquiera de reconocimiento de pares,
para desarrollarse.

La Teorfa de la Accién Racional’’ ha planteado que la accién
colectiva en la sociedad es problemadtica, puesto que no puede
explicarla. Esto es asi porque el planteamiento de sus supuestos
(actor maximizador, éptimo social, equilibrio del sistema) no
permite ver dindmicas relacionales que no respondan a intereses

o , . . 38
individuales egoistas. El problema de la accion colectiva™ , desde
la Teoria de la Accién Racional, se plantea que, siendo que los

37Esta teorfa deriva de la teoria de la eleccién racional de la Economia
neocldsica. El concepto de accién racional hace referencia a una accién
teleoldgica (orientada por los resultados), producto de una evaluacién
'racional' sobre la utilidad (beneficios y costos) que se puede obtener segun el
curso de accién elegido para llegar a un objetivo determinado. Esta accion es
diferente segun los objetivos que se quieren alcanzar y los valores que tienen
los actores en cada contexto (los valores estan determinados socialmente).
Cabe mencionar que esta teorfa en Sociologia ha adaptado y replanteado los
conceptos basicos, tomando en cuenta a las instituciones, que no estaban
presentes en la perspectiva de la Economia neoclésica. Entre los principales
autores que desarrollaron esta teoria estdn James Coleman, John Goldthorpe
y Mancur Olson.

38Este problema fue planteado por Mancur Olson (1992) en “La ldgica de la
accién colectiva”. Segun él, la accién colectiva planteaba tres conflictos
esenciales: el free-rider o gorrdn, el beneficio de los bienes ptiblicos sin tener
que correr con los costos de participacién, asi como los altos costos de
participacién para aquellos que contribuyen, contra los que no lo hacen,
hacen que los primeros dejen de contribuir.
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individuos son egoistas y buscan su mdaximo beneficio, no
tendrian razones para cooperar en la sociedad, pues los intereses
de cada actor son divergentes y no siempre tienen intereses
comunes. Mancur Olson (1992), autor de este planteamiento,
argumenta que la colaboracién sélo puede existir en grupos
pequefios donde existan mecanismos de coaccidn e incentivos
especiales para los cooperadores.

[...] mientras mds grande sea el grupo, mds lejos
estard de proporcionar una cantidad optima de un
bien colectivo” [...] la norma para determinar si un
grupo tendrd capacidad para actuar, sin coaccion ni
estimulos externos, en favor del interés del grupo es
(como debe serlo) la misma para los grupos del
mercado y para los ajenos a él: depende de si las
acciones individuales de uno o mds miembros
cualesquiera de un grupo son perceptibles para
cualesquiera otros. Esto estd, muy obvia, pero no
exclusivamente, en funcion del niimero de miembros
del grupo.” (pp. 45 y 55).

Sin embargo,  siguiendo el debate de la Sociologia
Economica, los actores si actian racionalmente, pero esta
racionalidad tiene un contexto, en el que a veces se toman
decisiones para maximizar beneficios, pero otras veces, no. Esta
perspectiva socioldgica reconoce y analiza las distintas logicas a
las que pueden responder los actores en un momento dado.

[...] en muchas situaciones, los agentes optan por
opciones sistemdticamente diferentes de las que cabe
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prever a partir del modelo econémico [...] el cdlculo
estrictamente utilitario no puede dar cuenta por
completo de las prdcticas que permanecen inmersas
en lo no econémico. (Bourdieu, 2000: 21 y 23)

Si bien es cierto que los planteamientos de Olson sobre la
necesidad de incentivos para motivar la colaboraciéon aparecen
en la realidad de estas comunidades de produccion, la
cooperacion en las redes de FLOSS excede la cantidad de
incentivos, y no se limita a su existencia. Los procesos de
desarrollo de FLOSS demuestran, no sélo que la accién colectiva
es posible y puede darse de manera aparentemente espontdnea,
sino ademas, que es posible en grandes grupos de gente que sélo
se conoce virtualmente. Este tipo de cooperacion hace que,
como se explicd en el capitulo precedente, el software libre y
abierto sea un bien comun. Siguiendo los argumentos de
Rheingold (2002), se puede decir que la accién colectiva en este
tipo de grupos no sélo es posible, sino necesaria para sus
miembros:

Todo grupo cooperativo de gente existe encarando un
mundo competitivo, pues ese grupo de gente
reconoce que hay algo valioso que gana sdlamente
estando unidos. Buscar los bienes colectivos de un
grupo es un modo de buscar los elementos que
mantienen unidos en comunidad a individuos
aislados. (p.14)

En este capitulo, describiré las formas en que se organiza la
retroalimentacién para la produccién de software libre dentro
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de Internet, asi como los fundamentos que motivan la
colaboracién y solidaridad entre desarrolladores y usuarios de
este tipo de sistemas, aplicaciones y programas. El andlisis de
redes sociales (ARS), que se ocupa en este trabajo y se explicara
a continuacién, permite la visualizacion de este tipo de accidon
colectiva en linea a través de repositorios.

3.1 Teoria del Esquema y el Conexionismo: motivaciones

La literatura que busca explicar la colaboracién y la accién
colectiva es vasta. Los estudios, en general, abordan los analisis
intentando encontrar la racionalidad de actores que cooperan
aunque otros no lo hagan (Boyd & Richerson, 2009; Brown &
Vincent, 2008; Buchan et al., 2009; Dasgupta, 2009; Gilbert,
2006; Goldthorpe, 1998; Mathew & Boyd, 2009; Postmes &
Brunsting, 2002; Puurtinen & Mappes, 2009; Tropp, 2004). En
el caso del desarrollo de software libre, la literatura sobre las
motivaciones de los actores desde la perspectiva de la accién
racional (Bonaccorsi & Rossi, 2002; a. Hemetsberger &
Reinhardt, 2009; K. R. Lakhani & Wolf, 2005; Stewart, 2005), se
une a la de los estudios sobre innovacién (E. Von Hippel,
2007) y los neo-institucionales (Charles M. Schweik & Kitsing,
2010).

En esta tesis, se abordara el estudio de las motivaciones de los
actores para la colaboracién en el desarrollo de software libre y
abierto desde la perspectiva de la Teoria del Esquema y el
Conexionismo (Strauss & Quinn, 1997). En esta perspectiva
teorica de la Antropologia Cognitiva se establece que los
individuos procesamos la informacion a través de estructuras
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mentales que nos ayudan a organizar y vincular elementos
cognitivos. Los esquemas son pautas de comportamiento que,
aprendidos en un momento, permiten dar sentido a cualquier
situacion.

Segtn la teoria del conexionismo, los esquemas son redes de
elementos cognitivos interconectados, como las neuronas en
nuestros cerebros, pero éstos representan conceptos genéricos
aprendidos y almacenados en la memoria. La conexién de los
elementos cognitivos, dentro de las estructuras individuales,
genera un significado que se refuerza o desdibuja, a partir del
ensayo y el error en la experiencia objetiva de los individuos.
Asi, los elementos y el modo en que se conectan entre si en cada
situacion, inclinan a los individuos a actuar y pensar de
determinada manera.

Un significado es resultado de la interpretacion que hacen los
individuos de los estimulos del exterior. Son necesarios para dar
sentido a las situaciones, por lo que implican que los actores
puedan identificar el estimulo (objetos, eventos o
comportamientos) y tengan expectativas sobre el mismo. Estos
significados se basan en la relaciéon de estructuras mentales
intrapersonales y extrapersonales para funcionar. Cuando
refieren a interpretaciones recurrentes y compartidas por un
amplio nimero de personas, se conocen como significados
culturales.

Los significados culturales se producen, siguiendo la teoria
del esquema y el conexionismo, a partir de una doble estructura
que consta de elementos interiorizados en forma de esquemas,
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“cultura en las personas”, y elementos objetivados, “cultura
publica”.

Los esquemas, que se aprenden a través de la cultura, son
estructuras de largo plazo introyectadas en los individuos y que
interactuan dialécticamente con las estructuras externas. Estas
estructuras mentales organizan los conocimientos y los
relacionan, lo que permite a los individuos dar sentido a sus
experiencias y actuar en consecuencia de los estimulos recibidos
del exterior. Lo intrapersonal y lo extrapersonal no pueden
disociarse, pues estdn en constante intercambio.

La forma en la que emergen los esquemas es a través del
discurso de los individuos. Pueden identificarse a partir de las
metaforas utilizadas por los actores para ejemplificar
situaciones, mismas que son utilizadas como ilustracién y no
como analogias. Estas, a su vez, son alimentadas por la
experiencia cotidiana y los objetos y eventos del mundo.

En el caso del desarrollo de software, el esquema de la
cooperaciéon contiene varios elementos interconectados que
tienen que ver con la creatividad, la libertad, etcétera. Los
conceptos utilizadas por muchos desarrolladores tienen que ver
con la organizacion horizontal o vertical del trabajo, utilizando
metaforas como “la forma catedral” o “la forma bazaar”,
devenidas de un famoso libro de Eric Raymond. Otro ejemplo,
aun mas generalizado es la utilizacién del término “libertad” en
términos de accion creativa, es decir, posibilidad de modificar,
usar, mejorar y distribuir.
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3.2 Interaccionismo estructural y Andlisis de Redes
Sociales (ARS)

La Sociologia en general, y particularmente la corriente
estructuralista desde Marx, reconoce que hay estructuras que
constrifien y/o posibilitan la accién de los individuos, al mismo
tiempo que observa como los individuos y los contextos
interacttian con estas estructuras y mutuamente se transforman.
Ademds, observa la importancia de diferentes dmbitos que
influyen en las motivaciones y toma de decisiones de los actores.
Sin embargo, los individuos no estan aislados, por lo que las
razones y motivos de su actuar se analizan en términos
relacionales.

Al observar las relaciones entre grupos, emergen las
diferencias individuales y grupales segtin los contextos espacio-
temporales. Esto sucede porque la relacion que se establece
entre cada parte con el todo es especifica en tiempo y lugar, lo
que genera formas particulares de sociedades e individuos,
estructuras especificas en los grupos humanos.

Cada uno de los seres humanos que caminan por las
calles aparentemente ajenos e independientes de los
demds estd ligado a otras personas por un ctmulo
de cadenas invisibles [... vive] dentro de una red de
interdependencias que él no puedo modificar ni
romper a voluntad sino en tanto lo permite la
propia estructura de esa red ... Este contexto
funcional posee una estructura muy especifica en
cada grupo humano. (Elias, 1990: 29)
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Siguiendo los planteamientos de Norbert Elias, la sociedad es
el orden ofrecido al individuo, en tanto las posibilidades
limitadas en que éste puede comportarse y funcionar de acuerdo
a la posicién que ocupa en el todo social. El orden social es asi el
tejido de una red de relaciones entre individuos, un sistema en
tension flexible, donde la relacion entre los individuos y la
sociedad tiene una estructura y una regularidad propia. La
integracién social debe buscarse, entonces, en esa red de
interdependencias. Es de la estructura del todo social que debe
partirse para comprender la forma de las partes, pensandolas
dentro de un contexto relacional y funcional con respecto al
todo.

[...] en el momento en que tuvimos la idea de que
las personas estdn conectadas por inmensas redes
sociales, nos dimos cuenta de que nuestra influencia
no termina en las personas que conocemos. Si es
cierto que tenemos alguna influencia en nuestros
amigos y si es también cierto que éstos tienen
influencia en sus amigos, entonces en teoria nuestras
acciones pueden alcanzar a personas a las que ni
siquiera conocemos. (Christakis & Fowler, 2010: 12)

El andlisis de redes sociales (ARS), como tal, aparece desde
1920 en Harvard, pero toma fuerza hasta finales de los 40 con
los trabajos de Freeman, Flament, Merton, Moreno, etcétera.
Derivado del estructuralismo, destaca y profundiza la
observacién de las relaciones o interaccion entre las personas.

La teoria de redes se basa en la suposicion de que las
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relaciones sociales son la clave para explicar, tanto
la accion individual, como los resultados colectivos
[...] se refiere al estudio de las formas estructurales
—o patrones—de los lazos que vinculan a los nodos
(Schmidt, 2006).

Este tipo de andlisis cruza disciplinas y perspectivas tedricas,
usandose en Sociologia, Antropologia, Psicologia, Matematicas,
Economia, Ciencia Politica, Comunicacion, Estadistica, Medicina,
Epidemiologia, Fisica, etcétera.

[...] creemos que nuestras conexiones con otras
personas son lo que mds importa y que, al vincular
el estudio de los individuos con el estudio de los
grupos, la ciencia de las redes sociales tiene mucho
que decir sobre la experiencia humana. (Christakis &
Fowler, 2010: 15)

Aunque la observaciéon de estructuras o patrones existe desde
tiempo atrds, el ARS representa un nuevo paradigma por la
forma en que aborda y sistematiza la realidad, convirtiéndose en
un campo de estudio definido. Las redes permiten ver la
interaccion social y el producto de la misma a través de
organizaciones formales e informales. Por ello, Schmidt (2006)
indica que:

Las caracteristicas de las redes se usan para describir
de modo mds preciso grupos o configuraciones
existentes de unidades especificas. (Schmidt, 2006)
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Una red, desde el analisis de redes sociales (ARS), se visualiza

como un grafogg, es decir, un conjunto de nodos y lineas
uniéndolos. Para el analisis social, la red se entiende como
actores y vinculos entre los mismos. Asi, entre los conceptos
bésicos que sirven para observar y describir redes en este tipo de
andlisis se encuentran:

— Orden, que representa el numero de elementos; es
decir, el numero de nodos,

— Grado, que representa el nimero de lineas; es decir,
vinculos entre actores o nodos,

— Distancia, que es la longitud de la trayectoria mads corta
entre dos nodos, siendo una trayectoria un camino
secuencial entre nodos y vinculos uniéndolos donde no se
repiten nodos. Cabe mencionarse que un paseo, es aquel
camino que no repite vinculos,

— Geodésico es el camino mas corto entre dos nodos o
actores,

— Didmetro, representa en una red conectada, la longitud
del geodésico mas grande,

— Conexidad es el concepto que se utiliza cuando cada
par de nodos de una red tiene al menos un vinculo,

Los grafos son una forma de representar redes, por lo que mucha de la
terminologia usada para referirse a las propiedades estructurales de una red
proviene de la terminologia que se usa en la teoria de grafos.
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En general, el andlisis de redes sociales responde a cinco
fundamentos analiticos, a saber: 1) el poder explicativo de las
estructuras relacionales es mayor al de la descripciéon de los
atributos de los miembros de un sistema, 2) la emergencia de las
normas responde de la propia estructura relacional en el
momento de la interacciéon, 3) el funcionamiento de las
relaciones entre dos actores o nodos estd determinado por la
propia estructura social, 4) son las redes, y no los grupos, los
que conforman el mundo, y 5) los métodos del estructuralismo
explican de manera mas amplia los fendmenos, que los métodos
individualistas. (Ver De la Rua, 2009: 262-263)

En el Analisis de redes sociales, como dice De la Rua (idem:
268):

Se presta una especial atencion a la posicion de los
actores y la posicion de las relaciones. Los actores
interactuan, negocian, se ajustan, se ponen de
acuerdo, se hacen presion... eso tiene un efecto en
las normas emergentes, sobre las acciones de los
miembros del sistema y, a término, afecta la
transformacion de la estructura.

El Analisis de Redes Sociales: a) es motivado por una
intuicién estructural, b) se basa en la sistematizacién de datos
empiricos, c¢) utiliza imagenes graficas, y d) se apoya en modelos
matematicos y/o computacionales.

Los meétodos de andlisis tratan directamente la
naturaleza relacional de la estructura social, lo que
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exige la creacion de modelos de andlisis especificos a
partir de la teoria de grafos y del cdlculo matricial
(De la Rua, 2009: 267)

La utilizacion de imdgenes graficas, generadas por
computadora, es una estrategia de andlisis y presentacién de los
datos innovadora y funcional, ya que permite la visualizacion de
las relaciones entre los actores, y con ello, la identificacion de
las formas estructurales emergentes.

La presentacion visual de las dindmicas de las redes
permite incorporar una extension amplia de datos
con lo que se facilita el planteamiento de hipdtesis
que hacen avangzar el conocimiento cientifico, ast
como perspectivas distintas sobre problemas ya
planteados. (Molina, Ruiz, & Teves, 2005: 3)

La rapidez y efectividad que proporcionan las computadoras
permiten detectar en las imagenes si existen inconsistencias en
los datos, o vinculos que llevan a nuevas observaciones. Asi, se
da un proceso de ida y vuelta entre la realidad y la abstraccidn,
permitiendo profundizar en los andlisis sin perder de vista la
realidad estudiada.

[...] entendemos que incorporar de forma intensiva
la visualizacion tanto en la obtencion de datos
reticulares como en su andlisis representa una
oportunidad para desarrollar todo el potencial de la
aproximacion. (Molina, Ruiz, & Teves, 2005: 3)
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El desarrollo de ARS ha dependido, y motivado, el desarrollo
de distintos programas computacionales (Freeman, 2004), como
Socpac, Blocker, Sock, Complt, Concor, Structure, Negopy, Sonet,

: .40 . .
Center, Cobloc, Sonis, Ucinet ~ , etcétera. Para este trabajo, por su
caracter abierto, se utiliza Pajek, desarrollado por Vladimir

Batagelj and Andrej Mrvar- .

3.3 Organizacion en la produccién de software libre y
abierto

Como se comenté en el primer capitulo de esta tesis, la
construccion y apertura de Internet fue fundamental para
permitir la colaboracién masiva entre desarrolladores en la
produccién de aplicaciones libres y abiertas. La préctica
colaborativa existia desde antes de la aparicion de la red de
redes, pues, como menciona el Dr. Trejo es uno de los rasgos de
la Sociedad de la Informacidn:

[La] colaboracion es atributo que se traduce lo
mismo en acciones solidarias que en proyectos
intelectuales que no serian posibles sin el soporte que
proporciona la Red. (Trejo-Delarbre, 2006: 4)

Como se describio, la forma de construccion y operacion de
Internet fue producto de una construccion social, ya que heredé

40_ . . L .
Existe una lista completa de aplicaciones y sus descripciones en
http://www.insna.org/software/index.html

41 . L .
Informacién y adquisicién del programa en forma gratuita para uso no
comercial: http://pajek.imfm.si/
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las prdcticas de sus creadores y primeros usuarios,
caracterizadas por la experimentacién e investigacién en grupos,
asi como la revision entre pares del trabajo realizado.

Aun hoy, los primeros internautas (Castells, 2001) navegan en
el ciberespacio haciendo lo que saben hacer: programas. Richard
Stallman, Karl Fogel, Linus Torvalds, Vint Cerf, entre otros
siguen desarrollando cédigos para nuevos programas o mejorar
los ya existentes, a través de pequefias comunidades y/o grandes
redes de produccion.

Podemos definir a una comunidad en red como un
grupo de personas que estdn mucho mds conectadas
entre si de lo que lo estdn con otros grupos de
personas conectadas en otras partes de la red
(Christakis & Fowler, 2010).

Estas redes de intercambio de cddigos y conocimientos
practicos estdn presentes en todo Internet, incrementando su
numero de usuarios y, con ello, mejorando el tipo y cantidad de
programas libres y abiertos disponibles como alternativa al
software privativo.

Las comunidades de desarrollo de software libre son
un tipo particular de comunidad en linea,
orientadas a la finalizacion de un producto (un
programa de ordenador) y con herramientas
bastante estandarizadas, tanto de comunicacion
como para el desarrollo del producto. Una
caracteristica clara que las define es la aportacion
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voluntaria de trabajo por parte de sus miembros,
para posteriormente liberarlo para terceros bajo un
esquema de licenciamiento de los considerados libres
o de cddigo abierto.(Ferndndez M., 2011: 7)

La organizacién en la produccién de software libre y abierto
estdi dada a través de la infraestructura virtual. Indices y
repositorios o forjas son los sitios de Internet donde, tanto
desarrolladores como usuarios, se encuentran intercambiando
conocimiento, trabajo y retroalimentacion. Fundamentalmente,
en Internet, se pueden encontrar sitios que enlistan programas
para descargar y la informacién sobre los mismos; algunos de
estos sitios, incluso prestan su plataforma para desarrollar
algunas aplicaciones, otorgando algunos servicios al equipo de
programadores para este fin. Estos sitios son llamados
repositorios —cuando apoyan a los desarrolladores con
infraestructura virtual y servicios para cargar, controlar
versiones, modificar, repartir tareas, etcétera-- e indices, que
llevan a los interesados hacia los sitios y plataformas de los
programas y equipos de programadores que buscan.

Weinberg observé que en los sitios donde los
desarrolladores no eran territoriales sobre su codigo
y motivaban a otras personas a encontrar 'bugs'
(fallas) y mejoras potenciales en ¢€l, la mejoria
sucedia dramdticamente mds rdpido que en ningun
otro lugar. (E. Raymond, 1999: 20)

Si bien es cierto que gran parte del proceso de producciéon de
aplicaciones requiere de conocimiento especializado, existen
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muchos usuarios de FLOSS que, a través de la interaccién con
los programas y los desarrolladores de éstos, aun sin
conocimientos especificos sobre programaciéon, colaboran de
manera importante en el desarrollo de componentes esenciales
de aplicaciones.

Los usuarios son algo maravilloso para tener, y no
solo porque demuestran que estds atendiendo una
necesidad, que estds haciendo algo bien. Cultivados
propiamente ellos se pueden convertir en co-
desarrolladores. (E. Raymond, 1999: 6)

La cooperacion entre desarrolladores, entre éstos y usuarios, y
entre usuarios entre si, en la producciéon de FLOSS se da en
varios niveles y en diferentes momentos. La produccion de este
tipo de programas y aplicaciones, como podra verse, estd basada
en la comunidad de desarrolladores, pero también en Ila
interaccion de éstos con los usuarios y, en la infraestructura
basica que proporcionan las forjas y repositorios para mantener
eficazmente tanto a los productos, como a los flujos de
comunicacién en los procesos de desarrollo y mantenimiento.

3.3.1 La comunidad hacker

Como se menciond en el capitulo 1, al desarrollar la historia
del desarrollo de software, los hackers no son delincuentes de
Internet que buscan robar informacién o romper candados de
seguridad de empresas y gobiernos. Los que asi lo hacen son
rechazados por la cultura 'hacker' y reciben el nombre de
crackers. El término ha sido confundido y mal empleado en
medios de comunicaciéon y algunas publicaciones, lo que ha
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derivado en una mala comprension y aceptacién de las personas
que, por su conocimiento en programacién, son catalogadas de
este modo. Al respecto, Lizama Mendoza (2002) indica que:

La mayor parte de estos discursos en contra de los
hackers provienen y se alimentan bdsicamente de
dos fuentes: a) del sector empresarial (America On
Line-Time Warner, Microsoft, Amazon, etc.) que
tiene apostado una gran parte de su capital en las
NTIC y que, para obtener rentabilidad, requieren
convertir a la Internet en un mercado global de
servicios y a los usuarios en consumidores aislados
de informacion privatizada; y b) de una
investigacion académica que al no estar lo
suficientemente  ilustrada en la  dimension
tecnologica del fenémeno, termina por realizar, sin
quererlo, lecturas parciales sobre éstos. Ambos
discursos son reproducidos por los medios masivos
de comunicacion, obteniendo un gran impacto en la
opinion publica. (Lizama Mendoza, 2002: 93)

Hacker, para programadores y usuarios concientes de la
historia de la computacion e Internet, se define correctamente
como “la persona que disfruta explorando los detalles de
sistemas programables y en saber cémo expandir sus propias
capacidades, en oposicién a la mayoria de los usuarios que
prefieren sélo aprender lo minimo necesario.”(E. S. Raymond,
1992). Otras definiciones hacen hincapié en la capacidad para, y
el gusto por, programar; la sabiduria y facilidad para hacerlo de
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un modo rapido y frecuente. En general, se enfatiza el placer
intelectual de vencer en forma creativa las limitaciones y
expandir el conocimiento y habilidades personales.

La clasificacion como hacker implica la adhesiéon de la
persona a la comunidad y alguna version ética de esta cultura,
lo que implica fundamentalmente no sdlo el gusto por el
desarrollo de cédigo, sino también la necesidad de compartirlo.
Ser parte de una comunidad hacker implica la aceptacion de
reglas tacitas y explicitas, como lenguaje utilizado para la
interaccion verbal y el intercambio de cédigo, formas y lugares
de participacion segun el grado de conocimiento en
programacion, etcétera, todo lo cual otorga un sentido de
pertenencia.

Las comunidades hackers siguen en mayor o menor medida
los ideales de libertad para compartir informacién vy
conocimiento. Las variaciones éticas entre estas comunidades se
definirian por la radicalidad de sus posiciones con respecto a
esta libertad y en contra del software privativo.

