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Las implicaciones culturales
del software libre y su

desarrollo práctico en nuevos
modelos de institución

Resumen: El desarrollo de Internet y el movimiento del software libre han ido de la mano, y son muchos
los proyectos en la Red que se han inspirado en sus modos de producción, organización y distribución.
El sistema de licencias Creative Commons, la enciclopedia libre Wikipedia o el modelo Open Access en
ciencia son buena muestra de ello. En este artículo proponemos fijarnos en algunos ejemplos de cómo
estas dinámicas abiertas y colaborativas que se han asentado en la Red también se extienden al ámbito de
la producción material y al espacio físico, y cómo han derivado también en distintos tipos de eventos
presenciales, como los hackmeetings o los barcamps, en los que se despliegan metodologías y modos
de hacer que buscan canalizar y facilitar las aportaciones de todos los participantes en la orientación,
configuración y desarrollo de las actividades y de las propias infraestructuras que las cobijan. A partir de
ahí exploraremos qué modelos de institución cultural pueden surgir de este contexto y cuáles son los
retos con los que estas se enfrentan.

Palabras clave: cultura, cultura digital, gestión cultural, laboratorios ciudadanos, mediación, procomún,
software libre.

Autores

Laura Fernández y Marcos García son responsables desde septiembre de 2006 del programa cultural
de Medialab-Prado, Madrid <http://medialab-prado.es>. Entre 2004 y 2006 desarrollaron el programa
educativo de MediaLabMadrid, dentro del cual iniciaron un programa de mediación cultural y pusieron en
marcha los talleres de prototipado colaborativo interactivos. Han participado en foros nacionales e
internacionales sobre cultura digital, medialabs y cultura libre.

1. Del software al hardware, de la
coordinación on-line a los encuen-
tros cara a cara
A principios de la década de los 2000, con la
difusión de Internet, florecen toda una serie de
proyectos y movimientos que de alguna ma-
nera se inspiran en las lógicas del software
libre para abordar otros ámbitos de la expe-
riencia, que no se limitan a la producción de
código informático. Entre ellos cabe destacar
la enciclopedia libre Wikipedia y el conjunto
de licencias Creative Commons, así como los
movimientos de Acceso Libre (Open Access)
y Open Notebook Science en ciencia1, que
buscan hacer libremente accesibles las publi-
caciones académicas y los procesos de inves-
tigación científica respectivamente, o el mo-
vimiento de datos abiertos (Open Data) que
persigue hacer accesibles para su consulta y
reutilización las inmensas cantidades de da-
tos que producen tanto la investigación cien-
tífica como las administraciones públicas.

En la segunda mitad de la década de los 2000
se observa en esta expansión de las prácticas
del software libre una tendencia hacia lo tan-
gible que se aprecia en el auge de la computa-
ción física, gracias en parte a la aparición de
proyectos de hardware libre como Arduino2 y
sus múltiples derivados, que popularizan la
electrónica creativa y generan grandes comu-
nidades de hacedores que comparten técnicas,
programas y proyectos.

Una de las consecuencias de este panorama es
el desarrollo de la fabricación digital libre, a
través de proyectos como la RepRap3, una
impresora 3D de prototipado rápido y muy
bajo coste que además de fabricar objetos
está pensada para poder imprimir las piezas
necesarias para construir una nueva RepRap.
Se trata por tanto de una máquina de
prototipado rápido autorreplicable. Este pro-
yecto es posible gracias al carácter libre tanto
del diseño como del hardware y el software
que utiliza, que ha permitido que pueda ser
desarrollado de manera distribuida en distin-
tos lugares del mundo. Las diferentes apor-
taciones han hecho que el propio diseño de la
máquina haya evolucionado de manera sor-
prendente en muy poco tiempo, y que se hayan
derivado de él múltiples y diversas versiones4.
Uno de los proyectos derivados de la RepRap
es la serie de impresoras MakerBot5, desarro-
lladas por la empresa MakerBot Industries.
Sus promotores se propusieron diseñar una
máquina de bajo coste que fuera muy fácil de

montar, dejando en un segundo plano el
objetivo de la auto-replicabilidad. Se trata de
un proyecto de especial importancia ya que en
sus algo más de dos años de existencia está
demostrando la viabilidad económica y em-
presarial de un proyecto de hardware libre6.
Para el proyecto MakerBot también ha sido
crucial haber construido una comunidad a su
alrededor, en torno a la plataforma
Thingiverse7, un repositorio de diseños listos
para imprimir o ser modificados según las
necesidades de cada cuál, que ha sido creado
gracias a las contribuciones de los usuarios.

