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Presentacion

Cultura libre y universidad publica son dos términos que a primera vista no se rela-
cionan en forma directa. Sin embargo, al profundizar en lo que significa cada uno,
la relacién empieza a manifestarse: la cultura libre aporta a la construccién de
saberes comunes capaces de circular para transformarse, enriquecerse por el uso
o, incluso, desgastarse para dar vida a otros nuevos; la universidad publica, por su
parte, busca generar conocimientos innovadores en didlogo con la comunidad de
la que es parte para que ambos se enriquezcan en ese ida y vuelta.

En un devenir histérico en el que el conocimiento e incluso la educacién tien-
den a ser tratados cada vez mas como mercancias, las coincidencias cobran fuer-
za: la universidad publica es un espacio de socializacién del conocimiento y en la
cultura libre el conocimiento nace como un bien social. Asi, los principios ideolé-
gicos de la cultura libre convergen con la tarea universitaria, en la medida en que
aportan nuevas formas de trabajo que impactan en la produccién y transmisiéon
de saberes y promueven, por tanto, una mejora educativa.

Es por esto por lo que, desde la Universidad Nacional de Rafaela, generamos
espacios para aportar a la difusién, aceptacién y ampliacién de la cultura libre
para la construccidn y transmisién de saberes de formas mds horizontales. En
ese marco, este libro recoge experiencias de docentes, militantes, informaticos,
artistas, ingenieros y otros actores que, desde distintos lugares, contribuyen a en-
riquecer el conocimiento comdn.

Sibien la convocatoria del presente volumen estuvo abierta a que cada cola-
borador realizara su aporte a la discusién desde el lugar que prefiriera, se pudie-
ron registrar dos grandes vertientes que facilitaron una divisién en dos partes: la
primera, centrada en el rol de la cultura en general y la cultura libre en particular
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en la sociedad, la economia, el desarrollo y la equidad; y la segunda, en la que el
foco esta puesto en la relacion entre educacién y cultura libre.

A modo de introduccién general, como «anfitrién» de este libro, analizo al-
gunas de las formas en que el conocimiento se cierra para poder ser tratado como
una mercancia accesible para pocos y como la cultura libre puede servir para
sortear esta limitacién para generar un desarrollo mas equilibrado en la sociedad.

La primera seccién se abre con un texto de Maria Luz Silva y Luis Ignacio
Silva titulado «Experiencia del Taller de Software Libre», en el que los autores pro-
ponen recuperar las concepciones histéricas de la cultura y las distintas formas de
democratizar su acceso, una tarea que consideran fundamental para desarrollar
una sociedad mds justa, libre y soberana.

El segundo capitulo, «La sostenibilidad de los bienes comunes culturales»,
esta a cargo de Mariana Fossatti y Jorge Gemetto, directores de ARTICA, un cen-
tro cultural online desde donde se asesora a responsables de distintos proyectos
artisticos y culturales. Los autores desmenuzan alternativas relacionadas con la
cultura libre para que los artistas desarrollen su trabajo de forma sustentable y
sin limitaciones artificiales.

En el capitulo 3, «Licenciamiento abierto de obras intelectuales», Ana Ma-
rotias presenta la discusidn acerca del conocimiento como la nueva mercancia
caracteristica de una nueva etapa capitalista. En ese marco se ubican los distintos
tipos de marcos legales existentes para facilitar o inhibir la libre circulacién del
conocimiento y la construccién social de bienes comunes.

En el capitulo 4, «“Abrete c6digo”: la férmula de la abundancia P2P», Marce-
la Basch describe cémo una liberacién de la cultura y el conocimiento a través de
distintas préacticas favorece el surgimiento de una economia de la abundancia. Sin
embargo, aclara, es necesario estar atentos para no caer en la tentacion de delegar
la satisfaccion de necesidades sociales a mecanismos puramente técnicos.

En el capitulo 5, «Una red liberadora (y la mejor herramienta de vigilancia)»,
Guillermo Movia plantea los principales desafios para que internet pueda ser un
espacio mas horizontal y los riesgos de la concentracién de los flujos de informacion
en pocas manos. El autor se pregunta —y responde afirmativamente- si existen
alternativas para organizar internet de formas més horizontales y democraticas.

En la segunda parte del libro, el capitulo 6, «La tensidn entre universidad y
cultura libre» a cargo de Pablo Vannini, explica la necesidad de vincular la uni-
versidad publica con la cultura libre para acercar ambas formas de produccion de
conocimientos para favorecer un enriquecimiento mutuo.

En el capitulo 7, «Ensefiar con software libre», Barbara Panico analiza la edu-
cacion a distancia, en particular la plataforma educativa MoOODLE, para explicar
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que la tecnologia que nace libre tiene inserta en su propia légica formas més hori-
zontales de trabajo, ideales para, por ejemplo, los procesos educativos que involu-
cren a los estudiantes.

El capitulo 8, «Tecnologia, Arte y Educacion», esta a cargo de CAMBA, una
cooperativa —un tipo de estructura ideal para generar bienes comunes— que desde
su trayectoria de trabajo con software libre comparte lo aprendido en los talleres
de Arbuino. Allj, el foco estd puesto en la necesidad de abrir la «caja negra« de la
tecnologia para perderle el miedo y sentirse a la altura de desafiarla cuando no
responde a nuestras necesidades.

En el capitulo 9, «Ver (y experimentar) para creer», Mauro Theler resefia bre-
vemente las herramientas libres para edicion de video, pero no desde una mirada
técnica, sino desde una perspectiva que la entiende como parte de un proceso mas
amplio que incluye la educacidn, la construccién en conjunto y las oportunidades
que da el mundo del software libre para abordar el aprendizaje desde otro lugar.

Por tltimo, en el capitulo 10, «Software libre y experimentacién audiovisual»,
Maximiliano Ledesma explica las ventajas del software libre para la ediciéon de
audio. Las razones involucran tanto aspectos econémicos como de calidad y fle-
xibilidad a la hora de encarar un trabajo profesional.

Es en la diversidad de miradas, en el cruce entre formaciones, experiencias,
trayectorias académicas y profesionales donde la cultura libre se nutre para hacer
propuestas innovadoras. Esta variedad se ve reflejada en el libro que el lector tiene
en sus manos y que funciona como una suerte de foto en un proceso de perma-
nente evolucion y crecimiento, como el de cualquier experiencia social que busca
desarrollarse y crecer con libertad.

Esteban Magnani
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Cultura para todos

Esteban Magnani

«Estd en la naturaleza de las ideas el ser comunicadas: escritas, dichas, realizadas. Las
ideas son como el pasto. Ansian laluz, les gustan las multitudes, prosperan con las cruzas,

crecen mejor al pisarlas» - Ursula K. Le Guin.

El «Feliz cumpleanos», una de las canciones mas cantadas a lo largo de la historia,
se compuso en 1893. Pese a su lugar privilegiado entre los rituales de la cultu-
ra occidental (al menos una vez por afio), la ley establecia que le pertenecia a la
compania Warner: por eso, cada vez que alguien la cantaba, aparecia en peliculas,
radios o dénde fuera, correspondia que pagara por su uso. En 2015, finalmente,
un juez determind que los derechos sobre la cancién habian vencido y ahora per-
tenecian al dominio publico, es decir, a todos, de la misma manera que los mitos
griegos o un idioma. Warner protesté: sin necesidad de invertir un solo peso en
produccién o mantenimiento, recaudaba cientos de miles de ddlares al afio por
una cancién compuesta hacia mas de un siglo. ;Cudntos bienes culturales, recetas,
genes, palabras, inventos o historias que forman parte del conocimiento y de la
cultura son cerrados por medio de leyes para poder cobrar por su uso?

A lo largo de la historia, los conocimientos fluyeron sin mas restricciones
que las impuestas por los limitados sistemas de comunicaciones y transportes. El
inventor del arado, probablemente una de las tecnologias més revolucionarias de
la historia de la humanidad, no imagind la posibilidad de patentarlo para que él
y sus descendientes se apropiaran de una renta por siglos: gracias a eso, sucesivas
generaciones pudieron usarlo, mejorarlo y alimentar a sus familias.

Mucho més recientemente en la historia, a principios del siglo xvii1, comen-
zaron a surgir algunos sistemas de licencias, patentes y marcas sobre creaciones
intelectuales. Eran los primeros pasos del copyright, es decir, derecho a copia, que
establecia que un autor tendria todos los derechos sobre su obra literaria durante



CULTURA LIBRE

catorce anos; de modo que, si alguien queria publicarla, debia llegar a un acuerdo
con éL. En esos tiempos, el uso de la imprenta ya estaba asentado y los autores recla-
maban la proteccién que les permitiera gozar de un tiempo prudencial de ingresos.
Al no extenderse demasiado los plazos, se mantenia el estimulo para que se siguiera
creando y aumentara la cantidad de conocimiento disponible para la humanidad,
pero sin el riesgo de producir monopolios artificiales demasiado extensos.

Con el paso de los anos, el sentido de esta ley muto, los plazos se estiraron en
la mayor parte del mundo hasta llevarlos, en el caso de los derechos de autor, a los
setenta afios después de su muerte (incluso mas en algunos paises). Por su parte, el
sistema de patentes que «cubre las “aplicaciones de ideas” en tanto sean innovado-
ras, originales en su campo, no obvias y tengan aplicacién industrial» (Busaniche,
2007) tiene una duracién limitada que suele ser de veinte afos. Estos derechos
son permanentemente prolongados en el tiempo y hacia dreas que antes no po-
dian privatizarse como los genes, una planta o ciertas palabras que funcionan
como marcas. ;Cudl es su objetivo? ;Acaso proteger a creadores que, en realidad,
ya llevan probablemente afios muertos y nada podran producir, o generar nichos
donde obtener una renta sin una inversién acorde?

El objetivo de las actuales leyes que limitan el acceso al conocimiento pare-
ce ser, por momentos, proteger el pufiado de creaciones que, pasado ese extenso
tiempo, pueden seguir produciendo ganancias. Para proteger esas fuentes de in-
gresos, muchas veces el resto (la mayoria) queda en el olvido porque nadie puede
copiarlas siquiera para garantizar su existencia: la prohibicién de reproducirlas,
publicarlas o utilizarlas de alguna manera las condena al olvido.

Cobrar peaje

Parte del sistema de licencias, patentes y marcas ha derivado en una nueva forma
de hacer negocios en la que la inversion no guarda relacién con la renta que se ob-
tendrd. Si un carpintero construye una casa, cobra por las horas de trabajo que le
llevé construirla y no por una licencia de uso por cruzar la puerta. Lo que ocurre
es que los bienes intangibles como las ideas o el conocimiento en general tienen
una particularidad: pueden reproducirse con gran facilidad, mucho més atn en
la era digital. Como explica la investigadora argentina Beatriz Busaniche (2007):

la cuestion del derecho de autor no era un tema central para la genera-
cién de Mozart, como tampoco lo fue para Shakespeare o Cervantes.
No hizo falta copyright para que la humanidad tuviera la Biblia o el Co-
rdn, ni tampoco fue imprescindible el copyright para la creacién de los
cantos gregorianos o las musicas étnicas, o las pinturas de Miguel Angel.
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En definitiva, en la naturalizacién con la que se tratan las ideas como objetos,
hay una trampa. Richard Stallman (2012), uno de los padres del software libre, lo
explica de la siguiente manera: «En el sintagma “propiedad intelectual” subyace un
prejuicio malicioso que no es dificil de ver: sugiere que pensemos en los derechos de
autor, las patentes y las marcas por analogia con los derechos de propiedad sobre
los objetos fisicos» (pag. 19). Las ideas son tratadas como «cosas», pero no lo son:
por mucho que se insista, robar un auto no es lo mismo que copiar una pelicula. En
el primer caso, alguien se queda sin un auto; en el segundo, quien tenia la pelicula
sigue teniéndola. Seguramente sea necesario proteger al creador para que pueda
seguir produciendo, pero no es necesario fundamentarlo sobre una premisa falsa
que permite a unos pocos obtener ganancias desproporcionadas en relacién con el
tiempo de trabajo invertido, mientras limita a la mayoria el acceso al conocimien-
to. Asi vistos, los sistemas de privatizacion del conocimiento generan monopolios
altamente rentables pero que hacen artificialmente escaso un bien que podria ser
abundante, infinito incluso. Esta logica no se utiliza exclusivamente para produc-
tos de la industria cultural, sino que se expande a todo tipo de dreas, aunque con
distintas variantes: patentes de medicamentos, licencias de software, productos tec-
noldgicos, sistemas de homologacién de dispositivos, etc. Las normativas legales
no son tampoco la Gnica forma de cercar el conocimiento en sus multiples formas,
sino que a veces algunos actores aprovechan posiciones dominantes para generar
estindares a los que todos deben someterse; asi, se limita en la practica el acceso
a cierta informacién que en teoria deberfa ser publica o se construyen sistemas
burocraticos que requieren intermediarios (cf. Magnani, 2013).

Este tipo de negocio es tan rentable que en los tltimos afios se ha extendido
hacia casi todas las dreas con una vocacién colonizadora: desde genes creados por
la naturaleza, conocimientos ancestrales sobre el poder curativo de ciertas plan-
tas, hasta la curvatura del borde de un celular, las compras con un solo «click»
o... el «feliz cumpleanos». Todo es registrable como propiedad de alguien. Este
tipo de légica econdmica se ha naturalizado y desarrollado hasta tal punto que
no siempre resulta ficil visualizar alternativas. Los perjudicados son sobre todo
los sectores mas débiles que quedan marginados no solo de consumos culturales,
sino también de medicamentos mas econémicos o de utilizar semillas que ellos
mismos cosecharon porque poseen genes ahora protegidos por patentes. Por otra
parte, el sistema de licencias preponderante genera un flujo permanente a los pai-
ses centrales; por ejemplo, Argentina exporta cada vez més cdigo elaborado por
programadores. Esta industria da un gran valor agregado a las horas-hombre de
trabajo, pero sumado equivale practicamente a la misma cantidad de dinero que
el pais paga por licencias, es decir, por trabajo ya cristalizado que se vende una y
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otra vez (cf. Magnani, 2016). Asi la brecha entre pobres y ricos, entre paises que
deben pagar para utilizar el conocimiento y quienes obtienen una renta que les
permite seguir investigando, se hace cada vez mas ancha.

Es en este contexto en el que la cultura libre, a través de sus distintas mani-
festaciones, resulta una herramienta sumamente poderosa para utilizar el cono-
cimiento sin restricciones.

Conocimiento abierto

Inventar desde la nada es imposible: toda idea nueva lleva el germen de otras
anteriores, lo mismo que cualquier invento u obra artistica. Si buena parte del
conocimiento mas relevante para ser competitivo estd cerrado, ;desde dénde se
puede empezar a crear conocimiento libre? Existen numerosas obras que ya for-
man parte del dominio publico, patentes que ya han vencido y pueden utilizarse,
software y hardware libre: es mucho el conocimiento ya liberado y el que actual-
mente nace libre o con minimas restricciones; ambos pueden servir de base para
saltar la brecha del conocimiento.

Uno de los ejemplos més conocidos es el software libre: a partir del uso de
licencias que establecen que el cddigo de un programa no puede cerrarse ni ser
apropiado, millones de personas deciden contribuir a su desarrollo. Con el trabajo
coordinado de programadores, disefiadores, traductores, documentadores, etc., se
pueden desarrollar sistemas operativos como el GNU/LINUX, que es utilizado tanto
en la Estacion Espacial Internacional como en la mayor parte de los servidores web
del mundo. Como son cientos o a veces miles de personas las que intervienen en su
produccidn, es mas probable encontrar errores o plantear mejoras para hacerlos
maés estables. Incluso, si alguien lo desea, puede utilizar un programa ya existente
para desarrollar otro propio: de esta manera las posibilidades de innovacién au-
mentan exponencialmente, como lo demuestra la cantidad de distribuciones de
GNu/LiNux en el mundo. Ademas, por ser libre, quienes lo usan no quedan atados
a un solo proveedor para modificarlo o mantenerlo (¢f. Magnani, 2012). Este mo-
delo se ha extendido hacia el hardware, disefio de todo tipo de aparatos, libros edu-
cativos, o incluso redes libres (¢f. Magnani, 2017a), entre otras nuevas dreas, gracias
al trabajo de miles de personas que obtendran mucho mas que lo que son capaces
de producir. También existen tecnologias cuyas patentes vencen; esto permite una
explosion de creatividad como ocurrié recientemente, por ejemplo, con las impre-
soras 3D (cf. Magnani, 2017b). Esta ldgica estd penetrando incluso algunos secto-
res de la industria que se manejaban dentro de paradigmas propietarios cerrados
(¢f. Magnani, 2017¢, 2014). Este tipo de usos de la tecnologia, que no recibe tanta
publicidad como la cerrada, requiere el trabajo de comunicadores comprometidos
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que las hagan visibles para el conjunto de la sociedad.
Esta pequefia muestra del potencial de las 1dgicas abiertas, adaptadas a cada
caso, muestra un camino para pensar de una manera profundamente innovadora.

Desde la universidad

A principios de 2017, en la Licenciatura de Medios Audiovisuales y Digitales de la
Universidad Nacional de Rafaela, nos vimos enfrentados a la necesidad de nutrir
las computadoras recién compradas con software de edicidn de video, audio e ima-
gen. La mayoria de los profesionales conoce el paquete de programas privativos de
una compania de origen estadounidense, lo recomiendan y el nombre de la empre-
sa es casi omnipresente. Se solicit6 un presupuesto, pero al ver su costo en délares
nos preguntamos: ;Como se justifica semejante gasto en una universidad publica?
¢Es conveniente formar a los estudiantes como clientes cautivos de una suite de
programas privativos que, para peor, no se pueden modificar ni ver como estdn
hechos? ;Ellos tendrian que gastar cientos de ddlares para instalar software en sus
computadoras o, peor atn, instalar copias ilegales para poder trabajar en sus casas?

Las respuestas no fueron simples de elaborar. Ademds, tomar un camino
distinto al elegido por la mayoria implica riesgo: los problemas conocidos de un
sistema suelen aceptarse como algo inevitable si muchos lo sufren. Antes de to-
mar una decisién final contactamos a disefiadores y realizadores profesionales
para saber si las alternativas libres, es decir, aquellas hechas por la comunidad
de desarrolladores, alcanzaban estindares profesionales. Los tres especialistas
convocados trabajan cotidianamente haciendo productos para el mercado con
herramientas libres de acuerdo con las exigencias habituales. La respuesta fue ro-
tunda: si. Por eso los convocamos para capacitar a estudiantes y docentes y, de
esta forma, romper con un paradigma de tecnologias muy completas pero que
tienden a transformarse en estindares no cuestionados que luego resultan muy
dificiles de cambiar.

El resultado de esta experiencia fue muy positivo en tanto quedé demostra-
do que existen alternativas. Conocimos mejor las herramientas desarrolladas por
comunidades de usuarios y programadores que, ademads, reciben contribuciones
desde distintos lugares del mundo. No es menor: la posibilidad de conocer cémo
estd hecho un programa abre un potencial pedagdgico para profundizar que los
paradigmas cerrados no brindan.

Por supuesto, atin resta el trabajo mas dificil de lograr: un cambio cultural
que dé cuenta de la necesidad de priorizar las herramientas libres. En ese camino
nos encontramos.