Casi todos los hackers desean activamente compartir
trucos técnicos, software y (cuando es posible)
recursos de computo con otros hackers. Redes de
gran cooperacion como Usenet, FidoNet e Internet
pueden funcionar sin un control central por este
trato; se apoyan y refuerzan un sentido de
comunidad. (E. S. Raymond, 1992)
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El concepto de 'comunidad' como dice Gonzdlez Casanova,
“plantea la cohesién de lo Uno y la interaccion reciproca que se
realiza sobre la base de simpatias y diferencias, de empatias y
oposiciones [...] También corresponde a la unidad, al interés
comin que mueve a todos sus miembros, por encima de sus
diferencias.” (Gonzalez Casanova, 2004). En este sentido, la
comunidad hacker, aunque con diferencias ideoldgicas al
interior, emerge cohesiva de la interaccién entre sus miembros
con base al interés comtn sobre el desarrollo e intercambio de
cédigos.

Existe una comunidad, una cultura compartida, de
programadores expertos y brujos de redes, cuya
historia se puede rastrear décadas atrds, hasta las
primeras minicomputadoras de tiempo compartido y
los primigenios experimentos de ARPAnet. Los
miembros de esta cultura acufiaron el término
hacker. Los hackers construyeron la Internet. Los
hackers hicieron del sistema operativo UNIX lo que
es en la actualidad. Los hackers hacen andar Usenet.
Los hackers hacen que funcione la www. Si usted es
parte de esta cultura, si usted ha contribuido a ella y
otra gente lo llama a usted hacker, entonces usted es
un hacker. (Raymond en Lizama Mendoza, 2002:
95)

Sin duda, la historia del desarrollo de Internet es fundamental
para entender la emergencia y construcciéon de las comunidades
hackers, puesto que el espacio virtual posibilité el intercambio
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de conocimientos informaticos a una escala gigantesca. Como
menciona Castells (2001: 64):

Internet es la base organizativa de esta cultura. En
general, la comunidad hacker es global y virtual.
Aunque se  producen  algunos  encuentros
presenciales, tales como fiestas, congresos y ferias, la
interaccion suele tener lugar electrénicamente.

Se puede hablar de una gran red de intercambio y desarrollo
de software libre, misma que se divide en distintas comunidades,
cuyas identidades o cohesién a las mismas estd dada por el
interés en programas o sistemas particulares. En este sentido, se
pueden mencionar comunidades en varios niveles. El primero,
mas amplio, incluiria a las comunidades generadas a partir de
Linux, como nucleo béasico de distintas distribuciones —casi todos
los usuarios y desarrolladores de sistemas que son llamados

libres, estdan incluidos, puesto que Linux es el kernel” de la
mayoria de los sistemas operativos libres y abierto-. Un segundo
nivel estaria caracterizado por la interaccion generada entre los
usuarios y programadores de distribuciones como Ubuntu o
Fedora, o bien desarrolladores que prefieren trabajar en un

. . 43 -
repositorio/forja~ especifico, como Sourceforge, GoogleCode,

42 , . .

Kernel es el nombre que se le da al nicleo de un sistema operativo, es la
parte que cumple las funciones mas basicas e importantes en el ordenador,
como la entrada al hardware.

Un repositorio o forja es un sitio de Internet que proporciona diversas
herramientas a los equipos de desarrolladores para realizar su trabajo y poder
comunicarse entre si. El término, asi como las herramientas y formas de
operacidén se describirdn y explicardn en el subtema 3.2.3 de este capitulo.
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ObjectWeb, entre otros: en este nivel, las comunidades pueden
dividirse por la preferencia en el uso de una forja o distribucién
especifica, sea por su facilidad de manejo, su rapidez, sus foros y
retroalimentacién al usuario, etcétera. El tercer nivel de creacion
o emergencia de una comunidad, que puede estar empalmado
con la preferencia en el uso de una forja, se generaria por el
intercambio entre los desarrolladores de paquetes como Debian,

. 44
o sistemas como GNU .

Las comunidades de software libre son
extremadamente heterogéneas en su composicion,
existiendo comunidades locales que desarrollan
adaptaciones, traducciones y localizaciones de algiin
otro producto (como Joomla hispano), comunidades
que desarrollan un producto sectorial pero util para
multitud de paises, como la comunidad Moodle24, o
proyectos de tamafio extremadamente considerable y
que abarcan no solo el desarrollo del software, sino
el marketing, disefio grdfico e incluso proteccion
legal , como GNOME o la propia Free Software
Foundation. (Ferndndez M., 2011: 8)

Sea cual sea el nivel de agregacion o desagregacién, el
estudio del fendmeno de produccion de software libre muestra
que los desarrolladores y usuarios del mismo conforman una red
muy amplia en la que en cualquier momento puede generarse
algun tipo de colaboracion entre usuarios y desarrolladores. Esta

Término por el que se le conoce al complemento de Linux, el sistema Gnu,
cuyas siglas significan Gnu is not Unix, en referencia al rechazo de Richard
Stallman por el cierre de Unix por AT&T en los 80.
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cooperacién puede darse tanto en la producciéon de cddigo,
como en la retroalimentacién, o bien, resoluciéon de problemas
de uso. La colaboracién, asi como puede darse de manera
espontanea, igualmente se difumina, dando espacio a otro tipo
de interacciones; es decir, cuando se habla de cooperacién, no se
quiere decir que ésta se da de manera continua a través de todos
los actores involucrados; sin embargo, ocurre aleatoriamente de
manera constante.

“Las comunidades” del siglo XXI, como las que
forman el movimiento del software Libre, pueden
organizarse desde larga distancia, pueden
construirse en redes virtuales pueden, en sus nuevas
dimensiones, transformar en reflejo real y multicolor
el concepto de la comunidad humana.(Bollier en
Helfrich, 2008)

La diferencia mas clara hacia el interior de esta gran red es
ideoldgica y difiere por la posicién frente a la libertad y el uso de
sistemas y programas privativos. Por el lado de la defensa
radical de la libertad de uso, modificacién, distribucién y mejora
estd la comunidad reunida bajo la figura de Richard Stallman y
la Fundacién de software Libre, creada desde 1984. Las
diferencias de Stallman para con el movimiento de cddigo
abierto se muestran en la siguiente cita:

[...] la retorica del «codigo abierto» se concentra en
la posibilidad de crear un software de alta calidad y
capacidad, pero rehuye las nociones de libertad,
comunidad y principios [...] Los términos «software
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libre» y «codigo abierto» describen mds o menos la
misma categoria de software, pero implican cosas
muy distintas acerca del software y sus valores. El
Proyecto GNU sigue empleando el término «software
libre» para expresar la idea de que la libertad, y no
solo la tecnologia, es importante.(Stallman, 2004:
43)

Bajo iniciativa de Bruce Perens y Eric S. Raymond en 1998,
quienes buscaban una posicién mas neutral que la de Stallman
para lograr alianzas con empresas, se cre6 el movimiento de
cédigo abierto, como escisién del de software libre. La iniciativa
de cédigo abierto, aunque defiende también la libertad, no
censura el uso de componentes privativos en sistemas y
programas y restringe la libertad de modificacién y mejora del
cédigo fuente y, a veces, de distribucion del mismo. Lo que
buscan es ampliar la base de usuarios a una escala que permita
mayor sustentabilidad. Como describen Lakhani y Von Hippel
(2000):

El movimiento de fuente abierta se inicié en 1998
por algunos prominentes hackers de computadoras,
como Bruce Perens y Eric Raymond. Este grupo tenia
algunas diferencias politicas con el movimiento de
software libre, pero estaba de acuerdo en general
con las prdcticas de licencia que inicid, y también
tenia algunas nuevas ideas sobre como difundir estas
prdcticas de manera mds amplia. (Lakhani &
Hippel, 2000: 2)
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La divisién de las dos perspectivas, software libre y de fuente
abierta, devino principalmente por el término “free” del
movimiento de software libre. En inglés, “free” se refiere a libre,
pero también a gratis, lo que no explica ni define correctamente
la idea de libertad. Richard Stallman sorteé este problema bajo

el lema: Free as in freedom, not as in free beer™. Sin embargo,
parte importante de la comunidad de usuarios y desarrolladores
de software libre y abierto no quedo satisfecha. Ademas de la
cuestién del término, muchos hackers buscaron adoptar una
posicion mas neutral que la de Stallman para con las empresas
informaticas.

La diferencia técnica entre las aplicaciones libres y abiertas,
como se menciond algunos parrafos arriba, tiene que ver con la
restriccion de algunas de las libertades que proclama el software
libre. El software de codigo abierto permite el estudio del mismo,
pero no la modificacidon y mejora del mismo o, en su caso, deja
estipulado en sus licencias hasta qué punto el cédigo fuente
puede ser modificado y qué reglas deben seguirse para hacerlo.
En el caso del software libre, las licencias estipulan que no hay
condicionante alguna para trabajar con el cddigo.

A pesar de estas diferencias, tanto el movimiento de software
libre como el de fuente abierta tienen una idea en comtn: la
libertad de acceso al cédigo de programacion. Este libre acceso
implica la libertad de conocer y aprender del trabajo de otros,
fomenta la interaccién entre desarrolladores y la relacion de
éstos con los usuarios. A fin de cuentas, tanto el software libre

45 . . . L .
Libre como en libertad no como en cerveza gratis (la traduccion es propia)
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como el abierto construyen comunidades solidarias y defienden
ideas afines. Esta ideologia y su practica son la base que sostiene
al software libre y abierto como bien comun.

3.3.2 Interaccién entre desarrolladores v usuarios. La
colaboracion en linea

Las comunidades de produccién de software libre estan
compuestas por desarrolladores y usuarios de aplicaciones.
Todos los desarrolladores son usuarios, pero no todos los
usuarios saben programar y desarrollar cédigo. Puede ser que en
el pasado la falta de conocimientos sobre programacion fuera un
obstaculo para que wusuarios 'legos' o no experimentados
adoptaran el software libre y abierto, pero actualmente, las
aplicaciones, sobre todo las mds usuales, son tan amigables
como las privativas de uso comercial.

La comunidad hacker se dio cuenta de la necesidad de
expandirse para sobrevivir, abriéndose a la participacion de todo
tipo de usuarios. Para lograr esta apertura fue necesario trabajar
mas en las interfaces y abrir los foros de discusion y
retroalimentacién a voluntarios que, con pocos o nulos
conocimientos sobre programacién, aportaran sus conocimientos
en rubros como la traducciéon y redaccién de manuales. Los
usuarios de FLOSS no necesariamente aprenden a programar;
sin embargo, como se ha dicho a lo largo de este trabajo, pueden
hacerlo al tener acceso al cédigo fuente y a los innumerables
canales de charla (IRC) donde se reunen programadores,
simpatizantes y usuarios de las distintas comunidades de la red
de produccién e intercambio de software libre.
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Estos canales, al estar abiertos a todos los usuarios y estar
disponibles en cualquier distribucion de cualquier parte del
mundo, ofrecen un espacio de servicio y apoyo las 24 horas del
dia, los 365 dias del afio. En esos espacios, asi como por el
correo electronico o en los foros de discusién, cualquier persona
puede pedir ayuda para la resolucién de un conflicto en su
sistema. La ayuda puede o no ser inmediata, pero conociendo
como y déonde preguntar, cualquier problema puede ser resuelto.
No es necesario que, como en el software privativo, los conflictos
lleguen a una 'masa critica'; es decir, se repitan determinadas
veces para ser tomados en cuenta. La ayuda puede venir de los
desarrolladores principales de un programa, o bien, de otro
usuario. Estas dindmicas de apoyo son parte del mantenimiento
horizontal de la red de intercambio y produccién de FLOSS.

Una red de intercambio es un caso especial de red
social en la que los nodos de la red son actores
sociales (personas o grupos) y las lineas que
conectan a los nodos son posibles interacciones entre
actores particulares, que pueden ocurrir durante el
proceso de intercambio social. (Friedkin, 2004)

El intercambio de conocimientos entre desarrolladores y
usuarios, y usuarios entre si, no sélo ayuda a la resoluciéon de
conflictos individuales, sino que se convierte en el motor de un
gran proceso de innovacién tecnoldgica constante.

Estas redes horizontales de innovacion tienen una
gran ventaja sobre los sistemas de desarrollo de
innovaciones de fabricacion centralizada, que han
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sido el mayor sostén del comercio por cientos de
anos: posibilitan a cada entidad para desarrollar
exactamente lo que quiere, en lugar de estar
restringidos a las opciones disponibles del mercado
[...] Mds aun, los usuarios individuales no tienen
que desarrollar todo lo que necesitan por si mismos:
se pueden beneficiar de las innovaciones
desarrolladas por otros, que son libremente
compartidas dentro y mds alld de la red de usuarios.
(E. Von Hippel, 2007: 2)

La retroalimentacién de wusuarios 'comunes' y usuarios-
programadores a los desarrolladores de las aplicaciones, y la
posibilidad de ingresar al cédigo para depurar errores, ha hecho
posible una forma de produccién horizontal que ha demostrado
ser eficiente y efectiva. Esta produccion al estilo bazaar (E.
Raymond, 1999), inducida por la publicacién temprana del
cédigo de Linus Torvalds a principios de los 90, se ha replicado
en la mayoria de los procesos de produccion de las aplicaciones
y programas libres.

Eric Raymond en “La Catedral y el Bazaar” (1999) expone
algunas reglas para la producciéon de FLOSS que ilustran las
dinamicas de interaccién y la ideologia que subyace a estos
procesos. El cuadro del lado derecho, muestra una seleccién de
estas reglas:

159



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Lo que se ejemplifica
en estas reglas es la
importancia que se da al
desarrollo conjunto y a la
participacion ~ de los
usuarios como pares para
la retroalimentacion vy
avance en la evolucién y
mejoramiento del cddigo.
Los desarrolladores
escriben el cédigo de una
aplicacion para adaptarla,
complementarla y poder

trabajar de forma
integrada. Se puede decir
que un programa de
FLOSS es un ‘“texto

colectivo”, en el que los
parrafos son las lineas de
codigo que, articuladas de
modo coherente, no solo
cuentan una historia, sino

que construyen una
herramienta.

Hay una idea
fundamental sobre el

intercambio solidario y la
administracién horizontal
del proceso productivo. El
tipo de dindmicas se

1) SI PIERDES INTERES EN UN
PROGRAMA, HEREDALO A UN SUCESOR
COMPETENTE.

2) TRATAR A TUS USUARIOS COMO CO-
DESARROLLADORES ES LA MEJOR RUTA
PARA MEJORAR RAPIDAMENTE EL
CcODIGO Y DEPURAR DE MODO EFECTIVO.

3) LIBERA TEMPRANO Y SEGUIDO, Y
ESCUCHA A TUS USUARIOS.

4) SI LA BASE DE CO-DESARROLLO Y DE
PROBADORES-BETA ES AMPLIA, CASI
CUALQUIER PROBLEMA SE CLASIFICARA
RAPIDAMENTE Y SU ARREGLO SERA
OBVIO PARA ALGUIEN.

5) SI TRATAS A TUS PROBADORES-BETA
COMO TU RECURSO MAS VALIOSO, ELLOS
RESPONDERAN CONVIRTTENDOSE JUSTO
EN ESO.

6) LA SIGUIENTE MEJOR COSA DE TENER
BUENAS IDEAS ES RECONOCERLAS EN TUS
USUARIOS.

7) SI EL COORDINADOR DE DESARROLLO
TIENE UN MEDIO, DE MENOS, TAN BUENO
COMO INTERNET, Y SABE C()MO GUIAR
SIN COERCION, MUCHAS CABEZAS SON
INEVITABLEMENTE MEJOR QUE UNA
SOLA.

Texto 1: Reglas de produccion de FLOSS
(Fuente: Eric S. Raymond: 1999)
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establecen por los flujos de informacién entre desarrolladores y
usuarios. Esta forma de trabajo ejemplifica lo que Harris llama
redes colaborativas:

Las redes colaborativas, algunas veces llamadas
alianzas estratégicas, reemplazan la tradicional
relacion contractual entre participantes por un
compromiso mutuo para aplicar los recursos de uno
en favor de lograr una meta comun. La
caracteristica esencial es que los arreglos se llevan a
cabo para ventaja mutua, pero no involucran
propiedad directa por una parte o las otras, y se
extienden mds alld del simple contrato de compra-
venta o acuerdo de disefio-construccion. (Harris,
2007)

Estas comunidades de producciéon en redes de usuarios y
desarrolladores también involucran empresas y fundaciones que
apoyan con infraestructura y recursos la producciéon de FLOSS.
Empresas como Red-Hat o Cygnus apoyan el software libre y
abierto con recursos economicos para desarrollo de nuevas
aplicaciones y programas. Su ganancia estd en el ofrecimiento
de servicios de mantenimiento y soporte a otras empresas. Otros
tipos de actores o empresas son los repositorios o forjas —que se
describirdn en el siguiente subtema-, que dotan de Ia
infraestructura virtual a los programadores para el desarrollo de
programas. La emergencia de las redes de desarrollo apoya los
fundamentos del interaccionismo estructural sobre las relaciones
entre actores y como éstas devienen en estructuras dinamicas. El
andlisis de redes sociales, a través de sus herramientas, permitira
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observar estas interacciones dentro de la infraestructura virtual
de los repositorios.

3.3.3 Proyectos, Programas v Repositorios/Forjas

La participacién de programadores en diferentes proyectos se
hace posible por la existencia de sitios especificos de desarrollo
de software. Estos son los repositorios que se han estado
mencionando en este estudio. Estos sitios son plataformas
virtuales de organizaciones, fundaciones o empresas que, para
desarrollar una aplicacién o programa, dan espacio en servidor y
proporcionan distintos servicios.

Un repositorio (forja) provee varias herramientas y
facilidades para distribuir los equipos de desarrollo,
como sistemas de control de cddigo, listas de correo y
foros de comunicacion, sistemas de bisqueda de
errores, espacio virtual, etcétera [...Ademds] -
escritura de codigo y documentacion, distribucion de
nuevas versiones—de un modo que cubre las
necesidades de grupos de desarrolladores dispersos
(en tiempo y espacio). (Squire & Williams, 2012)

En un principio, estos sitios se generaron por las propias
comunidades de desarrollo de software libre y, por tanto, sdlo
alojaban este tipo de aplicaciones y programas. Sin embargo, las
herramientas que proporcionan estos espacios han demostrado
funcionar de manera efectiva en tareas de coordinacion, por lo
que ahora muchos repositorios son privativos o, los que antes
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eran solo libres/abiertos, ahora aceptan programas de cdédigo
cerrado.

Para el desarrollo de un programa es necesario tener
comunicacién a varios niveles entre los involucrados en esta
tarea, asi como espacio para subir y descargar avances en el
trabajo. Al mismo tiempo, se necesita que exista un control
sobre la divisidn del trabajo para que no se dupliquen tareas y se
trabaje siempre sobre las partes del cédigo mds actualizadas.
Todo esto requiere de espacio —igual que cuando se trabaja en
una computadora se necesita espacio para guardar archivos de
texto, musica y video--, pero este espacio debe estar abierto a
que varios actores accedan desde distintos lugares a su
contenido, y que esto no sature el sitio; es decir, se necesita de
un espacio virtual lo suficientemente grande para hacer todas
estas tareas. En algunos casos, los programas tienen su propio
sitio virtual que ofrece la infraestructura necesaria para soportar
la cooperacidn en linea.

[...] proyectos grandes (GNOME, KDE, Apache,
Eclipse, OpenOffice.org, Mozilla, etc.) mantienen su
propio repositorio, frecuentemente con software a la
medida. Sistemas similares se utilizan también en
ambientes corporativos para el desarrollo de
software no-libre. (Fernandez et al., 2011)

Sin embargo, no todos los proyectos tienen la capacidad para
mantener un sitio que soporte foros, listas de correo y espacio
para los componentes que se irdn produciendo, depurando,
evaluando y liberando. Un espacio virtual con esas

163



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

caracteristicas requiere el pago de un dominio, una
administracién definida a largo plazo y garantias de
mantenimiento 'y permanencia. En estos casos, los
desarrolladores iniciales acuden a repositorios, que son sitios
que ofrecen esta infraestructura. También sucede que los mismos
repositorios inician el desarrollo de un programa, invitando a
otros programadores a colaborar colectivamente en un momento
dado.

Estos repositorios actian hospedando proyectos para
que los desarrolladores puedan colaborar en linea y
trabajen en red. El ntumero de proyectos y de
usuarios varia, lo que depende del tipo de proyectos
que hospedan, ya que pueden especializarse en tipos
de programas, si éstos son libres o no, lenguajes de
programacion, sistemas, etcétera.(Fernandez et al.,
2011)

El grafico que se presenta a continuacion muestra 21
repositorios que hasta 2010 se encontraban en pleno
funcionamiento. Las diferencias de los repositorios en tamafio,
segin cantidad de desarrolladores y/o proyectos, son amplias.
Esto es asi porque cada repositorio cuenta ya con una cierta
popularidad entre las comunidades y, como se ha mencionado,
sus propias caracteristicas de especializacién en programas,
lenguajes, o servicios, asi como espacio de alojamiento para mas
0 Menos proyectos.
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Ilustracion 11: Proyectos y Usuarios por Repositorio hasta 2010 en escala
logaritmica Fuente: (Squire & Williams, 2012)

Los repositorios

se hicieron

populares

entre

los

desarrolladores en 1999. En ese momento, las principales
plataformas eran Sourceforge, TuxFamily y Objectweb. Con los
afios, han aparecido y desaparecido repositorios y otros han
continuado, por la generacién de nuevas comunidades y la
desaparicion de otras, por la capacidad para obtener recursos o
no, etcétera. Como dice Fernandez, el diseflo y estructura de
estas plataformas ha cambiado realmente poco desde finales de
los 90, simplemente se ha ajustado mejor para el trabajo en

colaboracién:

La arquitectura bdsica y

servicios

de estos
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repositorios ha evolucionado muy poco durante la
ultima década, resolviendo algunas de las
necesidades de los equipos de desarrollo y probando
una buena adaptacion para escalar bien hacia las
decenas de miles de proyectos y cientos de miles de
desarrolladores y cientos de millones de lineas de
codigo. (Fernandez et al., 2011)

Forge Timeline

BerliOS Java.Net

I I dePlex Fedora Hosted
CodeP
I Savannah Rubyforge I Github
T Launchpad Assembla
[ 8 [ I BitBucket
1998 % 2000 2001 2002 2DF3 20 4 ZD]JS 2006 2007 MFE 2009
TuxFamily Sarovar JavaForge| Gitorious
[ I , Gna Omgo
# 0SOR.eu
[ Sourceforge I Alioth ShareSource
# Objectweb # CodeHaus # Google Code

Ilustracion 12: Historia de los repositorios en internet Fuente: (Squire &
Williams, 2011: 8)

Los programas hospedados, a veces no sélo estdn en un
repositorio: pueden dividirse los componentes entre diversos
sitios, o cambiarse de uno a otro a través del tiempo de
desarrollo. La migracién y/o division de componentes responde
a dindmicas especificas de cada equipo de desarrollo; sin
embargo, a veces, estas divisiones responden a conflictos dentro
del equipo de programadores que generan la bifurcacién de las
propias aplicaciones. En algunas ocasiones, las divisiones
generadas por conflictos dan lugar a versiones diferentes de
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programas, teniendo como base el mismo cddigo fuente. Como
lo define Fernandez M.(2011):

Un fork o bifurcacion consiste en la creacion de una
nueva version y comunidad de un proyecto de
desarrollo de software libre ya existente empleando
el codigo fuente del proyecto original [...] El famoso
glosario ‘Jargon File” comenta que esto es debido
tanto a la pérdida de recursos como a la acritud y al
conflicto generado entre los miembros de la
comunidad. (Ferndndez M., 2011)

Las situaciones de bifurcaciéon son posibles por la propia
naturaleza del software libre y abierto: la libertad de acceder y
usar el codigo fuente. La bifurcacién puede ocurrir por
diferencias en el equipo sobre la arquitectura, la forma de
organizacion y/o el tipo de licencia que se quiere seleccionar. Es
una amenaza para los programas en desarrollo, pero también un
elemento que lleva a la innovacién y la diversidad de
aplicaciones libres y abiertas. De hecho, en algunos repositorios,
como GitHub, se estimula la bifurcacion, ofreciendo servicios de
seguimiento entre las divisiones. Esto sucede porque muchas
bifurcaciones han resultado exitosas, como se menciona a
continuacién:

Forks notorios y de resultado han sido el proyecto
X.org, sustituyendo a Xfree, Mogzilla Firefox de
Mogzilla, Xvid de Open Divx asi como un gran
numero de distribuciones de BSD. Es novedad, por
ejemplo, el fork de OpenOffice en un nuevo proyecto
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llamado Libreoffice por disconformidad de miembros
destacados de la comunidad con el manejo de Oracle
de la comunidad desde la adquisicion de Sun por
parte de la misma. (idem: 10)

La bifurcacién y la migracion constante es un problema
cuando se quiere estudiar la dindmica de produccién en las
comunidades y redes de FLOSS, pues entre los repositorios hay
diferencias en la terminologia para etiquetar y clasificar procesos
y actores, ademds de que el mismo proyecto puede,
repentinamente, variar su nombre.