Siguiendo la misma lógica de producción
abierta y distribuida, el proyecto Open Source
Ecology8 propone generar de manera colecti-
va el conocimiento necesario para la cons-
trucción casera de maquinaria agrícola como
tractores o buldózers, ofreciendo una alter-
nativa al modelo industrial de producción
basado en la concentración de recursos y la
producción a gran escala.

Otros casos de gran interés los encontramos
en la construcción de infraestucturas para la
comunicación, como es el caso de Guifi.net9,
una red libre, abierta y neutral construida por
los ciudadanos que cuenta ya con más de
15.000 nodos operativos en España, o el del
proyecto Hackerspace Global Grid10 que pro-
pone la creación de una red de satélites y

estaciones terrestres construida y gestionada
por los propios usuarios, con el fin de man-
tener la neutralidad de la Red y evitar las
censuras de los gobiernos.

En el ámbito de la construcción de mapas y de
la generación de datos de localización geográ-
fica podemos destacar proyectos que permi-
ten el mapeado colaborativo a través del uso
de dispositivos GPS y de imágenes de satélite,
como OpenStreetMap11, que se utilizó por
ejemplo tras el terremoto de Haití en 2010
para reconstruir el nuevo mapa de la isla, o
Ushahidi12 que se utiliza también en casos de
emergencias y catástrofes naturales.

En este desplazamiento de lo digital hacia el
territorio merece también una mención el
movimiento denominado participatory
sensing, centrado en la recolección e interpre-
tación por parte de los ciudadanos de datos
relevantes de todo tipo mediante el uso de
dispositivos móviles y la construcción de
infraestructuras de sensores o servicios y
plataformas web para relacionar y geolocalizar
dichos datos. Es el caso de Pachube13, una
plataforma que aboga por un Internet de las
cosas libre y en la que se recogen fundamen-
talmente datos medioambientales y de con-
sumo de energía, y que se ha utilizado por
ejemplo de manera masiva para la monito-
rización ciudadana en tiempo real de los
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niveles de radioactividad en Japón tras el
tsunami y la catástrofe nuclear en marzo de
201114.

En este desplazamiento del software al
hardware y de las redes digitales al espacio
físico, destaca la gran cantidad de nuevos
formatos para el encuentro que se han ensa-
yado y generalizado en los últimos años.
Además de los hackmeetings, directamente
vinculados a las comunidades hacker de de-
sarrollo de software libre, han proliferado y se
han extendido a otros ámbitos, incluido el
académico y el empresarial, toda una serie de
modelos basados en la autoorganización por
parte de los participantes de la agenda, los
espacios y las infraestructuras, y en el inter-
cambio ágil e informal, muchas veces tam-
bién festivo, de experiencias y conocimientos.
La Tecnología de espacio abierto (Open Space
Technology), los barcamps, los hackathons,
las desconferencias o los dorkbot son algu-
nos ejemplos de ello15.

Estos ensayos tienen también su reflejo en
experiencias como las del colectivo Platoniq,
integrado por productores culturales y
desarrolladores de software, con proyectos
que buscan llevar Internet a la calle. Uno de
ellos, Burn Station, tiene por objetivo "hacer
visible la producción de sellos y net radios
basados en la Red que utilizan el modelo de
distribución libre para difundir sus conteni-
dos. La forma de llevarlo a cabo ha sido crear
un dispositivo de autoservicio en espacios
públicos, donde cualquiera pudiera venir a
consultar y copiar los contenidos de una
manera sencilla, relacional y gratuita". Y so-
bre todo el proyecto Banco Común de Cono-
cimientos (BCC), que "se enmarca en el mo-
vimiento global Open Knowledge, que trata
de aplicar la filosofía y métodos del software
libre a dinámicas colectivas de aprendizaje y
educación mutua"16.