12
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Cultura libre y sociedad



CAPITULO 1

Experiencias del taller de instalacion
de software libre

Maria Luz Silva y Luis Ignacio Silva

«Que todos tengan acceso a los derechos y que haya una mejor distribucion de la riqueza
estd vinculado a la justicia social. La justicia cultural implica una revolucion de las clasifi-
caciones sociales y culturales por las cuales persisten nociones de ciudadanos de prime-
ra y ciudadanos de segunda. [..] Esta transformacion no es un acontecimiento, sino un
proceso complejo. Potenciar las politicas educativas, comunicacionales y culturales que
apunten en esa direccién es un desafio para un desarrollo cultural sélido, democratico,

justo e igualitario» - Alejandro Grimson

Consideraciones sobre Cultura y culturas: elites, «cosas» y procesos de signi-
ficados en disputa
Luego de haber participado activamente en la organizacién del primer FESTIVAL
DE CuLTURA LIBRE llevado a cabo por la Universidad Nacional de Rafaela, fui-
mos convocados para escribir un texto con el fin de compartir con la comunidad
aquella experiencia. Cuando comenzamos a ordenar algunas conclusiones, enten-
dimos que, para abordar el tema con una mejor perspectiva, seria necesario ex-
poner primeramente algunas consideraciones generales acerca del concepto «cul-
tura»y, en particular, del modo en que se concibe la denominada «cultura libre».
En términos generales, suelen primar dos sentidos en torno a las ideas que
habitualmente asociamos al concepto de cultura como parte de cierta herencia
occidental que hemos incorporado a nuestro sentido comun. El primero se en-
cuentra ligado al concepto iluminista de Cultura con mayuscula y se vincula con
la metafora agricola de los siglos xvi y xvir que la relaciona con el arte del culti-
vo y el enriquecimiento del alma o del intelecto. Esta version clasica de las Altas
Culturas, de fuerte impronta elitista, se afirma en una perspectiva jerarquizante
de acceso restringido a bienes y producciones culturales. Atravesd enteramente
nuestro pais a partir de los horizontes pedagdgicos del normalismo fundante de
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nuestro sistema educativo y posibilit6 la sedimentacién de marcos interpretativos
basados en supuestos como «la Cultura posibilita el desarrollo humano individual
y colectivo» y en otros que afirman que las causas de problematicas sociales tienen
su germen en «la falta cultura o educacién» de algunas personas o sectores sociales.

Un segundo sentido, influenciado por las ciencias antropoldgicas, dio lugar a
una nocién de cultura ligada a la totalidad de los seres humanos. En particular,
esta se encuentra vinculada a la herencia que un grupo humano recibe de sus pre-
decesores y transmite a sus descendientes, y que se mantiene mas o menos estable
y coherente a través del tiempo. Esta perspectiva se funda en una idea clasica
que concibe a la cultura como acervo, como «cosa» o entidad nutrida de ciertos
atributos o rasgos que aprendemos y luego transmitimos casi sin notarlo. Segin
este enfoque, asumimos una «cultura auténtica» y observamos una pérdida de la
cultura» como procesos empiricamente contrastables en un contexto social en el
que todos consideramos la cultura de un modo semejante.

Sin embargo, se puede plantear un tercer modo de abordar el tema, que en-
tiende la cultura como un proceso en el que aquellos sentidos que asumimos como
parte de «nuestra cultura» estan atravesados por disputas histéricas y contempo-
raneas acerca de los sentidos legitimos. Asi, mientras incorporamos la cultura en
la que estamos insertos y la vivimos como el modo natural de estar en el mundo,
las transformaciones constantes de nuestro entorno y los conflictos generados
como parte de esa tensién nos permiten vislumbrar lo que hace anos postuld el
movimiento zapatista: «las cosas no son asi, estan asi». Esta perspectiva pone en
el centro la dimensién politica de la cultura y del proceso conflictivo de construc-
cién de significados; sostiene que las culturas son instancias dindmicas de produc-
cién y reproduccidn social en transformacién constante, pero que no por ello se
encuentran menos ligadas a la tierra, a las memorias sociales e histéricas de los
pueblos y a los sujetos que las crean y recrean. Por ello, la disputa por los sentidos
legitimos de la cultura puede constituirse en resistencia a procesos de homogenei-
zacién y desacreditacion de las experiencias colectivas.

Entendida de este modo, la cultura de un pueblo no tiene duefos ni puede
permanecer congelada eternamente en una vitrina, sino que es parte de una cons-
truccidn social e histéricamente situada, que en nuestro continente latinoameri-
cano forma parte de la lucha de los sectores populares por el reconocimiento de
su mirada del mundo. Por lo tanto, haber impulsado en nuestro pais un FEsTIVAL
DE CULTURA LIBRE desde una universidad publica sacé a la luz un debate inevi-
table. En mayor o menor medida, todos los talleres del festival estuvieron justa-
mente atravesados por aquellas disputas que surgen en Latinoamérica cuando los
pueblos buscan pensarse a si mismos.
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¢A desalambrar? No se puede disputar lo que no se conoce

Para utilizar en nuestro analisis la tercera perspectiva que acabamos de mencio-
nar, resulta necesario hacer algunas aclaraciones. Sila produccién y reproduccién
cultural constituyen un proceso dindmico y fluido —aunque también en disputa—,
es posible preguntarse en qué medida estdn atravesadas por las desigualdades del
sistema en el que vivimos. Esto es, ;todos tenemos las mismas capacidades y po-
sibilidades de luchar en la produccién de significados legitimos, propios, emanci-
patorios y libertarios? El Estado, el mercado, la ciencia, una organizacién barrial,
un ciudadano o los medios de comunicacién no cuentan con los mismos recursos
para generar, resistir o impugnar sentidos autorizados.

Es dable pensar, entonces, en la potencialidad de la apertura de accesos que
cuestionen sentidos Gnicos, establecidos y naturalizados; estas posibilidades podrian
iniciar procesos transformadores y cuestionadores de las desigualdades existentes y,
por lo tanto, ser libertarios. En la medida en que las posibilidades de generar dis-
cursos legitimos estan distribuidas inequitativamente, la apertura a los accesos de
informacioén, formacién y uso de software se vuelven caminos imprescindibles.

Histéricamente, la exclusividad en el acceso a determinados bienes y servi-
cios ha sido una marca social de inclusién/exclusion y del sostenimiento de limi-
tes materiales y simbdlicos. Sabemos, por ejemplo, que poder ingresar a ciertos
clubes sociales no requiere inicamente poder abonar una cuota, también requiere
«ser parte de». Lo cerrado, lo marcado, lo arancelado funcionan como indices de
una cierta distincién y posibilitan la reproduccién de desigualdades. Los saberes
que se encuentran cerrados, inaccesibles, como lo eran las antiguas bibliotecas o
las colecciones privadas, tienen duenos que los detentan.

Del mismo modo, el hecho de que una herramienta parezca estar al alcance
de la mano en términos tinicamente econémicos no significa que todos tengamos
el mismo poder de utilizarla. Seria ingenuo razonar de este modo, como si acaso
pensaramos que todos los habitantes del suelo argentino podemos acceder «li-
bremente» a la universidad publica por el solo hecho de que no esté arancelada o
que todos podamos sacar el maximo provecho del software libre meramente por
tener acceso al cddigo fuente. En este sentido, sabemos que transformar estas 16-
gicas requiere de consideraciones no ingenuas y de la participacién activa de una
multiplicidad de actores que pongan a disposicion de todos las diferentes herra-
mientas, que expandan la creatividad para proponer soluciones mas igualitarias y
mas justas, que surjan de modos propios de mirar el mundo.
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De actores actuantes

La discusion por la cultura (y su potencialidad de abrir procesos emancipatorios
y libertarios) no deberia ser entendida como territorio de especialistas, sino, por
el contrario, como un territorio de todos que involucra a una inmensa diversidad
de actores: desde funcionarios hasta artistas, desde investigadores hasta produc-
tores, desde el ptblico o los usuarios a diferentes organizaciones de base (sociales,
politicas, etc.). La Universidad Publica, en tanto figura del Estado, puede tener un
papel fundamental si esta al servicio de las necesidades concretas y especificas de
la comunidad en la que se encuentra inserta.

Aportar al conocimiento, dignificacién y reconocimiento de las culturas po-
pulares contribuye al fortalecimiento de la trama social en la que estan inmersas
las universidades publicas. Por tal motivo, es indispensable la apertura de espa-
cios de didlogo entre saberes académicos y saberes populares. En este sentido, el
problema de «las politicas culturales» y los debates por los sentidos legitimos que
puedan obturar, clausurar o propiciar al abrir la discusién y distribuir los recur-
sos es también un problema de politica publica y, por ende, de proyectos politicos
mas excluyentes o mas inclusivos.

Sobre cultura libre en la ciencia y la tecnologia

Si analizamos estas disputas en el campo de la ciencia y la tecnologia, notaremos
que existen grandes dificultades para conseguir una cultura libre en la produc-
cién de conocimientos. En primer término, el objetivo de un pais con produccién
propia en ciencia y tecnologia colisiona directamente con un orden mundial en
el que el mercado internacional ubicé a Argentina en el rol de pais emergente o
fronterizo que, por sus condiciones geograficas, deberia abocarse a la produc-
cién de materias primas. Evidentemente, para contradecir este statu quo y para
caminar hacia un modelo de sustitucién de importaciones, debemos alcanzar la
soberania e independencia en materia de software, ya que esta herramienta se ha
transformado en la era de la «Industria 4.0» en una disciplina transversal a todas
las cadenas de produccién que involucran desarrollos tecnoldgicos.

Actualmente, el mercado del software se encuentra controlado en gran medida
por empresas que desarrollan software privativo, las cuales, naturalmente, tienen
sus casas centrales en aquellos paises que trazan, dominan y marcan el ritmo del
orden mundial. Este fendmeno tiene consecuencias doblemente negativas para
nuestros planes de emancipaciéon econdmica y descolonizacién cultural. Por un
lado, el hecho per se de un mercado monopolizado atenta contra la calidad y en-
carece significativamente el costo del software que deben comprar las empresas
locales que pretenden desarrollar tecnologia e innovacién. Por el otro, el caricter
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privativo impide que los usuarios cuenten con la flexibilidad y el dinamismo que
se necesita actualmente en el mercado de las nuevas tecnologias.

A partir de este anélisis, surge una conclusién que no por romantica deja de
ser vélida: si queremos formar parte de un acto revolucionario que dinamite las
bases de un orden geopolitico que excluye del sistema a los habitantes de paises
«periféricos», debemos promover la produccién y utilizacién de software libre en
nuestra sociedad.

Instalando software libre

En el marco de este desafio, fuimos invitados a participar del primer FESTIVAL DE
CULTURA LIBRE llevado a cabo por la Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf)
en noviembre de 2016. Entre las temdticas abordadas —desde la «programacién
de robots» hasta debates acerca de la «libertad en internet»—, formamos parte del
taller de «Instalacién de Software Libre». Esta experiencia tuvo un impacto acadé-
mico y, al mismo tiempo, contribuy6 a difundir en la sociedad las potencialidades
y ventajas del software libre.

Las tareas comenzaron la semana previa al festival con la formacién de un
grupo de estudiantes voluntarios de la UNRaf, quienes conocieron las implican-
cias del software libre y aprendieron a instalar distintas versiones. Durante el fes-
tival, los asistentes pudieron acercar sus computadoras personales para que los
estudiantes voluntarios los asesoraran y les instalaran la version de software libre
mas adecuada a su perfil y a sus demandas como usuarios. La horizontalidad en la
transmisién del conocimiento, sumada a la juventud y el compromiso de los estu-
diantes que participaron, hicieron que la experiencia del taller propuesto abriera
un camino emancipatorio para la utilizacién de software.

A modo de cierre

Sabemos que nuestra Patria Grande es nuevamente sobrevolada por los viejos bui-
tres que pensidbamos ya lejos de nuestros cielos y también sospechamos que es-
tamos embistiendo contra molinos de viento mas robustos que nunca. Pese a este
escenario, en nuestro caracter de docentes universitarios formadores de ciudadanos
comprometidos con el bienestar y el desarrollo sustentable de su territorio, tenemos
la obligacién de ser optimistas y contribuir desde nuestros lugares a la construccién
de una sociedad mas justa y soberana, porque «mds vale encender una vela que mal-
decir la oscuridad».
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CAPITULO 2

La sostenibilidad de los bienes
comunes culturales

Mariana Fossatti y Jorge Gemetto

Cuando hablamos de colectivos, empresas, asociaciones, proyectos y personas
que basan su trabajo en el paradigma de la cultura libre, nos referimos a aquellos
que no centran su quehacer en el monopolio y el control del conocimiento, sino
que devuelven sus obras y procedimientos al patrimonio comun de la sociedad
del cual nacieron. Emprendimientos que no viven de regalias, sino del valor que
aporta el trabajo propio. Como veremos a continuacién, los proyectos culturales
basados en el paradigma de la cultura libre no solo pueden ser sostenibles sin ne-
cesidad de restringir la circulacion de cultura, sino que, por el contrario, pueden
beneficiarse de esta circulacién.

Modelos sostenibles para el desarrollo de proyectos culturales

Una de las preocupaciones recurrentes de los artistas, gestores culturales y co-
lectivos que trabajan en el marco de la cultura libre, o que estdn pensando en
moverse hacia este paradigma, es la sustentabilidad de los proyectos culturales
que se emprenden desde esta perspectiva. En muchos casos, subyace la presunciéon
de que, al prescindir del cobro de regalias por los derechos de autor de las obras,
se opta por una actividad cultural mas libre pero menos segura en lo econémico.
Esta preocupacion por la sustentabilidad —legitima desde todo punto de vista—
suele exagerar, sin embargo, el papel que la propiedad intelectual juega en los in-
gresos reales de los trabajadores culturales.

El problema de la sustentabilidad afecta no solo a los proyectos de cultu-
ra libre, sino también a los proyectos culturales en general. En particular, son
los proyectos locales, autogestionados e independientes los que mas sufren en los
mercados culturales, que tienden a concentrarse por la enorme inversién que al-
gunas grandes empresas pueden realizar en marketing y por el oligopolio de los
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canales de distribucién. Asi, por ejemplo, el problema de las editoriales locales no
es la circulacidn libre de sus titulos, sino la imposibilidad de llegar a las vidrieras
y estantes de las librerias; del mismo modo que el problema de los musicos inde-
pendientes no reside en que la gente comparta sus canciones, sino en el modelo
de negocio de las grandes discograficas, la concentracion de las tiendas de discos y
la imposibilidad de sonar en los medios de comunicacién. Tanto la cadena de dis-
tribucién de libros como el control de los medios de comunicacién se encuentran
en manos de muy pocas empresas que restringen las opciones del ptblico a un
numero de bienes culturales muy limitado. Es cierto que el uso de internet para la
promocion y distribucién de bienes y servicios culturales ha mejorado la posicién
relativa de muchos agentes culturales pequerios, pero las posibilidades de llegar al
publico siguen siendo muy desiguales, sobre todo por las diferencias brutales que
puede haber en la inversién en marketing y comunicacidn.

En suma, la dificultad en la sustentabilidad, que muchas veces se atribuye
a la cultura libre, constituye un problema mas extendido que afecta por igual a
todos los actores culturales locales. Mas atn, la experiencia de las dltimas décadas
demuestra que es un problema que no se soluciona con regimenes de propiedad
intelectual cada vez mas restrictivos. Desde la década de los noventa, luego de la
firma del acuerdo de propiedad intelectual de la OrRGANIZACION MUNDIAL DEL
CoMERCIO, casi todos los paises del mundo endurecieron sus leyes de derecho de
autor; no obstante, ello no se tradujo en bienestar para los artistas locales, sino
que, por el contrario, derivé en el drenaje de riqueza hacia unas pocas empresas
estadounidenses y europeas. Sin duda, es otro conjunto de politicas publicas el que
podria solucionar el problema: unas politicas cuyo objetivo sea desconcentrar los
mercados, garantizar el acceso a las infraestructuras y canales de distribucién, y
generar bienes comunes culturales.

Las durisimas leyes de derecho de autor no resuelven la eterna pregunta: «;de
qué va a vivir el artista?»; en cambio, generan pérdidas para nuestra sociedad y
un escenario en el cual pesan restricciones enormes para el acceso a materiales
educativos, cientificos y culturales.

Pero ;como se sustenta el desarrollo de la cultura y de los artistas en el mar-
co de la cultura libre? Més alla de las indispensables politicas ptiblicas culturales,
en la actualidad existen diversos modelos para la sustentabilidad de la cultura en
tiempos digitales que respetan al publico, no criminalizan compartir, no imponen
medidas tecnoldgicas restrictivas y, en cambio, ofrecen tratos justos y propuestas
inteligentes de involucramiento. A continuacién, comentamos algunas de ellas:
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CONVIVENCIA PACIFICA ENTRE EL ACCESO PAGO Y LA COPIA GRATUITA: Se ha com-
probado que los productos culturales pueden generar ingresos y convivir
con las copias mas baratas o gratuitas (Gemetto, 2013). Editoriales como
TRAFICANTES DE SUENOS en Espafia 0 EDICIONES DE LA TERRAZA ¥ ORSAI
en Argentina venden ejemplares fisicos y ponen a disposicion las copias
digitales de manera gratuita. De igual manera proceden una multitud
de sellos de musica independiente, que venden sus discos en ferias y dis-
querias, mientras que, al mismo tiempo, su musica se puede escuchar de
manera libre en internet.

. LiceNciAs POR TIPOs DE Uso: Muchos artistas permiten que el publico acce-

da libremente a las copias digitales, pero ofrecen una licencia paga para
determinados usos. Por ejemplo, INCOMPETECH es un catilogo de musica
gratuita para todo proposito, excepto que se requiera usar la musica sin
atribucién al autor, para lo cual es necesario obtener una licencia paga.

Aroyo DIRECTO DEL PUBLICO: Modalidades como el financiamiento co-
lectivo (crowdfunding), la colaboracién de la audiencia en los proyectos
(crowdsourcing) y el pago a voluntad (pay what you want) son herramientas
fundamentales para una gran cantidad de artistas, entre los cuales una
de las mas destacadas es tal vez Amanda Palmer (2013).

EvENTOS EN vIvo: Diversos estudios, como el de Doctorow (2013), mues-
tran el ascenso extraordinario de la cantidad de conciertos y de los ingre-
sos percibidos por ello en la tltima década. Asi, muchas bandas realizan
giras internacionales gracias a la difusién que permite la libre circulacién
de sus discos en internet. Pero la misma logica puede aplicarse a discipli-
nas distintas. Por ejemplo, Calvo (2009) escribié acerca de nuevos mode-
los de sustentabilidad para los escritores, promoviendo la practica de la
performance en vivo para literatura (cf. Espigado, 2010). Otro ejemplo es
aportado por el dibujante Liniers, en cuya pagina de FACEBook anuncia
giras periddicas en las que brinda conferencias, asi como shows en vivo
junto con el musico Kevin Johansen.

EDICIONES ARTESANALES 0 DE LUjo: El puiblico aprecia el valor anadido que
tienen los objetos culturales artesanales, las ediciones fisicas de lujo o con
aportes que no se pueden disfrutar de igual manera en la version digital.
Nuevamente, Liniers es un caso interesante, con su idea de dibujar las
cinco mil tapas de su libro a mano (La Nacion, 2008).
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. MErcHANDISING: La venta por internet y en eventos en vivo de posters,
remeras, autoadhesivos y otros productos asociados a obras y artistas
constituye un aporte econémico complementario, al tiempo que ayuda
a fortalecer el vinculo con la comunidad de seguidores. Incluso existen
bandas musicales que han sustituido la venta de discos compactos por ca-
jas artesanales en cuyo interior se encuentran c6digos de descarga libre.

SErvicios: Los contenidos gratuitos y de libre disponibilidad sirven para
promocionar servicios asociados de todo tipo. Por ejemplo, los porfolios
fotograficos de acceso libre son una vidriera para promocionar servicios
de profesionales de fotografia para instituciones y eventos. Artistas vi-
suales, escritores, periodistas, creadores audiovisuales y autores de otras
disciplinas recurren cotidianamente a estrategias similares.

REDES DE APOYO Y COOPERACION ENTRE TRABAJADORES CULTURALES: El apoyo

mutuo, los recursos y los conocimientos compartidos son herramientas
fundamentales. Asi, cobran nuevo impulso el cooperativismo y el asocia-
tivismo en el ambito cultural. Nacen modelos como la red Fora pE Eixo
en el Brasil, TELARTES en Bolivia o la red de sellos de musica libre en Uru-
guay. Todos ellos, con distintos matices, buscan abrir escenas culturales
nuevas, poner recursos en comun y fortalecer el sector cultural local.

APOYO ESTATAL E INSTITUCIONAL: Un recurso fundamental son los premios,

becas y fondos concursables publicos, cuya disponibilidad varia de acuer-
do con la orientacidén de las politicas publicas estatales. Es importante que
existan subsidios para procesos creativos de largo aliento, no solamente
para productos finales. Ademas, el Estado deberia apoyar no solo la crea-
cién sino también el acceso y la circulacién cultural, asi como la forma-
ci6én de audiencias.