Contar la historia de un proyecto de software a
través del tiempo requiere que seamos capaces de
seguir al proyecto a través de las forjas y de todos
estos cambios. (Squire & Williams, 2012)

Los repositorios contienen mds o menos informacién sobre los
proyectos que alojan, lo que hace posible ver los datos y obtener
estadisticas sobre los mismos. Sin embargo, el analisis de datos
de estos repositorios, en general, es complicado por la cantidad
de datos alojados y la clasificacién de los mismos. Sourceforge,
uno de los repositorios mas populares en la red recaba datos
que, posteriormente, envia al laboratorio de cémputo de la
Universidad de NotreDame. La Universidad depura y clasifica los
datos para presentarlos de forma madas accesible a través de

46
consultas de base de datos.

46
El esquema de los datos de Sourceforge. Net, alojados en el sitio de la

Universidad de NotreDame puede consultarse en:
http://zerlot.cse.nd.edu/mediawiki/index.php?title=ER_diagrams
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La cantidad de datos es enorme y, si tomamos en cuenta que
estos datos estdn recabados cada dos meses, la extension y
complejidad para el anadlisis crece de manera importante. El
fenémeno de produccién de FLOSS ha suscitado el interés
creciente de investigadores y cientificos en todo el mundo, por
lo que el acceso a los datos y la posibilidad de utilizarlos para un
analisis formal se ha convertido ya en un asunto de importancia

. . e 47
y estudio dentro de la comunidad cientifica.

La complejidad en la presentacion de datos en los repositorios
y el interés por estudiar el fendmeno han llevado a la creaciéon
de otros sitios, calificados como repositorios de repositorios, que
exponen los datos de varios sitios de desarrollo, intentando
hacerlo de un modo mds depurado y comprensible para el

estudio de la produccion de software libre.* A continuacién,
presento el esquema de datos del repositorio de repositorios
FLOSSmole, que fue utilizado para esta tesis. En este trabajo, se
utilizaron las bases de datos, alojadas en el sitio referido, de los
siguientes  repositorios:  GitHub, RubyForge, Launchpad,

ObjectWeb, Savannah y Tigris.49

Los procedimientos que se utilizaron para manejar y seleccionar
los datos se explicardan en el siguiente capitulo, donde, ademas,

47
Ver http://flosshub.org/biblio

8
N Ver http://flossmole.org/ y http://flossmetrics.org/

49 o . o
El esquema de los datos de estos repositorios, alojados en el sitio

Flossmole.org puede consultarse completo en
http://flossmole.org/content/database-schema-0
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se presentan los resultados preliminares del andlisis de redes y
de las motivaciones de los actores para colaborar.
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Capitulo 4 Las redes de produccion de
software libre y abierto. Interaccion,
motivaciones y perspectivas

Los capitulos precedentes han servido de marco explicativo
del surgimiento, clasificacién y descripciéon de los actores e
infraestructura de desarrollo del software libre y abierto. Como
se vio, las prdcticas de intercambio y produccién abiertas a la
participacion colectiva, ademas de las estrategias de defensa a la
privatizacién, derivan en que se le clasifique como un bien
comun. Estas practicas de intercambio de conocimientos entre
desarrolladores son producto de formas de organizacién social
previa a la emergencia de Internet y, por ello, se convirtieron en
una estructura tradicional de la cultura hacker en la red de
redes.

En el espacio virtual, la colaboraciéon pudo ampliarse y hacer
mas eficientes sus procesos de revision y aportacion voluntaria
dentro de plataformas de apoyo y servicios para el desarrollo de
cédigo. Los repositorios se convirtieron en la infraestructura
basica para el desarrollo colectivo de aplicaciones libres y
abiertas, pues facilitan la division del trabajo, los procesos de
revision y control, asi como la liberacién temprana de los
programas a una base de usuarios dispuesta a experimentar

171



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

sobre ellos y dar retroalimentacién a los equipos de
desarrolladores.

Tomando en cuenta todo lo que se ha expuesto en esta tesis,
en este capitulo desglosaré y comentaré los hallazgos
encontrados desde el marco tedrico-metodolégico seleccionado
para responder a las preguntas rectoras de la investigacion.
Finalmente, como este fendmeno de produccién y distribucién
de software libre y abierto estd inserto en un contexto historico,
econdmico, politico y social, también expondré los retos y
perspectivas a futuro de este tipo de organizacion del trabajo y
las posibilidades de su replicaciéon en otros sectores pues, como
dice Mas i Hernandez (2005):

El modelo de produccion del software libre ha
demostrado tener un éxito considerable y ser
altamente productivo en el desarrollo de programas
tan complejos como Linux o Apache. Mds alld del
software, proyectos como Wikipedia o Open
Directory muestran que este modelo es exportable a
otros tipos de creaciones intelectuales.(Mas i
Herndndeg, 2005: 93)

Este capitulo se dividird en cuatro apartados principales que
cubren la guia metodoldgica, la descripcion de las dindmicas de
producciéon de FLOSS en los repositorios, la perspectiva de
actores clave y una vision general de los retos a los que se
enfrentan estas aplicaciones en el contexto tecnoldgico de inicios
del siglo XXI.

172



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

4.1 Guia metodolégica

Para mostrar la interacciéon entre los desarrolladores y
usuarios de software libre y abierto en la produccién del mismo,
se eligid utilizar el andlisis de redes sociales bajo la perspectiva
del interaccionismo estructural, pues permite visualizar la
estructura de las comunidades y redes que participan en el
fenémeno observado. Los datos analizados fueron recabados del
sitio Flossmole.org sobre siete repositorios de internet, a saber:
GitHub, Launchpad, ObjectWeb, RubyForge, Tigris y Savannah.

El andlisis de los datos de los repositorios se complementa
con un andlisis interpretativo de las motivaciones para la
colaboracién, basado en una entrevista presencial a Richard
Stallman y entrevistas recabadas en linea, articulos y textos
seleccionados de algunos personajes reconocidos en las
comunidades y redes de FLOSS, como: Lawrence Lessig, Sir Tim
Berners-Lee, Mark Shuttleworth, Eric Raymond, Karl Fogel y
Eben Moglen.

Para este andlisis, utilicé principalmente: estadistica
descriptiva y anadlisis de redes sociales, dos entrevistas a

. 1. 450 . .y :
profundidad™ e investigacion documental para seleccionar
entrevistas en linea, articulos y textos de personajes destacados
del fenémeno FLOSS, y observacién participante.

50Las entrevistas se realizaron a Richard Stallman y a “La Morsa”, aunque la
segunda sirvié para profundizar en el conocimiento de la produccién de
software, no se tomd en cuenta para el andlisis de motivaciones, ya que el
entrevistado indicé nunca haber participado colectivamente en un proyecto
de software libre.
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En este apartado, describiré los procedimientos utilizados
para construir las graficas visuales con los datos recabados, y
cdmo éstos fueron base del trabajo posterior para refinar y
profundizar en la observacién y andlisis de las interacciones.

4.1.1 Software libre a la luz del analisis de redes
sociales (ARS)

El andlisis de los datos y el desarrollo de los gréficos de redes
fue posible por el uso de aplicaciones especiales para manejo de
bases de datos y construcciéon de redes. Me fue necesario
destinar un tiempo considerable en el aprendizaje para el uso y
manejo de estos programas, lo que, a su vez, se convirtié en
parte del trabajo de observacién participante.

En el caso los datos de desarrolladores y programas en los

distintos repositor10551, se utilizaron principalmente dos
programas de administracién de bases de datos, que ayudan a
organizar, seleccionar, depurar y relacionar los mismos: MySQL y
Microsoft Access, el primero es una aplicacion libre y abierta,
mientras que el segundo no. La complejidad para aprender el
lenguaje computacional necesario para utilizar solamente el
programa libre, MySQL, en un tiempo restringido a la entrega de
los avances formales de la tesis, fue decisivo para utilizar el
software privativo.

51 . . . .
Como se mencioné previamente, los repositorios fueron GitHub,

Launchpad, ObjectWeb, RubyForge, Tigris y Savannah. Mds adelante, en este
capitulo, se describirdn los mismos y se explicard el motivo de esta seleccion.
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Pude notar practicamente que, aunque el programa privativo
me facilitaba la mayoria de los procesos para la vinculacién de
los datos, al mismo tiempo, restringia las posibilidades de lo que
yo podia obtener de los mismos datos; es decir, sélo me
facilitaba aquellos procesos comunes que estaban incluidos
como posibilidad para realizar diferentes consultas. Si yo queria
realizar consultas mds complejas, debia aprender a utilizar el
lenguaje SQL de cualquier modo, lo que me hubiera llevado a
usar la aplicacién MySQL desde el inicio. Lo anterior es una
muestra de cdmo, si bien es cierto que el software privativo en
muchos casos es “mas amigable” (amigable en el sentido de que
contiene algunos procesos que pueden hacerse mds facilmente
sin tener que aprender un lenguaje 16gico especifico), si es mas
restrictivo.

Para la generacion visual y el andlisis de las redes, se utilizo el
programa libre Pajek, lo que fue posible gracias al Mtro.
Alejandro Arnulfo Ruiz Ledn del Laboratorio de Redes de la
UNAM vy profesor de la misma materia en el posgrado de la
Facultad de Ciencias Politicas y Sociales.

4.1.1.1 Observaciones preliminares

Los datos de los repositorios se obtuvieron del “repositorio de
repositorios” FLOSSmole, que es una de las mds grandes bases
de datos sobre produccion de software libre y abierto en

: ... 52 . .
internet. Este sitio™” permite la descarga de datos libremente
después de solicitar via correo electrénico el acceso. Los datos
que se descargan estan relativamente organizados, para efectos

52
http://flossmole.org/
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de esta investigacion, en listas de desarrolladores y listas de
proyectos, asi como un tercer listado que relaciona los primeros
a los segundos. La base de datos se maneja a través del
administrador MySQL, lo que permite el manejo de grandes
cantidades de datos.

Recabé los datos que corresponden, en el caso de los seis
repositorios analizados, a los ultimos meses (noviembre y
diciembre) de 2011. Sdélo analicé para esta tesis un corte de
tiempo por la gran cantidad de datos a observar y analizar. Un
andlisis en el tiempo sobre la dindmica de las redes permitiria
observar a profundidad los cambios en las interacciones, lo que
seria conveniente para lograr conclusiones mas generalizadas.
Sin embargo, este trabajo es un andlisis inicial que muestra la
posibilidad de observacion y descripcion de estas redes en varios
niveles, proponiéndose como base para un estudio mas
exhaustivo a largo plazo.

La mayoria de las redes que generé con los datos obtenidos
muestran una gran cantidad de desarrolladores con un sélo
proyecto, y proyectos con un solo desarrollador; es decir,
pareceria que los desarrolladores, en general, trabajan solos y no
en colaboraciéon. Sin embargo, es importante mencionar que, al
estudiar a profundidad las bases de datos y sus categorias,
encontré que:

— Los datos a los que se tiene acceso cuando se consultan
“proyectos”, como se define en los repositorios, se
refieren a una parte o componente de un programa o
aplicacion; es decir, cada programa contiene en el proceso
de desarrollo una variedad de proyectos. Asi, un proyecto
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puede referirse a la interface de una aplicacién, al
desarrollo 0 mantenimiento del foro de
retroalimentacién, a las diversas traducciones, a un
componente para su compilacion, etcétera.

— Los componentes del programa se dividen en proyectos, y
éstos no se desarrollan en un mismo momento del tiempo
o tienen distintos grupos de trabajo que, a veces, trabajan
vinculados, y a veces no. El desarrollo y mantenimiento
de un programa o aplicacion puede extenderse por
amplios periodos de tiempo, p.e. GNU-Linux.

Lo anterior implica que, al tener un corte de dos meses en el
tiempo, no se puede saber hasta hacer un andlisis de varios
periodos, si un componente, referido como X proyecto, es
desarrollado por solamente una persona en cada momento, o
bien la colaboracién es por transferencia del trabajo realizado
hacia aquel programador que contintia con otra parte del mismo
componente.

En todos los repositorios, existe un numero considerable de
desarrolladores que tienen mas de 2 proyectos, lo que confirma
lo anteriormente mencionado, pues es muy probable que los
participantes en un componente de programa, también
participen en otro componente del mismo.

Asi pues, al observar los grdficos y analizar los datos debe
entenderse que:

a) los desarrolladores y proyectos forman parte de una red
amplia de desarrolladores de software libre y abierto,
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b) los desarrolladores, a su vez, forman parte de la red de

programadores de cada repositorio, pues han elegido éste

. 53
para interactuar con pares |,

los proyectos son partes de los componentes de
aplicaciones o programas que, por ahora, no se ven
vinculados, pues s6lo se muestra un corte en el tiempo;
sin embargo, lo estan.

4.1.1.2 Procedimientos

Observé los datos organizados y alojados en el sitio
FLOSSmole para seleccionar seis repositorios, a saber:
GitHub, Launchpad, ObjectWeb, RubyForge, Tigris vy
Savannah. Quedaron fuera del andlisis los datos de
Sourceforge.net, UDD, y Google Code, debido a que son
repositorios con una cantidad enorme de datos que no
permiten un manejo facil con computadoras personales
de memoria RAM estandar. Otros repositorios quedaron
fuera, como Alioth, puesto que no otorga datos de
desarrolladores, impidiendo la vinculaciéon con proyectos,
asi como los datos de FreshMeat y de la Free software
Foundation, puesto que éstos sitios son mas bien
directorios de programas; es decir, sitios que informan y

Cabe mencionarse que algunos desarrolladores trabajan en varios

repositorios, lo que convertiria a éstos en actores vinculantes entre
repositorios. Algunos de estos actores se identificaron azarosamente durante
el andlisis. Un estudio mas exhaustivo serfa necesario para presentarlos de
manera sistematizada.
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llevan con vinculos hacia el lugar donde se encuentran
alojados los proyectos, pero no los alojan.

2. Descargué vy sistematicé los datos de todos los
desarrolladores y proyectos para cada uno de los seis
repositorios en un corte de tiempo (noviembre-diciembre
2011)

3. Comparé y complementé los datos entre repositorios,
generando graficos de estadistica comparativa.

4. Por cada repositorio, vinculé desarrolladores a proyectos
para generar cuadros de datos en el programa Access,
que me permitio relacionar y trabajar los datos.

5. Para identificar redes hacia el interior de los repositorios,
busqué y seleccioné y aquellos desarrolladores que
trabajaron en 3 proyectos o mas, dentro de proyectos que
involucraban a 2 o mds programadores. Esto me permitid
reducir los datos y encontrar aquellos que, para ese
momento del tiempo, parecian estar mds vinculados por
su participacion en diversos componentes de programa.

6. Generé tablas de relacién entre proyectos y
desarrolladores con las caracteristicas mencionadas las

. ce . 154
preparé para su utilizacion en Pajek” como datos para
55
redes de dos modos.

La preparacion del archivo para Pajek se realizé en hojas de célculo, luego
se trasladaron los datos a archivos .txt (bloc de notas)
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7. Dentro de Pajek, generé los gréficos visuales de redes con
los que trabajé en la descripcién de las dindmicas de las
distintas interacciones presentadas.

En cuanto a la entrevista realizada y las que fueron recabadas
en linea de personajes destacados para este estudio, asi como
conferencias y documentos recuperados de y sobre el fenémeno
FLOSS, analicé, buscando en el discurso, las motivaciones para
la cooperacion, comparando los resultados con estudios previos.
El procedimiento fue el siguiente:

1. Realicé una entrevista a profundidad y recolecté dos mas,
ademads de notas, articulos y libros de personajes reconocidos
en las comunidades de FLOSS, como son: Richard Stallman —
fundador de la Fundacion de software Libre, desarrollador del
proyecto GNU y creador del concepto Copy-left. Es el principal
defensor del software libre en el mundo-, Linus Torvalds —
creador del kernel Linux, base de la mayoria de los sistemas
operativos libres; miembro directivo de la Linux Foundation-,
Lawrence Lessig —creador de las licencias Creative Commons-,
Sir Tim Berners-Lee -inventor del protocolo que hace
funcionar internet: www (world wide web), asi como de la
liberacion de los protocolos http y html-, Mark Shuttleworth —
fundador de Canonical, empresa de la que depende el
mantenimiento y apoyo para la distribucién libre Ubuntu-
Linux-, Eric Raymond -miembro directivo de la Fundacion
Linux, conocido ademdas de por sus habilidades como

55Una red de dos modos es aquella cuyos nodos corresponden a dos tipos de
actores (entidades) distintas; en este caso, los nodos corresponden tanto a
desarrolladores como a proyectos. Las lineas que vinculan a los nodos indican
la participacién de un programador en un proyecto especifico.

180



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

desarrollador, por sus libros “La Catedral y el Bazaar” y “El
diccionario hacker (Jargon File)”-, Karl Fogel —socio de Open
Tech Strategies, LLC., que apoya a organizaciones en la
utilizacién y participacién en proyectos de fuente abierta, y
colaborador en QuestionCopyright.org para promover el uso
de licencias libres. Ha participado en muchos proyectos libres
populares, como GnuEmacs, Launchpad, entre otros--, Eben
Moglen —profesor en la Universidad de Columbia; fundador
del Centro de la ley por el software Libre.

2. Seleccioné estudios académicos previos sobre las motivaciones
de los desarrolladores para trabajar en colaboracién (K. R.
Lakhani & Wolf, 2005; E. Von Hippel, 2007; Weber, 2004)

. Seleccioné frases y resultados de los estudios y entrevistas y
las clasifiqué en cuatro categorias conceptuales: creatividad,
identidad social, identidad politica y
reproduccion/sustentabilidad, con las que generé un esquema
cognitivo.

4.2 Dindmicas y procesos en las redes y comunidades de
produccion digital de software libre. Analisis
comparativo de seis repositorios en internet

Desde 2004, el sitio de internet FLOSSmole™ recoge y
comparte datos sobre los proyectos de software libre y abierto
para su descarga gratuita en diferentes formatos. Estos datos
estan integrados y organizados en una gran base, administrada
por los creadores de este gran repositorio de repositorios

56
Flossmole.org
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(Howison, Conklin y Crowston) sobre una plataforma MySQL.
Segtn la informacién proporcionada en su pagina de internet,
para marzo de 2012, este sitio contaba con cerca de 1 Terabyte
de datos desde 2004, hasta entonces, que incluyen a mds de
500,000 proyectos diferentes y sus desarrolladores.(Ver
Howison, Conklin, & Crowston, 2006)

Este sitio no sdlo aloja los datos de los repositorios e indices
de FLOSS, sino también vincula articulos que hablan sobre el
fenémeno desde diferentes puntos de vista. Squire y Williams
(2012) realizaron un estudio de 24 repositorios, clasificandolos
segun el tipo de artefactos y servicios que ofrecen.

Un repositorio, como se menciond en el capitulo 3, es un sitio
de Internet que ofrece la infraestructura virtual, tanto espacio
para alojamiento como servicios de apoyo, para el desarrollo de
un proyecto de software. Entre los servicios que ofrece se
encuentran aplicaciones para busqueda de fallas, listas de
correo, foros, canales de charla, direcciones URL, entre otras.

Los repositorios pueden especializarse en algunos
tipos de proyectos de software (sélo FLOSS, ciertos
lenguajes de programacion, ciertos lenguajes
hablados). (Squire & Williams, 2012: 3)

Los autores del articulo referido analizaron los repositorios,
asi como estudios sobre los mismos y encontraron que la

, , s . 57
mayoria de éstos utilizaron datos del sitio Sourceforge.net™" . Sus

57 , . ..
Sourceforge.net es uno de los mas conocidos repositorios de software en
internet. Ver www.sourceforge.net
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primeras observaciones indican que otros repositorios, también
publicos, casi no han sido estudiados.

El aliciente para usar Sourceforge como fuente de
datos es muy fuerte. Sucede esto a pesar de la
existencia de otras muiltiples fuentes de datos de
proyectos auto-soportados y repositorios disponibles
publicamente, a pesar de la existencia de colecciones
publicas hechas para investigacion de datos de
Sourceforge, y a pesar de las advertencias sobre las
fallas potenciales de usar estos datos para empezar.
(Squire & Williams, 2012: 3)

El estudio que hicieron buscé documentar las razones por las
que existe esta preferencia en el uso de los datos de Sourceforge,
pero también cudles serian las cualidades necesarias con las que
debian contar éste y otros repositorios para ser utilizados en
estudios académicos. Calificaron cuatro caracteristicas basicas de
los repositorios: a) que fuera facil encontrar la lista de
proyectos, b) que contaran con un gran ntumero de proyectos
para seleccionar, c¢) que se expusieran suficientes meta-datos de
cada proyecto, y/o d) que estuvieran expuestos muchos
artefactos para cada proyecto. Bajo estos criterios, encontraron
que Sourceforge cumple con estos requisitos en lo general, pero
también lo hacen Google Code, Launchpad, Rubyforge, y CodePlex.

Como parte de sus hallazgos, realizaron un diagrama que
indica el tipo de servicios que otorgan, en lo general, los
repositorios. El tamafio de cada una de las etiquetas del
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diagrama es un indicador de la cantidad de veces que se ofrece y
utiliza este servicio.

licenses ecuslm iondate approval
wiki bugtracker newsstream

admlmstratorllst
meF;qelgceu;lﬁlstmallmgllstarchlvebugtrac kerarchive

umarchive

internalURL $ocuimentStionma; Imghs‘[

externalURL flossonly forumwikipages
todolist opsys df
devstatus lastr

Ilustracion 13: Frecuencia de etiquetas en las for]as junio 2011
(Squire&Williams,2012)
Fuente: http://flossmole.org/content/everything-you-ever-wanted-know-
about-software-forges-code-forges-june-2011

Como puede verse, en los repositorios es mas necesaria y
frecuente la infraestructura virtual para la busqueda de 'bugs' o
fallas en el cédigo, la informacién de tipos de licencias, listas de
miembros, vinculos a URLs y, en una gran parte de los casos
estudiados por Squire y Williams, que estos repositorios fueran
utilizados sélo para desarrollo de aplicaciones libres y abiertas.

Para este estudio, como se explicé en la guia metodoldgica a
inicios de este capitulo,escogi los datos de seis repositorios,
encontrados en la base de datos de FLOSSmole. Estos son
Launchpad y Rubyforge, Github, Savannah, ObjectWeb y Tigris.
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4.2.1 Caracteristicas de los repositorios

4.2.1.1 GitHub

Este repositorio fue fundado en 2008 por Chris Wanstrath, PJ
Hyett y Tom Preston-Werner. Sus oficinas se ubican en San
Francisco, EUA, pero tienen equipos colaborando en todo el

mundo. >° Segtin los datos proporcionados en su sitio, para
finales de marzo de 2012, contaban con 1,478,382 personas
trabajando en 2,493,988 de programas y aplicaciones. Su
caracteristica particular es que utilizan el sistema de control de
versiones 'git'.

Este repositorio ofrece espacio y apoyo de manera gratuita a
proyectos de software libre y abierto, pero también tienen
paquetes con diferente costo a empresas privadas e individuos
para desarrollar aplicaciones y programas privativos.

Entre sus servicios se encuentran wikis (foros de desarrollo),
paginas web para cada proyecto, seguimiento grafico de los
proyectos y bifurcaciones de los mismos (mismas que fomentan
y apoyan para posteriormente fusionar los mejores componentes
y/o complementar los programas desarrollados), aplicaciones
para seguimiento y comunicacién entre el equipo.

Entre sus proyectos desarrollados o en mantenimiento estan
Ruby on Rails, Iron Ruby, jQuery, Moodle, Diaspora.

58
https://github.com
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En el periodo noviembre-diciembre analizado en esta tesis, el
total de desarrolladores trabajando en este repositorio fue de
75,961 en 109,013 proyectos. El numero de desarrolladores con
mas de dos proyectos fue de 11,651 (15% del total) en 50,102
proyectos (46% del total). De estos desarrolladores, aquellos que
se encontraban colaborando con al menos otro desarrollador
fueron 2,136.

42.1.2 Launchpad59

Es una plataforma administrada por el equipo desarrollador

de la distribucién Ubuntu®. Auspiciada por Canonical y fundada
en 2004, ofrece servicios de identificacién de fallas, hospedaje y
revisiéon de cddigo fuente, traducciones, listas de correo,
seguimiento de preguntas y respuestas, construccién y hospedaje
de paquetes Ubuntu, etcétera. En un principio, esta plataforma
oper6 con codigo cerrado, pero en 2009 liberd su cédigo fuente.

Segtin los datos proporcionados en marzo de 2012 en su
pagina de internet, para ese momento Se encontraban
trabajando en el desarrollo de 26,903 proyectos; 1,895,556
traducciones; reparando cerca de 962,167 fallas; contestando a
190,787 preguntas y/o peticiones de soporte.

5
9https://launchpad.net/

60

Ubuntu es una de las distribuciones, basada en el kernel Linux, mads
populares entre los usuarios de FLOSS y es producto de la empresa
Canonical, dirigida por Mark Shuttleworth.
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Entre sus proyectos mas populares, ademas de la distribucién
Ubuntu, se encuentran MySQL, BlueBream, GnomeDo, Drizzle,
Inkcscape, Bazaar, Launchpad.

En el periodo noviembre-diciembre analizado en esta tesis, el
total de desarrolladores trabajando en este repositorio fue de
6,021 en 8,400 proyectos. El numero de desarrolladores con mds
de dos proyectos fue de 337 (6% del total) en 2,229 proyectos
(27% del total). De estos desarrolladores, aquellos que se
encontraban colaborando con al menos otro desarrollador
fueron 29.

4.2.1.3 ObjectWeb®'

Este repositorio fundado en 2007, ahora conocido como
OW2, es el resultado de la fusién de ObjectWeb y Orientware. El
primero inicid sus operaciones en 2002, producto de los
esfuerzos conjuntos entre las empresas europeas INRIA, Bull y
France Telecom. Orientware, por su parte, fue generada en 2004
por la Universidad de Pekin, la Universidad de Aerondutica y
Astrondutica de Beijing, la Universidad Nacional de Tecnologia
de Defensa, La Compaiiia de Ingenieria de software CVIC, Ltd. y
el Instituto de software, asi como la Academia China de las
Ciencias.

Segtin su propia definicion, “el consorcio es una organizacién
independiente sin fines de lucro, abierta a la participacién de
compafiias, organizaciones publicas, academias e individuos”.

61
http://www.ow2.org/
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Entre sus objetivos y de manera destacada, promueven el uso
y desarrollo de programas y aplicaciones de fuente abierta. Se
autodefinen como una plataforma industrial que facilita la
interaccion entre los productores de cédigo de fuente abierta y
consumidores del mismo.

En el periodo noviembre-diciembre analizado en esta tesis, el
total de desarrolladores trabajando en este repositorio fue de
828 en 146 proyectos. El nimero de desarrolladores con mas de
dos proyectos fue de 391 (47% del total) en 94 proyectos (64%
del total). De estos desarrolladores, aquellos que se encontraban
colaborando con al menos otro desarrollador fueron 85.

4214 RubyForge62

Desde sus inicios en 2003, este repositorio se ha especializado
en hospedar y apoyar proyectos con base en el lenguaje de
programacién Ruby especificamente. Esta comunidad, para
mantener el repositorio, fue apoyada por SunMicrosystems
(ahora parte de Oracle) con hardware, Defender Hosting con la
bancha ancha para el servidor principal, InfoEther, Inc. con
soporte administrativo, GForge Group con la aplicacién para la
plataforma de control de versiones, y Bytemark. Como
administradores de la plataforma estdan Kurt Dresner, Bruce
Williams, Gregory Brown y Ben Bleything.

Hasta marzo de 2012, su pdgina registraba 96,821 usuarios. Y
9,373 proyectos divididos en bases de datos, ambientes de
escritorio, aplicaciones educativas y de oficina, juegos e internet,

62
rubyforge.org
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multimedia, programas cientificos, seguridad, desarrollo de
software, terminales y aplicaciones para el sistema, entre otros.

En el periodo noviembre-diciembre analizado en esta tesis, el
total de desarrolladores trabajando en este repositorio fue de
6,916 en 9,188 proyectos. El niumero de desarrolladores con mas
de dos proyectos fue de 1,052 (15% del total) en 4,426
proyectos (48% del total). De estos desarrolladores, aquellos que
se encontraban colaborando con al menos otro desarrollador
fueron 587.

42.1.5 Savannah63

Apoyado por la Fundacion de software Libre desde el afio
2000, este repositorio se caracteriza fundamentalmente por el
fomento a la produccién de software libre especificamente. Sélo
aceptan hospedar aplicaciones y desarrollos que sean 100%
libres; es decir, que no contengan ningin componente privativo
o semi-privativo en el cddigo fuente.

Es la plataforma oficial de desarrollo, mantenimiento y
distribucién del sistema GNU, iniciado y encabezado por Richard
Stallman. Para proyectos que no tienen que ver con este sistema,
el sitio ofrece otra direccion electronica:
http://savannah.nongnu.org Utilizan los sistemas de control de
versiones git y cgit principalmente.

Los datos presentados en su pagina en marzo de 2012
registraban 55,663 usuarios y 3,428 proyectos, de los cuales

63
http://savannah.GNU.org/
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2,931 no pertenecian al proyecto GNU. Entre sus proyectos mas
populares se encuentra Emacs, QEMU.

En el periodo noviembre-diciembre analizado en esta tesis, el
total de desarrolladores trabajando en este repositorio fue de
280 en 233 proyectos. El numero de desarrolladores con mads de
dos proyectos fue de 47 (17% del total) en 157 proyectos (67%
del total). De estos desarrolladores, aquellos que se encontraban
colaborando con al menos otro desarrollador fueron 43.

4.2.1.6 Tigris™

Apoyado por CollabNet desde 2001, este repositorio se enfoca
en el desarrollo de proyectos colaborativos de fuente abierta.
Fomentan y apoyan proyectos que se basen en ingenieria de
software de cddigo abierto, susceptibles de convertirse en
herramientas amigables y accesibles para desarrollo de
aplicaciones.

El movimiento de software de cddigo abierto ha
producido una gran cantidad de herramientas de
desarrollo de software ttiles y poderosas, pero
también ha evolucionado el proceso de desarrollo de
software que funciona mejor bajo condiciones donde
el proceso de desarrollo normal falla.

Entre sus proyectos mds populares se encuentran Subversion,
Subclipse, TortoiseSVN, RapidSVN, Scarab, ArgoUML, SubEtha,

64 I
www.tigris.org/
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eyebrowse, midgard, cowiki, antelope, scons, build-interceptor,
phing, maxq, aut, current, ReadySET, GEE Axion, Style, SSTree.

En el periodo noviembre-diciembre analizado en esta tesis, el
total de desarrolladores trabajando en este repositorio fue de
3,738 en 678 proyectos. El numero de desarrolladores con mas
de dos proyectos fue de 74 (2% del total) en 185 proyectos
(27% del total). De estos desarrolladores, aquellos que se
encontraban colaborando con al menos otro desarrollador
fueron 67.

Fecha de

Nombre Clave Dependencia g Particularidad
fundacién
Aloja proyectos FLOSS, pero también
GitHub GH GitHub.Inc. 2008 privativos a través de suscripciones

pagadas
Aplicaciones libres, semi-libres y

2004 privativo / abiertas, principalmente desarrolladas

Launchpad LP  Canonical Ltd.

2009 libre por la comunidad Ubuntu.
ObjectWeb ow OW2. 2007 Pa.ra §0ﬂware abierto (0S)
Consortium principalmente
Ruby Central, Desarrollo de aplicaciones con el
RubyForge RF Inc. 2003 lenguaje Ruby

Free Software Principalmente para desarrollo,

Savannah NY% . 2000 mantenimiento y distribucion de GNU.
Foundation , .
S6lo software libre
Enfocada en desarrollo de proyectos
Tigris Tig  CollabNet, Inc. 2001? colaborativos de software de fuente

abierta.

Caracteristicas de los 7 repositorios estudiados. Elaboracién propia
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Tigris, 3,738
Savannah, 280

.|||IIIII||I1

RubyForge, 6,916
ObjectWeb, 828

Launchpad
6,021

Ilustracion 14: Desarrolladores por repositorio (nov-dic 2011)
Fuente: FLOSSmole Elaboracion propia con base en los datos de
FLOSSmole

Tigris, 678
_ Savannah, 233
RubyForge, 9,188

ObjectWeb, 146
Launchpad
8,400

GitHub, 109,013

Ilustracion 15: Proyectos por repositorio (nov-dic 2011) Elaboracion
propia con base en los datos de FLOSSmole

De los seis repositorios, Github tiene mads desarrolladores y
proyectos, lo que puede deberse a que su sistema de control de
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versiones, “git”, es cada vez mas utilizado por los equipos de
desarrollo. El sitio, ademads, aloja proyectos de, y es apoyado por,
varias empresas reconocidas como RedHat y Mogzilla, aunque
también entre sus usuarios y patrocinadores estdn Microsoft,
Facebook, Twitter, VMware y Linkedin. Estos patrocinios y apoyo,
a pesar de que podrian generar dudas en las comunidades por la
participacion de empresas como Microsoft, otorgan seguridad y
garantia de permanencia a mayor plazo por el soporte financiero
que reciben.

Savannah se muestra como el mds pequefio de los
repositorios, con sélo 280 desarrolladores y 233 proyectos, pero
la interaccion entre desarrolladores y proyectos es mayor. Esto
no es extrafio si tomamos en cuenta que Savannah es el
repositorio donde se desarrollan los proyectos de la Fundacion

. 65 .
de software Libre ~, en especial, el proyecto GNU, que es una de
las tareas principales de esta organizacion.

Lo que muestra el comparativo siguiente es, para el momento
del tiempo seleccionado, el nimero de desarrolladores totales
trabajando en cada repositorio, el nimero de desarrolladores
con mas de 2 proyectos en cada repositorio y, finalmente, el
numero de desarrolladores con mas de 2 proyectos, trabajando
al menos con otro desarrollador en cada repositorio.

65La Fundacién de software Libre estd dirigida por Richard Stallman, cuenta
con una organizacién definida y un fuerte gurpo de donantes para sus
diferentes proyectos; entre estos, y como prioridad, se encuentra el desarrollo
y mantenimiento del sistema GNU.
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Datos de desarrolladores y proyectos en 6 repositorios (nov-dic 2011)

Norhre Totalde Total Totalde | No.de r:M;cnto re%c:cr;o No. de re%cgc,;o No. de re%cgcnto
Tegistros actores proyectos | actores alqt)otal Proyectos alslt)otal actores aISIt)otal Proyectos als}tjotal
FreshMeat | 41008 21510 9782 | 9749 17 19802 50 | 94 1 922 I
GitHub | 133,074 75,961 100013 | 11,65t 15 50,02 46 | 2130 3 2718 2
Launchpad | 20072 6,021 8400 | 937 6 2290 2 | 29 2 3
ObjectWeb | 1208 828 w6 | 39t 47 9 64 | 8 10 5t %
RubyForge | 12380 6,016 0188 | 1,052 15 4420 48 | 58 8 502 b
Savannah | 5% 280 %y | 47 17 1y v | 8 B 5 %
Tigris | 4224 3738 68 | m 2 185 7 |0 2 7 12
*10s datos corresponden a noviembre-diciembre de 2011

Elaboracion propia con base en los datos de FLOSSmole

Los componentes mas cohesionados (desarrolladores con mas
de 2 proyectos colaborando con al menos otro desarrollador) o
subredes encontradas en los repositorios estudiados muestran
una equivalencia relativa en el nimero de proyectos con el
nuimero de desarrolladores. La grafica se presenta a
continuacion.
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Ilustracién 16: Subred cohesiva: desarrolladores con 2 proyectos o mds,
colaborando con al menos otro desarrollador y nimero de proyectos
con 2 o mds desarrolladores

Se puede decir con respecto a los graficos mostrados que:

* El repositorio que, en proporcién, tiene mds
desarrolladores con mas de 2 proyectos es ObjectWeb con
391, que corresponden al 47% del total de
desarrolladores en ese repositorio para ese momento del
tiempo. Le siguen Savannah con 17% (47) de su total,
GitHub y RubyForge con 15% (11,651 y 1052),
Launchpad con 6% (337) y Tigris con 2% (74).

* De estos desarrolladores, los que actian en colaboracién
con al menos otro desarrollador son 91% en Savannah y
Tigris (43 y 67 desarrolladores, respectivamente), 56% en
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RubyForge (587), 22% en ObjectWeb (85), 18% en
GitHub (2,136), y 9% en Launchpad (29).

Lo anterior indica que no necesariamente un repositorio
mayor tiene, en proporcidén, mds interacciones entre usuarios; de
hecho, parece indicarse completamente lo opuesto. Sin
embargo, hay que recordar que aunque parezcan intercambios
aislados, no necesariamente esto es asi, puesto que, como se ha
dicho, los proyectos son partes de componentes de un programa.

Es posible que en el momento del tiempo estudiado, los
distintos repositorios se encontraban en diferentes momentos
del proceso de produccién: unos en el proceso de desarrollo de
componentes individuales y otros en el proceso de unificacion de
componentes, o bien, una mezcla de ambos procesos, segtin el
numero de programas desarrollados o mantenidos.

La colaboracién parece organizarse casi de modo
espontaneo, pero no es asi, pues todos los proyectos y los
repositorios que los alojan tienen reglas de procedimientos y
formas de trabajar. Mas que pensar en formas emergentes de
auto-organizacién, como lo expresa Weber (2004), “el orden
emerge de manera organica o enddgena de las propias
interacciones locales entre individuos.” (p. 132)

Lo que sucede en estas redes de produccién no es muy
distinto de cualquier otro proceso de produccién; es decir, se
pueden ver la divisién del trabajo y los flujos de comunicacion e
intercambio entre los distintos grupos en diferentes momentos
del tiempo.
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Alguien decide comengzar el proyecto y comienza a
escribir el codigo del proyecto... y cuando llega al
punto de ser algo ttil... lo muestra a los demds y
otros comienzan a usarlo y... algun dia alguien
ofrece un cambio para mejorarlo, y el primero, que
es automdticamente el jefe del proyecto, decide
aceptar o no ese cambio. Cuando el proyecto crece
mds, cuando tiene mds que un contribuidor regular;
pueden decidir otro arreglo para su trabajo
colaborativo [...] Pueden hacer lo que quieran, no
hay reglas para eso. Cada grupo decide como actuar.
(Stallman, 2011, entrevista realizada para este
trabajo)

Lo interesante de este fendmeno es que la mayoria del trabajo
es voluntario y responde a reglas que rebasan el puro interés
lucrativo, ajustdndose mads, aunque no unicamente, a valores
que tienen que ver con la solidaridad y el apoyo mutuo.

Los incentivos y motivaciones que pueden llevar a
una persona a contribuir en el desarrollo del
software libre son variados, y en general, al
contrario de lo que se puede pensar, los de cardcter
economico no son los principales.(i Herndndez,
2005: 93)
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4.2.2 Las redes de colaboracién y sus dindmicas de
intercambio en cada repositorio

Como se ha mencionado, la organizaciéon en la produccién de
software libre y abierto se da en varios niveles. La forma en la
que los datos estan disponibles en los repositorios no permite
aun, o no de manera sencilla, hacer una fusién entre repositorios
a través de los programas y/o aplicaciones desarrollados en
comun. Tampoco es posible generar esta gran red a través de los
desarrolladores que pueden estar trabajando al mismo tiempo
en varios de estos sitios, sea en un mismo programa dividido o
bifurcado, o bien, en distintas aplicaciones que pueden tener un
fin de integracién en un solo sistema.

Sin embargo, el andlisis de la dindmica en cada una de estas
plataformas permite describir las dindmicas de produccién en
diferentes momentos. Se puede decir que todos los programas
desarrollados en todos los repositorios pasan por momentos en
los que parece casi no haber interaccion entre desarrolladores, y
otros en los que existe un intercambio mayor. Esto es asi porque,
como se dijo, los proyectos son componentes separados de todo
un programa, aplicacion o sistema.

[...] pero en proyectos de fuente abierta, los
desarrolladores principales trabajan en lo que son en
efecto subtareas paralelas separables e interactiian
entre si muy poco. [...] mientras que la codificacion
sigue siendo un actividad solitaria esencialmente, las
operaciones realmente grandiosas vienen de cosechar
la atencion y el poder mental de comunidades
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enteras. (Raymond, 1999: 11 y 20)

La division del trabajo es necesaria para hacer efectiva y
eficiente la produccién; por lo tanto, la mayoria de los proyectos
se trabajan por uno o dos desarrolladores, se revisan y
complementan por otros, se arreglan cuando es necesario
volviendo al trabajo aislado, se documentan por distintas
personas del equipo; se integran a otros componentes,
interactuando con los desarrolladores de esos proyectos,
etcétera.

La modularidad es parte de la definicion de fuente
abierta porque la organizacion de los archivos
fuente en pedazos dentro de un programa de
software aisla tareas sobre la base de la
funcionalidad. Un desarrollador voluntario se dedica
a un arreglo especifico que considera necesario
dentro de los parametros establecidos por el médulo.
Selecciona un tema en el que estd mds calificado
para trabajar. Ya que la modularidad lleva al
programador a dedicarse en un solo componente del
codigo, es la base para especificar, solicitar y
organizar contribuciones de los voluntarios. (Booth,
2010: 19)

Aunque los datos de los repositorios son del mismo corte en el
tiempo, noviembre-diciembre de 2011, la diversidad de
proyectos y sus momentos en el proceso, permiten documentar
visualmente la diversidad de redes mas o menos cohesionadas
que se pueden producir a lo largo del proceso de produccion. En
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un estudio a mayor profundidad y con mayores recursos, sera
posible escoger un repositorio y dar seguimiento a la dindmica
interna de sus programas y desarrolladores a lo largo del
tiempo.

Por lo pronto, aqui se muestran distintas redes que
representan la dindmica en ese momento del tiempo de cada
uno de los repositorios seleccionados. Como se ha dicho, y es
importante destacar de nuevo, no se pretende comparar las
redes resultantes, puesto que nos parece que no Sson
comparables sino complementarias para describir las dindmicas
de estas comunidades de produccién de FLOSS.

En las ilustraciones, los actores y proyectos son los nodos de
las redes y estan representados los primeros por circulos y los
segundos por cuadrados. Las lineas corresponden al trabajo que
une a un desarrollador con un proyecto. Estas redes son de dos
modos; es decir, sus nodos son de dos tipos: desarrolladores y
proyectos, por lo que se ven los vinculos de los actores hacia los
proyectos, y no de los primeros entre si. Se asume que si varios
desarrolladores estan vinculados a un proyecto, entonces, estan
interactuando entre si.
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Ilustracion 17: GitHub: desarrolladores con mds de dos proyectos
colaborando con al menos otro desarrollador (noviembre-diciembre 2011).
Elaboracidén propia

Esta primera red corresponde al repositorio GitHub. La
cantidad de datos analizados es muy grande y no permite ver
todos los nodos y flujos; sin embargo, es posible notar la
existencia de varios pequefios componentes 0 equipos
trabajando separadamente. Los equipos mas pequefios se
muestran en la parte baja del grafico; otros, mas grandes de 3-5
desarrolladores, colaborando en 4-5 proyectos se ven en la parte
media y alta a la derecha. Hay una subred muy conectada, que
corresponde al componente mas grande, que se visualiza en el
lado izquierdo de la ilustracion. La imagen de esta red muestra
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como los proyectos se vinculan a través de desarrolladores, o
bien los desarrolladores interactian por ser parte de proyectos
compartidos. En los equipos medianos se aprecian
desarrolladores que trabajan en varios proyectos; unos proyectos
los vinculan con ciertos desarrolladores y otros proyectos con
distintos actores de esta red.

Esta no es una red conexa, puesto que no hay vinculos entre
todos los nodos (actores y proyectos) de la red. Sin embargo,
podemos dividirla en dos grupos o clusters: el primero con 4,654
nodos que representa el 96% de actores y proyectos, que se
encuentra vinculado en una gran red, y el segundo, mas
disperso, con 200 nodos entre desarrolladores y proyectos, que
representa el 4%. El numero de vinculos entre actores y
proyectos es de 2.3634; es decir, que, en promedio, cada actor se

vincula a 2.3 proyectos. Finalmente, la densidad® que
proporcionan estos numeros es muy baja, ya que corresponde a
solo un 0.0009880.

La red de GitHub muestra diferencias en los procesos de los
diversos proyectos que desarrollaban para noviembre-diciembre
de 2011. En general, aun en la subred mas conectada al interior
del repositorio, se muestran equipos trabajando de manera
aislada, y los que estan unidos, en realidad, lo estan a partir de
lo que se puede denominar como “cadenas de colaboracién” (un
desarrollador unido a un proyecto, por el que interactia con
otro desarrollador, el cual esta unido al primero y a otros actores
a través de proyectos distintos, y asi de manera encadenada). En

Son los vinculos existentes entre los vinculos posibles en toda la red. La
mayor densidad posible es 1

202



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

el centro de la subred mds cohesionada, se pueden encontrar
algunas conexiones mds densas, a las que podriamos denominar
como “constelaciones encadenadas” (dos o mas desarrolladores
unidos a dos o mds proyectos que los vinculan con dos o mas
diferentes actores, y asi sucesivamente).

Resumiendo, en la red de GitHub se muestran momentos del
proceso de produccién de FLOSS que involucra de manera
mayoritaria a equipos, trabajando en 'cadenas de colaboracién/,
mas que en 'constelaciones encadenadas'.

Se puede inferir que cuando se muestran cadenas de
colaboracién, se esta trabajando en un momento del proceso en
el que cada desarrollador trabaja en un componente del equipo
y, si acaso, junto con otro desarrollador, aportan soluciones
especificas. Esta seria la parte del proceso en el que se esta
desarrollando cédigo. Por otro lado, cuando se ven
'constelaciones encadenadas', se infiere que se esta en una parte
del proceso de produccion en el que varios desarrolladores
revisan componentes en busqueda de fallas o mejoras, por
ejemplo, cuando se lanzan las versiones beta. Este momento del
proceso lo ejemplifica Raymond (1999):

Linus objeté que la persona que entiende y arregla
un problema no es necesariamente, incluso
usualmente, la persona quien por primera vez lo
caracteriza. ‘Alguien encuentra un problema”, dice,
“y alguien mds lo entiende. Iré mds alld al decir que
encontrarlo es el mayor reto.” [...] El punto clave es
que ambas partes del proceso (encontrar y arreglar)
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tienden a suceder rdpidamente. (p.8)

A continuacidn, se presenta la red de Launchpad que muestra
otra forma de colaborar, segiin el momento del proceso en que
se encuentran los proyectos en esta red. Las diferencias se
presentan obvias.

///’
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Ilustracion 18: Launchpad: desarrolladores con 2 o mds proyectos,
trabajando en colaboracion (nov-dic 2011). Elaboracidn propia
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En este caso, vemos los equipos aislados, incluso atin mas
separadamente que en la subred de GitHub. Dos pequeias
estrellas se muestran en el centro y arriba a la izquierda, que
sugieren mas que el momento de revision entre pares, un
momento del proceso en el que el lider o administrador de un
equipo organiza al mismo en varias tareas. Lo que se muestra es
un actor predominante que se une a otros desarrolladores a
través de proyectos, pero estos programadores/usuarios no estan
unidos entre si mas que por el actor central. En este repositorio,
la seleccion de proyectos y desarrolladores se encontraban en un
momento del proceso de desarrollo de cédigo y organizacion en
la division del trabajo especializado. La dispersion de los nodos
no permite sacar medidas sobre redes.

El repositorio ObjectWeb muestra diferencias con respecto a
los anteriores. El gréfico se presenta a continuacion. Esta red se
encuentra en el momento mas fuerte de la colaboracién. Los
proyectos involucrados estan siendo trabajados por minimo tres
desarrolladores y cada uno de estos actores, en general, esta
vinculado a minimo dos proyectos.
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Ilustracion 19: ObjectWeb: desarrolladores con mds de 2 proyectos en
colaboracién (nov-dic'11). Elaboracion propia

Todos los nodos estdn conectados de alguna forma, por lo que
es una red conexa. Su orden, es decir, la cantidad de nodos es de
136 (85 desarrolladores y 51 proyectos); los vinculos existentes

son 348, lo que resulta en una densidad de .0802768%.

67 . . e e qs , .
La densidad de la red se mide dividiendo los vinculos existentes entre los
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Por lo que se muestra en esta plataforma es que los proyectos
se encuentran en un momento del proceso de produccién donde
existen, tanto cadenas de colaboraciéon, como constelaciones
colaborativas. Hay lideres de proyecto que organizan las tareas
y/0 revisan las mismas, y hay desarrolladores que, al mismo
tiempo que desarrollan cddigo en colaboraciéon con otros,
revisan el trabajo de los demds. Cabe recordar que desde este
repositorio, como los que veremos a continuacion, el tipo de
proyectos que se desarrollan son abiertos y/o libres, quedando
fuera aquellos privativos que, por motivos de secrecia en el
cédigo fuente, permiten menor interacciéon entre usuarios del
repositorio y equipos desarrolladores.