CREATIVIDAD AMATEUR: No toda la creatividad necesita ser retribuida eco-

némicamente. Tanto los artistas profesionales como el resto de las per-
sonas dedicamos parte de nuestra vida al ocio creativo, que es fuente de
disfrute, emocién y entusiasmo, al tiempo que contribuye con muchisi-
mas obras al patrimonio cultural comun.

Estos son solo algunos de los modelos posibles de sostenibilidad que se pue-
den implementar de modos muy diversos y que dependen de las caracteristicas de
cada contexto y de cada proyecto.!
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¢Por qué usar licencias libres para las obras culturales?
Hay al menos cuatro muy buenas razones (o «libertades») para considerar, todas
las veces que se pueda, el uso de licencias libres:

. CoMPROMISO ETICO CON EL PUBLICO: El autor forma parte de una comuni-
dad, y sus obras solo cobran vida en cuanto el piblico accede a ellas, las
interpreta, las comenta, las pone en circulacién y las toma como inspira-
cién para crear nuevas obras. Sin embargo, bajo el contrato de copyright
tradicional, quienes copian y comparten las obras son considerados de-
lincuentes. Usar licencias libres le sirve al autor, justamente, para dejar
claro que no considera delincuentes a quienes hacen este tipo de usos. Se
trata de un compromiso ético entre artistas y audiencias que es especial-
mente importante, dado que en ningun pais existen excepciones solidas
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al derecho de autor que garanticen por ley los usos de las obras que la
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gran mayoria de las personas realiza. Este compromiso ético suele afian-

zar los vinculos con el publico, fortaleciendo el sentido de comunidad y
la voluntad de apoyar el proyecto creativo.

E

=

. CONTRIBUIR A UN ECOSISTEMA DE OBRAS CULTURALES LIBRES FORTALECE A LOS F
CREADORES: Como veremos en los siguientes apartados, los creadores pue- g
den recurrir a los antecedentes, recursos y buenas practicas que otros han g
generado. Lo interesante de la cultura libre no es unicamente el com-
promiso ético, sino también una cuestion practica: cada autor individual E
pone tan solo un grano de arena a la cultura (aunque ese grano sea una m
«obra maestra»), pero puede beneficiarse de las creaciones de los demas, ;
en un intercambio generalizado y virtuoso que da como resultado el bien- ;
estar general. Gracias a las amplias, diversas y numerosas conexiones que 3

permite internet y a la cualidad simbdlica y esencialmente inmaterial de
los bienes culturales, la l6gica de compartir genera abundancia en lugar
de atarnos a la escasez.

. LAS OBRAS LIBRES SON COMPATIBLES CON OTRAS OBRAS LIBRES Y PUEDEN INTE-
GRARSE EN PROYECTOS LIBRES: Uno de los mayores proyectos de este tipo es
WIKIPEDIA y su repositorio multimedia WikiMEDIA CoMMONS. Este re-
positorio, pensado para garantizar el uso universal, acepta Gnicamente
imagenes, videos, audios y textos que estan en dominio publico o que
tienen licencias libres, por lo que si imponemos restricciones adicio-
nales a nuestras obras (por ejemplo, las clausulas que impiden los usos
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comerciales y el remix), esos trabajos no podrian aparecer en la gran
enciclopedia libre y en otros proyectos semejantes.

VIRALIDAD DE LA LICENCIA: Si elegimos una licencia libre que, ademads, sea
de tipo copyleft, lo que estamos haciendo es exigir que cualquier obra de-
rivada se deba compartir de la misma manera; es decir que las adap-
taciones, traducciones y remixes «heredan» la misma libertad. Es habi-
tual creer que es preferible una licencia «no comercial» para evitar que
corporaciones lucrativas utilicen nuestras obras, parasitando la cultura
libre, sin aportar al procomun; pero lo mas normal es que estas corpora-
ciones rechacen utilizar obras copyleft para evitar la obligacion de hacer
«hereditarias» las libertades que estas obras conllevan. En otras palabras,
las licencias copyleft brindan ya bastante proteccién frente a posibles usos
corporativos que no queremos promover.

Herramientas y recursos libres para una cultura libre

Acabamos de decir que una cultura libre genera un ecosistema de recursos libres

aprovechables por todos. Es decir, una amplisima variedad que, gracias a internet,
se estructuran e interconectan. Algunas de las fuentes més importantes son:

SortwARE L1BRE: Una incontable variedad de aplicaciones para compu-
tadoras personales, servidores y dispositivos moéviles que, gracias a las
cuatro libertades que mencionamos en el apartado anterior, proveen de
soluciones para todo tipo de necesidades: ensefianza, disefno, procesa-
miento de informacién, programacién, comunicacién y edicién de todo
tipo de formatos y contenidos. Algunos ejemplos de este tipo de software
son: GNU/LINUX, LIBREOFFICE, MoziLLa FIREFOx, WORDPRESS, etc. El
software libre hace mas accesible la produccion cultural, al democratizar
la tecnologia necesaria para esta produccidn.

ARCHIVOS Y COLECCIONES DE RECURSOS LIBRES: Estas opciones resultan aptas
para la reutilizacién y remezcla de imagenes, audio, video, texto y sof-
tware. Entre las mds importantes se encuentran WikiMEpia COMMONS
e INTERNET ARCHIVE.

DOCUMENTACION, FOROS, TUTORIALES, MATERIALES EDUCATIVOS, CURSOS ABIERTOS,

REVISTAS DE ACCESO ABIERTO: Se trata de fuentes de conocimiento abierto para
consultar y aprender a hacer casi cualquier cosa que nos propongamos.
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CULTURA LIBRE

. TRADUCCIONES, ADAPTACIONES Y SUBTITULOS: El trabajo colaborativo amplia-
do por la red ha permitido que gran cantidad de recursos estén disponi-
bles en diversos idiomas. Hay mucho trabajo todavia para hacer en este
sentido, pero es evidente que se estdn superando enormes barreras para
el intercambio de conocimiento entre diversas culturas.

Harpware LiBRE: Desde los aspectos «tangibles» de la informdtica y la
electrdnica se desarrollan una variedad de dispositivos cuyas especifica-

ciones, diagramas y documentacién son libres. Cualquiera puede cono-
cer como estan hechos estos aparatos, modificarlos y copiarlos sin nece-
sidad de pedir autorizaciones ni adquirir licencias. En el sector cultural,
los proyectos de arte y tecnologia estan incorporando rapidamente ele-
mentos como placas ARDUINO, impresoras 3D como la REDRaP o escane-
res como el DIY Book ScaNNER. Lo interesante de estas tecnologias es su
apertura y adaptabilidad, que permiten una gama de creatividad mucho
mas libre y diversa.

Estos grandes conjuntos de herramientas son un apoyo para la sustentabili-
dad de los proyectos culturales. Cuando levantamos las barreras de la exclusivi-
dad impuesta por el copyright, podemos sentirnos, en un principio, inseguros por
no poder recurrir a las restricciones supuestamente necesarias para ingresar a
ciertos mercados; pero estamos abriendo las puertas para acceder y participar de
un enorme ecosistema de solidaridad expandida, ampliada y multiplicada a través
de la creacion de bienes comunes que nos benefician a todos.

Practicas culturales de codigo abierto

En el paradigma de la cultura libre se da especial importancia a la capacidad de
replicar procesos y experiencias que en un lugar han dado buenos resultados y que
se pueden adaptar a diversos contextos. Se trata no solo de compartir obras, sino
también ideas y procesos.

Es importante tener en cuenta que las ideas y procesos no son elementos que
se puedan restringir mediante el derecho de autor (que solo abarca las obras au-
torales) u otros instrumentos de propiedad intelectual; se trata, por el contrario,
de elementos libres de por si, que no pueden ser exclusivos ni generar exclusiones.
Como dijo Thomas Jefferson: «Quien recibe una idea de mi, recibe instruccién sin
disminuir la mia; igual que quien enciende su vela con la mia, recibe luz sin que
yo quede a oscuras».
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Sin embargo, las ideas y los procesos tienen una vida corta, si no se dan a co-
nocer, se hacen circular y se ponen a disposicién y consideracion de la comunidad.
Como en los casos del software libre, también en los proyectos culturales es impor-
tante mostrar el «codigo fuente» que sustenta nuestra experiencia; sistematizar y
presentar los procesos para que otros puedan mejorarlos y no deban partir de cero.

Ese es el principio de obras de inteligencia colectiva como la WIKIPEDIA, en la
que no solamente podemos leer los articulos enciclopédicos, sino también revisar
su historia y las discusiones que hay detras de cada entrada para saber qué errores
fueron subsanados, qué contradicciones hubo que superar o qué detalles todavia no
estdn acordados. Ademas, podemos intervenir en el proceso a partir de lo que otros
han creado, teniendo en cuenta los antecedentes, sin reinventar la rueda.

Un caso interesante referido a la apertura de las metodologias en el sector cul-
tural fue el proyecto #10PENKULT: DECALOGO DE PRACTICAS CULTURALES DE CODI-
GO ABIERTO, en el que un grupo de activistas culturales escribieron un libro durante
un fin de semana apenas, mediante una metodologia colaborativa denominada
booksprint* para la redaccion colectiva acelerada. Los autores dejaron el proceso
abierto y documentado para que sea continuado por otros y para que la metodo-
logia pueda ser replicada.

Los procesos de cddigo abierto pueden ser elaborados, presentados y docu-
mentados mediante herramientas como documentos compartidos, blogs y wikis.
Los documentos compartidos sirven para redactar y desarrollar ideas de manera
colaborativa gracias a la ayuda de herramientas online como los pads. En un blog
podemos dotar de sentido y de narrativa a nuestros proyectos culturales, recrean-
do la experiencia de una bitdcora o un diario. En una wiki, por otra parte, es posi-
ble estructurar de forma ordenada y facilmente editable el conocimiento generado
en torno a un proceso. Esto, que en el desarrollo de software se suele llamar «docu-
mentacién», resulta perfectamente adaptable a proyectos culturales.

Nutriéndose del procomin y aportando al procomin

El talento y la creatividad en la era digital van acompafiados de la capacidad de re-
utilizar, ensamblar, encontrar los recursos y herramientas relevantes, documentar
procesos y hacerlos visibles. La creacién es hoy un proceso de ida y vuelta en el que
nos nutrimos del procomun y aportamos al procomun.

El procomin contempla todas las obras, herramientas, recursos y procesos que
no pueden ser apropiados en exclusividad ni privatizados, porque pertenecen a to-
dos. Cuando nos referimos a la necesidad de reformar profundamente las institu-
ciones de la propiedad intelectual, nos referimos a la necesidad de proteger el pro-
comun, nuestros bienes comunes creativos. La sustentabilidad de la cultura toda
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CULTURA LIBRE

depende de que futuras generaciones de creadores puedan recurrir a este fondo
comun sin restricciones que comprometan su desarrollo.

Para ello, es fundamental involucrarse en el activismo en defensa de este pa-
trimonio comun. Es necesario trabajar en conjunto desde la produccién intelectual
y la gestion cultural, las comunidades de usuarios, las organizaciones sociales y po-
liticas y las instituciones publicas como archivos, museos y bibliotecas, entre otros
actores sociales, para sostener la produccién de cultura libre y asi garantizar la
circulacién y el uso social del patrimonio cultural comdn.
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Notas

1. Para leer més sobre los modelos de sostenibilidad, recomendamos el Manual de
Uso para la Creatividad Sostenible (https://goo.gl/yJprQr) y el documento Sustaina-
ble Models for Shared Culture: Case studies and Policy Issues (https://goo.gl/WV4hBc),
ambos publicados por FCForum.

2. Para mas informacién acerca de la metodologia booksprint, recomendamos ac-
ceder a: https://goo.gl/RDFc4F.
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CAPITULO 3

Licenciamiento abierto de obras
intelectuales

Ana Marotias

Para comprender el nacimiento y desarrollo de las licencias abiertas para obras
intelectuales, es necesario conocer el sistema tradicional de derechos de autor
y hacer un breve recorrido por el camino que lleva a entender el conocimiento
como una mercancia y los cambios que se producen con la llegada de las tecnolo-
gias digitales. Por lo tanto, deberemos sumergirnos en el funcionamiento general
del sistema capitalista.

En el capitalismo siempre ha habido relacién entre la produccién del valor y
el conocimiento, ya sea por la tecnologia incorporada a las maquinas que moto-
rizaran la produccion industrial o por la organizacion cientifica del trabajo. De
esta manera, se incorporan la previsidn, la programacidn y el célculo sobre los
comportamientos econdmicos y sociales a través de la utilizacién del conocimien-
to, que se hace funcional a la productividad.

¢Qué es una mercancia?
Se trata de todo aquello que pueda venderse o comprarse. En todas las mercancias,
ya sean bienes fabricados industrialmente o productos de la naturaleza, hay traba-
jo involucrado y ese trabajo se basa en conocimiento. Por ejemplo, para fabricar un
auto hay que conocer los procesos involucrados en la produccién de sus diferentes
partes, del mismo modo que se debe poseen un conocimiento acerca de métodos
especificos de siembra y cosecha si se quiere producir maiz. De este modo, el tra-
bajo y el conocimiento que se desprende de él generan valor en cada mercancia.
Segun la teoria marxista, las mercancias estin compuestas por valor de uso 'y
valor de cambio. El valor de uso de una mercancia consiste su capacidad de satisfacer
una necesidad en virtud de las propiedades fisicas del bien adquirido, dado que sus
cualidades objetivas son precisamente las que lo hacen apto para satisfacer una
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necesidad determinada. Asi, puede afirmarse que el valor de uso se define en la
relacién —subjetiva— entre el ser humano y las cosas, lo cual supone, no obstante,
una dificultad: es imposible de cuantificar el valor subjetivo de un bien para un
individuo concreto en el uso y, en consecuencia, de comparar con lo que vale otro
bien para el mismo individuo y, mucho menos, con lo que vale el mismo bien
para otro individuo. Tomemos, por ejemplo, el caso de los paraguas en los dias de
lluvia: cuando las calles se llenan de vendedores que ofrecen estos artefactos, los
transetntes olvidadizos los compran, mientras que son totalmente indtiles para
quienes escucharon el prondstico del tiempo y salieron preparados, o para aque-
llos que detestan los paraguas.

Por otra parte, el valor de cambio es la capacidad que tiene una mercancia de
ser intercambiada en forma proporcional por otra o, como sucede en la mayoria
de las sociedades actuales, por dinero. En tal sentido, valor de cambio y valor de
uso no tienen relacién inmediata, sino que «el intercambio de las mercancias es
evidentemente un acto caracterizado por una abstraccion total del valor de uso»
(Marx, 1946, pag. 29). Por lo tanto, es necesario encontrar una proporcién para
intercambiar entre si valores diferentes de uso. Entonces, ;cdmo se transforman
en relacién cuantitativa dos utilidades imposibles de medir? A través de un ele-
mento comun y cuantificable que comparten todas las mercancias: el tiempo de
trabajo. Todas las mercancias son productos del trabajo humano y, por lo tanto,
es este el que confiere al producto su valor de cambio.

El trabajo es cuantificable por el tiempo, por lo que el valor de cambio tam-
bién puede medirse. Asi, para poder vender los bienes y calcular de manera es-
tandarizada su valor, deben ser convertidos en mercancias, es decir, se les debe
atribuir valor de cambio. Como el tipo de trabajo y el tiempo que cada trabajador
utiliza en la produccién de un bien son diferentes, se realiza un promedio del
tiempo social de trabajo en determinadas condiciones técnicas e histdricas, que se
denomina trabajo abstracto. De este modo, diferentes mercancias pueden regirse
por una dnica medida de valor.

:Qué sucede con los bienes informacionales?

La teoria marxista del valor describe la valorizacién de las mercancias fisicas. Sin
embargo, en la actualidad, muchas mercancias estin compuestas por bits, por lo
que resulta atin mas dificil calcular el tiempo de trabajo necesario para otorgar-
les valor de cambio en el mercado. Aqui podemos remitirnos a la corriente del
capitalismo cognitivo: surgida entre finales del siglo XX y comienzos del siglo XXI,
esta corriente da cuenta de las transformaciones del sistema capitalista desde los
setenta hasta la actualidad y, al otorgarle un papel preponderante al conocimiento
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y a las tecnologias digitales, discute la teoria tradicional del valor.

A partir de la separacién del conocimiento de su soporte fisico, Boutang et al.
(2004) sostienen que existen bienes inmateriales cuyo costo de produccién tien-
de a cero y en los que es practicamente imposible calcular el tiempo de trabajo
necesario para su produccion. Por lo tanto, el valor de estos bienes se generaria
artificialmente a partir del cercenamiento de su circulacién por medio de la pro-
piedad intelectual. Aqui vale la pena una aclaracién, a manera de critica de esta
corriente: los bienes cuyo producto es el conocimiento en formato digital (libros,
musica, peliculas, etc.) estin objetivados en bits, es decir, no son inmateriales, a lo
sumo son intangibles. En otras palabras, los bits —en tanto poseen un valor de uso
y un valor cambio- son mercancias intangibles regidas por leyes de circulaciéon y
por los derechos de autor, por lo que una denominacién mas precisa es la de bienes
informacionales (Zukerfeld, 2008).

Estos bienes informacionales funcionan en la etapa de produccién como
cualquier otra mercancia. Hacer un libro digital, una cancidn, una pelicula, lleva
horas de trabajo abstracto que los hace cuantificables en términos de valor de
cambio. Es decir, en la etapa de produccidn, se rigen por las mismas relaciones
capitalistas de produccién que el resto de las mercancias.

Pero, por otra parte, una particularidad de este tipo de mercancia consiste en
que —a diferencia de lo que sucede con las mercancias fisicas, en las que las condi-
ciones de produccién y las de reproduccién son iguales— la posibilidad de clonacién
del bit hace que su valor de cambio no inhiba el uso. Dicho en otras palabras, para
volver a fabricar una mesa, por ejemplo, es necesario comenzar nuevamente el pro-
ceso, en tanto que los bienes informacionales producidos pueden copiarse. Por lo
tanto, la tesis del capitalismo cognitivo es vélida solo para la reproduccidn, a partir
de la copia, ya que la produccién de la primera unidad continda rigiéndose por las
reglas clasicas del capitalismo, es decir, por la teoria del valor.

La propiedad intelectual y las licencias abiertas en la reproduccion de los bie-
nes informacionales

Como mencionamos mas arriba, el valor de cambio de los bienes informacionales
no se fija a causa de su escasez, sino por la imposicién de un limite artificial a la
reproduccién y circulacion del bien a partir de los derechos de la propiedad inte-
lectual; asi, una vez fijado este limite, debe acelerarse el uso para lograr la mayor
difusién posible y que se pague la mayor cantidad de veces su patente, licencia o
copyright. En vistas de esto, revisaremos a continuacién qué es la propiedad inte-
lectual y expondremos cudles son algunas de las licencias abiertas que se presentan
como alternativa al derecho de autor tradicional.
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¢Qué es la propiedad intelectual?

La expresion propiedad intelectual retne, desde 1967, dos grandes grupos: por
un lado, los derechos de autor que regulan obras literarias y artisticas y, por otro,
la propiedad industrial, que regula las invenciones y estd compuesta por marcas,
patentes y disefios industriales.

En sus origenes, se trataba de dos sistemas separados que reproducian la di-
visidn entre economia y cultura. Los derechos de autor, que permitian la impre-
sion de libros, eran privilegios concedidos por el estado mondrquico que daba
el monopolio de la impresién de obras literarias a determinados editores por un
tiempo determinado para asegurarse la proliferacion de conocimientos publicos.
Expirado el plazo otorgado a autores e inventores, sus ideas pasarian a formar
parte del dominio colectivo. Los beneficiarios de estos derechos de impresién o
comercializacion debian presentar explicaciones de sus artefactos o dejar copias
de sus textos y, una vez expirado el plazo otorgado a autores e inventores, sus
ideas pasaban a formar parte del dominio colectivo. Asi, aunque el medio fuera el
incentivo privado, el fin era el incremento de la esfera publica (Zukerfeld, 2008).