A continuacién, se muestra el grafico de la colaboracién
dentro del repositorio RubyForge. Este tiene similaridades con
GitHub, ya que hay una separacién entre componentes: una
subred conexa y varios equipos separados. Sin embargo, en este
repositorio la sub-red no se conecta sdlo con cadenas de
colaboracién lineales, sino con constelaciones colaborativas y
estrellas.

vinculos posibles, asi la densidad mayor es igual a 1, y es donde todos los
nodos estan conectados con los otros nodos de manera directa.
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Ilustracion 20: RubyForge: desarrolladores en mds de 2 proyectos en
colaboracién (nov-dic'11). Elaboracién propia

El grafico de RubyForge muestra diversos momentos del
proceso de produccién. Visualmente, permite observar el trabajo
aislado de desarrollo de cédigo o documentacion (triadas y
cadenas de colaboracién unidas o no a la subred); el trabajo
colaborativo de organizacién y division del trabajo (estrellas), y
el proceso de revision y mejora (constelaciones colaborativas).
La cooperacion que se muestra y la interaccién entre
desarrolladores es ldgica si recordamos que éste es un
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repositorio cuya caracteristica base es desarrollo de cédigo para
aplicaciones con el mismo lenguaje de programacion; es decir,
hay un elemento (el lenguaje de programacién Ruby) comun
entre los proyectos y una habilidad cémun (conocer y manejar
este lenguaje) entre los desarrolladores.

La red que se ilustra ahora corresponde a la interaccion
percibida en el repositorio Savannah. La conexidad de esta
subred es similar a la de ObjectWeb, ya que los vinculos son
mayoritariamente cadenas de colaboracién, aunque también
existen constelaciones que unen grupos de desarrollo entre si.
Nuevamente, se encuentra una légica en las dindmicas de
interaccion de esta red, si se toma en cuenta que hay un
elemento comtn: Savannah es el repositorio de desarrollo del
sistema y aplicaciones para GNU.
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Ilustracion 21: Savannah: desarrolladores con mds de 2 proyectos
en colaboracién (nov-dic'11) Elaboracion propia.

Finalmente, el repositorio Tigris muestra la interaccién entre
desarrolladores y usuarios de manera similar a Savannah y
Object Web. La cantidad de nodos de esta subred es de 146 (67
desarrolladores y 79 proyectos) y el nimero de vinculos es de
215. Su densidad es de 0.0406197. El grado de centralizacién
promedio es de 0.02466, lo que indica que hay un equilibrio
relativo en la cantidad de vinculos de cada nodo, aunque hay
actores mds conectados a otros. La formacién de redes en este
repositorio resulta ldgica ya que este repositorio tiene como
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caracteristica principal alojar proyectos que se trabajen de modo
colaborativo; es decir, fomenta la interaccion constante entre los

actores.

Ilustracion 22: Tigris: desarrolladores con 2 o mds proyectos en
colaboracién. Elaboracién propia con Pajek (marzo 2012)

Como puede verse, la morfologia de las redes de produccion
de software libre es muy diversa y no estd determinada por el
tamafio de la colaboracidn, si acaso podria decirse que hay mas
similaridades en las dindmicas internas entre aquellos
repositorios que sélo alojan proyectos libres y/o abiertos. Sin
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embargo, como se menciono, deben verse las distintas dindmicas
como diferentes momentos en el proceso de produccién, mas
que como caracteristicas de una forma de organizacion en los
repositorios. Lo méas probable es que la interacciéon mas fuerte y
constante se dé en los equipos de desarrollo de FLOSS, lo que es
légico porque son los que otorgan acceso al codigo fuente,
permitiendo con esto mayor libertad en la colaboracidn, tanto
para desarrollar y mejorar el cdédigo, como para crear
bifurcaciones y nuevos programas a partir de una sola
propuesta.

La visualizacion de estas redes ha permitido la descripcién de
ciertas interacciones percibidas entre desarrolladores y usuarios
de FLOSS. Lo que denota el andlisis anterior es que la dinamica
de la cooperacidon en estas comunidades se presenta como un
sistema complejo, no es lineal ni determinista. El que exista
mayor o menor cooperacién en cualquier momento del proceso
no implica éxito o fracaso en el producto final.

La produccion de FLOSS se presenta aqui como una forma de
organizacion flexible, en la que el siguiente paso no esta
predeterminado, sino que se define conforme a las situaciones
emergentes y condiciones del producto en cada momento. El
trabajo en colaboraciéon dentro de estas redes, en general, es
voluntario y responde mas al ejercicio de la creatividad y, si
acaso, a la busqueda de reconocimiento en las comunidades
hackers que a valores impuestos por el mercado. La razén por la
que estas redes y comunidades trabajan con ese nivel de
incertidumbre, tanto en el tipo de colaboracién con la que
cuentan y las formas de reconocimiento que reciben es la
pregunta que se intentard responder en el siguiente apartado, a
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través del analisis del discurso de actores clave en este
fendmeno.

4.3 Las comunidades y redes de produccidén digital de
software libre y abierto desde la perspectiva de sus
actores

4.3.1 Motivaciones de los actores®®

Como se ha mencionado, las razones para la colaboracién no
persiguen de manera principal la remuneracién econdmica,
aunque tampoco estd excluida. Estudios y argumentos de los
propios actores dentro de las comunidades y redes de
produccién de software libre y abierto muestran que, entre las
principales motivaciones de los desarrolladores para contribuir,
se encuentran algunas de indole ideoldgica y otras de cardcter
técnico. Entre las primeras, se encuentran nociones e ideas sobre
la libertad, el acceso libre al conocimiento, la solidaridad y la
justicia social. Por otro lado, también son importantes la
busqueda de reconocimiento y pertenencia a una comunidad, la
diversion y sensacion de reto al resolver un problema especifico,
la posibilidad de aprender-colaborando y de obtener algun
beneficio, como puede ser una oportunidad laboral o un pago
monetario. Un estudio de Lakhani y Wolf (2005), arroj6 los
siguientes resultados sobre las motivaciones de los
desarrolladores para la colaboracién en la produccion de FLOSS:

68Como se menciond anteriormente, este andlisis se basdé en los datos
arrojados por una entrevista realizada, dos entrevistas recabadas en linea y
articulos y textos seleccionados de personajes reconocidos en las
comunidades de FLOSS.
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% de
Motivacion respuestas

El desarrollo de c6digo es intelectualmente estimulante 44.9
Me gusta trabajar con este equipo de desarrolladores 20.3
Para mejorar mis habilidades de programacion 41.3
Necesito el codigo para algo personal 58.7
Me da status profesional 17.5
Creo en que el codigo fuente debe estar abierto 33.1
Siento una obligacién personal en contribuir al uso de FLOSS 28.6
No me gusta el software privativo y quiero vencerlo 11.3
Me da reputacion en la comunidad FLOSS 11

Respuestas obtenidas en estudio de Lakhani
Fuente: (K. R. Lakhani & Wolf, 2005)

A continuacién, he seleccionado y presento algunas de las
motivaciones enunciadas por los actores y recogidas en
articulos, conferencias y entrevistas. En este trabajo, he
clasificado las frases en cuatro categorias, que corresponden a
cuatro a cuatro conceptos de un esquema cognitivo(Ver Strauss
& Quinn, 1997), a saber, creatividad, identidad social, identidad
politica y reproduccién.

a) Motivaciones de caracter técnico, donde se engloba el
aprendizaje y mejora en las habilidades de programacion,
la diversion por el desarrollo de cédigo y/o por la
resolucién de problemas. En el discurso expuesto sobre
este punto, se puede definir un nucleo conceptual que
tiene que ver con la creatividad, la sensacion que emerge
de identificar “formas de hacer”
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Linus Tovarlds explica que, como muchos otros hackers,
empezo a trabajar en el desarrollo de Linux simplemente
por la diversion que implicaba hacer algo interesante [...]
Enfrentarse a un reto y encontrar una buena solucion
produce un estado de satisfaccion similar al que

experimenta un  cientifico  cuando  realiza
descubrimiento. (i Herndndez, 2005: 136)

El lado del cédigo abierto es extremadamente importante
para la creatividad, para lo académico, para las ciencias de
la computacion y los sitios-web. Como disciplina, necesitas
plataformas de fuente abierta en las que la gente pueda
probar y desarrollar nuevas ideas. (“Entrevista a Tim

Berners-Lee” en Powell, 2006)

[Crear] arte y belleza [...] Los desarrolladores hablan de
escribir cédigo no sélo como un problema de ingenieria,
sino también como un objetivo estético, una cuestion de
estilo y elegancia que hace de la codificacion un acto de
auto-expresion. (Resultado de encuesta de 2001 por Boston

Consulting Group, citada en Weber, 2004: 135)

Crear codigo elegante y limpio es parte de la experiencia del
programador que ve su trabajo como vocacion [...] Los
programadores consistentemente describen [la solucion de
problemas y el compartir esta solucion] como un
sentimiento primordialmente de eficacia mds que deberse a
motivaciones sociales per se. (Resultado de encuesta de
2001 por Boston Consulting Group, citada en Weber, 2004:

135, 137)
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Lo que me parece realmente importante del software libre es
que te permite desarrollar tecnologia en tus propios

terminos. (“Entrevista a Mark Shuttleworth,” n.d.)

Si un desarrollador de software tiene una necesidad que no
cubre ningtn programa es probable que escriba el
programa que necesita o, si encuentra un problema en una
aplicacion de terceros que quiera resolver, que colabore en el
proyecto solucionando el problema especifico.(i Herndndez,

2005: 136)

Todo buen trabajo de software inicia intentando resolver un
problema personal del propio desarrollador. (Raymond,
1999: 4) Para resolver un problema interesante, inicia por
encontrar un problema que es interesante para ti. (idem:

20)

La innovacién requerida de los usuarios vanguardistas:
Los usuarios vanguardistas encaran necesidades que se
generalizardn en el mercado, pero las encaran antes que los
demds; ellos estdn posicionados para beneficiar de modos
significativos si pueden encontrar respuestas a estas

necesidades. (Von Hippel, 1988: 107)

El mundo del software libre es un excelente campo de
aprendizaje para profesionales de las tecnologias de la
informacion. Ofrece la posibilidad de estudiar el cddigo
fuente de miles de programas informadticos, participar en su
desarrollo y correccion de errores, o simplemente mejorar
nuestros conocimientos generales siguiendo la evolucion de
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las diferentes comunidades. (i Herndndez, 2005: 137)

Un hacker puede intentar entrar furtivamente en un
determinado servidor, pero solo para estudiar las medidas
de seguridad del sistema como medio de aprendizaje, nunca
va a perder su valioso tiempo en danar ningun ordenador.

(Gomeg Sdnchez, 2008: 134)

[Contribuir en OS] es la forma en la que uno se convierte
en un mejor programador. [...] Para aprender cémo un
programa en particular trabaja (Respuestas sobre
motivaciones realizadas por Shapiro y David, citado en

Booth, 2010: 21)

[La gente coopera ] porque es natural, porque desean tener
un buen resultado y saben que colaborar es la manera de
producirlo [...] A veces uno es capaz de escribir todo el
programa y puede hacerlo, pero... por fin reconocerd que el
programa podria ser mucho mejor con la participacién de
otros... porque él tiene tiempo limitado. No puede trabajar
mds de 13 horas al dia, entonces, si otros trabajan 10
horas mds cada dia, afiadiendo cosas utiles, en horario el
programa seria mucho mejor con la ayuda de los otros.

(Stallman, 2011: entrevista realizada para este trabajo)

b) Motivaciones de caracter individual-colectivo, entre las
que emana la busqueda de reconocimiento y prestigio
dentro de la comunidad, asi como la necesidad de sentir
pertenencia a la misma. El ntcleo conceptual al que
referimos este tipo de motivaciones es la identidad social,

217



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

la forma en la que los actores buscan mirarse a si mismos
y que se les mire, la necesidad humana de pertenencia

grupal:

En el software libre, tal como describe Eric S. Raymond, la
economia del regalo en este entorno tiene como objetivo el

ganar reputacion entre los otros miembros de

comunidad. (i Herndndez, 2005: 136) Esto se puede

traducir en oportunidades laborales. (idem: 139)

Los buenos programadores saben qué escribir, los mejores
saben qué re-escribir (y reusar). (Raymond, 1999: 4) La
“funcion de utilidad” que los desarrolladores de Linux
maximizan no es economica, sino lo intangible de st
mismos, la satisfaccion de su ego y la reputacion entre otros

hackers. (idem: 22)

[...] El sentido de quién es quién [en la comunidad Mozilla)
estd basado en su reputacion informal dentro de la
comunidad, su historial de contribuciones, ese tipo de cosas.
(Brian Behlendorf, miembro fundador de la Fundacion del
software Apache y miembro del Consejo de la Fundacion

Mogzilla, citado en Booth, 2010: 30)

Es mejor ser descrito como hacer por otros que describirse
asi a uno mismo. Los hackers se consideran a si mismos
como una élite (una meritocracia basada en la habilidad),
una en la que los nuevos miembros son bienvenidos. Existe,
sin embargo, una cierta satisfaccion del ego al ser
identificado como hacker (pero si tu dices ser uno y no lo
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eres, rdpidamente serds etiquitado como 'bogus'.(E. S.

Raymond, 1992: 123)

Satisfaccion del ego, Reputacion (Resultado de encuesta de
2001 por Boston Consulting Group, citada en Weber, 2004:

136)

La gente debe sentir que su conexion a un proyecto y su
influencia sobre el mismo es directamente proporcional a

sus contribuciones. (Fogel, 2005: 17)

El deseo de devolver algo a la comunidad [...] Proveer
alternativas al uso de software privativo (Respuestas sobre
motivaciones realizadas por Shapiro y David, citado en

Booth, 2010: 21)

Interactuar con programadores que piensan de manera
similar a uno. (Respuestas sobre motivaciones realizadas

por Shapiro y David, citado en Booth, 2010: 21)

Muchos desarrolladores creen mds fuerte que nunca que sus
valores alrededor de la cooperacion y el intercambio de
conocimientos en la produccion son las razones
fundamentales de porqué hacen lo que hacen. (Weber,

2004: 116)

Torvalds dijo que la decision de liberar Linux “no fue una

decision agonizante que tomé, pensando larga

profundamente; fue una decision natural dentro de la
comunidad de la que senti que yo queria ser parte.”
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(Entrevista con Linus Torvalds, First Monday 3(3), March

1998,
www.firstmonday.dk/issues/issue3_3/torvalds/index.html,
citado en Weber, 2004: 140)

Y sobre todo una sociedad necesita incentivar el espiritu de
cooperacion entre sus ciudadanos. Cuando los propietarios
de software nos dicen que ayudar a nuestro vecino de una
manera natural es «pirateria», estdn contaminando el

espiritu civico de nuestra sociedad. (Stallman, 2004: 68)

Estamos en desacuerdo [el movimiento de cddigo abierto y
el de software libre] en los principios bdsicos, pero estamos
mas o menos de acuerdo en las recomendaciones prdcticas.
Ast que trabajamos juntos en muchos proyectos especificos.
No pensamos en el movimiento open source como enemigo.

El enemigo es el software propietario.(Stallman, 2004: 76)

Pero no es obligatorio distribuir el programa, puedes
escribir un programa y usarlo. En unos casos diria que si el
programa es muy importante, diria que tienes un deber
social de distribuir el programa a los demds, pero si no es
tan importante, no diria nada. Entonces, este programa
libre, pero privado no es un bien comun, pero, de ser
publicado, de ser disponible al ptiblico, el programa libre es
un bien comun. (Stallman, 2011: entrevista realizada para

este trabajo)

c) Motivaciones de caracter ideoldgico, donde emerge la
identidad politica de los actores y los adhiere o separa de
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grupos al interior de la propia red de desarrolladores. En
esta categoria aparecen las nociones y argumentos sobre
la libertad, la propiedad, los valores sociales, los bienes

comunes, etcétera.

El movimiento de software libre no era un movimiento
tecnologico; era la cara de una lucha por la libertad de
pensamiento en el dmbito tecnoldgico. Tomo ventaja de la
realidad tecnoldgica para poner sobre la mesa un escrutinio
mds profundo de sus posibilidades politicas. (Moglen, 2004:

4)

Cuando Richard Stallman creé la Free software Foundation
en 1984 e inicid el proyecto GNU su mayor motivacion era
la creencia de que el software libre era necesario para
preservar la libertades de los usuarios y era bueno para la

sociedad. (i Herndndez, 2005: 136)

El internet es un recurso global publico que debe
mantenerse abierto y accesible [...] Los individuos deben
tener la habilidad de dar forma a sus propias experiencias
en Internet [...] FLOSS promueve el desarrollo de Internet
como un recurso publico. (El Manifiesto Mogzilla, citado en

Booth, 2010: 23)

La ética hacker cree en que el intercambio de informacion
es un bien positivo poderoso y que es un deber ético
compartir su conocimiento al escribir software libre y
facilitar el acceso a la informacion y a los recursos de
computo siempre que sea posible [...] Muchos hackers se
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suscriben a esta ética por este motivo y mucho acttian
escribiendo y regalando software libre. (E. S. Raymond,

1992:123)

[Derrotar a] el enemigo comtin, Identidad y sistemas de
creencias (resultado de encuesta de 2001 por Boston

Consulting Group, citada en Weber; 2004: 136)

[...] es lo mejor del software libre, porque el software
privativo anima todo lo malo de la naturaleza humana,
mientras el SL anima lo bueno... Lo bueno y lo malo existen
en todos, pero un sistema social puede animar uno u otro, y
asi podemos tener mds o menos de lo bueno y de lo malo.

(Stallman, 2011: entrevista realizada para este trabajo)

La importancia del software libre y abierto estd mds alld de
los negocios o el codigo eficiente [...] por codigo abierto
quiero referirme a los valores que cruzan tanto los
contextos técnicos como legales que promueven un mundo
donde las estructuras -cddigos- de gobierno son

fundamentalmente libres. (Lessig, 2001: 270)

La sociedad también necesita libertad. Cuando un
programa tiene un propietario, los usuarios pierden la
libertad de controlar una parte de sus propias vidas.

(Stallman, 2004: 68)

Tienes derecho a poder cooperar abierta y libremente con
otras personas que usan software. Tienes derecho a poder
aprender como funciona el software, y a enseflar a tus
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estudiantes con ¢€l. Tienes derecho a poder contratar a tu
programador favorito para arreglar- lo cuando se rompa.

(Stallman, 2004: 69)

Unos pocos van mds lejos y argumentan que toda la
informacion debe ser libre y que todo control privativo de
ésta es malo. Esta es la filosofia detrds del proyecto GNU.

(E. S. Raymond, 1992: 123)

Los usuarios deben ser libres de modificar el software que
utilizan. (80% de las respuestas sobre motivaciones
realizadas por Shapiro y David, citado en Booth, 2010:

21)

d) Motivaciones de cardcter practico, que tienen que ver con
la reproduccién de la vida cotidiana, los aspectos

materiales que retribuyen el trabajo realizado,

posibilidades financieras para la sustentabilidad, etcétera.
El concepto clave al que se unen estas motivaciones es al

de reproduccion/sustentabilidad.

Son habituales los casos donde una empresa — como pueda
ser Red Hat o Novell — tiene desarrolladores colaborando en
un proyecto libre o una universidad que ha conseguido
apoyo financiero para desarrollar o mejorar un proyecto
libre [...]JEn el caso de las empresas es comin que estos
desarrolladores sean contratados de las propias
comunidades, es decir, voluntarios que Yya estaban
contribuyendo al proyecto y que ahora se podrdn dedicar a
tiempo completo como parte de su trabajo.(i Herndndez,
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2005: 138)

Durante afios, hasta que una beca lo hizo innecesario, yo
me ganaba la vida realizando mejoras a medida sobre
software libre que yo habia escrito. Cada mejora se anadia
a la version estdndar publicada y asi, eventualmente, se
ponian a disposicion del publico en general. Los clientes me
pagaban para que trabajase en las mejoras que ellos
querian, en lugar de en las caracteristicas que yo habria
considerado como la mdxima prioridad. (Stallman, 2004:
68)

El esquema que resulta de la clasificacion realizada en esta
tesis muestra las conexiones entre estos cuatro conceptos clave,
lo que permite aproximarse a una explicacion preliminar de los
comportamientos de estos actores.

Motivadones de caradter técrico
CREATIVIDAD

3

— Y Motivacones de cardeter
Motivaciones de caricter ideologico iy 13 a[s wleco
IDENTIDAD POUTICA‘ IDENTIDAD SOCIAL

e
Mativaciones de cardcter préctio

REPRODUCCION
SUSTENTABILIDAD

Ilustracion 23: Esquema cognitivo: conceptos clave sobre
motivaciones de los actores. Elaboracion propia
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Cada concepto alimenta a otro y obtiene también
retroalimentaciéon. La creatividad de los desarrolladores,
aplicada en las contribuciones que realizan, responde a la
busqueda de reconocimiento dentro de comunidades hackers
especificas (segiin la ideologia politica de cada actor y sus
motivaciones de cardcter practica; es decir, la forma en la que
busca sustentar su propio trabajo). El trabajo desarrollado,
entonces, puede resultar en la obtencién de prestigio,
dependiendo de sus habilidades y presencia en los espacios de
cooperacién colectiva.

Segun las observaciones realizadas para este andlisis, se
puede decir que las diferentes motivaciones de los actores no
aparecen de manera aislada; es decir, la existencia de nociones
dentro de una categoria conceptual del esquema propuesto no
excluye la existencia de argumentos que sustenten otras
categorias. Mds concretamente, sostengo que todos los actores
manejan de manera mds o menos conciente el mismo esquema
cognitivo, aunque solo se enuncien algunas ideas en el discurso
que pertenecen a una o dos categorias. Propongo como hipdtesis
de trabajo que la preminencia de una categoria sobre otra puede
explicar las diferencias de comportamiento en los distintos
grupos de desarrolladores que conviven en internet.

4.3.2 Respuestas de las comunidades y redes de
FLOSS al mercado digital, en tanto defensa de la

produccidn colectiva y de alianzas estratégicas

La forma en que las comunidades de desarrollo de software
libre y abierto responden al mercado es distinta. Sin embargo,
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existe una lucha en comun para hacer que el desarrollo abierto
y/o libre de codigo sea sustentable. El fendmeno FLOSS ha
demostrado que puede sostenerse en el tiempo y, no sélo eso,
que puede proporcionar importantes beneficios econdmicos,
convirtiéndose en una forma alternativa de insertarse en el
mercado.

La capacidad de las aplicaciones libres y abiertas para ganar
el mercado de software en el mundo fue descrita para la empresa
Microsoft en un documento conocido como “el documento
Halloween”. En éste, se hablaba del fenémeno de codigo abierto
como una amenaza para la empresa:

[...] la calidad comercial puede ser lograda, incluso
excedida por los proyectos de software de fuente
abierta (OSS) [...] Linux y otros partidarios de OSS
estdn utilizando de manera progresiva un
argumento mds creible de que el software abierto es
al menos tan robusto —si no es que mds- que las
alternativas comerciales. (citado en Weber, 2004:
126)

Desde finales de los 90, sobre todo en Estados Unidos, el
fenémeno FLOSS emergi6 como una promesa financiera. Red
Hat y VA Linux en 1999 se incorporaron al indice Nasdaq de la

69
bolsa de valores.

o9 La sintesis histérica de lo que ha sucedido desde entonces puede verse en:
“Revolution 0s” (http://video.google.com/videoplay?
docid=7707585592627775409) y en “The Code
Linux” (http://video.google.com/videoplay?docid=-
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Aunque, las cosas han cambiado mucho desde
entonces, especialmente para VA Linux, Red Hat hoy
en dia tiene mds capitalizacion bursdtil que algunas
de las empresas tradicionales de software
propietario. (i Herndndez, 2005)

Otras empresas emergieron, vendiendo OSS como producto a
la medida, o bien cobrando por la distribucién y los servicios.
Muchas de ellas, la gran mayoria, como Cygnus o Canonical,
ideolégicamente son mds afines a la Iniciativa Open Source
(fuente abierta) que a la Fundacion de software Libre, pues
aunque apoyan y financian el desarrollo de programas libres,
también participan, y permiten en sus aplicaciones y/o
distribuciones, el uso de software privativo.

El software libre no quiere decir que sea gratuito; por lo que
ofrece oportunidades de negocios en varios sentidos, ya sea por
la redistribucion fisica de aplicaciones y programas, o por el
servicio de instalaciéon, consultoria, apoyo y seguimiento, como
lo han hecho ya algunas empresas. Otra forma de
sustentabilidad es el financiamiento a través de donaciones,
como lo recibe la Fundacidén de software Libre.