Desde que el conocimiento en general y la informacién digital en particu-
lar asumen cada vez mayor centralidad, la legislacién en materia de propiedad
intelectual aumenta y se recrudece. A partir de mediados de los afios setenta, los
conflictos por propiedad intelectual pasaron del derecho civil al derecho penal, lo
cual significa que, en caso de infringir las normas, la ofensa trasciende a los parti-
culares directamente afectados e involucra a toda la sociedad.

Aqui es interesante sefalar que, a partir de 1980, el software comienza a re-
girse con derechos de autor, una figura pensada para proteger creaciones artisticas
y productos culturales, no medios de produccién, como el software. La explicacién
reside en que la proteccién es mucho mayor a través de derechos de autor que de
patentes; en el caso de la legislacién argentina, estas rigen solo por 20 afios, en tan-
to que el copyright se da de manera automatica (sin presentar una solicitud) y rige
por 70 anos luego de la muerte del autor en el caso de las personas y por 95 afios
si es corporativo. Ademds, no es necesario revelar el funcionamiento de lo que se
esta protegiendo. El derecho de no autor no obliga —a diferencia de las patentes— a
explicar, detallar, esquematizar el principio técnico de lo que se estd protegiendo.

Las figuras comprendidas por la propiedad intelectual son las siguientes':

. DERECHO DE AUTOR: comprende dos tipos de derecho, el moral y el patri-
monial. El moral es inalienable y se refiere al autor de la obra, es decir,
nadie puede atribuirse la creacién de una obra que no sea de su autoria.
Por otra parte, el derecho patrimonial se refiere a la comercializacién
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y circulacién de las obras y es el que habitualmente se cede a los inter-
mediarios (discograficas, editoriales, etc.). No es necesario tramitarlo, es
decir, todas las obras intelectuales estan regidas por derechos de autor,
a menos que el autor solicite lo contrario (que pase a dominio publico
o que se utilice una licencia abierta). En la actualidad, en Argentina, el
derecho patrimonial del autor dura toda la vida de la persona mas los 70
afios posteriores a su muerte?.

CopyRIGHT: consiste en los derechos de distribucién (y venta o intercam-
bio) de la obra. Lo unico que reconoce del autor es su «paternidad», pero
el autor no tiene otro derecho sobre esa obra. Por ejemplo, la discografi-
ca tiene el copyright de los CD y los puede distribuir al precio que quiera
independientemente de la voluntad del autor.

PATENTE: se usa para los bienes de tipo industrial, es una concesién que hace
el Estado para que la persona o empresa pueda hacer uso monopélico de
su bien por un lapso. Aplica a planos o férmulas sobre «cémo se produce»
ese bien. Para que otra persona pueda usarlo, se debe pedir autorizacién.

MARCA REGISTRADA: nombre, marca, dibujo, logo o diseio de una empresa
que esta registrada y cuyo uso requiere que se paguen regalias. También
es necesario pedir autorizacion si se hard una réplica exacta.

INDICACIONES GEOGRAFICAS: bienes cuyo nombre y caracteristicas corres-
ponden a una regién o pais determinado y, por ende, no puede hacerse
uso de esta denominacién sin autorizacion o pago. Por ejemplo, el «que-
so roquefort» no puede comercializarse con ese nombre, ya que se trata
del nombre del lugar donde se produce (por eso se usa la denominacién
«queso azul»).

Dominio puBLICO: lo que ha pasado al dominio de todos sin intermediarios,

ya sea porque se lo ha liberado asi o porque se ha vencido otro régimen de
propiedad. Todos los ciudadanos pueden utilizar ese bien sin problemas.
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¢Qué son las licencias abiertas para obras intelectuales?

Dentro del sistema de derecho de autor, funcionan otros tipos de licenciamiento
que tienen como caracteristica la posibilidad de que el autor defina qué derechos
cede. El sistema de licenciamiento abierto de obras intelectuales mas extendido es
el de las licencias Creative Commons, una organizacién no gubernamental sin fines
de lucro fundada en 2002 en Estados Unidos cuyo objetivo principal es:

restablecer un equilibrio entre los derechos de los autores, las industrias
culturales y el acceso del publico en general a la cultura. Dentro del pro-
yecto Creative Commons se disefié una plataforma web que ofrece a los
«autores/creadores», empresas e instituciones ptblicas una forma directa
para expresar los derechos de autor y compartir las obras intelectuales a
través de Internet. Mediante estos desarrollos se busca aumentar la can-
tidad y calidad de las obras intelectuales que circulan por las redes elec-
trénicas digitales y que tienen un cardcter comun [es decir, obras que se
pueden copiar, compartir, derivar o remezclar]. (Vercelli, 2009, pag. 2).

Las licencias Creative Commons cuentan con mas de cincuenta traducciones en
todo el mundo. En Argentina, fueron traducidas y adaptadas a la legislacién local
en 2005 por Ariel Vercelli y Pablo Palazzi. Estas licencias permiten mantener «al-
gunos derechos reservados», los que son elegidos estratégicamente por los auto-
res. En tal sentido, se trata de una posicion intermedia entre la reserva completa
de los derechos de autor y el dominio publico.

Por medio de las licencias Creative Commons, puede licenciarse todo tipo de
obras intelectuales (fotos, textos académicos, obras literarias, videos, dibujos, mad-
sica, etc.). Solo en el caso del software existe otro tipo de licencia especifica: la
Licencia Piblica General (GPL) de la Free Software Foundation.

Cabe senalar que, para licenciar una obra con Creative Commons, es aconse-
jable, primeramente, registrarla en la Direccién Nacional de Derecho de Autor,
para que sea mas sencillo demostrar su autoria en el caso de un conflicto legal.

¢Libre o abierta?

Una licencia libre debe permitir la libre circulacién de la obra con cualquier fin,
la posibilidad de generar obras derivadas a partir de la obra original y que esas
obras derivadas se licencien de la misma manera que las originales, para que pue-
dan volver a generarse otras obras de distribucidn libre. Las licencias abiertas no
siempre son libres puesto que, dentro del sistema Creative Commons es posible, por
ejemplo, impedir la creacién de obras derivadas o la comercializacién de una obra.
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¢Como obtener una licencia Creative Commons?
En el sitio web de la fundacién se puede seleccionar el tipo de licencia a utilizar.
Existen cuatro condiciones que, combinadas, permiten generar seis tipos de licencias:

Atribucién En cualquier explotacién de la obra autorizada
por la licencia serd necesario reconocer la autoria

(obligatoria en todos los casos).

No comercial La explotacioén de la obra queda limitada a usos

no comerciales.

Sin obras derivadas La autorizacién para explotar la obra no incluye

la posibilidad de crear una obra derivada.

Compartir igual La explotacion autorizada incluye la creacion de
obras derivadas siempre que mantengan la misma

licencia al ser divulgadas.

Tabla 1 - Condiciones de licencias Creative Commons

Fuente: http://www.creativecommons.org.ar/licencias
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@)
S)
%)
©

Con estas condiciones se pueden generar las seis combinaciones que produ-
cen las licencias Creative Commons:

Atribucion (by): Se permite cualquier explotacién de la obra, incluyendo la explo-

®
2]

tacién con fines comerciales y la creacién de obras derivadas, la distribucién de las

cuales también esta permitida sin ninguna restriccion. Se trata de una licencia libre.

@ @ @ Reconocimiento - Compartir Igual (by-sa): Se permite el uso comercial de la obra
SA y de las posibles obras derivadas, la distribucién de las cuales se debe hacer con

una licencia igual a la que regula la obra original. Se trata de una licencia libre.

@ @ @ Atribucion — No Comercial (by-nc): Se permite la generacion de obras derivadas
NC siempre que no se haga con fines comerciales. Tampoco se puede utilizar la obra

original con fines comerciales. Esta no es una licencia libre.

Atribucion — No Comercial - Compartir Igual (by-nc-sa): No se permite un uso
AT comercial de la obra original ni de las posibles obras derivadas, la distribucién
de las cuales se debe hacer con una licencia igual a la que regula la obra original.

Esta no es una licencia libre.

® @ Atribucion - Sin Obra Derivada (by-nd): Se permite el uso comercial de la obra

©)

ND pero no la generacion de obras derivadas. Esta no es una licencia libre.

Atribucion — No Comercial - Sin Obra Derivada (by-nc-nd): No se permite un

@)
®
%)
0)

ATEITE  uso comercial de la obra original ni la generacién de obras derivadas. Esta no es

una licencia libre y es la mas cercana al derecho de autor tradicional.

Tabla 2 - Las seis licencias Creative Commons

Fuente: http://www.creativecommons.org.ar/licencias
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Una vez realizada la eleccion de la licencia se la podra expresar de tres ma-
neras: Commons Deed, que «es un resumen facilmente comprensible del texto legal
con los iconos relevantes»; Legal Code, que consiste en «el cddigo legal completo
en el que se basa la licencia»; o Digital Code, un «cédigo digital, que puede leer la
maquina y que sirve para que los motores de buisqueda y otras aplicaciones iden-
tifiquen el trabajo y sus condiciones de uso».

Luego se debe incluir el icono de Creative Commons con la leyenda «algunos
derechos reservados» en la obra. Este icono contiene un enlace al Commons Deed,
para que asi todos puedan estar informados de las condiciones de la licencia.

¢Para qué sirve «abrir» las obras intelectuales?
De acuerdo con los objetivos que persigamos con nuestras obras intelectuales,
abrirlas a diferentes maneras de licenciamiento no tradicional puede permitirnos
una gran difusién cuando se prioriza darlas a conocer. También, en los casos en
los que se aspira a la creacién colaborativa, es fundamental permitir la interven-
cién y las obras derivadas.

A continuacidn, se presentan algunos ejemplos de uso de licencias abiertas:

. IconocLasisTas: elaboran proyectos combinando el arte gréfico, los ma-
peos creativos y la investigacion colectiva. Todas sus producciones se di-
funden en la web a través de licencias Creative Commons, potenciando
la libre circulacién y su uso derivado.

MujERES PUBLICAS: Se trata de un colectivo de produccién artistica que
realiza herramientas graficas para la difusion del movimiento feminista.
Sus producciones estan licenciadas con Creative Commons y se pueden
descargar de su pagina web para ser utilizadas por cualquier persona.

EprtoriaL Orsar: es una editorial cuyos productos se financian sin pu-
blicidad y pos suscripcién. Es un proyecto del escritor Hernan Casciari,
quien se dio a conocer a través de un blog en el que publicaba sus escritos
de manera libre.

. RED PANAL: es una plataforma web donde la musica circula de forma libre,
para que se pueda remixar, editar y modificar grabaciones, y donde los
usuarios también realizan sus aportes en las creaciones de otros musicos.
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. Cracso: la plataforma del Consejo Latinoamericano de Ciencias So-
ciales ofrece una biblioteca virtual de acceso abierto y una plataforma
audiovisual.

A modo de conclusion

A partir del uso masivo de internet para compartir informacién en todo tipo de
formatos, reaviva la tematica de la propiedad intelectual y se ponen de manifiesto
los limites del negocio tradicional de comercializacién de obras intelectuales, ya
que es posible la copia —sin pérdida de calidad-, la distribucién y la intervencion.

Durante més de una década la industria cultural estuvo centrada en castigar
la practica de la copia utilizando marcos legales que no parecian servir para regir
las nuevas practicas sociales y culturales. En este contexto, las licencias abiertas
ofrecen un marco legal mas adecuado a las formas de comportamiento digitales,
al mismo tiempo que disminuyen las posibilidades de hacer mal uso de una obra,
permitiendo mayor difusion y facilitando el trabajo de otras personas al poder
usar las obras para complementar su propio trabajo, siempre guardando la au-
toria del documento original. Se protegen los derechos del autor sin inhibir auto-
maticamente el acceso a la cultura.

En los ultimos afos se observa cémo la industria cultural logrd, finalmente,
modificar su modelo de negocio para dar acceso a obras intelectuales en formato
digital sin pérdida de ganancias. Lo hizo a través de plataformas de pago como
NETFLIX 0 SPOTIFY. Para el usuario final, este tipo de ofertas resuelve, al menos
parcialmente, el acceso; sin embargo, las obras contindan bajo el régimen de la
propiedad intelectual, impidiendo la circulacién gratuita y la posibilidad de gene-
rar obras derivadas.

Gran parte de las practicas de copia tenia origen en obtener obras intelectua-
les para consumo propio. A partir del surgimiento de estas plataformas de pago,
seran los usuarios quienes deberan elegir entre la comodidad del acceso a pelicu-
las, series, musica, libros, etc. por un costo mensual accesible, o ir mas alld y apoyar
el licenciamiento abierto como posibilidad, no sé6lo para el acceso, sino para la
ampliacion de la cultura.
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Notas

1. N. del E. La autora toma como referencia las categorias establecidas por la Or-
ganizacién Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI). Disponible en: https://
goo.gl/Wxdcb2.

2. En nuestro pais, los derechos de autor se rigen por la Ley n.* 11.723 de 28 de
septiembre de 1933 sobre el Régimen Legal de la Propiedad Intelectual (Ley sobre
el Derecho de Autor, modificada por dltima vez por la Ley n.° 25.036 de 14 de
octubre de 1998).

39

/ € 01NLIdVO

01493189V OLNIIWVIONIOIT

SITVNLOITIINI Svdd0 3d



CAPITULO 4

«Abrete cédigo»: la formula
de la abundancia p2pP

Marcela Basch

En mayo de 2014, Felipe Miranda, con solo 11 anos, llegd a la tapa del diario
Clarin y, de ahi, rapidamente a los canales de television. Se lo veia sonriendo y
mostrando su mano: su mano nueva, robética, hecha con una impresora 3D. Su
historia recorrié el pais en pocas horas. Felipe vive en Tres Algarrobos, un pue-
blito de 3000 habitantes situado en la esquina noroeste de la provincia de Buenos
Aires. Nacid sin mano izquierda y nunca habia tenido una protesis, ya que cuesta
unos 40 000 ddlares. Todo cambid cuando su mamé leyé en FACEBOOK que en un
lugar llamado 3D Las FaB&CarE habia gente que experimentaba con técnicas de
fabricacién digital. Ahi nomds, mandé un mensaje preguntando si podian ayudar
a Felipe. Rodrigo Pérez Weiss, duenio del lugar, y Gino Tubaro, un joven estudian-
te de ingenieria de entonces 18 afios, tomaron el desafio y le pidieron sus medidas.
Cuatro meses después, Felipe recibid por correo su mano, disefiada especialmente
para ély a un costo de 2000 pesos, el 0,5% de lo que valen las industriales.

Esa mano cambi6 la vida de Felipe, pero también la de muchos otros. Ro-
drigo y Gino crearon junto al gobierno nacional el programa ARGENTINA 3D, de-
dicado a replicar la produccion de prétesis a mayor escala. Gino gand concursos
y llegd a ser mencionado por el expresidente de Estados Unidos, Barack Obama,
como un modelo de joven que contribuye a la sociedad. ;Cémo disefiaron una
mano ortopédica a medida de manera tan rapida, sencilla y econémica? Podrian
decir, como Isaac Newton, «me paré sobre hombros de gigantes».

O quizas seria més preciso decir que se pararon sobre una piramide de in-
contables hombres y mujeres comunes: apasionados, talentosos, generosos. Pun-
tualmente, para lograr la mano de Felipe, trabajaron junto a otros integrantes del
equipo DARWIN RESEARCH, pero apoyandose en cientos de colaboradores a los que
nunca conocerdn. Su principal fuente fue el sitio ThINGIVERSE.cOM (término que
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en espaiol podria traducirse como «universo de cosas»), un repositorio en linea de
archivos para imprimir en 3D cualquier tipo de objeto. Alli encontraron decenas
de modelos de proétesis; y, dado que se trata de archivos de cddigo abierto, pudie-
ron combinarlos y modificarlos hasta lograr un modelo adaptado a las necesidades
de Felipe. Es decir que tomaron libremente lo que habfan producido inventores
anteriores, que a su vez habian tomado de otros, usando la tecnologia creada por
otras cabezas y comunicdndolo a través de internet, también creada por otros. En
breve, es la historia del conocimiento humano, que —como bien entendié Newton
mucho antes de la era digital- siempre fue colaborativo.

La mano de Felipe no es un caso aislado: la plataforma E-NABLE retne a
miles de voluntarios en el mundo que ofrecen lo que tienen —una impresora 3D,
alguna experticia técnica, tiempo libre— para ayudar a producir prétesis para
todo el que las necesite. Las piezas no son gratuitas, pero su costo es irrisorio en
comparacién con el precio de mercado. Este es uno de los ejemplos de cémo la
cultura libre, abierta y colaborativa puede ayudar a pasar de la abundancia de
bienes culturales digitales a la abundancia lisa y llana. La férmula del éxito: cono-
cimiento libre mds valor social.

En el origen estuvo el software libre

Una de las mayores ventajas de la revolucion digital es que permitié convertir bie-
nes escasos en abundantes, independizando los bienes culturales de sus soportes
materiales. ;Es un libro un bien intangible? Probablemente no, pero la novela que
contiene en sus paginas si. Si presto un libro a un amigo, dejo de poder leerlo; pero
si envio su contenido en un archivo, sigo contando con él. En los hechos, el bien
fue multiplicado; o, mas bien, el acceso a él se multiplico.

Lo que se vuelve escaso en este escenario de abundancia son los clientes dis-
puestos a pagar por el bien. Por eso, esta multiplicacion del acceso es restringida
por dispositivos legales como derechos de autor, patentes y Drm (digital rights ma-
nagement, programas anticopia). Estos sistemas equiparan los bienes intangibles a
los tangibles, creando un estado de escasez artificial para proteger los intereses de
la industria que los vende. Contra ese sinsentido lucha desde hace décadas la cul-
tura libre, que a su vez se inspira en el software libre y las cuatro libertades procla-
madas por Richard Stallman: usar el programa con cualquier propésito, estudiarlo
y modificarlo, distribuir copias y, también, mejorarlo y publicar las mejoras.

Gracias a estas cuatro libertades, las comunidades de desarrolladores de sof-
tware libre fueron las primeras en incorporar los paradigmas del trabajo cola-
borativo a escala global (al menos, las primeras de la era capitalista). La clave del
software libre siempre ha sido su libertad y no su gratuidad, como se encarga de

41

™
J

31348y» / ¥ 0INLIdY

1002

«09

dc¢d 130 VIONVANNGY V1 30 VINWYO4 V1



CULTURA LIBRE

aclarar el mismo Stallman con la frase «free as in free speech, not as in free beer» (es
decir, «libre» como en «libertad de expresién», no como en «canilla libre»). Sin
embargo, la libertad de usar y compartir suele traer como consecuencia la dispo-
nibilidad gratuita y, por lo tanto, la abundancia. Esta abundancia proviene, por
un lado, de concebir el software -y los bienes culturales en general- como bien
comun, no como una mercancia; y, por otro lado, de que los aportes a los proyec-
tos de software libre se originen, muchas veces, no en un trabajo remunerado, sino
en el trabajo amateur de desarrolladores en sus ratos libres, en lo que Shirky (2012)
llamo «el excedente cognitivo» (cognitive surplus).

En los hechos, el software libre funciona como un bien comidn. Se construye
como una alternativa al software privativo, ya que permite que (casi) cualquiera
pueda contar con las herramientas digitales que necesite. Asimismo, el modelo de
trabajo colaborativo de la comunidad, basado en el estimulo social, acelera los pro-
cesos de innovacién y desarrollo. El autor israeli-estadounidense Benkler (2006)
describié este fendmeno bajo el nombre de «produccién de pares» (P2P) en su li-
bro. Alli mostré cémo el modelo de trabajo del software libre permite entrever una
sociedad mas abundante y horizontal, en la que reaparece como concepto el pro-
comiin, en tanto cuerpo de conocimiento construido entre todos y no privatizado.

Casi en simultdneo con la publicacién del libro de Benkler, esta riqueza de
las redes empezd a desbordar lo intangible para llegar al mundo fisico a través
de la cultura maker, o de hacedores, una cruza del viejo espiritu de inventores
DIY (Hdgalo Usted Mismo, por su sigla en inglés) recargado por las posibilidades de
la fabricacién digital. Cuando un bien digital, como un archivo, se alia con una
tecnologia para reproducir un bien fisico, como una protesis, internet y la cultura
libre empiezan a pagar sus promesas.

De los bits a los atomos

Chris Anderson, exdirector de la revista WIRED y creador de las charlas TED, ex-
plicaba en una entrevista que los «nuevos modelos abiertos de innovacién que
son exitosos en software y el espacio digital» pueden trasladarse «también al es-
pacio fisico y eso es lo més transformador que tienen» (Schawbel, 2012). En su
libro Makers: la nueva revolucion industrial, postula que ya tenemos —ya teniamos en
2011, y cada vez mas- los medios técnicos para producir objetos fisicos tal como
se produce software (libre); es decir, a través de la fabricacion digital y la produc-
cién de pares, grandes cantidades de personas organizadas en comunidades apor-
tan un poco de su trabajo para lograr un procomun de informacién que puede ser
compartido, estudiado y mejorado.
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La pata técnica y tangible de este proceso, la que lleva de los bits a los ato-
mos, tiene su maxima representacién en los makerspaces o espacios de hacedores.
Son espacios colaborativos desde el hardware, porque se comparten las maquinas,
y desde el software, porque se comparten c6digo, pero también ideas, opiniones,
contactos, impulso, saberes, dudas. Alli, la tradicional cultura autodidacta del
DIY, Do It Yourself (hacelo vos mismo), se transmuta a Do It With Others (hacelo con
otros) o Do It Together (hagdmoslo juntos). El primero fue el CENTER FOR BiTs
AND Atowms del MIT, que inaugur6 la categoria de FABLAB (Fabrication Laboratory)
bajo el lema «convirtiendo la informacién en cosas y las cosas en informacién».
Su creador, Neil Gershenfeld (2006), explicaba en una charla TED que su objetivo
era proporcionar las herramientas y materiales necesarias para crear cualquier
cosa que pueda imaginar.

Si podemos producir objetos a partir de archivos digitales, significa que la
multiplicacién puede ser infinita y a la vez autogestionada, personalizada y di-
versificada, a diferencia de la escala industrial. Esto podria abrir las puertas a la
economia de la abundancia. Por supuesto, toda produccién fisica tiene un costo
—como la proétesis de mano de Felipe Miranda—, pero los precios de las materias
primas, las maquinarias y la energia bajan desde hace décadas. Es conocida la com-
paracidn que sostiene que hoy cualquier celular tiene una capacidad de procesa-
miento 100 000 veces mayor que la de las computadoras que mandaron al hombre
a la luna. Este ejemplo sirve también para responder el argumento que afirma que
estas tecnologias todavia son manejadas apenas por una elite; exacto: «todavia».

«En todo el mundo hay millones de “prosumidores” —consumidores que a la
vez son productores-— [...] y se calcula que cerca de cien mil personas fabrican sus
propios productos mediante impresoras 3D, todo ello con un coste marginal casi
nulo», afirma Rifkin (2014, pag. 15). En resumen, las nuevas formas de auto traba-
jo nos alejan de la era capitalista y nos acercan a la nueva era «colaboratista», de
modo que «c6digo abierto» parece ser el «dbrete sésamo» de la época.

Economias colaborativas: abundancia en accién

Pero la abundancia y la produccién de pares no dependen ni se desprenden de
tecnologias como la impresién 3D, que no pasa de ser una herramienta técnica
més. Hay muchas otras maneras de poner a circular bienes y multiplicar su pro-
vecho. Se pueden pensar dentro del paraguas conceptual de las economias cola-
borativas: formas de producir, consumir y financiar bienes, servicios y saberes en
redes de pares, de manera distribuida y horizontal, en busca de la optimizacién
de recursos y el bien comun, muchas veces aceleradas por la tecnologia. Es decir,
exactamente como el software libre.
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Las economias colaborativas proponen una transiciéon desde el paradigma
de hiperconsumo que dominé la segunda mitad del siglo XX a otro basado en el
concepto de procomin y en los beneficios de compartir en comunidades abiertas.
En el primero se trabaja administrando bienes escasos y todo forma parte del
mercado; en el segundo, la clave estd en fomentar y gestionar la abundancia que
surge de la red, y en pensar en el valor més alla de la dimension financiera. Este
enfoque pone en el centro la idea de acceso en lugar de la idea de la propiedad:
lo importante es poder acceder a lo que se necesita —un libro, una bicicleta, un
techo- cuando se lo necesita mas que poseerlo. Si se puede compartir, pedir pres-
tado o alquilar en lugar de comprar, aumenta la eficiencia con la que se usan los
recursos, y la rueda del hiperconsumo se ralentiza.

La cultura colaborativa plantea que las redes de pares horizontales y distri-
buidas funcionan mejor que las estructuras jerarquicas y centralizadas, y que la
colaboracién y los sistemas abiertos dan mejores resultados que la competencia y
los sistemas cerrados, incluso en términos econdémicos. Esta cosmovisién propone
que cada uno se piense como posible coproductor de valor, mucho més alla del rol
de consumidor, y pone el acento en las comunidades mas que en los individuos.

Wifi, carpooling y qué culpa tiene el tomate
Concretamente, cuando hablamos de consumir y producir en redes horizontales,
¢de qué estamos hablando? De un abanico de cosas diversas. Por ejemplo, de fabri-
car protesis para chicos junto a desconocidos que viven del otro lado del mundo;
pero también, de casos de tecnologia adecuada mucho més simples, como las redes
de internet comunitaria, instaladas por los propios usuarios, que promueven GUIFI
NEeT en Catalufia, FREIFUNK en Alemania y ALTERMUNDI y ATALAYA SUR en Argen-
tina; o de tecnologias todavia mas sencillas, como la bioconstruccién, donde la cla-
ve no estd en herramientas nuevas sino, simplemente, en transmitir un saber; o de
las plataformas para pedir y ofrecer alojamiento a desconocidos, gratis o a cambio
de tareas simples; o para compartir viajes en auto, que en vez de multiplicar los
bienes generan un mejor acceso a lo ya existente; o del intercambio de semillas y
conocimiento sobre cultivos, que puede parecer inocente pero se vuelve un acti-
vismo de riesgo cuando megaoligopolios como MONSANTO se proponen patentar
especies vegetales. En una época mercantilizada al extremo, donde todo se piensa
en términos de compra y venta, hasta comer un tomate que haya crecido en el bal-
cbn se siente como una microvictoria, un pequeno gesto de resistencia al mercado.
Las economias colaborativas producen entre pares, usando el enorme reser-
vorio de conocimiento de cddigo abierto para bajar la barrera de entrada a basi-
camente todo. Uno de los proyectos iconicos es el GLOBAL VILLAGE CONSTRUCTION
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SET (set de construccidén de la aldea global) a cargo de OpEN SoUrCE EcoLogy, que
busca disefiar de la manera mas simple y econémica posible las herramientas ne-
cesarias para construir una civilizacién. Sus referentes lo describen asi:

Estamos desarrollando méquinas industriales de cdédigo abierto que
pueden hacerse por una fraccién de su costo comercial, y compartiendo
nuestros disenos de forma gratuita. El objetivo de Open Source Ecology
es crear una economia de c6digo abierto: una economia eficiente que
aumente la innovacién mediante la colaboracion abierta.

Otro ejemplo tradicional es el proyecto REPRAP: impresoras 3D autorrepro-
ducibles, es decir, que permiten imprimir pieza a pieza otras impresoras 3D. Su
comunidad se encuentra en los foros, donde intercambian datos y colaboran.
Otro foro muy activo es el de DIYSCANNER, dedicado a fabricar escaneres con
practicamente cualquier material. En todos estos casos, lo que se construye es la
herramienta que a su vez permitira liberar mas conocimiento, o producir mas,
mejor y mas barato.

Circuitos de valor: pan y likes

Los ejemplos son miles, mas grandes y mas chicos, a través de los continentes.
Comparten siempre dos rasgos: su apertura y su origen colaborativo, a través de
decenas de personas que cooperan inorgdnicamente dedicando su tiempo a un
objetivo comun. La pregunta del millén es por qué lo hacen.

La respuesta viene de mas alld del mercado. Participar en los foros, crear
algo y darlo a conocer, saber que ese aporte hard un impacto en la vida de otros
genera una atraccién muy poderosa. Este trabajo no paga en dinero, pero si en ca-
pital social, la moneda de la época. Como la escala de reproduccion es infinita, los
incentivos sociales para hacer aportes son tan fuertes que vamos a tener miles de
posibilidades. Es como el software libre: la posibilidad de influenciar a la comuni-
dad mundial es tan atractiva que se trabaja gratis» (Basch, 2013), explica el fisico
ruso Andrei Vahznov, autor de Impresion 3D: Cémo va a cambiar el mundo. Es cierto
que solo los privilegiados que tienen satisfecho su estdmago pueden darse el lujo
de ir en busca de satisfacer su espiritu. Pero la recompensa es grande. Nadie lo
entendid tan bien como Mark Zuckerberg, el fundador de FACEBOOK, que montd
un imperio de contenidos para su ganancia privada sobre la pulsiéon humana de
compartir, sentirse reconocido y halagado.

A veces, la abundancia no proviene de archivos en un repositorio digital, sino
de una accidn colaborativa fisica, presencial y concreta. Un ejemplo es el CLuB
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DE REPARADORES, un encuentro itinerante de reparacion colectiva que se cele-
bra en Argentina desde fines de 2015. Alli se propone combatir la obsolescencia
programada, la tendencia del mercado a producir objetos de corta vida ttil para
estimular el consumo. La reparacion se ve como un gesto de resistencia al hiper-
consumismo que activa la abundancia devolviendo bienes «rotos» al uso. El club
funciona gracias a reparadores voluntarios que ofrecen su tiempo para ensear
lo que saben, sea costura o electricidad. A cambio, obtienen reconocimiento, con-
fianza y lazos humanos. A través de este mecanismo de resiliencia en accidn, el
club repara también el tejido social.

En el club se trabaja con la idea de tecnologia adecuada o apropiada: «la tec-
nologia més sencilla posible que la gente comtn pueda usar para su beneficio y el
de su comunidad, sin depender de sistemas que no controlan», segin define Wi-
KIPEDIA, el mayor reservorio de conocimiento colaborativo de la humanidad. Es
decir que no se trata de encontrar la Ultima innovacién cudntica que hecha app
nos cambiard la vida, sino de ayudar a personas a solucionar sus problemas con
sus propios medios.

Estas practicas tocan la idea de swadeshi, autosuficiencia, que predicaba Gandhi:

En una estructura de comunidades, el crecimiento serd un circulo ocea-
nico cuyo centro serd el individuo. Hablo de una produccién en serie por
parte de la gente en su propio hogar. No es produccién para las masas,
sino produccién de las masas. (apud Rifkin, 2014)

Solucionismo tecnolégico: es el poder, estapido

Todo muy lindo. Un futuro radiante. Pero, mientras se estd cerrando este articulo,
llega a los ojos de su autora un tuit: «Una persona de 41 afios fallecié ayer domin-
go, “Por exposicion prolongada al frio, en una vivienda muy precaria, de la ciudad
de Rafaela”» (HambreCero, 2017).

Y todo el tono triunfante de este articulo se va a los cafos.

Da la casualidad de que tengo 41 afios y estoy escribiendo para la Universi-
dad Nacional de Rafaela. El castillo de naipes que es el mundo 1égico se cae de un
soplido. Ese tuit me esta buscando.

Me busca para que no olvide decir: cuidado con subirse a la ola del solucio-
nismo tecnoldgico, ninguna app resuelve nada por si misma. Las tecnologias con-
tra el frio ya estdn inventadas: las frazadas, la comida caliente, las viviendas bue-
nas, las estufas, la compaiiia. No hay que disrumpir los paradigmas de innovacién
para inventar la calefaccion. No necesitamos puléveres impresos en 3D. Lo que
hace falta es mucho mas dificil: empatia y movimientos sociales para distribuir
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CULTURA LIBRE

mejor nuestra abundancia, la abundancia que, como especie, ya conquistamos, y
que se ve restringida por poderosos que no quieren perder poder.

Lo colaborativo no es la tecnologia sino la voluntad de las personas. Eso no
se imprime en ningun fab lab.
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CAPITULO 5

Una red liberadora (y la mejor
herramienta de vigilancia)

Guillermo Movia

«Gobiernos del Mundo Industrial, vosotros, cansados gigantes de carne y acero, vengo
del Ciberespacio, el nuevo hogar de la Mente. En nombre del futuro, os pido en el pasado
que nos dejéis en paz. No sois bienvenidos entre nosotros. No ejercéis ninguna soberania
sobre el lugar donde nos reunimos. No hemos elegido ningun gobierno, ni pretendemos
tenerlo, asi que me dirijo a vosotros sin mds autoridad que aquella con la que la libertad

siempre habla» — John Perry Barlow.

«Internet es, por principio, un sistema en el que tenés que identificarte para poder disfru-
tarlo completamente, lo que lo hace diferente, por ejemplo, de un reproductor de musica.
Es una TV que al mismo tiempo te mira a vos. La mayoria de las personas en los paises
desarrollados utiliza parte de su tiempo interactuando con Internet, y los gobiernos estan
abusando de esta necesidad secretamente para expandir sus poderes mas alla de lo

necesario y apropiado» — Edward Snowden.

Dicen que todo empez6 en la época de la Guerra Fria, cuando Estados Unidos y la
ex Unién de Reptublicas Socialistas Soviéticas peleaban minuto a minuto por los
avances cientificos y la guerra nuclear estaba a la vuelta de la esquina.

La idea de una red de comunicaciones que no dependiera de un tinico y exclu-
sivo camino y que no fuera vulnerable a la desaparicion de un centro, se hizo vital.

La tecnologia, sabemos, se construye a lo largo del tiempo, sumando capas de
investigaciones y descubrimientos. Ese camino fue el que realiz6 lo que hoy co-
nocemos como «internet», que no tiene una unica fecha de creacion, sino que fue
un recorrido universitario y militar que, como casi todo, desembocé finalmente
en el «mercado».

El objetivo de este texto serd observar cdmo ese recorrido fue modificando un
medio de comunicaciéon descentralizado, que fue transformandose en el espacio
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de poder de unas pocas empresas y el campo de uno de los mayores sistemas de
vigilancia.
;Estaremos a tiempo de revertirlo?

Internet = Web

Muchas veces no se hace la distincién: decimos «internet» o «Web» como si fue-
ran el mismo concepto. Quizas la forma més grafica de explicar la diferencia es la
que dio el creador de la Web, Tim Berners-Lee: «si Internet fuera la red eléctrica,
la Web seria una heladera».

La Web es una de las muchas tecnologias que utilizan internet, pero la que se
ha hecho mas conocida y con la que generalmente interactuamos mas.

Internet es una inmensa red de computadoras que transmiten informacién
de unas a otras utilizando distintos protocolos de comunicacién. El que esta en el
centro mismo de la red es el TCP/IP (la conjuncién del Transmission Control Proto-
col y del Internet Protocol).

Estos protocolos fueron creados por la agencia militar DARPA de los Estados
Unidos a principio de los afios setenta y posteriormente se continud la investiga-
cién en universidades.

La Web, por su parte, fue creada en 1990 en el CERN (Organizacién Europea
para la Investigaciéon Nuclear), para que los cientificos que llegaban a ese centro
pudiesen compartir facilmente los avances y resultados de sus investigaciones. En
ese entonces, las computadoras personales no eran tan comunes y generalmente
cada computadora tenia su propio sistema operativo y aplicaciones creadas es-
pecificamente, lo que no ayudaba al intercambio de informacién, puesto que no
existia un «lenguaje comtin» que las comunicara.

Berners-Lee cred el software del primer servidor (es decir la computadora que
contenia la informacién) y del primer navegador (el software que se usaba para
poder leer esa informacidén). Los cédigos de ambos programas fueron piblicos
y se cred un lenguaje estindar para la creacién de paginas web, el ahora famoso
HTML (Hypertext Markup Language, o Lenguaje de Marcado de Hipertexto).

En 1994, Berners-Lee creé la W3C (World Wide Web Consortium) para coordi-
nar el desarrollo del HTML y otras tecnologias relacionadas con la Web.

La nube submarina

En los dltimos afios se empezd a hablar de la «nube», una metafora sobre la Web y
sobre cémo podemos acceder a todas nuestras creaciones y posesiones digitales en
cualquier lugar del mundo y desde cualquier dispositivo. Pero es una metéfora poco
apropiada: envuelve de un caricter etéreo a conexiones que son, principalmente,
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fisicas. Internet, y por lo tanto la Web y todas nuestras interacciones con el mundo
online transitan una serie de muchos cables, tanto por debajo de nuestras ciudades
como por debajo de océanos.

Si miramos un mapa actualizado con todos los cables submarinos', pode-
mos notar dos cosas: por un lado, toda la comunicacién internacional de Argen-
tina sale por un tinico punto en la ciudad costera de Las Toninas, de modo que, si
esa conexion fallara por alguna razon, nos quedariamos sin internet y sin nube;
y, por el otro, Estados Unidos es el pais del que salen y al que llegan la mayor
cantidad de cables.

La vigilancia

El 11 de septiembre de 2001 seréd recordado por el atentado a las Torres Gemelas,
dos edificios embleméticos de Nueva York. A partir de ese dia, el gobierno de los
Estados Unidos llevé adelante una politica cada vez mas fuerte de vigilancia de las
comunicaciones con el objetivo de evitar ataques terroristas.

Con la sancién de la Patriot Act en octubre de 2001, se habilité la vigilancia
de todos los habitantes del mundo que no sean ciudadanos de Estados Unidos.
Al pasar casi todas las comunicaciones de internet por Estados Unidos y por los
paises asociados, la vigilancia total solo estaba impedida por la gran cantidad de
comunicaciones.

Sin embargo, que la vigilancia era masiva y que incluia a ciudadanos nor-
teamericanos era un secreto a voces hasta que se conocieron las filtraciones de
documentos secretos realizadas por Edward Snowden, un exempleado de una de
las contratistas de la NATIONAL SECURITY AGENCY de los Estados Unidos.

Muchos de los hasta entonces programas secretos de los servicios de inteli-
gencia comenzaron a conocerse (atin muchas personas siguen revisando la docu-
mentacion para entender todos los proyectos existentes), incluyendo la asociacién
con otros estados y la participacion de importantes compaiias de software.

En muchos casos, esta vigilancia es facilitada por el acceso a los servidores
de grandes corporaciones (GooGLE, FACEBOOK, MICROSOFT, entre otras) que se
encuentran en Estados Unidos, y en otros casos por la intervencion directa de los
cables submarinos de los que habldbamos antes.

El dltimo afio aparecieron nuevos documentos que demuestran que la CIA (y
seguramente otras organizaciones de inteligencia del mundo) habian detectado
fallas en distintos dispositivos conectados a internet y que, lejos de avisar a los
fabricantes para que los solucionacen, los utilizaban para espiar. Estos agujeros
de seguridad permiten, por ejemplo, controlar las cAimaras de las notebooks o en-
cender el micr6fono de los teléfonos sin que nos demos cuenta.
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Los dispositivos «inteligentes» conllevan muchas posibilidades problemati-
cas; nunca estd de mas recordar a la compaiia que recomendé no hablar de temas
personales frente a los televisores que producia porque el micréfono podia estar
grabando esas conversaciones.

Encerrados

Cuando Berners-Lee present6 la Web, la imagind como un espacio donde cual-
quiera pudiera crear su contenido. Como expresa Perry Barlow en una de las
citas que dan comienzo a este capitulo, se creia que el ciberespacio era un lugar
diferenciado del mundo, donde la democracia y la libertad primaban.

En los primeros anos de su desarrollo, las diferentes tecnologias de publica-
cién fueron cambiando, pero se mantenia una constante: sitios web diferentes
que se relacionaban mediante enlaces (el hypertext del HTML).

En los comienzos de la Web, cada persona que creaba su contenido aprendia
algunas reglas bésicas del lenguaje y, a través de su propio servidor o utilizando
algln servicio de terceros, publicaba su sitio web para que pudiera ser visto por
cualquier persona.