Algunas compatiiias, incluyendo Intel, Motorola,
Texas Instruments y Analog Devices, han unido
esfuerzos para financiar el desarrollo continuado del
compilador GNU para el lenguaje C. Mientras, el
compilador GNU para el lenguaje Ada estd siendo
financiado por la Fuerza Aérea de EEUU, que cree

3498228245415745977)
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que ésta es la manera mds efectiva de conseguir un
compilador de alta calidad. (La financiacion de la
Fuerza Aérea se acabo hace algtin tiempo; el
Compilador GNU de Ada estd ahora en servicio, y su
mantenimiento se financia  comercialmente).
(Stallman, 2004: 69)

En general, todos los programas en desarrollo vy
mantenimiento reciben donaciones de distintas fundaciones,
empresas y personas. Aunque ésta no es una practica comun en
México, si lo es en otras partes del mundo, como Estados
Unidos, Inglaterra o Francia. Las donaciones muchas veces son
deducibles de impuestos y, ademas, otorgan beneficios especiales
al donador.

Para defender la produccién de FLOSS, muchos grupos lo que
hacen es difundir su uso, buscando expandir la base de usuarios.
Para Stallman, lo importante es difundir la filosofia sobre la
libertad y no sélo el uso de programas abiertos:

[...] hay muchos en la comunidad, la mayoria, que
piensan buscar a mds usuarios... a toda costa buscar
mds usuarios; es decir, buscar éxito y st sirve algo. Es
util tener a mds usuarios, pero solo tener a mds
usuarios no lograria la meta ultima de libertad,
porque tener a muchos usuarios que no conocen la
filosofia es diluir la filosofia, es perder las ideas mds
importantes. Para que un movimiento logre un
trabajo de largo plazo, el requisito principal es no
olvidar la meta. Y el problema entonces de lo que
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hacen ellos es que nos hace olvidar la meta, por lo
tanto mi esfuerzo es para difundir la filosofia, con
pensar la debilidad en lo que ellos hacen.

Para lograr este tipo de defensa, la Fundacion de software
Libre (FSF) realiza a lo largo del afio varias campafas para
difundir los principios de libertad de wuso, distribucion,
modificacién y mejora, entre otras como:

* Defectuoso desde el disefio (Defective-by-Design): es una
campafia en contra de las restricciones administrativas
digitales, esto es, elementos integrados a las aplicaciones
que restringen las acciones que puede ejecutar el usuario,
p.e. que éste no pueda hacer cierto tipo de descargas o
copiar texto, etcétera.

e Sistema Operativo GNU, que apoya el desarrollo y
mantenimiento del proyecto GNU, a través del repositorio
(como se vio) Savannah

* Los siete pecados de Windows, que busca difundir las
practicas ocultas detrds del sistema operativo Windows 7.

* Fin a las patentes de software difunde el peligro de la
utilizacion de patentes de software en el mundo

* (Campafia de Documentos Libres, que busca extender las
nociones sobre la libertad hacia los manuales y
documentacion de las aplicaciones y programas
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* Contra ACTA (Anti-Countering-Trade-Agreement)

Una parte importante de la defensa de la produccion colectiva
tiene que ver con la proteccién de los programas a través de
licencias. Este es uno de los logros mas importantes y de mayor
impacto de Richard Stallman, pues le dio la vuelta al derecho de
autor con su concepto Copy-left. Como lo comenté en entrevista:

[...] el otro caso posible es que alguien haga una version
privativa del programa libre de otro. En este caso, la
primera pregunta es si la licencia libre lo permite o no,
porque las licencias libres con izquierda de autor lo
prohiben, pero las licencias libres sin izquierda de autor lo
autorizan... Si este proyecto lleva una licencia que autoriza
hacerlo privativo, no hay qué hacer, excepto buscar mejorar
la version libre, para que la version privativa no tenga
mucho éxito... Pero si la version privativa es ilegal, los
tenedores del derecho de autor de este programa libre
pueden demandar. (Stallman, 2011 en entrevista para este
trabajo).

Sin embargo, no existen atin instancias dentro de las redes de
software libre que se dediquen a hacer seguimiento de los
programas que se licencian o patentan. La tnica manera de
detectar la inclusion de cddigo libre en un programa privativo es
a partir de los propios usuarios y desarrolladores; es decir, a
través de que alguien se dé cuenta al utilizar un programa
privativo que esto esta sucediendo, y lo denuncie.

230



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Antes de terminar este apartado, deseo retomar algunos de
los puntos mds sobresalientes de este andlisis. La dinamica de
las redes de produccién de software libre y abierto se ha
estudiado en esta tesis bajo la perspectiva del interaccionismo
estructural y el andlisis de redes sociales, asi como de la Teoria
del Esquema y el Conexionismo. Con estas herramientas tedrico-
metodolégicas, he podido hacer una exploracién de las
motivaciones de los actores para contribuir en este tipo de redes
y una descripcion de la colaboracién en un momento del tiempo
dentro de 6 repositorios con distintos proyectos de desarrollo en
proceso. Asi pues, de este andlisis se puede concluir que las
redes de produccion de FLOSS:

—presentan una organizacion flexible en la que el siguiente paso
no estd predeterminado, sino que se define conforme a las
situaciones emergentes y condiciones del producto en cada
momento.

—su morfologia es muy diversa y no estda determinada por el
tamafio de la colaboracion, si acaso podria decirse que hay mas
similaridades en las dindmicas internas entre aquellos
repositorios que solo alojan proyectos libres y/o abiertos.

—Por otro lado, el esquema motivacional de los actores se
compone de elementos de cardcter técnico, prdctico e
ideolégico en mayor o menor grado: la forma en la que se
mezclan estos elementos inclina a mayor o menor
colaboracién, compromiso y/o espera de retribuciones de
algun tipo.
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4.4 El futuro del software libre y abierto

Muchos son los retos que enfrenta hoy el software libre y
abierto, siendo uno de los principales la sustentabilidad de los
proyectos a largo plazo. Muchos programas han logrado superar
la prueba de permanencia a través del uso extendido por la
calidad misma del software, como es el servidor Apache, el
buscador Google, el sistema operativo GNU. La difusion en las
preferencias de los usuarios sobre este tipo de programas y
sistemas ha logrado mayor financiamiento vy, con ello, mayor
poder de permanencia, a través del mantenimiento constante.
Sin embargo, no es un panorama generalizado aun.

Otro reto planteado tiene que ver con los usuarios, en tanto
su papel en el proceso de produccién. La expansion en el uso del
software libre y abierto es necesaria para lograr mayores
financiamientos, incluso, formas de contribuciéon y actores
involucrados, pero atin muchos desarrolladores no quieren o no
han logrado simplificar y adecuar sus canales de comunicacién
con los usuarios 'legos'. Muchos estudios demuestran que la
retroalimentacién de los usuarios en el proceso de produccion
lleva a la mejora de los productos y es una fuente de innovacion.
Si bien es cierto que el uso de software libre es una invitacién al
usuario a ser mas activo y reflexivo al usar su ordenador,
también es cierto que, en muchas ocasiones, algunas
aplicaciones resultan complicadas, incluso, inaccesibles si no se
tienen conocimientos avanzados en programacion.

Las redes de producciéon enfrentan otro problema al hablar de
la sinergias y alianzas con empresas, puesto que es necesario
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definir la relacion que se tendra entre la produccion de software
de manera colectiva, conviriténdolo en un bien comun, y las
necesidades mercantiles sobre los beneficios monetarios que
necesitan las empresas.

[sobre] las incertidumbres sobre la relacion entre la
empresa de negocios y la comunidad desarrolladora
de software de fuente abierta. El discurso intelectual
y prdctico que rodea el asunto de los bienes comunes
ha dejando una ambiguedad importante y realmente
bdsica sobre cémo esta relacion debe estructurarse.
(Weber, 2004: 217)

Una de las interrogantes mds importantes en estos momentos
tiene que ver con la transicion hacia los servidores remotos de
muchas aplicaciones, las asi llamadas “nubes”. El uso de estas
aplicaciones presenta incertidumbres y confusiéon para muchos
usuarios de software libre y abierto y la cuestion tiene que ver
con el manejo y el control de la informacion. Para Stallman, la
situacion se plantea de la siguiente manera:

Hay muchas maneras de usar el internet en la
informdtica, y cada manera plantea sus asuntos
éticos. [...] Las cosas que son capaces de hacerse en
tu computadora, debes hacerlas en tu computadora
con un programa libre para tener el control de ella.
Hay otras cosas [que se hacen en internet] como la
comunicacion. Cuando te comunicas con otros, no es
tu propia informdtica. No puedes hacerlo dentro de
tu computadora. Es otro asunto [...] Hay cosas para
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las cuales el uso del internet, no lleva a abusos ni
peligros, entonces usémoslos, pero para tu
informdtica, debes rechazar cualquier oferta de
hacerla en el servidor de otro, porque ast €l tiene el
control de ella y tu no.

El asunto sobre las aplicaciones en servidores remotos lleva a
reflexiones sobre el control de la informacién y la seguridad de
ésta. Una forma de abordar el tema es, como lo hace Stallman,
separando las actividades que se realizan en el ordenador,
realizando sé6lo aquellas que tienen que ver con la comunicacién
en este tipo de aplicaciones-en-red. El asunto no es tan sencillo
cuando estamos siendo bombardeados en todos los medios
informdticos sobre los beneficios de “migrar” nuestra

) ., 70
informacion a “las nubes”" .

El movimiento de nube-abierta se convertird en una
de esas actividades cuyo negocio en realidad consiste

70 El término “nube” se refiere a las aplicaciones que se manejan en Internet
donde parte de los componentes se encuentran en un servidor remoto y no en
la computadora personal; esto implica que se necesita conexién a Internet
para poder acceder, mediante contrasefias, a la parte de la aplicacidén que esta
en linea. Ejemplo de estas aplicaciones son los servicios de respaldo en linea,
como Dropbox. Una especie de aplicacion en nube seria por ejemplo “gmail”
o cualquier correo electrénico que guarda nuestros correos recibidos en un
sitio virtual al que accedemos cuando entramos o nos conectamos a Internet.
Actualmente, muchos proveedores de software proponen aplicaciones que se
manejen en linea, lo que supuestamente evitaria la pirateria y haria que
nuestros ordenadores no tuvieran que tener tanta memoria RAM, pues las
aplicaaciones arrancarian a través de servidores remotos con gran capacidad
de almacenaje.
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en habilitar a los usuarios para dejarlo. (Laisné,
Aigrain, Bollier; & Tiemann, 2010: 11)

La transicion a estos programas debe plantearse en cuanto al
tipo de servicios de Internet. Aigrain (2012) los clasifica como
1) aplicaciones de software como servicio que solo recentralizan y
que incluyen funcionalidades de valor agregado que fdcilmente
podrian correr en el servidor bajo el control del usuario, y 2)
servicios como mdquinas globales de busqueda que, segiin las
condiciones actuales de la tecnologia, requieren de procesos de
centralizacion de los datos. (Laisné et al., 2010: 16)

En el primer caso, el consejo es evitar el uso; en el segundo,
se proponen politicas publicas, vigilancia de las comunidades y
organizaciones publicas para su regulacién y mantenimiento
como alternativas libres.

Nuevamente, la propuesta de las redes de FLOSS sobre la
reflexion de nuestra forma de interactuar con los ordenadores
puede darnos alguna respuesta. Al final todo depende de la
seguridad que busquemos para nuestra informacién y quién
queremos que tenga el control sobre ella. Si ponemos sobre la
mesa el asunto de la seguridad la reflexién estd sobre lo que
estamos dispuestos a mostrar al mundo o no. Siguiendo la regla
17 de (E. Raymond, 1999: 18):

Un sistema de seguridad sdélo es seguro mientras es
secreto. Cuidate de pseudo-secretos.
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Parte de los beneficios que otorga el software libre y abierto,
como la libertad de modificacién, en el imaginario colectivo de
la mayoria de los usuarios 'legos' no se ve como beneficio. Existe
una gran cantidad de informacion errénea sobre la utilizacién de
FLOSS, que lo presenta como software para desarrolladores; es
decir, que so6lo puede ser utilizada por gente que sabe de
programacion.

Si bien es cierto que en el principio esto pudo haber sido asi,
cada vez hay mads aplicaciones que dejan sin sustento este
argumento. El problema principal para la adopcién generalizada
de los programas libres tiene que ver con la forma en que los
usuarios, en su mayoria, se relacionan con su ordenador, y esto
es resultado del tipo de aplicaciones que aprendieron a utilizar
de inicio y lo que éstas les permitian, incluso, exigian para
desarrollar sus propias habilidades.

Una leccién importante de estas redes de desarrollo de software
libre es que no se necesita ser programador para desarrollar
cédigo. Es deseable y mucho mds fdcil hacerlo si se tienen estos
conocimientos, si, pero las habilidades pueden adquirirse si asi
se desea. Las aplicaciones libres de manera primordial lo que
hacen es invitarnos a pensar, a reflexionar sobre lo que
queremos hacer y como queremos hacerlo, y no nos restringen a
aceptar tan solo las formas de hacer predeterminadas por el
fabricante.
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Conclusiones

La expansion del movimiento de software libre y abierto en
paises europeos y sudamericanos, en contraste con el
desconocimiento casi generalizado del mismo en México, me
motivé a usar y buscar conocer el origen y desarrollo de este
tipo de programas y aplicaciones, sus fundamentos y formas de
organizacion en la infraestructura virtual. La observacién de las
formas de produccion y organizacion, asi como de la
cooperacién voluntaria de miles de usuarios andénimos para
desarrollar, incluso ayudar a resolver problemas, me llevd a
estudiar el tema académicamente, buscando responder en esta
tesis de maestria, principalmente, dos preguntas: 1) ¢Cémo y
porqué funcionan las redes de produccion, distribucion e
intercambio de software libre y abierto, en tanto interaccién
entre usuarios y desarrolladores? Y, tomando en cuenta el
debate sobre los bienes comunes, écémo se inserta la producciéon
de software libre y abierto en la dindmica del capitalismo del
siglo XXI?

Para responder a estar preguntas, en un primer momento de
la investigacién, se describid el contexto histérico y social en el
que emergié y permanece el fenémeno del software libre y
abierto (FLOSS por sus siglas en inglés). El conocimiento de la
historia del software libre y abierto fue necesario para
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comprender las transformaciones y cambios del fendémeno
estudiado, en tanto que éste es producto de procesos sociales. En
este sentido, este trabajo mostré como el cierre de los cédigos de
programaciéon devino de un proceso en el que emergieron
intereses mercantiles. Esto se ejemplificé con la narracion de lo
sucedido con el sistema operativo Unics. También a través de la
historia, se describié cémo la lucha por la libertad en el software
emergio casi al mismo tiempo en que se iniciaron las
restricciones en el mismo. Una de las figuras trascendentes en
esta fase, y aun ahora, es Richard Stallman, a través del
movimiento denominado copy-left y la Fundaciéon de software
Libre.

Para esta tesis se propuso mirar el software libre y abierto y su
proceso de produccién, mantenimiento y distribucién, como
nuevo bien comun del conocimiento, ya que, en principio, son
las propias comunidades de desarrollo las que asi lo definen en
sus practicas, a través de reglas formales e informales, como se
mostré con los trabajos de Charles M. Schweik en el apartado
2.5 de este estudio. En este sentido, la insercion del software
libre y abierto en el mercado global no sélo toma en cuenta el
software como producto, sino también como proceso, en tanto
que es resultado de la accion colectiva de un gran numero de
personas.

Apoyandome en trabajos previos sobre la producciéon de
FLOSS, describi la interaccion entre desarrolladores y usuarios,
lo que facilit6 la descripcion de la forma en la que los usuarios
inciden en la innovacién y mejoramiento de las aplicaciones. En
el andlisis del discurso para esta tesis de Richard Stallman, Karl
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Fogel y, principalmente, Eric Raymond, destaqué la importancia
que los desarrolladores dan a los wusuarios en partes
fundamentales del proceso de produccién, tanto para
retroalimentacién, como para proponer componentes. Esta
interaccién se hizo visible en las redes de produccién en los
momentos en los que los diagramas desarrollados para este
trabajo mostraban mayores interacciones, dando a entender un
proceso de revision entre pares o retroalimentacion de usuarios
sobre un programa integrado.

Posteriormente, se plantearon las herramientas tedrico-
metodoldgicas para abordar el andlisis de las redes y las
motivaciones de los actores. En tanto que la producciéon de
FLOSS se organiza en la infraestructura virtual dentro de
repositorios, esto es, sitios de Internet que dan alojamiento y
servicios para desarrollo de programas y aplicaciones, se buscé
la obtencién de datos sobre colaboracién en el desarrollo de
proyectos de software libre y abierto de esta plataformas
virtuales.

Elegi recabar los datos del sitio Flossmole.org, ya que es una
plataforma que aloja con cierta sistematizacion los datos de
varios repositorios. El tipo de datos que se pueden encontrar en
el sitio se divide en los diferentes repositorios y va desde listados
de desarrolladores y proyectos, tipos de proyectos y licencias,
tiempos de inicio, trabajo en los espacios de intercambio,
numero de problemas resueltos y a resolver, etcétera.

Del universo de datos expuesto en el sitio Flossmole.org,
seleccioné los listados de desarrolladores y proyectos de seis
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repositorios de software en Internet en un corte de tiempo
bimestral: noviembre-diciembre de 2011. Estos datos se
recogieron sélo con la peticién de vincular desarrolladores a
proyectos. Fue mi labor depurar los datos duplicados y crear una
base para relacionar, delimitar y seleccionar. A partir de los
datos y tras el trabajo con los mismos, pude mostrar el tamafio
de la colaboracién en cada uno de los repositorios en ese corte
de tiempo. Con los mismos datos expuse visualmente las
distintas dinamicas en red que pueden emerger en diferentes
momentos del proceso de desarrollo de proyectos de software
libre y abierto.

Para complementar el andlisis de redes, recopilé documentos
de, y realicé una entrevista a, personajes clave del fenémeno
observado para examinar sus motivaciones para cooperar,
percepciones y perspectivas sobre el futuro del software libre y
abierto. A continuacidon expongo las conclusiones a las que se
llegd con este planteamiento de anélisis.

La insercion del software libre y abierto en la dindamica del
capitalismo del siglo XXI, sucede en el contexto de la emergencia
de las tecnologias de informaciéon y comunicaciéon, asi como de
la digitalizacién de los mercados. El presente estudio partid de la
conceptualizacion del software libre y abierto como una forma
alternativa de organizaciéon para la produccién, difusidn,
distribucién y mejoramiento de un producto colectivo. Tras la
observacién de la dindmica en los repositorios, puedo decir que
la organizacion del trabajo para el desarrollo de FLOSS no es del
todo diferente a la organizaciéon en el desarrollo de software
privativo, en tanto que en ambos, como en cualquier proceso
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laboral, existe una divisidon del trabajo que implica momentos en
los que los procesos se desarrollan mds de manera individual y
otros en los que se necesita de la colaboracién en equipos. La
diferencia esta en que el producto del trabajo es colectivo, puede
compartirse libremente y, al mismo tiempo, generar ganancias
con mercados de servicios a su alrededor.

Un proyecto exitoso de software libre y abierto implica no
s6lo o no necesariamente que éste se inserte en el mercado y
genere ganancias a partir de donaciones, venta o los servicios
emanados a su alrededor, sino también que cumpla una funcién
de utilidad o resoluciéon de problemas para la comunidad de
desarrolladores y usuarios, que haga avanzar el lenguaje de
programacion para generar nuevas aplicaciones, que genere
interés por parte de la comunidad hacker, o bien, que se
convierta en un elemento ludico o de reto para los propios
desarrolladores y usuarios. En si, un proyecto exitoso se basa
mas en la generacion de comunidades y redes de desarrollo a su
alrededor que de tener simplemente un producto terminado,
susceptible de generar ganancias. El reto mas importante para
un proyecto de software libre y abierto es generar interés.

La propuesta libre y abierta, a diferencia de la privativa,
cuando los proyectos de desarrollo son exitosos, permite la
sustentabilidad de los productos, pues el interés de la
comunidad en su mantenimiento los mantendrd vivos y en
evolucion. Pero, ademas, reparte las ganancias econdmicas,
cuando las hay, entre una base mas amplia de actores; es decir,
el trabajo de los desarrolladores no puede enajenarse por una
sola persona o entidad, puesto que el cédigo fuente esta
expuesto y, seguin el tipo de licencia, mas o menos protegido en
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contra de su clausura o cierre. Ademads, por la forma en que
puede distribuirse y re-disefiarse, permite que un mayor numero
de personas tengan acceso a aplicaciones y programas. Si bien es
cierto que se necesita conocimiento técnico y habilidades de
programacion para manipular el cédigo, el que éste se encuentre
'a la vista' posibilita que se adapte y utilice de diferentes
maneras.

El uso de software privativo implica la dependencia del
usuarios hacia los desarrolladores de sus programas, puesto que
el usuario simplemente aprende a entender la interfaz de las
aplicaciones; es decir, se le entrena para que sepa dénde debe
oprimir para hacer limitadas funciones, pero no se le ensefia a
resolver problemas especificos que van mas alld de la interfaz.
Por ejemplo, un usuario comun de procesadores de texto
privativos sabe como imprimir, cdmo cambiar el tamafio de las
fuentes o su tipo, incluso puede saber como hacer plantillas de
documentos, etcétera, pero no sabe lo que sucede cuando la
aplicacion se congela y se cierra inesperadamente. Este tipo de
usuario no sabe como resolver el problema si la aplicacion se
cierra inesperadamente cada que intenta 'salvar' su documento,
independientemente, de que tampoco sabe si su aplicacion
contiene alguna orden oculta que envia informacién sobre el
usuario a algun servidor cada vez que se conecta a Internet.

Considero mediante este estudio que el uso abierto y libre de
aplicaciones y programas es necesario para fomentar el
conocimiento tecnolégico y las habilidades técnicas de la
poblacién en general. A diferencia del uso de software privativo,
que sOlo necesita de entrenamiento mas o menos basico, el
software libre y abierto permite a los usuarios entender los
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procesos que ocurren al usar ciertas aplicaciones; ademads de que
la interaccién con desarrolladores y otros usuarios invita y
facilita el aprendizaje del uso de comandos, y con ello fomenta
la independencia del usuario en el uso de sus aplicaciones.

La apertura de los cdédigos de programacion posibilita el
aprendizaje y, con ello, la innovacion tecnolédgica en cada pais,
lo que podria llevar, si las condiciones materiales y la forma de
intercambio lo permiten, a la disminucion de la brecha digital y
de la dependencia tecnolédgica de los paises pobres y en vias de
desarrollo.

El software libre y abierto ha demostrado su capacidad de
sustentabilidad a través de alianzas entre las comunidades
especificas y empresas o Fundaciones, p.e. Red Hat, Cygnus,
Canonical, FSF. A partir de estas alianzas y apoyos, ha
incrementado a lo largo del tiempo sus comunidades y redes de
produccién, asi como su base de usuarios, lo que puede
comprobarse con la utilizacién del sistema GNU-Linux, y
aplicaciones derivadas, en los sistemas del departamento de
defensa estadounidense, asi como varios laboratorios, gobiernos
y empresas. Los datos del apartado 1.4 del 1¢. capitulo de esta
tesis, mostraron también esta aseveracién, a través de los
ejemplos sobre el uso del servidor Apache y de los navegadores
Firefox y Google Chrome.

A partir del andlisis de los datos de los seis repositorios
estudiados, se observéd que el desarrollo de software libre y
abierto se realiza a través de la colaboracién en redes de
desarrolladores y proyectos sobre una infraestructura virtual que
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se divide, por intereses y motivaciones compartidas entre los
miembros de las distintas comunidades. Estas comunidades, asi
como los espacios virtuales en los que interactian, cuentan con

instituciones, en tanto reglas formales e informales”". Ademds de
los estudios realizados por otros investigadores sobre las reglas
dentro de la organizacion de los proyectos, en esta tesis se pudo
observar que cada repositorio tiene reglas especificas sobre el
tipo de proyectos que aloja para su desarrollo (ver subapartado
4.2 del 4° capitulo en esta tesis). Asimismo, cada equipo de
desarrolladores, en lo general, organiza la division del trabajo y
los tiempos de entrega, asi como de liberacion y revision entre
pares.

Finalmente, la produccién y uso del software libre y abierto
esta sustentada sobre una infraestructura cultural, la cultura
hacker —descrita en el apartado 3.3.1 del 3. capitulo en este
estudio--, que preexiste a, y sobrevive en el contexto virtual. Esta
cultura hacker tiene reglas tacitas de comportamiento, asi como
formas especificas de entender y dar sentido a sus acciones. Un
claro ejemplo de esta cultura hacker se mostré en el capitulo 3
con la presentacién de las reglas en el desarrollo de proyectos
que Eric Raymond desarroll6 en su libro La Catedral y el Bazaar
(1999). Es en el sentido que los propios actores dan a sus
acciones que se buscéd entender las motivaciones para la
cooperacion.