La gran ventaja de la Web era, entonces, que todos los contenidos podian
conectarse entre ellos y que no se necesitaba un permiso especial o formar parte
de algtin grupo para acceder al contenido. Pero, con el correr del tiempo y la ne-
cesidad de obtener réditos, esto fue cambiando. La principal forma de conseguir
dinero a partir de Internet es por medio de la publicidad. Actualmente, Google
y Facebook son las dos principales corporaciones que gobiernan la publicidad
en paginas web, y su ventaja comparativa con otras empresas de publicidad es
la promesa de que hardn llegar la publicidad a aquella persona que tenga mas
posibilidades de realizar la compra. ;Cémo saben a quién le pueden ofrecer un
producto? Realizando un perfil a partir de su uso de la Web (y ahora también de
las aplicaciones de los teléfonos moviles). Por esto, cuanto mayor tiempo pase uno
en sus sitios (0 puedan estar rastreando lo que uno hace mientras navega), mayor
ganancia podran obtener.

Cada vez mas, nuestra navegacion se esta centrando en unas pocas aplicacio-
nes o sitios web, que usan cada vez mds recursos para no soltarnos. Por ejemplo,
la mayoria de las aplicaciones mdviles incluyen un navegador web, porque, si ha-
cemos clic en un enlace, en lugar de irnos a otra aplicacidn, nos quedamos ahi.
Esto es importante principalmente en los medios de comunicacién: si los lectores
de un diario comparten una noticia en Facebook y los seguidores de esa persona
hacen clic en esa noticia y la leen dentro de Facebook, Facebook decide qué publi-
cidad muestra y se quedaré con los ingresos, no el sitio web.
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La vigilancia II

Para poder saber qué vamos a querer comprar, vigilan cada uno de nuestros mo-
vimientos. Cada vez que aparece un botén de «Me gusta» o «Compartir en G+»,
estamos envidndole informacién a FACEBOOK 0 GOOGLE.

Cada vez que dejamos un comentario en un sitio web al que nos conectamos
a través de nuestro usuario de FACEBOOKk o de GOOGLE, todo lo que hagamos pos-
teriormente en ese sitio web sera sabido por ellos.

Una pequena anécdota personal ejemplifica otro alcance de estas corpora-
ciones: a la salida de un festival de musica, volviamos en el colectivo y la mayoria
de las personas estaban con sus teléfonos celulares compartiendo lo que acaba-
ban de vivir en diferentes redes sociales o programas de mensajeria. E1 95% de las
personas estaba usando FACEBOOK, WHATSAPP 0 INSTAGRAM, tres aplicaciones que
pertenecen a FACEBOOK.

Ademas de nuestros usos y costumbres online, estas empresas recolectan
nuestras relaciones: con quiénes hablamos, cudntas veces interactuamos con cada
uno, si lo hacemos de noche, durante el horario laboral, si lo hacemos cuando
estamos en nuestra casa o cuando estamos viajando; muchos datos que, juntos,
generan mucha mas informacién sobre nosotros de la que nosotros mismos po-
driamos analizar.

Las formas de vigilancia se hacen cada vez mas invasivas. Hace unos anos, Fa-
cebook inscribié una patente para un sistema que utilizase la cimara de nuestra
computadora para analizar cémo reaccionamos ante los mensajes, para asi saber
si un mensaje nos hizo reir o llorar (Sulleyman, 2017). Voceros de Facebook dije-
ron que la patente existe, pero que eso no significa que realmente vayan a trabajar
en una tecnologia que realice esa funcién.

Perdidos

Todo salié mal. Eso es lo que pasd, no es lo que puede pasar en el futuro,
es lo que esta pasando ahora mismo. Centralizamos toda nuestra infor-
macién en un muchacho llamado Mark Zuckerber, quien es basicamente
el mayor dictador en el mundo, ya que no fue elegido por nadie. [...] In-
ternet fue hecha para ser descentralizada, pero seguimos centralizando
todo lo que va encima de Internet. (Sunde apud Maack, 2007; traduccién
del autor).

Tal vez la mirada de Peter Sunde, fundador de The PIRATE Bay, sea demasiado
extrema. Tal vez tengamos atin la chance de revertir los procesos de vigilancia,
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tanto de los estados como de las empresas que quieren saber todo de nosotros
para poder vendernos lo que desearemos. Seguramente no serd, llegado el caso,
una victoria definitiva, sino pequenas victorias en una lucha que se mantendra
por los tiempos de los tiempos. Para empezar con esos pasos, el inicio de la resis-
tencia, tenemos algunas herramientas que nos ayudan a aminorar, si no detener,
ciertas miradas.

Cifrado

El cifrado es un método por el cual escondemos un mensaje a través de un cddigo
que solo es conocido por el emisor y el receptor del mensaje. Es decir que, si algu-
na persona tiene acceso al mensaje, pero no conoce el c4digo, no puede entender
su significado. El primero conocido en la historia fue un sistema que usaba Julio
César para comunicarse con los otros generales romanos.

Se dice que, si un texto no esta cifrado, estd en «texto plano». Desde los prin-
cipios de Internet, esta era la forma mas comun en que viajaba la informacién.
Entonces, cuando entrabamos a un sitio web que nos pedia un usuario y una
contrasefa, si alguna persona interceptaba esa comunicacién (algo relativamente
facil de hacer) podia tener acceso a dichos datos.

Actualmente, la mayoria de los sitios web mas importantes utilizan el proto-
colo seguro que implica que la comunicacidn entre nuestro navegador y el sitio
web que queremos visitar estéd cifrada. De esta manera, la persona que intercepte
la comunicacién no podrd conocer nuestro usuario y contrasea. Un modo de
saber si estamos usando una conexidn segura es la aparicion de https:// antes de
la URL en la barra de navegacidn de nuestro navegador.

Los sistemas de cifrado estin, ademads, disponibles para asegurar tanto nues-
tras comunicaciones como los archivos que intercambiamos. Por lo tanto, pode-
mos «cifrar» nuestros archivos para que solo puedan ser abiertos con una clavey,
de esa manera, evitar que una persona, aun teniendo acceso a nuestra PC, pueda
conocer su contenido.

Dentro de las opciones de cifrado de software libre, el mas conocido es GPG,
implementacioén libre del estindar OPENPGP. Ademas del cifrado, permite la fir-
ma digital de correos electrénicos, lo que permite la seguridad de que un correo
haya sido enviado por la persona que dice haberlo hecho.

TOR (el ruteador cebolla)

The ONION ROUTER es una tecnologia que busca dificultar la identificacién de
usuarios por medio del ocultamiento de la IP del equipo que inicid la comunicacidn.
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TOR guarda informacién en varias capas superpuestas (como una cebolla, de
ahi su nombre) que estan cifradas para que solo un servidor especifico pueda leer
la informacién y enviar el mensaje donde corresponde. De este modo, si una per-
sona intercepta el mensaje en el medio (digamos que tiene la posibilidad de leer
el mensaje cuando pasa por uno de los servidores de TOR), solo podra conocer la
informacién disponible para ese servidor, que nunca estd completa.

La manera més facil de utilizar las ventajas de TOR es descargar el navegador
(siempre desde la pagina oficial). Una vez instalado, TOR se conectara a través de
sus servicios, lo que puede hacer un poco mas lenta la navegacion.

Otra via es instalar TOR para toda la PC (o en el teléfono ANDROID a través de
ORrBOT) y todas las conexiones a internet de las diferentes aplicaciones circularan
por esa red. Podemos saber si estd funcionando correctamente si visitamos paginas
que cambian el contenido segin nuestra ubicacidon geogréfica —como por ejemplo
YouTUBE-, las que comenzardn a mostrarnos publicidades de otros paises.

Debemos tener claro que, si usamos TOR, quien nos brinda Internet o quien
nos esté vigilando no podra ver el contenido ni qué sitio visitamos, pero si sabra
que estamos usando TOR.?

Mensajeria instantanea

Si necesitamos comunicarnos de modo privado con otras personas, tenemos la
opcién de usar un programa llamado PIDGIN, que estd disponible para WiNpDows
y GNU/LiNux o Ap1uM para MAc. Se debe instalar un plugin llamado OTR (Off the
Record Messaging).

Al usar Pidgin combinado con OTR, las conversaciones son cifradas entre los
dos usuarios y si alguien estuviera leyendo esa conversacion, no podria distinguir
las palabras.

También existen aplicaciones similares a WHATsAPP que utilizan técnicas de
cifrado para asegurar las conversaciones, como por ejemplo SIGNAL o WIRE (y
también permiten llamadas de voz seguras).

Utopia

Otro paso efectivo seria, tal vez, dejar de usar las redes sociales que basan su servi-
cio en vendernos productos. Dejar de usar FACEBook 0 GOOGLE como buscador o
WHATSAPP para comunicarnos con nuestros amigos y familiares no es una tarea
simple y, en general, llevard bastante tiempo; el riesgo de parecer un ermitafio o
perderse algunos eventos porque se avisaron por medio de alguna de esas redes en
las que no estamos es grande, pero no parece haber muchas otras opciones.
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Convertir a internet y la Web en una red descentralizada donde recuperemos
la potestad de nuestros datos es una tarea trabajosa pero necesaria. Las herramien-
tas estan disponibles, es principalmente una cuestion de ejercer nuestros derechos.
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Notas

1. Podemos encontrarlo en https://goo.gl/8xbtSr.

2. Son algunas operaciones entre otras cosas que pueden hacer. Los recientes ata-
ques de distintas variantes conocidas como ransomware estan basados en debilida-
des encontradas y publicadas en estas filtraciones.

3. Una de las organizaciones que financia TOR es la Armada de los Estados Uni-
dos. Se dice que como no se puede ocultar que se estd usando TOR, para esta
agencia militar resultaba mejor que la herramienta pudiera ser usada por cual-
quier persona, porque, caso contrario, serfa una manera muy facil de detectar a
personal militar de EE. UU.
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Cultura libre y educacion



CAPITULO 6

La tension entre universidad
y cultura libre

Pablo Vannini

«El capitalismo monopolista desarrolla la industria de la conciencia de forma mucho mas
rapida y amplia que otros sectores de la produccion, pero al mismo tiempo tiene que en-

cadenarla» — Hans Enzensberger

Nos parece importante que la universidad publica se pregunte acerca de la cultu-
ra libre para reflexionar acerca de cémo se construye el conocimiento. La nocién
de cultura libre evoca, en dltima instancia, la pregunta acerca de quién genera el
conocimiento, quién se apropia de él y de los bienes que permite generar. El tema
cobra especial relevancia en una universidad si pensamos la importancia de la
educacioén publica en Argentina como factor de equidad y desarrollo. Partimos,
entonces, de la idea de que tomar la cultura libre desde la universidad publica
puede permitir acercar dos mundos que en un principio pueden pensarse como
opuestos, escindidos o en tensidn.

En primer lugar, la universidad como institucién nacida en el siglo XII, arras-
tra consigo nociones acerca del conocimiento como algo sagrado y para pocos,
al tiempo que se erige como espacio maximo de un saber que debe trasmitirse
de manera vertical de docentes a alumnos, en espacios fijados y normados, con
instancias de evaluacion posterior. Estos principios organizadores siguen siendo
actuales en algunas universidades nacionales y se han hecho visibles en procesos
de transformacion como el que se vivié desde el 2003, cuando se replanted el rol
de las instituciones educativas de nivel superior dentro de la sociedad. Aun dentro
del sistema educativo surgieron voces en contra de la creacién de nuevas univer-
sidades y la posible tensién entre apertura y calidad. Vale la pena, para desarmar
esa falsa disyuntiva, tomar la idea de «excelencia académica» planteada por Aldo
Caballero, secretario de Politicas Universitarias entre el 2013 y el 2015: «La exce-
lencia académica entendida en este tiempo tiene tres componentes: la calidad, la
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inclusién (la universidad como herramienta para el ascenso social) y los recursos»
(Miradas del Sur, 2015).

Por otro lado, podemos describir la cultura libre como el opuesto a la idea de
universidad arriba mencionada, en cuanto a metodologias, formas de circulacién
del conocimiento y validacion del saber, puesto que la cultura libre se basa en
la experiencia como forma de construccién del conocimiento y en la formacién
de pares' como metodologia de aprendizaje. Si bien es dificil senalar un inicio
-aunque podriamos detectar espacios de discusidn al saber «oficial» en distintos
momentos de la historia-, concebimos la cultura libre como un movimiento social
nacido en las tltimas décadas del siglo XX a partir de un nuevo avance privati-
zador dentro del mundo inmaterial. Los grandes grupos econémicos de nuestra
actualidad, relacionados con el capitalismo financiero con el que articulan, son
aquellos que han presionado y logrado la privatizacién de espacios como el softwa-
re, la genética y la propiedad intelectual en general. La privatizacidn de algoritmos
matemadticos o de células generd concentracidn en grandes grupos econémicos
que detentan monopolios sobre conocimientos humanos construidos de manera
colectiva durante siglos. Esta apropiacion nos invita a reflexionar sobre nuestra
capacidad como sociedad para transformar, mejorar y asegurar la continuidad de
las condiciones de vida en nuestro planeta.

Hablar de cultura libre implica rediscutir, como se dijo, quién genera el co-
nocimiento, para quién lo hace y cémo lo hace. La cultura, en su concepcién maés
amplia, hace referencia a las posibilidades sociales de resolucion de problemdticas
y por tanto de transformacién. En una entrevista realizada por Jorge Halperin a
John Sulston, Premio Nobel de Medicina por su trabajo en decodificar el genoma
humano, se narra la historia detrds de este descubrimiento y la discusién que se
planteé sobre su privatizacién:

La secuenciacién del genoma es un descubrimiento, no una invencién. Lo
mismo que una montafia o un torrente, es un objeto natural que estaba
ahi, si no antes que nosotros, al menos antes de que fuéramos conscientes
de su existencia. Soy de los que opinan que la tierra es un bien comuni-
tario y que es mejor que no pertenezca a nadie, aunque todos nosotros
cortemos pequefias partes de ella para nuestros usos particulares [...] Si
una zona resulta interesante porque el paisaje es particularmente bello
o porque en ella habita una especie en peligro de extincidn, puede ser
protegida como un bien publico. (Halperin, 2007)
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Origen de la cultura libre

La cultura libre es heredera de los movimientos Maker y de las comunidades de
desarrollo de software libre. Ambas aproximaciones al conocimiento se basan en el
«hacer» como forma de construccién y en la comunidad de pares como espacio de
formacién y validacién del conocimiento. No se utiliza un espacio fisico en parti-
cular como el aula o un recorrido prefijado de antemano como una carrera con
una curricula. Tampoco erige a una persona con conocimientos como docente
responsable de compartirlos con aquellos que no lo tienen. La cultura libre puede
trabajar en espacios fisicos y espacios virtuales, en la familia, el barrio o la red. Alli
el conocimiento se comparte de forma rapida, para que sea corregido, validado o
mejorado por otros reconocidos como pares.

Sin lugar a duda internet es una pieza clave para esta forma de compartir
el conocimiento, en tanto es la red la que permite el intercambio rdpido entre
personas que se reconocen sin quizas haberse visto. Este tipo de construccién de
conocimiento entre pares ha demostrado que es posible producir conocimiento
complejo, como —por ejemplo— sistemas operativos completos. La validacién de
pares descentralizada muestra ser mas eficiente que una construccion piramidal,
en tanto construye bienes inmateriales mas rapidamente y con mejor calidad. Es-
tas discusiones estdn relacionadas con algunos de los cambios en las formas de
organizacién del trabajo fabril, pero va mas alld ya que replantea la forma y la
dindmica de construccién de conocimiento.

Vale la pena profundizar en el funcionamiento del software libre, en tanto este
movimiento social es parte fundamental de la construccién de la cultura libre,
m4és adn si tenemos en cuenta que cada vez mas interacciones culturales estin
mediadas de algin modo por el software, ya sea en su produccion, circulacién o
consumo. En este sentido, es posible afirmar que el software nacié libre, aunque
en esos momentos nadie sefialaba esta caracteristica, ya que solo se la reconocié
cuando comenzd a perderse: a mitad del siglo XX se investigaba y desarrollaba
software mayormente en universidades e institutos militares y luego se publicaban
sus resultados dentro de los 4mbitos de investigacién que funcionaban como una
comunidad de pares. Es a fines de la década de los setenta del siglo pasado que
el software comienza a cerrarse por medio de mecanismos legales y tecnoldgicos.
Como respuesta surge la «comunidad» del software libre, la cual garantiza, por
medio de licencias, la libertad de usar, estudiar, distribuir y mejorar esos pro-
gramas para recuperar lo que habia sido de la comunidad. Lo interesante es que
esta forma de construccion descentralizada, sin jefes ni lideres, pero si con meto-
dologias y herramientas de trabajo, construye uno de los objetos mas complejos
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que pueda pensarse (como un sistema operativo) y de forma mas eficiente y con
mayor calidad que una industria acostumbrada a un esquema de trabajo vertical.?

Por supuesto, existen discusiones y tensiones dentro del mundo del software,
el conocimiento y la cultura libre. Si bien no profundizaremos sobre este tema en
este texto, entendemos que la cultura libre debe preguntarse mas sobre los des-
tinatarios para quienes genera el conocimiento y también sobre quiénes culmi-
nan siendo los propietarios de esos conocimientos generados. Por solo citar un
ejemplo, los grandes de internet como Google, Facebook o0 Amazon son grandes
usuarios de software libre, ya que basaron su desarrollo en tecnologias libres, e
incluso muchos de ellos aportan cddigo libre, pero su uso estd basado en una con-
veniencia comercial, por lo que se apropian de partes del conocimiento generado
contradiciendo la idea de libertad.

Conclusién
En el mundo de las nuevas tecnologias estd muy presente el «aprender haciendo»,
la participacién en espacios de aprendizaje entre pares, donde puede existir un
lider o reconocimientos individuales basados en el trabajo y no necesariamente
en cargos o titulos. Hoy en dia una persona puede llegar a una universidad con
un gran conocimiento practico sobre el uso y desarrollo de determinadas tecno-
logias, pero encontrar serias dificultades para adaptarse a un sistema mas rigido
que no reconoce sus saberes. Esta problematica social, como todas, tiene diversas
causas, y en este sentido creemos que es importante que la universidad comience
a visualizar estos temas y a hacerse preguntas acerca de ellos, en tanto considera-
mos fundamental generar una confluencia entre estas dos formas de construccién
y validacién de conocimiento. Si bien es fundamental reconocer las capacidades
que brinda el pensamiento sistemético y estructurado de una carrera universita-
ria, consideramos, por sobre todas las cosas, que la formacién académica puede
fortalecer las preguntas acerca de cémo y para qué generamos tecnologia, con una
perspectiva mas amplia que la formacién practica. En este marco resulta cen-
tral que la universidad publica se apropie de estos temas, se haga preguntas, para
transformar sus précticas con las ensefianzas que nos deja la formacién de pares,
pero sobre todo para que desde la educacion planteada como derecho se logre
construir una visién de la tecnologia, el conocimiento y la cultura por fuera de
légicas mercantiles.

Los avances tecnoldgicos permiten multiplicar y dar acceso a bienes culturales
e informacionales con costos marginales tendientes a cero, sin 4nimo de destruir las
industrias relacionadas. Aun no es tarde para que nos preguntemos, desde la univer-
sidad publica, acerca del poder transformador de nuestras practicas y conocimientos.
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Notas

1. Quien esté interesado sobre este tema recomendamos la lectura del manual
Peeragogy, disponible en: https://goo.gl/Cdukyo.

2. Quienes estén interesados sobre las formas de trabajo para la construccién «co-
munitaria» de software, pueden consultar el texto La Catedral y el Bazar de Eric S.
Raymond, como asi también La ética del hacker y el espiritu de la era de la informacion,
de Pekka Himanen.
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CAPITULO 7

Ensenar con software libre:
implicancias y desafios

Barbara Panico

En octubre de 2016 se festejo en la Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf) el
primer encuentro sobre cultura libre. ;Se festejé? Lo cierto es que se traté de un
Festival, pero compartir el conocimiento siempre es una especie de fiesta, sobre
todo cuando los temas y el modelo del encuentro estan ligados al «conocimiento
abierto», y busca poner a disposicion de los participantes «como hacer cosas que
otros puedan reproducir o recrear a su manera».

En el marco de este Festival, fui invitada a ofrecer un Taller de MooDLE para
los docentes de la universidad. Podria decirse que fue, en realidad, un taller acerca
de la educacién apoyada en entornos virtuales. Sin embargo, en ello hay un primer
sentido potente que no deberiamos desperdiciar. Es cierto: crear escenarios de
ensefianza mediados por tecnologia implica poner en juego saberes y concepcio-
nes generales por fuera de la herramienta sobre la cual se apoyan estas practicas
educativas; sin embargo, no se puede ir muy lejos en la construccién de supues-
tos sin contemplar las caracteristicas del entorno, en tanto la plataforma con la
que ensenamos pone de manifiesto nuestra concepcién sobre el aprendizaje y, por
tanto, repercute sobre los escenarios de ensenianza posibles.

Volvamos al FEsTIvaL DE CULTURA LIBRE. En €l se generaron espacios de ex-
posicion y reflexion sobre la circulacién libre de conocimiento. En ese marco de
ideas se ofrecieron espacios de taller donde los participantes pudimos «meter las
manos en la masa» para aprender a hacer cosas con elementos que, en la mayoria
de los casos, podemos usar sin saber cémo estan hechas, entre ellas programar un
robot, instalar GNU/Linux en una maquina o editar un material audiovisual con
un programa de software libre. En esta propuesta, saber, hacer y conocer fueron
un Unico proceso.
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;Coémo entra la plataforma MoobpLE en todo esto? MOODLE es una plata-
forma virtual de enseflanza basada en software libre. Esto significa que el cddigo
con el que estd programada estd disponible para que todos podamos verlo, saber
como estd hecho, descargarlo, usarlo y modificarlo; es decir, adaptar la integra-
cién de la plataforma a las necesidades de la institucién.

Esta forma de desarrollo del software supone, habitualmente, la existencia de
comunidades de practica que aportan experiencias de uso y de adaptacidn, par-
ticipando de un colectivo de conocimiento que va dando saltos cualitativos en
cada nueva versién y suma complementos y mddulos de libre descarga con fun-
cionalidades especificas. Existe una construccion permanente en la que el autor
del software es, en definitiva, un ente colectivo. Estas son caracteristicas con las
que cuenta casi todo desarrollo de software registrado bajo licencia libre. Pero,
tratandose de una herramienta que se propone el complejo objetivo de posibilitar
aprendizajes, el impacto de este modelo de produccién colectiva es muy alto y po-
sitivo en términos de calidad y riqueza pedagdgica. No es casual que este trabajo
en colaboracién se traduzca en un producto con herramientas que favorecen el
aprendizaje entre pares.

La plataforma nacié en 1999; su idedlogo fue el australiano Martin Dougia-
mas. Desde ese momento hasta ahora, la MOODLE y su comunidad han crecido y
se han complejizado en un camino paralelo y retroalimentado. El uso de este en-
torno se ha extendido en el mapa mundial a gran velocidad, enriqueciendo dia a
dia las caracteristicas y posibilidades del soporte. La potencia pedagégica de esta
herramienta estd, en definitiva, directamente ligada a la cantidad y diversidad de
aportes compartidos entre usuarios (docentes y estudiantes), interesados, progra-
madores y creadores de software, que entre todos tejen una serie de significados
compartidos y en permanente movimiento en torno a las formas posibles y pota-
bles de ensefiar a través de un entorno virtual.

Siasumimos que crear una herramienta para edificar escenarios de aprendi-
zaje es una tarea compleja y relevante, no podemos negar que poner su desarrollo
en pocas manos dificilmente nos conduzca a un producto fértil en términos di-
décticos. No existe programador, por mds exitoso que sea, que pueda pensar un
sistema mejor que millones de personas probando y compartiendo experiencias
de uso. Incluso la comparacién entre los distintos entornos pone de manifiesto
las limitaciones y la simplificacién de propuestas de aquellas plataformas de en-
sefianza cerradas, desarrolladas por un grupo exclusivo de programadores que
implementan modificaciones en funcién de encuestas de opinion sobre el servicio.

No obstante, no es la idea describir la plataforma MooDLE en funcién de
sus diferencias con otras plataformas. Vamos a sumergirnos, en cambio, en la
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matriz de ideas que la generan, recuperando los supuestos mds relevantes acerca
de cémo se aprende.

Quienes construyen dia a dia esta plataforma consideran que se aprende mejor
haciendo, se aprende mejor con otros y se aprende en contexto. ;Como hace la «comuni-
dad MoobLE» para dar forma a estos supuestos? ;Como se traducen en aprendi-
zajes posibles?

Para resolver estas inquietudes haremos foco en algunas funcionalidades que
ofrece la arquitectura pedagdgica de este medio.

Aprender en colaboracién

El desarrollo técnico de esta plataforma estd fuertemente apoyado en el supuesto
de que los aprendizajes que se pretenden potentes y significativos deben poner a
disposicidn situaciones en las que los estudiantes puedan pensar y producir con
sus pares, y en las que la interaccion esté puesta al servicio de la produccién de
conocimiento. Se evidencia una firme apuesta a explotar la naturaleza social del
conocimiento, dando lugar, incluso, al espacio de produccién individual como
instancia posterior al trabajo colectivo. Los foros, la wiki, el glosario y el taller son
algunas de las herramientas que hacen de la MooODLE un terreno fértil para situa-
ciones de aprendizaje basadas en la colaboracién, entendida como construccioén 'y
no como suma de aportes individuales. En particular, el taller es una herramienta
de evaluacién de pares, en la que el estudiante realiza su produccién de acuerdo
con una consigna y el docente guia las devoluciones que los estudiantes realizan
entre si acerca de sus producciones. La interaccién con lo producido por el otro
es tan importante como la produccién propia. La versatilidad de la plataforma
permite que los criterios de uso de los distintos recursos se definan en el contexto
de cada propuesta; por tanto, en este caso, el docente establece las pautas para que
los estudiantes puedan evaluar a sus colegas como parte de la actividad.

Aprender y construir

Aprender escuchando a un docente o leyendo un texto es una expectativa ya reco-
nocida, falsa o limitada. Para apropiarnos de los conceptos, para que la informa-
cién alcance el estatus de conocimiento, solemos necesitar explicar las ideas, sis-
tematizarlas, ponerlas en juego en el marco de nuevas tramas conceptuales. Bajo
este supuesto la plataforma MoobLE invita al disenio de actividades en las que el
estudiante mismo participa del desarrollo de ideas que entran en juego en una
propuesta curricular. En este sentido, el glosario es un recurso poderoso y ma-
leable; como su nombre lo indica, permite crear o sistematizar ideas, conceptos
o materiales. Se puede incluir como un material construido por el docente para
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complementar o profundizar un contenido, o puede ser parte de una actividad en
la que los propios estudiantes construyan un material a partir de una consigna:
relevar y crear un corpus de materiales periodisticos de acuerdo con un criterio
preestablecido, crear una enciclopedia de hechos histéricos protagonizados por
mujeres u organizar las producciones finales de un taller literario llevado a cabo a
través de un foro. En este uso, el conocimiento es producido en forma compartida
y puede ser aprovechado incluso como material de estudio.

Aprender en contexto

Esta posibilidad, inherente a las anteriores, es también una de las preocupaciones
de los usuarios y desarrolladores de este entorno. Interactuar con la realidad que
se estudia es una necesidad insoslayable cuando se requieren aprendizajes signifi-
cativos, y este suele ser un desafio permanente para quienes conducen espacios de
ensenanza. El aporte de la MoOODLE, en este sentido, estd dado por la posibilidad de
incluir el estudio de casos y de acercar a los estudiantes a situaciones reales, incor-
porando las problematicas estudiadas en sus dimensiones reales, dando vida a las
ideas al percibir la realidad en movimiento. La inclusién de materiales multime-
diales en cualquier espacio de la propuesta, su adaptacién de acuerdo con el perfil
del grupo, a sus lugares de residencia y a sus problematicas locales, son algunas
de las posibilidades que favorecen una interaccién entre los temas de estudio y la
realidad. Los propios estudiantes pueden, incluso, buscar y seleccionar materiales
basados en instancias reales, compartirlos en funcién de una consigna y participar
de un intercambio que genere una mirada enriquecida sobre un mismo caso.

El cruce entre estas posibilidades y aprendizajes no es un destino; se trata
més bien de una buisqueda y una construccién permanentes que permiten tomar
lo existente para recrear nuevos usos y saberes. Por otro lado, la posibilidad de
modificar y adaptar este instrumento favorece su integracién en la identidad insti-
tucional y permite acompanar de manera dindmica las concepciones y recorridos
que se transitan; cuando se elige este medio de ensefianza se elige, en definitiva, la
posibilidad de incluirlo en la trama cultural y pedagdgica de la institucién. La pro-
puesta del primer FEsTivaL DE CULTURA LiBRE de la UNRaf fue, en ese sentido, una
buena metafora del entramado saludable entre saber, hacer, aprender y compartir.
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CAPITULO 8
Tecnologia, arte y educacion

Cooperativa Camba

Cuando enchufas un led (diodo emisor de luz) en una placa ArpuiNo!, lo primero
que hacés es correr el programa BLINK (0 «parpadear», en castellano), es decir,
hacer que el led se encienda y se apague en determinados lapsos. Es un programa
simple, y es muy facil armar el dispositivo con los componentes necesarios para
que funcione. Cuando no estds formado en el drea tecnoldgica y logras hacerlo
funcionar, algo te pasa: sentis que la tecnologia deja de ser una caja negra inac-
cesible para los simples mortales y empezas a entender que las cosas estin hechas
de una manera porque alguien tomé la decision de hacerlo asiy no de otra forma.

sPuedo hacer que el intervalo de tiempo del parpadeo sea diferente? Si. ;Pue-
do agregar mas leds? Si. ;Como lo hago? No sé, investiguemos. Estas preguntas
son las que surgen cuando desde la cooperativa CaMBA hacemos los talleres de
Tecnologias Creativas —-espacios orientados a personas mayores de doce afos,
donde invitamos a resolver «desafios» propuestos utilizando componentes elec-
trénicos (leds, sensores, botones, motores, etc.) y placas ARpuiNo—. Estos desafios
son la excusa para jugar, experimentar y comenzar a apropiarse de la tecnologia.

Apropiarse

Cuando compramos un dispositivo electrénico, en la mayoria de los casos, no te-
nemos control sobre sus funcionalidades, ni podemos participar en las decisiones
acerca de por qué estd hecho de esa forma y no de otra. Tampoco tenemos posi-
bilidad de transformarlo o adaptarlo a nuestras necesidades o de reutilizarlo para
otras aplicaciones. Delegamos en alguien mas (en general, corporaciones que bus-
can maximizar ganancias) estas decisiones que impactan sobre los dispositivos
que hoy utilizamos, no solamente para realizar llamadas o combinar horarios de
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manera mas agil, sino también para transmitir y recibir emociones, sentimientos,
ideas, es decir, quienes somos.

Si bien es improbable que podamos fabricar nuestros propios teléfonos, te-
levisores inteligentes y demas «chirimbolos» electrénicos, es fundamental que se-
pamos —sobre todo para las nuevas generaciones— cémo y de dénde vienen. /Te
acordas de cuando convenias una cita con alguien sin wHATSAPP? ;O cuando le
pedias el teléfono a alguien que te gustaba y luego tenias que llamar a su casa, con
el riesgo de que te atendiera mam4, papa o algin hermano o hermana celosos?
Bueno, hay un montén de chicos que nunca lo han experimentado. ;Es importan-
te? Puede que no, pero estamos seguros de que tenemos que tener control sobre las
herramientas que usamos para desarrollar nuestra vida, y hoy son las tecnologias
libres las que nos brindan esa posibilidad.

Tecnologias libres
Uno de los aspectos mas importantes del movimiento de sofiware libre demostré exi-
tosamente que es posible producir y generar valor desde la abundancia, es decir, la
libre circulacién de conocimientos, ideas y procesos sin las limitaciones del mundo
material. En oposicidn a la idea de «competencia», en la que las nuevas ideas son
guardadas bajo siete llaves para poder sacar ventaja a otros grupos que no poseen
ese conocimiento, la comunidad de software libre promueve la generacion de un
acervo comunitario de conocimiento y su utilizacién como plataforma para nuevos
desarrollos que resultan mas econémicos, sustentables y orientados al procomun.
No es lo mismo usar software privativo que usar software libre, como no es lo mismo
comer un tomate de una granja organica comprado a sus productores que comer
un tomate comprado en una géndola de supermercado. Tiene otro «gustito».
Entonces, sc6mo formamos (y nos formamos como) sujetos criticos con res-
pecto a la tecnologia? En principio, teniendo en cuenta que las herramientas y
plataformas que usamos no estin exentas de intencionalidad (alguien las pen-
s6 y las hizo asi para y por algo), la utilizacion de software y hardware libres son
fundamentales para vivenciar en primera persona el espiritu de colaboracién y
asegurarse de que lo aprendido y producido va a poder ser utilizado libremente
por otros grupos, que luego incrementaran el acervo comdn con nuevos conoci-
mientos. Luego, promoviendo estas mismas practicas en los espacios de forma-
cién, fomentando la construccion del conocimiento de manera grupal, porque,
como reza el dicho, «nadie sabe mds que todos juntos» y, ademas, es mil veces mas
divertido. Ahora que sabemos cémo, pensemos en para qué.
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Arte, arte, arte para liberarte
Cuando comenzamos a armar nuestro proyecto educativo, plasmamos en papel
algo que ya traiamos en la praictica: el uso de la tecnologia como herramienta de
expresion. Sinos corremos un poco de la visién utilitarista y pensamos en qué co-
sas queremos construir (;robots que automatizan una linea de produccién?, ;pro-
gramas que recogen datos privados de las personas?, sbombas?), encontramos que,
combinando programacion y electrdnica, se abre un estimulante campo de accién
que implica adquirir conocimientos interdisciplinarios para atravesarlo. Por eso,
abarcamos tres dreas de conocimiento y experimentacién: lo Itidico, lo artistico y
la vida cotidiana. Esto implica que los estudiantes realicen proyectos vinculados a
tematicas en donde se proponga una dindmica interactiva, como juegos electréni-
cos, dispositivos que permitan realizar acciones cotidianas y proyectos artisticos.
Es en ese camino en el que nos encontramos en cooperativa CAMBA, colabo-
rando con espacios de la educacién formal y no formal en capacitar y brindar las
condiciones necesarias para propagar el uso de herramientas libres y fomentar la
experimentacién en programacion y electrénica, como también aplicando estos
conceptos dia a dia en nuestra cotidianeidad, ya sea al elegir la forma de coope-
rativa de trabajo para organizarnos o utilizar tecnologias libres en el trabajo y en
casa. A veces eso significa salir un poco del confort que nos ofrecen las magicas
soluciones corporativas, que cuando les «rascés» un poco el packaging, te das cuen-
ta de que estds dando maés de lo que estés recibiendo.

Notas

1. ArRDUINO es una plataforma de prototipos electrénica de cddigo abierto (open-
source) basada en hardware y software flexibles y féciles de usar. Puede registrar
el entorno mediante la recepcion de entradas desde una variedad de sensores y
afectarlo mediante el control de luces, motores y otros artefactos. Estd pensado
como hobby y esta destinado a artistas, disefiadores o cualquier interesado en crear
objetos o entornos interactivos.
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CAPITULO 9
Ver (y experimentar) para creer

Mauro Theler

Nuestros alumnos del campo de la produccién y realizacién audiovisual, ya sea
en la escuela secundaria o en la universidad, cuentan con ventajas que no existian
veinte afios atrds: acceso a dispositivos para filmar, editar y, sobre todo, distribuir el
producto. Veinte afios atrés, filmar y editar era todo un desafio. Si alguien lograba
obtener un video final en VHS, todo ese esfuerzo terminaba por exponerse solo en
la escuela, en la universidad y, si tenia mucha suerte, en el canal local. Con viento
a favor podia presentarse en alglin certamen y nunca mas volvia a verse el cassette.
Hoy la mayor parte de los alumnos y alumnas ni siquiera utilizara una cima-
ra, aun teniendo una amplia gama de opciones y precios. Ellos van a filmar con
sus teléfonos celulares, los cuales poseen la suficiente definicién como para obte-
ner un producto aceptable. También pueden sumar un segundo o tercer celular
como soporte de audio. Luego podran bajar todo el material a una computadora
y realizar la edicidén que deseen. Una vez terminado su trabajo, simplemente lo
subirdn a YOUTUBE 0 a VIMEO o lo compartirdn por otras redes sociales. En poco
tiempo el video serd visto en diferentes partes del mundo y permanecera en la red,
disponible para que otros lo vean cuando quieran o se enteren de su existencia.
Podriamos decir que estas generaciones no tienen limites para trabajar: su
unico limite es la creatividad, la cuota que quieran otorgarle a ese trabajo. Gene-
ralmente en este punto muchos principiantes hacen agua; aun con toda la tecno-
logia a su alcance terminan desaprovechando el material porque usan programas
sencillos que limitan los recursos estéticos. Es importante aclarar que WiNpows
Movie MAKER es un programa sencillo, amigable y no es nuestra intencién de-
monizarlo: es comodo para los usuarios, se pueden lograr cosas muy interesantes
con él, pero, creemos, limita los posibles resultados. La mayoria de las realizacio-
nes no necesitaran la complejidad de un paquete como el ADOBE PREMIER, men-
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cionado por muchas personas dentro de los programas fop, pero lo cierto es que, al
tener la opcidn de utilizarlo, muchos son los que escapan de la tarea con excusas
que se basan en la dificultad del uso, por lo que se sacrifica la calidad del trabajo
en privilegio de la comodidad y seguridad del Movie MakER. Otros optan por
aplicaciones web que tienen preformateados algunos efectos, 1o que resulta en una
desagradable marca de agua sellada en sus trabajos.

Afios atrés, a quienes trabajamos en el rubro, nos llegaba el reclamo de que
no habia suficiente equipamiento en las escuelas para poder realizar produccio-
nes de video. Muchas veces se carecia de computadoras, cAmaras, tripodes y/o
micréfonos. Hoy es claro que la falta de alguno de estos elementos no resta calidad
a un trabajo y con pocos recursos pueden lograrse verdaderas joyas audiovisua-
les. Desde hace un par de afos existen, ademdas de pequenos certimenes locales,
importantes festivales como el «Pocket Film Fest» o el «Smart Films» (Colombia),
eventos dedicados a este tipo de producciones en las que pueden participar reali-
zadores de todo el mundo.

En este marco, el software libre aplicado a la realizacién audiovisual solo
puede ayudarnos a mejorar las posibilidades de quienes no ponen limites a su
imaginacién. Hablamos de un gran nimero de programas especificos para la edi-
cién de audio, imagen y video que no tienen costos.

En la actualidad se cuenta con una variada gama de programas de software
libre que nos permiten trabajar diferentes aspectos de cada realizacion. Ejemplo
de ello es un programa de disefio como INKSCAPE (con una interfaz que nos remite
a CoreL Draw), que nos permite trabajar y crear archivos vectoriales. Dentro
de esta linea contamos con GIMP, un poderoso procesador de imagenes que no
tiene nada que envidiarle a PHoTOSHOP. Sus entornos graficos son muy similares,
pero GIMP es mas facil de utilizar. Desde retoque de imagen hasta fotomontajes
complejos, ofrece herramientas que lo postulan como complemento ideal para
crear efectos y transparencias para nuestros videos. También puede ayudarnos a
retocar imagenes a la hora de trabajar con stop motion.

En lo que respecta al procesamiento de audio, contamos con la posibilidad
de un programa que permite grabar y editar a nivel profesional, como AUDACITY.
Fécil de utilizar y muy intuitivo, hasta un nifio de primaria lo puede dominar y
no por ello se trata de un programa simple, ya que nos permite realizar diferentes
mezclas y exportarlas a distintos formatos. Si alguien se resiste en salirse de WIN-
pows MoviE MAKER pero quiere hacer una pista sonora compuesta, si o si debera
tener en cuenta este programa.
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Finalmente, existen programas de edicién de video capaces de lograr resul-
tados mas profesionales que superan con creces los que se pueden realizar en
Winpows Movie MAKER. El primero y mas conocido es OPEN SHOT VIDEO, un
programa con una interfaz extremadamente sencilla pero que tiene un paquete de
efectos como «Croma» y recortes de pantalla, algo inexistente en MoviE MAKER.
Ademés, aprovechando GIMP, los usuarios pueden crear sus propios filtros y
efectos. Hay también un complemento con una veintena de titulos animados (ex-
plosiones, texturas en madera, metal, y mucho més) en BLENDER, que pueden ser
editados en este programa. Dependiendo el titulo o efecto que estemos trabajan-
do, OrenN SHOT vincula o abre el programa asociado (INkscaprg, GIMP o BLENDER)
y los trabajos se archivan en el programa. Desde 2016 existe una version para
Winbows 64 BiT que no compatibiliza muy bien con BLENDER 0 GIMP que tam-
bién son compatibles con WiNDows.