La Teoria del Esquema y el Conexionismo, que pretende la
comprension de los elementos cognitivos interconectados que

1
Ver la descripcién de los trabajos de Charles M. Schweik en el capitulo 3 de
esta tesis.
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orientan la accion de los individuos, permitié una aproximacion
al estudio de las motivaciones de los actores desde un angulo
diferente al de la explicacion de la accidn colectiva de las teorias
basadas en la accidn racional. En este trabajo, he presentado
una aproximacion a las motivaciones de los actores, y propuesto
un modelo de andlisis con base en la Teoria del Esquema y el
Conexionismo. Se observd que las razones que tienen los actores
para participar en proyectos libres y abiertos, dan forma a las
interacciones dentro de las redes de colaboracién y por esto es
que son importantes para la investigacion.

Segtn el andlisis realizado, las motivaciones expresadas por
los actores para colaborar en este tipo de programas y
aplicaciones corresponden a cuatro tipos, que se identificaron
con cuatro conceptos o elementos cognitivos, a saber:
motivaciones de cardcter técnico, que tienen que ver con el
ejercicio de la creatividad; motivaciones de caracter individual-
colectivo, que tienen que ver con la identidad social y el sentido
de pertenencia; motivaciones de cardcter prdctico, que se
identificaron con la reproduccién o sustentabilidad; y
motivaciones de cardcter ideoldgico, que son parte de la
identidad politica.

Las diferentes motivaciones de los actores no aparecen de
manera aislada, sino que se retroalimentan entre si. Dicho de
otro modo, la existencia de nociones dentro de una categoria
conceptual del esquema propuesto no excluye la existencia de
argumentos que sustenten otras categorias. Todos los actores
manejan de manera mas o menos consciente el mismo esquema
cognitivo, aunque sélo se enuncien algunas ideas en el discurso
que pertenecen a una o dos categorias.
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Sostengo, a partir de lo observado, que las pautas
identificadas como motivaciones de los actores, esquematizadas
en el modelo antes expuesto, se compone de elementos de
caracter técnico, practico e ideoldgico y la forma en la que se
mezclan estos elementos inclina a mayor o menor colaboracidn,
compromiso y/o espera de retribuciones de algun tipo. Un
ejemplo de cdmo se expone el esquema en el discurso y la accion
individual lo podemos encontrar en los argumentos de Stallman
quien, por la forma en la que expresa sus ideas sobre la libertad
de los usuarios, muestra que las motivaciones de cardcter
ideoldgico son las mas fuertes en su esquema cognitivo, lo que lo
lleva a actuar en consecuencia, defendiendo ideolégicamente el
uso de software libre. En contraposicion, estan los argumentos
de Eric Raymond quien, muestra mds en su discurso
motivaciones de cardcter técnico, que tienen que ver con la
creatividad y la resolucién de problemas especificos. Es
justamente este interés mayor por lo técnico lo que lo lleva a
encabezar, junto con otros, el movimiento de fuente abierta, que
pone el énfasis en la apertura de codigos para el mejoramiento
de las aplicaciones, mas que para defender la libertad de los
usuarios.

Se propone como hipoétesis de trabajo que la preeminencia de
una categoria sobre otra puede explicar las diferencias de
comportamiento en los distintos grupos de desarrolladores que
conviven en Internet, y esto puede ser fundamental para las
formas de organizacion de la producciéon y las dinamicas de
interaccion en las redes, asi como para explicar los conflictos
que surgen dentro del movimiento de software libre y abierto y,
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mas especificamente, dentro de las propias comunidades al
momento de desarrollar un programa.

El esquema desarrollado para el andlisis en este trabajo se
presenta como una aportacién y, al mismo tiempo, una
propuesta de modelo de anadlisis para un estudio cualitativo a
mayor profundidad. Un analisis, a partir del modelo aportado,
podria ayudar a explicar qué tanta influencia tiene la forma en
la que los individuos dan sentido a sus acciones en la
configuraciéon y resultados de la produccién misma, en la
organizacion social de ésta y en la construccién social de este
tipo de procesos.

Con base en la teoria del interaccionismo estructural y el
marco teodrico-metodoldgico del Andlisis de Redes Sociales fue
posible identificar y describir las relaciones entre desarrolladores
en seis repositorios de internet durante noviembre y diciembre
de 2011. Estos marcos tedricos fueron de utilidad para la
observacién y analisis de los datos en un nivel mds amplio de lo
que los estudios neo-institucionales me permitian. El Analisis de
Redes Sociales posibilita el estudio a diversos niveles de
agregacion, por lo que resulta util y, tal vez, podria ser
complementario a los estudios neo-institucionales sobre las
reglas. En el caso del marco tedrico del esquema y el
conexionismo, creo que su utilidad radicd, para este estudio, en
que permite ver las diferencias en la colaboracién, y no solo
explicar su existencia o ausencia en un momento dado.

La visualizacion de las redes de producciéon permitié observar
distintos modos de organizacion en diferentes proyectos. El
analisis de los datos y la observacién dentro de los repositorios
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permitié definir que lo que se denomina “proyecto” en estas
plataformas se refiere a componentes o partes de un programa,
por lo que se pudo determinar que el trabajo de los
desarrolladores se da de manera aislada y en colaboracién mas o
menos amplia, segin momentos del proceso de produccidén. Si
bien es cierto que los datos mostraron que la mayor parte del
trabajo en los repositorios se da de manera aislada, este estudio
mostré que este trabajo aislado corresponde a momentos del
proceso, pues en el desarrollo de cddigo, la colaboracién se da
en el ensamblaje del mismo y no en la generacién de los
distintos componentes o proyectos. Las formas que presentaron
las redes de desarrollo indicaban no sdlo formas de organizacién
distintas, sino momentos del proceso diferentes de los distintos
programas divididos en proyectos.

La produccién de software libre y abierto se presenté como
una forma de organizacion flexible, en la que el siguiente paso
no estd predeterminado, sino que se define conforme a las
situaciones emergentes y condiciones del producto en cada
momento. La observacion y el andlisis en este trabajo mostraron
que los datos de colaboracidén en los repositorios estdan muy
desagregados; es decir, muestran el trabajo en proyectos, que
son componentes de programas y aplicaciones. Debido a esta
desagregacion, el trabajo parece desarrollarse de manera aislada
por parte de los desarrolladores, no se muestra de manera
mayoritaria el trabajo en colaboraciéon. Sin embargo, la
cooperacién sucede y lo hace de modo importante cuando se
observan los proyectos integrados; es decir, cuando se unen los
componentes que son parte de una aplicacion completa, pues es
aqui cuando emergen las redes colaborativas.
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Una de las principales aportaciones de este trabajo al estudio
del fendmeno de software libre y abierto es la representaciéon
visual de sus redes de produccién. Pocos estudios se encontraron
que hablen sobre la colaboracién en redes para el desarrollo de
FLOSS; aquellos que lo mencionan (Bria Ramirez, 2007; del
Rivero Herrera & Ricapito, 2008), no basan su estudio en ellas
ni las presentan como diagramas visuales.

La morfologia de las redes, emanada de las formas de
organizacion de los proyectos en los repositorios, mediante la
diagramacién, se mostré diversificada; es decir, distinta en las
distintas plataformas, aunque con similaridades. En el caso de
los repositorios que aceptaban programas privativos, se veia una
sub-red conexa y varios equipos trabajando de manera aislada;
mientras, que en los repositorios que sélo aceptan el desarrollo
de aplicaciones libres y abiertas, las redes estudiadas estaban
completamente conectadas. Esto resulta légico porque sdélo los
programas libres y abiertos otorgan acceso al codigo fuente, y
por tanto, tienen mayor libertad para generar y aceptar equipos
colaborativos, tanto para desarrollar y mejorar el cédigo, como
para crear bifurcaciones y nuevos programas a partir de una sola
propuesta. Sin embargo, como se menciond, deben verse las
distintas dinamicas como diferentes momentos en el proceso de
produccién, mas que como caracteristicas de una forma de
organizacion en los repositorios.

Uno de los principales obstaculos para la utilizaciéon de los
datos fue la cantidad de los mismos. Su manejo en bases de
datos resulté complicado, como se explico en la guia
metodolégica del capitulo 4. Debido a esto, solamente se pudo
elegir un corte temporal de cada uno de los repositorios. Un
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estudio que permitiera ver y comparar mas cortes temporales e
identificar los programas que integran a los proyectos existentes,
podria proporcionar una descripcion mas completa de las
dinamicas de las redes con un nivel de agregaciéon mayor.

La trascendencia de este tipo de estudios tiene que ver con
que posibilitan la identificacién de mejores prdcticas y si éstas
son susceptibles de trasladarse a otro tipo de formas de
produccién, como puede ser la produccion de conocimiento o las
plataformas educativas de enseflanza-aprendizaje. Ademas
ofrecen un conocimiento mds amplio sobre la tecnologia que, en
materia de programacion, se esta desarrollando a nivel mundial.
La forma de insercién de México en la produccion de software, a
partir de este tipo de investigaciones, podria recapitularse, con
base no sélo en la reflexion sobre nuestras capacidades y
necesidades, sino también en la posibilidad de generar redes de
desarrollo de habilidades y conocimiento técnico que se basen
en una produccion mas horizontal y equitativa, y que
aprovechen el intercambio a nivel mundial a través de Internet.

En tanto que existen pocos estudios en México sobre este
fendmeno, esta tesis aporta una nueva linea de investigacion
desde los Estudios Politicos y Sociales para ampliar la base de
conocimiento sobre esta tematica. Creo que este trabajo explica
las dinamicas de desarrollo de FLOSS, pero deja abierta la
puerta para un analisis de las mismas a lo largo del tiempo;
asimismo, propone un estudio mas amplio y profundo sobre las
motivaciones de los actores, y como éstas influyen en la
configuracion de las diferentes comunidades, a partir del
esquema desarrollado.
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Finalmente, espero que esta investigacion sea de utilidad para la
sociedad, en tanto que difunde formas alternativas de
interaccién con la tecnologia computacional, que no motivan a
la dependencia de los usuarios, sino que los invitan a un uso
mads racional y personalizado de sus aplicaciones.

251



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Referencias:
Amin, S. (1997). Capitalism in the Age of Globalization. Londres: Zed.

Amin, S. (2000). La economia politica del siglo XX. Globalizacion.
Revista mensual de Economia, Sociedad y Cultura, (junio), 1-8.
Recuperado de http://www.rcci.net/globalizacion/2000/fg129.htm

Ashton, T. S. (1965). La Revolucion Industrial. México, D.F.: Fondo de
Cultura Economica.

Barker-Plummer, D. (2011). Turing Machines. Stanford Encyclopedia of
Philosophy. Recuperado de http://plato.stanford.edu/entries/turing-
machine/

Bergin, T. J., & Gibson, R. G. (1996). History of programming languages.
Addison Wesley.

Bernal, J. D. (1997). La ciencia en la Historia. Revolucion Industrial.
Meéxico: Nueva Imagen/Universidad Nacional Auténoma de México.

Berry, D. (2005). The Commons as an Idea-Ideas as a Commons. Free
software magazine, (1). Recuperado de
http://www.freesoftwaremagazine.com/articles/commons_as_ideas?
page=0,1

Bijker, W. E., Law, J., & Latour, B. (1992). Shaping technology / building
society. (W. E. Bijker & J. Law, Eds.). Massachussetts: The MIT Press.

Bollier, D. (2002). Reclaiming the Commons. Boston Review, verano.
doi:10.1353/nhr.2006.0074

Bonaccorsi, A., & Rossi, C. (2002, November). Why open source software
can succeed. LEM Working papers. Pisa, Italia. doi:10.1111/j.1467-
629X.1980.tb00220.x

Booth, D. R. (2010). Peer Participation and Software. What Mozilla has to
teach government. Digital Media. London, England: MIT Press.

Borge Holthoefer, J. (n.d.). Algebra de boole: del silogismo aristotélico a
los circuitos integrados. A parte rei, 25.

252



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Bourdieu, P. (2000). Las estructuras sociales de la economia. Barcelona:
Anagrama.

Boyd, R., & Richerson, P. J. (2009). Culture and the evolution of human
cooperation. Philosophical transactions of the Royal Society of London.
Series B, Biological sciences, 364(1533), 3281-8.
doi:10.1098/rstb.2009.0134

Brown, J. S., & Vincent, T. L. (2008). Evolution of cooperation with shared

costs and benefits. Proceedings. Biological sciences / The Royal Society,
275(1646), 1985-94. doi:10.1098/rspb.2007.1685

Bria Ramirez, M. B. (2007). “Resefia de ‘copy-left. Manual de Uso’ de
VV.AA.” Revista Athenea Digital, No. 11((primavera, 2007)), 243-247.
Recuperado de
http://redalyc.uaemex.mx/redalyc/src/inicio/ ArtPdfRed.jsp?
iCve=53701116

Buchan, N. R., Grimalda, G., Wilson, R., Brewer, M., Fatas, E., & Foddy,
M. (2009). Globalization and human cooperation. Proceedings of the
National Academy of Sciences of the United States of America, 106(11),
4138-42. doi:10.1073/pnas.0809522106

Case, P. (2006). Aesthetics, performativity and resistance in the narratives
of a computer programming community. Human Relations, 59(6), 753-
782. doi:10.1177/0018726706066853

Castells, M. (2001). La galaxia Internet: Reflexiones sobre Internet,
empresa y sociedad. Espaiia: Plaza & Janés editores. Recuperado de
http://scholar.google.com/scholar?
hl=en&btnG=Search&qg=intitle:La+galaxia+internet#0

Castells, M. (2005). Economia Sociedad y Cultura. La era de la
Informacion. Madrid: Alianza Editorial.

Chandler, A. D. J., & Cortada, J. W. (2002). La era de la informacion.
Continuidades y diferencias. Una nacion transformada por la
informacion. Como la informacion ha modelado a EUA desde la epoca
de la colonia hasta la actualidad. Oxford University Press.

253



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Chang, H.-J. (2010). Institutions and economic development: theory, policy
and history. Journal of Institutional Economics, 1-26.
doi:10.1017/S1744137410000378

Chase-Dunn, C. (2008). World-Systems Analysis. Encyclopedia of Social
Problems. Sage Publications. Recuperado de <http://www.sage-
ereference.com/socialproblems/Article_n644.html>

Christakis, N. A., & Fowler, J. H. (2010). Conectados. El sorprendente
poder de las redes sociales y como nos afectan (pp. 1-32). México:
Editorial Taurus.

Ciuro, O. (2009). Industrias culturales e industrias creativas. Knol. A unit
for knowledge. Recuperado de knol.google.com/k/industrias-culturales-e-
industrias-creativas?

Clippinger, J., & Bollier, D. (2005). A Renaissance of the Commons: How
the New Sciences and Internet are Framing a New Global Identity and
Order. In R. A. Ghosh (Ed.), CODE: Collaborative Ownership and the
Digital Economy. Cambridge, MA: Massachusetts Institute of
Technology.

Copeland, B. J. (2008). The modern history of computing. Stanford
Encyclopedia of Philosophy. Recuperado de
http://plato.stanford.edu/entries/computing-history/#Bab

Dasgupta, P. (2009). Trust and cooperation among economic agents.
Philosophical transactions of the Royal Society of London. Series B,
Biological sciences, 364(1533), 3301-9. doi:10.1098/rstb.2009.0123

De la Rda, F. (2009). La perspectiva del interaccionismo estructural para el
andlisis de redes. REDES-Revista hispana para el Andlisis de redes
sociales, 17(12). Recuperado de http://dialnet.unirioja.es/servlet/dcart?
info=link&amp;codigo=3165627&amp;orden=243052

Dobb, M. (1996). La Revolucién Industrial y el Siglo XIX. Estudios sobre
el desarrollo del Capitalismo. México, D.F.: Siglo XXI editores.

Ellul, J. (1964). The technological society. E.U.A: Vintage Books.

254



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Elias, N. (1990). La sociedad de los individuos. Barcelona: Peninsula.
Entrevista a Mark Shuttleworth. (n.d.). Software Freedom Day.

Fernandez, R., Gonzalez-Barahona, J. M., Hierro, J. J., Martinez, A., Polo,
A., Reyes, M., & Soriano, J. (2011). The Networked Forge: New
Environments for Libre Software Development. IFIP Advances in
Information and Communication Technology (AICT), 275(275), 299-306.
Recuperado de http://dl.ifip.org/index.php/AICT/article/view/19076

Fernandez M., D. (2011). Uso de ODR en las comunidades de desarrollo de
software libre. UOC Repositorio institucional. doi:10.1063/1.3037039.4

Ferndndez Santillan, J. (1996). Locke y Kant. Ensayos de filosofia politica.
México, D.F.: Fondo de Cultura Economica.

Fogel, K. (2005). Producing open source software: How to run a successful
free software project. O’Reilly Media, Inc. Recuperado de
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1121560

Forester, T. (1992). La sociedad de alta tecnologia. México, D.F.: Siglo
XXI editores.

Freeman, L. C. (2004). The development of social network analysis. Social
Networks (Vol. 27). Vancouver, BC Canada: Empirical Press.

Friedkin, N. E. (2004). Exchange Networks. Encyclopedia of Social Theory.
Sage Publications. Recuperado de http://www.sage-
ereference.com/socialtheory/Article_n99.html

Gilbert, M. (2006). Rationality in Collective Action. Philosophy of the
Social Sciences, 36(1), 3-17. doi:10.1177/0048393105284167

Goldstine, H. (1972). The computer from Pascal to von Neuman. Princeton
University Press.

Goldthorpe, J. H. (1998). Rational action theory for sociology. The British
Journal of Sociology, 49(2), 167-192. ISTOR. Recuperado de
http://www.jstor.org/stable/591308

Gonzélez Casanova, P. (2004). Comunidad: la dialéctica del espacio.
Temas, enero-marz(36), 4-15. Cuba. Recuperado de

255



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

http://www.temas.cult.cu/revistas/36/36004.pdf

Gonzalez Soto, A. P., Gisbert, M., Guillén, A., Jiménez, B., Llado, F., &
Rallo, R. (1996). Las nuevas tecnologias en la educacion. In S. et Al.
(Ed.), Redes de comunicacion, redes de aprendizaje. EDUTEC’95 (pp.
409-422). Palma: Universitat de les Illes Balears.

Goémez Sanchez, R. (2008). Software libre vs. software propietario:
programando nuestro futuro. Historia Actual Online, 2(2), 125.
Recuperado de http://historia-
actual.org/Publicaciones/index.php/haol/article/viewArticle/24

Harhoff, D., Henkel, J., & Von Hippel, E. (2003). Profiting from voluntary
information spillovers : How users benefit by freely revealing their
innovations. Research Policy, 32, 1752-1769. Recuperado de
http://web.mit.edu/evhippel/www/papers.htm

Harris, H. (2007). Networking. Encyclopedia of Business Ethics and
Society. Sage Publications. Recuperado de http://www.sage-
ereference.com/ethics/Article_n573.html

Helfrich, S. (2008). Genes, bytes y emisiones: bienes comunes y ciudadania
(pp- 1-338). México: Fundacién Heinrich Boll.

Hemetsberger, a., & Reinhardt, C. (2009). Collective Development in
Open-Source Communities: An Activity Theoretical Perspective on
Successful Online Collaboration. Organization Studies, 30(9), 987-1008.
doi:10.1177/0170840609339241

Hemetsberger, A. (2006). Learning and Knowledge-building in Open-
source Communities: A Social-experiential Approach. Management
Learning, 37(2), 187-214. doi:10.1177/1350507606063442

Hess, C. (2008). Mapping the New Commons. “Governing shared
resources: connecting local experience to global challenges.”
Cheltenham, Inglaterra: Asociacion Internacional para el Estudio de los
Bienes Comunes. Recuperado de http://ssrn.com/abstract=1356835

Hobsbawm, E. (2004). En torno a los origenes de la revolucion industrial.
Meéxico, D.F.: Siglo XXI editores.

256



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Howison, J., Conklin, M., & Crowston, K. (2006). FLOSSmole: A
collaborative repository for FLOSS research data and analyses.
International Journal of Information Technology and Web Engineering,
1(3), 17-26.

ITU. (2011). Measuring the information society 2011. Organizacija znanja
(Vol. 8). Geneva, Switzerland. doi:10.3359/0z0303157

Illich, 1. (2006). Obras reunidas. México, D.F.: Fondo de Cultura
Economica.

Jesiek, B. K. (2006). The Sociotechnical Boundaries of Hardware and
Software: A Humpty Dumpty History. Bulletin of Science, Technology &
Society, 26(6), 497-509. doi:10.1177/0270467606295002

Laisné, J.-P., Aigrain, P., Bollier, D., & Tiemann, M. (2010). 2020 FLOSS
Roadmap. 2020FLOSSRoadmap.org.

Lakhani, K., & Hippel, E. V. (2000). How open source software works:
“free” user-to-user assistance. Working Paper, 4117, 1-39.

Lakhani, K. R., & Wolf, R. G. (2005). Why hackers do what they do:
understanding motivation and effort in Free/Open source software
projects. In J. Feller, B. Fitzgerald, S. Hissam, & K.R.Lachani (Eds.),
Perspectives on free and open source software. Boston, MA: MIT Press.
Recuperado de http://freesoftware.mit.edu/papers/lakhaniwolf.pdf

Latour, B. (1992). Where are the missing masses? The Sociology of a few
mundane artifacts. In W. E. Bijker & J. Law (Eds.), Shaping
Technology/Building Society. Studies in sociotechnical change (pp. 225-
258). Cambridge, Massachusetts: The MIT Press.

Lee, J. A. N. (2011). History of computing. History of Computing.
Retrieved June 18, 2011, from http://ei.cs.vt.edu/~history/

Lessig, L. (2004). Free culture: How big media uses technology and the
law to lock down culture and control creativity. Creativity. Nueva York:
The Penguin Press.

Lessig, Lawrence. (2001). The future of ideas. Duke Law Journal (1a.

257



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

edicid., Vol. 52, p. 368). Nueva York: Random House. Recuperado de
http://opensource.sfsu.edu/files/lessig-talk.pdf

Lizama M., J. (2002). Hackers: de piratas a defensores del software libre.
Revista Mexicana de Sociologia, 45(185), 91-108.

Locke, J. (2005). Ensayo sobre el gobierno civil. México, D.F.: Ediciones
Gernika.

MacKenzie, D., & Wajcman, J. (1996). The social shaping of technology.
(D. MacKenzie & J. Wajcman, Eds.). Buckingham: Open University
Press.

Marx, K. (2000). La ideologia alemana. México, D.F.: Quinto Sol.

Mathew, S., & Boyd, R. (2009). When does optional participation allow the
evolution of cooperation? Proceedings. Biological sciences / The Royal
Society, 276(1659), 1167-74. doi:10.1098/rspb.2008.1623

Mattelart, A. (2002). Historia de la sociedad de la informacion. Barcelona:
Editorial Paidés.

Milberry, K., & Anderson, S. (2009). Open Sourcing Our Way to an Online
Commons: Contesting Corporate Impermeability in the New Media
Ecology. Journal of Communication Inquiry, 33(4), 393-412.
doi:10.1177/0196859909340349

Moglen, E. (2004). “Die Gedanken Sind Frei”: Free Software and the
Struggle for Free Thought. Wizards of OS 3 (pp. 1-14). Berlin: Columbia
University.

Molina, J. L., Ruiz, A. A., & Teves, L. (2005). Localizando
geograficamente las redes personales. Redes: Revista hispana para el
andlisis de redes sociales, 8(5). Recuperado de
http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1303357

Mounier, P. (2002). Los duefios de la red. Espana: Editorial Popular.

North, D. (1993). Instituciones, cambio institucional y desempeiio
economico. México: Fondo de Cultura Economica.

Obregén, D. (2002). La construccidn social del conocimiento : Los casos de

258



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Kuhn y de Fleck. Bosque, 3(6-7), 41-58.

Olson, M. (1992). La légica de la accion colectiva. México, D.F.: Limusa /
Grupo Noriega Editores.

Ostrom, E. (1990). Analyzing long-endurin, self-organized, and self-
governed CPRs. Governing the commons. The evolution of institutions for
collective action (pp. 58-102). Cambridge, Massachusetts: Cambridge
University Press.

Ostrom, E. (2000). Private and common property rights. Encyclopedia of
law and economics (pp. 332-379). Recuperado de
http://valuefronteira.com/vf/images/textbooks2/private and common
property rights.pdf

Ostrom, E. (2005). Governing a Commons from a Citizen * s Perspective.
Political Theory, 1-9.

Ostrom, E., Hess, C., Bollier, D., Levine, P., Schweik, C. M., & Pradt
Lougee, W. (2007). Understanding knowledge as a commons. From
theory to practice. (E. Ostrom & C. Hess, Eds.)Journal of the American
Society for Information Science and Technology (Vol. 59). Cambridge,
Massachusetts / Londres: The MIT Press. doi:10.1002/asi.20747

Paasi, A. (2002). Boundaries in a Globalizing World. Handbook of Cultural
Geography. Sage Publications. Recuperado de <http://www.sage-
ereference.com/hdbk_culturegeo/Article_n25.html>

Polanyi, K. (2004). La Gran Transformacion. México: Casa Juan Pablos.