En una linea de programas més avanzados se encuentra KDENLIVE, que cuen-
ta con un entorno grafico que recuerda a SONY VEGAS y que requiere que le dedi-
carle tiempo de aprendizaje. En el escalén mds alto encontramos CINELERRA, que
nos da la posibilidad de editar video en tiempo real y trabajar con 2K y 4K, con
resultados profesionales.

Existen muchos otros editores que no son tan utilizados (por lo menos en
nuestra region) pero que comparten esta ldgica de software libre y de cdigo abier-
to. Algunos de ellos incluso son multiplataforma, como es el caso de Wax, un edi-
tor potente y liviano con el que se pueden lograr diferentes efectos muy intere-
santes; su interfaz no es amigable pero con poco esfuerzo se puede dominar. Otro
caso es el de AvIDEMUX, un complemento para cortar clips, sincronizar audio y
realizar diferentes retoques. Luego, puede mencionarse ZS4 Vipeo EDITOR, un
video editor similar a MoviE MAKER pero con mas elementos y efectos. La lista
podria seguir, pero nos limitamos a sefalar los mas conocidos y difundidos.

Cabe dar una mencién especial a un programa ya indicado como editor de
video pero que principalmente sirve para el modelado y la animacién 3D: BLEN-
DER. Este programa requiere tiempo de conocimiento, como cualquier programa
mas complejo, pero nos permitird en poco tiempo desarrollar modelado de perso-
najes, escenarios, objetos y animaciones 3D. Es una interesante oportunidad para
participar en proyectos colaborativos a nivel local, regional o mundial como fue
el caso de «Big Buck Bunny» de la FUNDACION BLENDER, un film lanzado bajo li-
cencia Creative Commons Attribution License 3.0, que libera no solo el producto
final, sino también los datos de animacidn, los personajes, las texturas utilizadas y
demés datos que hacen a la produccién.!
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Software y educacion

Ayudar a aprender y a descubrir las potencialidades de estos y de muchos
otros programas es una de nuestras tareas como docentes y militantes
del software libre. La opini6n del fundador del proyecto GNU,? Richard
Stallman, es concluyente cuando se refiere a que todas las actividades
relacionadas con la educacidn tienen «el deber moral de ensefiar tnica-
mente software libre» (Stallman, 2008).

Entre los argumentos esbozados por Stallman, podemos mencionar el aho-
rro econdémico, clave para la educacién publica, que no puede pagar costosas li-
cencias. Si bien las empresas de software privativo «regalan» copias a las escuelas,
esto no hace mas que acentuar la dependencia. Cuando esos alumnos terminen la
escuela la copia ya no sera gratis. Si queremos dar un salto cualitativo debemos
preparar a las nuevas generaciones de estudiantes para que sepan programar:

el software libre anima a todos a aprender. [...] animamos a los estudian-
tes de cualquier edad y situacidn a que lean el c6digo fuente y aprendan
todo lo que deseen saber. [...] Las escuelas que utilicen software libre con-
tribuirdn al progreso de los alumnos mas brillantes en programacion. ;De
qué manera los programadores natos aprenden a convertirse en buenos
programadores? Tienen que leer y comprender el cédigo de programas
reales que la gente de hecho usa. La manera de aprender a escribir c6digo
bueno y claro es leyendo y escribiendo mucho c6digo. Unicamente el sof-
tware libre ofrece esta posibilidad. (Stallman, 2008).

Debemos acompanar a nuestros estudiantes en este proceso: incentivarlos
para que investiguen cada programa, generarles desafios, exigirles su uso para
luego evaluarlos. Para aquellos alumnos y alumnas que ya conocen y tienen expe-
riencias con software propietario avanzado, seguramente va a ser mas dificil que
asimilen estos programas en comparacién con aquellos que nunca los utilizaron.
Los segundos tienen todo por descubrir y quizas sean mas flexibles, en tanto que
los primeros deberan adaptar sus esquemas mentales y revisar los procesos. En
cualquier caso, el ejercicio mental que deberan hacer es sumamente dinamizador
y es lo que lo pondera como satisfactorio.

Si existiera un acuerdo generalizado de todos los docentes de trabajar con
software libre, o de por lo menos tener un sistema mixto en el que se interactde con
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el software propietario, podriamos sumar la programacioén como parte esencial de
la curricula escolar media o universitaria. Esto ampliaria los horizontes de los
alumnos y convertiria a cada escuela en un laboratorio de conocimiento; traba-
jando en la programacion podrian elaborarse, testearse y reconfigurarse mejoras
en todo tipo de herramientas y, luego, compartirlas con el resto del mundo. Tra-
bajo en equipo, colaboracién y resultados, todos fendmenos dificiles de alcanzar
con el software corporativo. Ademas, el trabajo con el software libre permitiria dar
otra dimensidén de aplicacidn a la matematica y la légica en el aula.

Romper con la confortable seguridad que nos da MicrosoFT WINDOWS no
es imposible. Pero, como todo en la vida, cuando mas tarde lo aprendemos mas
dificil es incorporarlo. Si un nifio aprende a utilizar Movie MAKER al mismo nivel
que OPEN SHOT, de seguro variara el uso entre ambos sin inconvenientes. Ese
nino que ademas juegue con SCRATCH 0 ARDUINO serd un adulto mas preparado
para el mundo que viene.

Parafraseando a Stallman, podemos decir que un alumno o docente solo
aprende informatica con el software libre. Porque un alumno aprende a progra-
mar haciendo pequefios cambios en grandes programas y eso es solo posible con
el software libre, los programas de c6digo abierto que podemos ayudar a corregir
y mejorar con una red mundial de colaboradores en linea.

En Argentina, esta cultura libre que hoy apoyamos le debe mucho a la im-
plementacién del PRoGrRaMA «CONECTAR IGUALDAD». Esta politica nacional re-
present6 una oportunidad de mejora para escuelas, docentes y alumnos, y una
potencial oportunidad pedagégica. Es innegable que la tecnologia llegé, en forma
de netbook, a muchos hogares por primera vez. Las escuelas se dotaron de equipos
que significaron importantes avances, si bien en el aspecto cualitativo y peda-
gobgico no se logré todo lo que podria haberse esperado. Y si, debe reconocerse
que hubo muchos errores, pero también muchos aciertos. Estas politicas, como el
cddigo abierto, se van corrigiendo a medida que se utilizan.

Es posible decir, también, que una cuestion que se desaprovechd fue la po-
sibilidad de que docentes y alumnos tuvieran un espacio para un debate sobre
software libre, sus principios éticos y libertades:

El software libre promueve la colaboracién desde sus bases fundacionales, ya
que se produce teniendo en cuenta cuatro principios éticos: distribucién del co-
nocimiento, apropiacion del conocimiento, reconocimiento de las obras derivadas
y libertad en el uso del conocimiento.

Esto implica cuatro tipos de libertades: de usar el programa, con cualquier
propdsito; de estudiar cémo funciona el programa y modificarlo, adaptandolo
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a tus necesidades; de distribuir copias del programa, con lo cual puedes ayudar a
tu préjimo; de mejorar el programa y hacer publicas esas mejoras a los demds, de
modo que toda la comunidad se beneficie. (Maciel, 2012).

Este debate hubiera generado criterios de uso, pero al no haber sido posi-
ble una planificacién mas detallada se hicieron adaptaciones sobre la practica al
mismo tiempo que se implementaban. Muchos docentes ni siquiera saben hoy
qué programas tenian instalados y cémo su apropiacién les hubiera significado
importantes aportes para muchas materias. Mucho menos pueden comprender la
importancia del software libre, al que, incluso muchas veces otorgan una conno-
tacion negativa.

Toda accién innovadora debe estar acompafiada de una actitud proactiva y
provocadora del docente, por lo que debemos estar preparados para que nuestros
alumnos nos desafien, nos pongan en jaque, nos obliguen a investigar, a buscar
mejores respuestas, en definitiva, a que nos superen. Si logramos algo de esto, se-
guramente serd porque estamos haciendo bien nuestro trabajo y nuestros alum-
nos aprovecharan su tiempo en nuestras materias.
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Notas

1. N. del E. En particular, la licencia Creative Commons Attribution 3.0 permite com-
partir y adaptar el material del film sin otras restricciones més que dar crédito a
los autores, utilizar la misma licencia e indicar explicitamente si se han introdu-
cido modificaciones en el original. Es decir, cualquiera puede acceder, reproducir,
transformar y generar material derivado, tanto para uso personal como comer-
cial, sin pedir autorizacion alguna. (ver https://goo.gl/mHbgb1).

2. Acrénimo de «GNU not Unix». Se refiere al proyecto iniciado por Stallman para
diseniar un sistema operativo enteramente libre. El desarrollo de Linux resolvié
de forma satisfactoria una parte del proyecto GNU necesaria para tener un siste-
ma operativo completo; por eso en la actualidad se habla de los sistemas operati-
vos libre de tipo GNU/LiNux.
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CAPITULO 10

Software libre y produccion audiovisual

Maximiliano Ledesma

En las paginas de este capitulo, nos preguntamos cudl es la mejor forma de prepa-
rar las herramientas para una produccién audiovisual e intentaremos explicar al
lector por qué las opciones que software libre pueden considerarse superadoras en
varios sentidos a los paquetes de software privativo.

Para la realizacién de una produccién audiovisual se debe contar con un
setup (es decir, una disponibilidad de software) integrado por una gran cantidad
de herramientas que posibiliten una serie de procesos relativos a la edicién del
material. De esta manera, ademas de la calidad y prestaciones del hardware, uno
de los componentes mas importantes en la cadena es el conjunto de paquetes de
software que pueda cubrir las necesidades requeridas por un trabajo de caracter
profesional.

Existe una gran cantidad de herramientas informaticas de caricter propieta-
rio (que suelen requerir el pago por las licencias) que satisfacen de forma integral
las necesidades del productor audiovisual. En el 4mbito profesional, actualmente
se cuenta con paquetes de software provistos por empresas de renombre y de gran
trayectoria en el campo que proporcionan herramientas informaticas orientadas
a la produccién audiovisual, ofreciendo de este modo la posibilidad de conformar
una estacion de trabajo efectiva para la labor.

En el campo concreto del software resulta dificil adaptarse en numerosas oca-
siones a las principales soluciones propietarias estindar. Por ejemplo, las empre-
sas de software propietario suelen trabajar, incluso en sus soluciones para entornos
educativos, con licencias de uso individual y limitado, las cuales suponen un enor-
me sobrecosto para los estudiantes, docentes y usuarios emprendedores. Ademés
del costo que implica adaptarse a estas soluciones propietarias, los usuarios se
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enfrentan a problemas de compatibilidad entre productos de distintas empresas
como resultado de sus politicas restrictivas. A esto se le suma la imposibilidad por
parte de los usuarios de personalizar las prestaciones del software.

Paralelamente, en el campo de plataformas libres, se ha desarrollado un mo-
vimiento alternativo que tiene por objetivo proveer al usuario de herramientas in-
formaticas eficaces sin restricciones. A partir de 1983, con el surgimiento del pro-
yecto GNU,' se ha observado un crecimiento de gran relevancia en el 4mbito del
software libre, que hoy en dia se presenta como una opcién viable para cubrir las
necesidades del productor audiovisual. Este crecimiento se relaciona con que el
campo del software libre, con su dindmica de cambio intenso y como movimiento
relativamente joven, vive en constante fase de investigacién de sus posibilidades.

Pero, antes de adentrarnos en las posibilidades y opciones que nos ofrece este
campo alternativo, debemos primero entender de qué hablamos cuando nos refe-
rimos a software libre. Por software libre se entiende a aquel que nos ofrece cuatro
libertades esenciales.?

.la libertad de ejecutar el programa para cualquier propdsito;

.la libertad de estudiar cémo funciona el programa y realizar modificacio-

nes (siendo el acceso al c6digo fuente una condicidon necesaria para ello);

.la libertad de redistribuir copias; y

.la libertad de distribuir copias de versiones modificadas.

Ademas, es necesario comprender que una licencia es un contrato median-
te el cual un usuario acepta derechos y restricciones por sobre un producto, en
este caso, un programa. Existen diferentes tipos de licencias libres que aseguran
el cumplimiento de las condiciones mencionadas que definen a un software como
libre. El caso més reconocido de licencias libres es la denominada copyleft.* Una
licencia copyleft (nombrada asi en contraposicién al copyright) garantiza que to-
das las copias y versiones modificadas de un software tengan aproximadamente
los mismos términos de distribucion. Esto significa, por ejemplo, que las licencias
copyleft generalmente no permiten que terceros le agreguen requisitos adiciona-
les al software y exigen que el cddigo fuente esté disponible, garantizando a los
usuarios la libre ejecucién, copia, distribucién y modificacién del programa. El
cddigo fuente es el conjunto de instrucciones —escritas en lineas de texto por un
programador- que le indican a la computadora cdmo ejecutar un programa; sin
acceso a esta informacidn, es imposible su estudio y modificacion.

En este sentido, es posible decir que el software libre conlleva toda una serie de
ventajas sobre el software propietario por los derechos que otorga a sus usuarios. En
primera instancia, y especialmente en contextos como el de nuestro pais, el software
libre representa una opcidn interesante por las libertades que garantiza en relaciéon
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con el costo de adquisicién. En el caso de las empresas, la administracién publica o
entidades educativas, el costo del software es un factor importante y a veces deter-
minante en la eleccién de nuevos sistemas informaticos. Por otro lado, en el embito
del software libre, los usuarios tienen un destacado papel dado que pueden influir
decisivamente en la direccién hacia donde evolucionan los programas, senialando
los errores que quieren que sean corregidos, proponiendo nuevas funcionalidades
al programa o contribuyendo a su desarrollo. Este proceso de revisiéon constante,
publica y democratica al que esta sometido el software libre, imprime un gran dina-
mismo al desarrollo, modificacién y mejora de la herramienta.

Con el software propietario, por su parte, las modificaciones no se efectian
hasta que el fabricante decide asignar los recursos necesarios para realizar los
cambios pertinentes y publicarlos; en la practica cotidiana es muy comun tener
que esperar hasta la siguiente versidn del programa lanzada por la empresa para
poder ver realizados dichos cambios. De esta manera, se hace notorio uno de los
grandes problemas que afectan a la industria del soffware: la dependencia que se
crea entre el fabricante y el usuario, donde este queda «atado» al fabricante para
cualquier modificacién o mejora que necesite. El software libre garantiza enton-
ces una independencia del usuario con respecto al proveedor gracias a la dispo-
nibilidad del c6digo fuente, lo que permite que cualquier persona pueda seguir
ofreciendo desarrollo o servicios para una determinada aplicacién. Asi, el software
libre nos permite también personalizar los programas hasta que cubran exacta-
mente nuestras necesidades si disponemos de los recursos para ello. Por lo tanto,
la personalizacidn es un drea muy importante en la que el software libre puede
responder mucho mejor que el software propietario a un costo mas razonable.

Las herramientas

En la actualidad, existen notables herramientas informaticas de caricter libre que
nos permiten establecer una estacion de trabajo audiovisual éptima; desde lo mas
primario de la programacidn del sistema hasta aquellos programas con los que in-
teractda directamente el usuario, se presentan fuertes alternativas a las soluciones
propietarias estandar. Por ejemplo, el sistema operativo GNU/LINUX constituye
una pieza fundamental para la conformacién de una estacion de trabajo audio-
visual alternativa: es de caracter abierto y libre, sensible a modificaciones, por lo
que existen numerosas variantes, llamadas «distribuciones». Una distribuciéon de
GNU/Linux comprende una recopilaciéon de programas y ficheros organizados y
preparados para su instalacion. Existen, a su vez, distribuciones optimizadas para
distintas labores; generalmente se trata de distribuciones base modificadas con el
agregado de software especifico.
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UBunTUsTUDIO, KXSTUDIO y AVLINUX, entre otras, son distribuciones opti-
mizadas para la produccidn audiovisual, de naturaleza estable y segura, provistas
de una seleccidon completa de software especifico. Esta seleccidon incluye, en mate-
ria de software de edicion de imagen y video, opciones libres altamente desarro-
lladas, como GIMP, BLENDER, INkscaPE, KDENLIVE, KriTA 0 CINELERRA. COomo
alternativas libres de software para la captura, produccion y edicién de material
sonoro, encontramos ARDOUR, AUDACITY, el sistema de ruteo de sonido Jack Au-
p1o CoNNEcTION KiT, ROSEGARDEN, LMMS o el bundle de plug-ins* de CALF STU-
p10 GEAR. La mayoria de estos programas cuenta con una comunidad de usuarios
muy extensa, siempre dispuesta a ofrecer soluciones a sus pares y a contribuir
activamente en la documentacién, modificacién y mejora de las herramientas.

Las maltiples posibilidades que ofrece el software libre son el exponente de una
cultura muy amplia, en constante crecimiento, que tiene por objetivo otorgar li-
bertad e independencia a los usuarios, ofreciendo acceso sin restricciones a los
productos. Las aplicaciones disponibles se presentan como alternativas reales a
aquellos programas de caracter propietario instaurados como estdndar en la in-
dustria, con la ventaja que permiten la interdependencia entre distintas platafor-
mas, el intercambio seguro de datos y la sincronizacién de aplicaciones para la
conformacién de una estacién de trabajo estable y funcional. Es importante enten-
der el software libre como una opcién con una idea subyacente de libertad y comu-
nidad, donde la informacidn se comparte, intimamente relacionada con el caracter
democratico y participativo del pensamiento cientifico; se trata de un fenémeno
social en respuesta a la falsa vision arquetipica de la naturaleza del mercado, que
se posiciona independiente, reinterpretando la propia légica del sistema. En un
mundo que tiende exponencialmente hacia la digitalizacion de los sistemas, es fun-
damental tomar una posicion respecto a las politicas de control que inevitable-
mente forman parte del proceso. Es preciso entender que lo que se estd patentando
no es un programa, sino una idea; y que, con la restriccion al acceso a esa idea, se
priva de conocimiento a los individuos, lo cual supone una conducta nociva para
la sociedad en conjunto.

Involucrarse en el software libre hoy se trata de una decisién tanto ideoldgica
como pragmatica: existen herramientas libres especificas para virtualmente todas
las necesidades que observen una solucidn informdtica en una produccién. En
entornos educativos, optar por alternativas libres es una inversién al capital in-
telectual de la comunidad y, ademds, implica una via hacia la optimizacion de los
recursos estatales destinados a este fin. De esta manera, y muy a pesar de quienes
llevan las banderas del mercado y de la optimizacién de los recursos en pos de
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la maximizacién de los beneficios, utilizar software libre evidencia una diligente
decisién econdmica.

Notas

1. Movimiento que promueve la divulgacion y utilizacién de software libre.

2. Estas cuatro libertades aparecen nombradas en el manifiesto de la FRee Sor-
TWARE FOUNDATION, una organizacion sin fines de lucro para la defensa de los
derechos de los usuarios, fundada en 1985 por Richard Stallman. Recuperado de:
https://goo.gl/gmvTrw.

3. Ver CopylLeft. (2017). CopyLeft - Copia por la izquierda y lee actualidad. [online]
Recuperado de: https://goo.gl/CcNujo.

4. N. del E. Un plug-in es un complemento o aplicaciéon adicional que se ejecuta
junto a una aplicacidn principal para anadir una funcién especifica o extender
una existente en el codigo.
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La cultura nacié libre y asi fue durante la mayor parte de la historia de la hu-
manidad. Pero por distintas razones politicas, sociales y econémicas las ideas, el
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a nadie le faltara.
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