Postmes, T., & Brunsting, S. (2002). Collective Action in the Age of the
Internet: Mass Communication and Online Mobilization. Social Science
Computer Review, 20(3), 290-301. doi: 10.1177/089443930202000306

Powell, S. (2006, October). Entrevista a Tim Berners-Lee. Emerald Now, 1-
5.

Puurtinen, M., & Mappes, T. (2009). Between-group competition and
human cooperation. Proceedings. Biological sciences / The Royal Society,
276(1655), 355-60. doi: 10.1098/rspb.2008.1060

259



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Raymond, E. (1999). The cathedral and the bazaar. Knowledge, Technology
& Policy, 12(3), 23-49. doi:10.1007/s12130-999-1026-0

Raymond, E. S. (1992). The Hackers’Dictionary. The Jargon File, Version
2.9.10. Project Gutenberg. Recuperado de
http://www.manybooks.net/titles/anonetext92jargn10.html

Rheingold, H. (2002). The Virtual Community: Homesteading on the
Electronic Frontier. Cambridge, MA: The MIT. Recuperado de
http://www.rheingold.com/vc/book/

Ritchie, D. M. (1996). The Evolution of the Unix Time-sharing System.
AT&T Bell Laboratories Technical Journal, 63(6, Parte 2), 1577-93.
Nueva Jersey. Recuperado de http://cm.bell-
labs.com/cm/cs/who/dmr/hist.html

Rose, C. M. (2003). Romans, roads, and romantic creators: traditions of
public property in the information age. Law and Contemporary Problems,
89. Recuperado de http://www.law.duke.edu/shell/cite.pl?
66+Law+&+Contemp.+Probs.+89+(WinterSpring+2003)#H1N1

Sampedro Herndndez, J. L. (2011). Conocimiento y empresa: la industria
de software en México (p. 244). México, D.F.: Universidad Auténoma
Metropolitana-Cuajimalpa / Plaza y Valdes Editores.

Schmidt, A. (2006). Social Network Theory. Encyclopedia of Governance.
Sage Publications. Recuperado de http://www.sage-
ereference.com/governance/Article_n503.html

Schweik, C. (2007). Tragedy of the FOSS commons? Investigating the
institutional designs of free/libre and open source software projects.
Public Policy. Amherst, MA. Recuperado de
http://www.firstmonday.org/issues/issue12_2/

Schweik, C.M., English, R., Paienjton, Q., & Haire, S. (2010). Success and
abandonment in open source commons: selected findings from an
empirical study of Sourceforge. net projects. Proceedings of the Sixth
International Conference on Open Source Systems (0SS 2010)
Workshops (pp. 91-101). Recuperado de

260



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

http://works.bepress.com/charles_schweik/17

Schweik, C. M., Fernandez, M. T., Hamel, M. P., Kashwan, P., Lewis, Q., &
Stepanov, a. (2008). Reflections of an Online Geographic Information
Systems Course Based on Open Source Software. Social Science
Computer Review, 27(1), 118-129. doi:10.1177/0894439308320793

Schweik, Charles M., & Kitsing, M. (2010). Applying Elinor Ostrom’s Rule
Classification Framework to the Analysis of Open Source Software
Commons. Review Literature And Arts Of The Americas, 2(1), 13-26.
Recuperado de http://www.tnc-online.net/pic/2010032809124697.pdf?
referer=http://works.bepress.com/charles_schweik/16/

Solis Leree, B. (coord. . (2003). El Reto de México ante la Cumbre
Mundial de la Sociedad de la Informacion. (C. Solis Leree, Beatriz, Ed.).
México, D.F.: Fundaci’on Konrad Adenauer, A.C.

Squire, M., & Williams, D. (2012). Describing the Software Forge
Ecosystem. 45th Hawaii International Conference on System Sciences.
Maui, Hawaii.

Stallman, Richard M. (2002). Free Software, Free Society: Selected Essays
of Richard M. Stallman. Computer Networks. Boston, MA: GNU Press
/FSF. Recuperado de http://www.fsf.org

Stallman, R.M. (2004). Software libre para una sociedad libre. Madrid:
Traficantes de Suefios. Recuperado de
http://www.ie.unan.edu.ni/~lenin/libros/softlibre.pdf

Stewart, D. (2005). Social Status in an Open-Source Community. American
Sociological Review, 70(5), 823-842. doi:10.1177/000312240507000505

Strauss, C., & Quinn, N. (1997). A Congnitive Theory of Cultural Meaning.
Cambridge University Press.

Trejo Delarbre, R. (2003). Relatoria. VI Conferencia Internacional. El Reto
de México ante la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacién.
http://raultrejo.tripod.com. México: Rail Trejo Delarbre. Retrieved
October 10, 2011, from
http://raultrejo.tripod.com/Internetensayos/Relatoriaconferenciasenadoma

261



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

yo03.htm#1. Definiciones

Trejo-Delarbre, R. (2006). Viviendo en El Aleph. La sociedad de la
informacion y sus laberintos. Barcelona: Gedisa.

Tropp, L. R. (2004). What Benefits the Group Can Also Benefit the
Individual: Group-Enhancing and Individual-Enhancing Motives for

Collective Action. Group Processes & Intergroup Relations, 7(3), 267-
282. doi:10.1177/1368430204046111

Van Vleck, T. (2011). Multicians.org. Multics History. Retrieved June 18,
2011, from www.multicians.org/history.html

Van Wendel de Joode, R., De Bruijn, J., & Van Eeten, M. (2003).
Protecting the Virtual Commons; Self-organizing open source
communities and innovative intellectual property regimes. Information
Technology & Law Series, TMC Asser Press, The Hague. Asser Press.
Recuperado de http://dlc.dlib.indiana.edu/dlc/handle/10535/25

Vercelli, A., & Thomas, H. (2008). Repensando los bienes comunes:
andlisis socio-técnico sobre la construccién y regulacion de los bienes
comunes. Scientiae Studia, 6(3), 427-442. doi:10.1590/S1678-
31662008000300010

Von Hippel, E. (2007). Horizontal innovation networks—by and for users.
Industrial and corporate change, 16(2), 28. Oxford Univ Press.
Recuperado de http://icc.oxfordjournals.org/content/16/2/293.short

Von Hippel, E., & Von Krogh, G. (2003). Open source software and the
“private-collective” innovation model: Issues for organization science.
Organization Science, 14(2003), 209-223. JSTOR. Recuperado de
http://www.jstor.org/stable/4135161

Von Hippel, Eric. (1988). The sources of innovation. October (Vol. 132).
New York: Oxford University Press. Recuperado de
http://stuff.mit.edu/people/evhippel/books/sources/Front Matter.pdf

Von Hippel, Eric. (2005). Democratizing innovation. Cambridge,
Massachusetts /Londres, Inglaterra: The Johns Hopkins University Press.
Recuperado de http://web.mit.edu/evhippel/www/books.htm

262



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Wallerstein, 1. (2000). Globalization or the Age of Transition?: A Long-
Term View of the Trajectory of the World-System. International
Sociology, 15(2), 249-265. doi:10.1177/0268580900015002007

Walljasper, J. (2010). All that we share: How to Save the Economy, the
Environment, the Internet, Democracy, Our Communities and Everything
Else that Belongs to All of Us. E.U.A: The New Press.

Weber, S. (2004). The Success of Open Source. Canadian Journal of
Political Science/Revue. Cambridge, MA: Harvard University Press.

Weeda, R. (2004). History of Informatics: Ada Lovelace. Holanda.
Recuperado de
http://www.cs.ru.nl/~hans/Geschiedenis/Papers/Renske.pdf

Wexelblat, R. L. (ed). (1981). Programming Languages: history and
fundamentals. Academic Press.

Winner, L. (1987). La ballena y el reactor. Una biisqueda de los limites en
la era de la alta tecnologia. Espana: Gedisa.

Xalabander Plantada, R. (2006). Las licencias Creative Commons:?" una
alternativa al copyright? UOC, marzo(002). Recuperado de
http://dlc.dlib.indiana.edu/dlc/handle/10535/5712

del Rivero Herrera, A., & Ricapito, L. R. (2008). Cibercultura y
comunicacion mévil. Veredas, 17, 143-162.

i Hernandez, J. M. (2005). Software libre: técnicamente viable,
economicamente sostenible y socialmente justo. Infonom i (pp. 1-191).
Barcelona: Infonomia. Recuperado de http://scholar.google.com/scholar?
hl=en&btnG=Search&q=intitle:Software+libre:+técnicamente+viable,
+econdmicamente+sostenible+y+socialmente+justo#0

263



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Indice de ilustraciones

Mustracién 1: Comparativo desarrollo TICs 2008-2010........cccceverveererneenenneennee. 28
Tlustracién 2: Sintesis de la historia de la informética y 1la computacién (1600-
2000).c.. ettt ettt st st 55

[lustracién 3: Estructura de Linux por Ramesh Natarajan
Fuente: http://www.thegeekstuff.com/2010/09/linux-file-system-
SETUCTUTE/ ..t eeieeiie et et e eite ettt et e ebe et e snaeenbeesseesnseesnsaessnsnaenns 60

Tlustracién 4: Red histdrica del desarrollo de sistemas operativos, a partir de

Unics 1969-2008. Elaboracion propia.........cc..ceceeveeneeeseeeennnnnn. 64
Tustracién 5: Sintesis del desarrollo de Internet. Elaboracién propia................. 72
[lustracién 6: Porcentaje de individuos entre 15 y 74 afios, que usan Internet y

computadora

Fuente: Measuring the Information Society

(http://www.itn.int/ITU-D/ict/publications/idi/2011/).................. 73

Tustracién 7: Uso de sistemas operativos (agosto 2011)
Elaboracién propia con datos de StatCounter
<http://gs.statCOUNLET.COMY/>.....couiiiiiriiieiieiie et 77

Tustracién 8: Uso de navegadores (porcentajes agosto 2011)Elaboracién propia
con datos de StatcounterFuente: Statcounter

<http://gs.statCoOUNEr.COM/>......covuiiiiiiiiiiieeieete et 79
Tustracién 9: Uso de servidores 2003-2011 Elaboracién propia con datos del
sitio Netrcaft <http://news.netcraft.com/>........ccccceeeviviniennennnne. 80
Tlustracion 10: Nuevos bienes comunes del conocimientoFuente: Hess, 2008:20
..................................................................................................... 107
Tlustracién 11: Proyectos y Usuarios por Repositorio hasta 2010 en escala
logaritmica Fuente: (Squire & Williams, 2012).........ccccceeeene. 165
Tustracién 12: Historia de los repositorios en internet Fuente: (Squire &
Williams, 20112 8)...eeviriiriiniiniirieieeteteeeese e 166

Tustracién 13: Frecuencia de etiquetas en las forjas, junio 2011
(Squire&Williams,2012)
Fuente: http://flossmole.org/content/everything-you-ever-wanted-
know-about-software-forges-code-forges-june-2011.................. 184

264



Software

Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Ilustracion 14:

Ilustracién 15:

Ilustracion 16:

Tlustracién 17:

Ilustracion 18:

Tlustracion 19:

Tlustracion 20:

Tlustracién 21:

Tlustracion 22:

Ilustracion 23:

Desarrolladores por repositorio (nov-dic 2011) Fuente:
FLOSSmole Elaboracién propia con base en los datos de

FLOSSMOIE.......cotiiniiniiniicieteteeeeeeste st een 192
Proyectos por repositorio (nov-dic 2011) Elaboracién propia con
base en los datos de FLOSSmole..........ccccceveeviniieniiiniiinneene 192

Subred cohesiva: desarrolladores con 2 proyectos o més,
colaborando con al menos otro desarrollador y ndmero de
proyectos con 2 0 mds desarrolladores.........ccoceeveeveeiniieeennnen. 195

GitHub: desarrolladores con més de dos proyectos colaborando
con al menos otro desarrollador (noviembre-diciembre 2011).
Elaboracion propia..........ceceereerieeseenieniieeneenieeieesee e 201

Launchpad: desarrolladores con 2 o mds proyectos, trabajando en
colaboracién (nov-dic 2011). Elaboracién propia...........c.......... 204

ObjectWeb: desarrolladores con mds de 2 proyectos en
colaboracién (nov-dic'11). Elaboracién propia...........ccccceueeuneee. 206

RubyForge: desarrolladores en més de 2 proyectos en
colaboracién (nov-dic'l1). Elaboracién propia.........cccccceeeenneee. 208

Savannah: desarrolladores con mds de 2 proyectos en
colaboracién (nov-dic'l1) Elaboracidn propia.......c.ccceceeeieeenee 210

Tigris: desarrolladores con 2 0 més proyectos en colaboracion.
Elaboracion propia con Pajek (marzo 2012).........cccceeveeveeneennee. 211

Esquema cognitivo: conceptos clave sobre motivaciones de los
actores. Elaboracion propia..........cceceveeeeenieneeneneeneesieenieenn 224

265



Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

Indice alfabético

Accidn colectiVa.....uuuueeeeeeeererrneeeennnnn. 12, 15, 126,132 s., 135 s., 238, 245
PN {4 =11 s PP PR PPPPPRRPPPRt 235
Analisis de redes sociales................ 129, 136, 140, 142 s., 161, 173 s., 231
Analisis de Redes Sociales.......cceeeeeveevueieeieiriierieeeeeeeeinns 14, 139, 143, 247
ANAEISOIN.....ccevevieeeeeiieiiitiiiirrrreeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseeseererrserssrsrrrnnnnnnneeees 40, 45
ANNADI. ... e e e e e e e e e e e 40
AR PA. ettt et a e e e e 61, 68, 71
ARS .. 129, 136, 139 ss., 145, 174
ASNEONI(1965) e ettt e e e et tee s eteeeseteesetenesetanesseranesennns 101
N K RN 60 ss., 65, 67
BabDage. .. .uviiiiiiiiiieiiee e s 47 s., 55 s.
BENKIET ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 99
2T 5 [ o T TN 71, 180
275t g 0 S g < TN 173
2T o o OO PSPPSR PUPPPRR S PPPPPR 51

Bien comtn 12, 14, 43 ss., 83, 85, 94 s., 101, 104 ss., 108, 123, 125, 128,
131s., 135,157, 171, 220, 233, 238

Bienes comunesi, 13, 40, 44, 83, 85, 92, 94, 98 s., 103 ss., 108, 110, 113,
117,119 ss., 124, 126, 132, 221, 233, 237

BTttt e ettt e et e e e e aeeee 18
Bill GALES.uuuuuieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e e e e e eeeeeeeeaaeeeer e 55, 81
2 70] 1SS R 40, 44, 94, 105, 121
BOMACCOTISI. .ceevvviieeeeieeiiiiiieeeeeeeiiteeeeeeeeerteeeeeereeraieeeeeseessneeeeesesssnneeees 40, 43
BOOLE .. e e e et e e e ran e aaaas 49 s
2 B PPN 62, 65s.,119, 167
(@01 (<) | SRR 60, 152
(0] 1 =1 o 7SR 116
(0107574 (55 § S PSPPSR 118 s
Creative COIMITIONS. ...uuueeeerrrrriieeeererrrnreeeeerssrnieessaneenes 44 112,117 ss., 180
(0340} 45170} s FO PSPPSR TPORTPRNY 40, 182
D& BIUJIMceeeeeeiieeeriiiiiiiiitetteeeeeeeesssiirrtteeeeeeeesssnssnnnrrraeeeeeeeeessssssssssnnsnnnnns 43




Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

DE 1A RUA...uuiiiiiiieei ettt e et e e e e e e e e e e e eabrare e e et s 143 s
DODD (1996 it e e e e e e 100
EDVAC . ... ittt ettt e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e ee e aassaaareaeaeeeeeaeanaaaanns 52
B, e e e e e e e e e e e e e e e eareaeeanas 123, 140
EIIUL oottt e e e e e et e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeaeeeasaaanas 20's
LN AN O N 52
Fernandez Santillan(1996).......ceeeeeeeiieieiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeviieeee e eeeeeranees 102
FLOSSMOIE......cccoiiiieeeeeeeeeieeeee e 125, 169, 175,178, 181, 184, 194
oY o4 PPN 42,146, 181, 239
FOZEL ¥ttt 173
20§ (] <) OO PPPR PP 52
|28 =TS 01 = 1 o F IS 70, 140
Fundacidn de Software LiDre.......ccoccueeieeiiiiiiiecciiiiiiieeeee e 75
€= Vo TSROt 40
GLODAlIZACION....cceieiieeeeteeeee e e e e eee e e 86 ss
GINU-GPL..eeeeeeeeee e et e et e e e e e e e e e e aa it e e eaeeeeeeeas 119
GNU-LINUX....uuuurriieireeeeeeeeeeeecinrereeeeeeeeeseseeeenens 44, 58, 62, 66, 77, 177, 243
GONZALEZ CASANIOVA,..evvrrrrrrrnnnniiieeeeeeeeeeeeeeeeeeereereereeeeesrrssssneessesnoeeesssnes 151
Hacker.....41, 62, 81 s., 132, 148, 150 ss., 157, 171, 181, 217 s., 221, 244
Hackers.....ccooevvvveeeevennnnens 68, 81, 148 ss., 155 5., 212, 215, 218, 221, 225
5 P21 4 § 1o T TSRS U U U TP TP 102
HemetSDeTIeT ... .ceiiuiiiiiiiieeiie ettt e e 40,42 s
3 LT J PRSPPI 94
|3 00) 01 0= 172 s o KRR 100
3 (0 ) 40} o W PRSPPI 40, 182
| 11T s R URRRRRRN 23, 30
Interaccionismo estructural.............ceeeeeivvrnneeernnnnn. 129, 161, 173, 231, 247
JACQUATA. ...eeeiiee e 47
JESIEK. ceeeieei ettt e e e e e e e e r e e e e e e e e e e e aa b aaaaans 56
KaratZoZIanmi.......eeeeeueiiiiiiieeeeee ettt e e e et e e e e e e e e 40
KU e e e e e e ee e e e e e e et e e 25,109
Laboratorios Bell...........oevvvvviiivieiiiiieeeeeeiieeeeeeeeeeeeeenenn. 53 s., 59 ss., 65, 70
LaKNani......cooeeeiiiiiiiiieeee et e e e e e re e e e e 40, 43, 155, 213 s.
=1 0 | N 22,49
2 OO PP PPP PR 18




Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

LIDIUZ. . vttt e e e e e e e e e e e e e e e e e eaaaans 46, 50
LSSI e eeeieuuiteeeieeiitee e et e e e e be e e e e et e e e s snrae e e e s 40, 43 s., 67, 108, 180
LSSIE, teeeiieeiiiiiitttte ettt ettt ettt e e e e e e e e et e e e e e 173

Linux...36s., 41, 44, 58, 62 s., 66, 71, 75, 77 5., 152, 172, 177, 180, 215,
218 s., 226 s., 243

| V2210 0 R\ <) o Ve (oY= WO 149
LOVELACE. . eetiieeeee ettt e et e e e e e e e e e e e arrrabaaaeaeeeaaaees 48, 56
1Y =T 1 OO PP PRSP PR POPPPRPPPPPPR 40
|\ =1 o SO TP 24,139
1Y/ T s E= <) T LT 40
MICroSOft....coeeeevririiiieeeeeeeeeeeens 37,55, 67, 76,79, 81, 149, 174, 193, 226
IMIIDEITY ettt ettt ettt e s s it e e e e e e e e e e eaeeaeaeaeaens 40, 45
1Y 5501 U 65 s
LY (01§ 1<) RN 61
IVTULLICS. ..o oot e e e e e e e e e e e e e e e e e e e errs e e s rabaeeesesanes 54, 59
NeoinStituCIONALISITIO. ....cvuveeeieeiiiiiee et e e e e e e eeans 124
INEOIDEIAlISINIO. ..eeeeiiiiiieecciiiitieieee e e e e eeeecctr e e e e e e eeee e rraereeeeeeebannes 87
(0] 1T} o W 134 s
(115 10) 1 s EUUNSN USSR 33,105, 107, 119, 121, 123 ss.
PaJek...eeeeieeieeieee e 145, 175, 179 s.
PaSCAL ..ceiiiiiiieeeeeee e e e e e e e aeaaaaes 46, 55
PatENLES....ceevviiiieeeeeeeeiiceee e e eeet e e e e e eerr e e e eereaaeeeeeeees 90, 107, 113 ss., 229
2SS (<) 0 PP PRI PPPRRRPRt 155
POLANY L. ..eeeeuiieeiieee ettt ettt e e e e e e 105
PrOSO L. .ttt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ettt aaraaaaaaaeaaaaaaas 93
QUIESNI. e e e e e 40, 42
Raymond......... 41, 138, 151, 155, 159, 180, 203, 218, 223, 239, 244, 246
RAYIMIONA, . eeeeiieeiiieeeitee ettt ettt 173
ReINNAIAL. ..ottt e e e e e eeaaees 40, 42
|00 T U 43
SAMPEATIO. ... evtrieeeeiiireeeeecrtee e eecreeeeertreeseesrrreeseessrraeesssssseeesesssrneeeaeaes 51
LY 01001 a | TR 141
SCAWEIK...vvviiiiieeeee e 14, 44, 123, 125 ss., 238
Ry S LT 1 40
SOJATIS. cetieeeeeeeeeeeeccctttr et e e e et ee e e e e e e e e e e e e e e e e tbbaaaraaaaaaaeeaeerraraa—————_ 66




Software Libre y abierto: comunidades y redes de produccion
digital de bienes comunes

SOUICEIOTZE.NE . ciiceiireeeieciiteeeeectreeeeetrreeeeeeereeessearreeeesssnnnns 74,178, 182
Stallman...38, 58, 61 s., 66, 69, 97, 110, 115 s., 118 s., 146, 154 ss., 180,
189, 197, 217, 220 ss., 228, 230, 233 s., 238, 246

StANIEY JEVOIIS. . .eeeiiiiieiiieeeitee ettt ettt e e e e s e e e e e 49
SEEVE JODS.. ettt e et e e e e e e e e e ee e e e e e e e e e e r s 55
Teoria de 1a Accion Racional........ccceeeeeeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiieieieieeiceeeeeeenenn. 12,133
Teoria del Esquema y el Conexionismo.................vevee. 14, 136, 231, 244 s.
TOrvaldsS......ceeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeiee e, 41 s., 62 s., 146, 159, 180, 219 s.
TrEJO DEIATDIE. ... eeiiiieiiiieeeeciiee et eee e e e s eerre e e e e strre e e s e s e s e e s nnnnnn 91
TUTINIZ ettt et e e e et e e e e e s 51
UTLICS. et eeevtiieeeeeeeetieeeeeeeeetteeeeeereaateeeeeessaasaeeeeesssrnnesssneenannes 54, 59, 65, 238
Uniodn Internacional de Comunicaciones................ceeeveeeeeeveeeveveennnnennnnnnnss 27
Unién Internacional de TeleCOMUNICACIONES........uvvveeeeeeeeeeeeeeecrrrrnnnnnnnnnn. 25
|05 51 SRRt 36, 54 ss., 58 ss., 65, 67 ss.
USBIIOE..uuneieeeiiiiieeeeeeeeitiieeeeeererateeeeeerreasieeeessrsssaaeeessssssrneeeasees 68 ss., 150 s.
VAN ANEWETP.coviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicccee et aar e e e e e e s 40
VAN ECCOI.ccituiiiiiiie ittt et et s e et e e e et s s eaaae s eaaaasseaaansannaannnn 43
VAN KIOZh...ciiiiiiiiiieiteeeete ettt ettt e s s e e s s 40, 43
Van Wendel de JoOde..........ccccuuviiiiieeeeeeeeeeeeciiieeeeee e eeeee e 40, 43
Vercelli & TROMAS......cccuuuueeeiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee et e e e eeeaa e eeeneeraneerannees 109
Vercelli ¥ ThOMIAS......uuviiiieciieeeeiiiieeeeesireeeeeerreeeeestsneesssnanneeeeeeeaeaaaaeens 96
V41 o L O <3 s SN 146
VOTL HIPPEL. ittt e e e 40, 43
AT A1) RN 18
WIIIIIET oottt e ettt e e e et eeeeeeaaeeeeeeeasaneeeenens 21, 23 s., 26
LA ) U RRN 40, 43, 213
ZUSE.. . iieeeeettieesetteeeetueeettueeetueeeerunsearuaseetarssetaanseaatnaaetnettetaneraneranerannns 51

269



	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo 1. El Software. Trascendencia e Impacto en el Siglo XXI
	Capítulo 2. Tradicionales y Nuevos Bienes Comunes
	Capítulo 3. Dinámicas de Interacción en Redes y Comunidades de Producción de FLOSS
	Capítulo 4. Las Redes de Producción de Software Libre y Abierto. Interacción, Motivaciones y Perspectivas
	Conclusiones
	Referencias