2. La cultura y los espacios cultu-
rales: el papel de los nuevos labo-
ratorios ciudadanos de cultura
digital
Las prácticas del software libre y de otros
proyectos derivados, como los expuestos más
arriba, dibujan un nuevo contexto de posibi-
lidades para las instituciones que tradicional-
mente han sostenido y canalizado la genera-
ción y distribución del conocimiento y la

producción cultural. Estas nuevas lógicas,
posibilitadas en gran medida por Internet, se
han popularizado en el contexto de la llamada
Web 2.0 (con los importantes matices que
deben hacerse en cuanto a este parentesco17)
y suponen una transformación del papel de-
signado a los públicos que pasan de ser meros
consumidores, lectores, oyentes, visitantes o
receptores a potenciales productores, emiso-
res y participantes. En este nuevo panorama,
el control de los medios de producción y
distribución de información y de conocimien-
to está en manos de muchas más personas
que aquellas vinculadas a los medios tradi-
cionales.

Las instituciones culturales que hemos here-
dado (universidades, bibliotecas, museos,
archivos) no permanecen inmutables ante
estos retos. Poco a poco se van produciendo
trasformaciones y adaptaciones encamina-
das, por ejemplo, a la creación de archivos
digitales accesibles, interoperables, interpre-
tables y modificables por los usuarios; o
experiencias en el ámbito educativo en las que
los profesores proponen ejercicios de clase
que consisten en la edición de artículos en
Wikipedia, o en la traducción colaborativa de
libros que acaban siendo publicados con li-
cencias libres para el disfrute común18; o
bibliotecas que amplían sus funciones desti-
nando parte de sus espacios a la producción,
poniendo en marcha laboratorios de fabrica-
ción digital para diseñar y fabricar objetos19.

Pero además de estas transformaciones, es-
tán surgiendo un nuevo tipo de espacios
culturales, que se definen mejor bajo el con-
cepto de laboratorio, que tienen como obje-
tivo generar contextos de encuentro, reflexión
y experimentación colectiva en las que los
usuarios pueden servirse de las nuevas herra-
mientas digitales, y sobre todo, poner en
marcha las lógicas del intercambio y la pro-
ducción colaborativa para aprender juntos y
discutir y prototipar ideas y proyectos que les
atañen como ciudadanos.

Tal y como ocurre en la Red, los participantes
que se reúnen para colaborar en estos espa-
cios tienen diferentes perfiles: son artistas,
diseñadores, ingenieros, arquitectos, físicos,
biólogos, sociólogos, filósofos, educadores,
economistas y un largo etcétera. Esta mezcla
de saberes permite que se desarrollen proyec-

tos muy diversos en los que a veces lo artístico
aparece con mayor intensidad, otras veces
predomina lo tecnológico o lo científico;
unos tienen un carácter educativo y otros más
activista; pero todos ellos se caracterizan por
incluir y requerir distintos saberes en su desa-
rrollo. En muchos casos las aportaciones
proceden de especialistas "de reconocido pres-
tigio", en otros casos de amateurs y
tecnocidanos20; a veces dichas contribuciones
han requerido de gran dedicación, pero en
otras ocasiones se trata de aportaciones pun-
tuales. Esta gran diversidad en los producto-
res culturales y desarrolladores de software,
perfiles de los participantes y en las modalida-
des de participación que encontramos en
Internet hace hoy más evidente que nunca la
dimensión colectiva de la producción cultu-
ral. Y si entendemos la cultura como un
asunto colectivo, como "un procomún"21 en-
tonces debemos preguntarnos con qué espa-
cios públicos contamos para que esta se
despliegue. Los laboratorios ciudadanos de
cultura digital surgen de la necesidad de expe-
rimentar modos en los que trasladar al espa-
cio físico las prácticas de la Red, y así servir
como lugares de reflexión crítica y prototipado
de tecnologías, herramientas, plataformas de
acción y formas de relación y socialización.
Si a la luz del software libre, la generación de
conocimiento y de las condiciones para su
distribución, preservación y transformación
son inseparables de la discusión acerca de las
formas de relación entre todas las personas
implicadas en estos procesos, igualmente
estos laboratorios ciudadanos deben preocu-
parse por ensayar formas de relación, proto-
colos para la participación y la discusión,
sistemas de acreditación de las contribucio-
nes y de licenciamiento de los desarrollos, en
resumen lo que podríamos denominar un
"sistema operativo", que debería ser conside-
rado parte integrante y fundamental del pro-
grama cultural.

3. El reto de la inclusión y la diver-
sidad: aprender de Wikipedia
El traslado de las prácticas del software libre
al ámbito presencial de un laboratorio de
cultura digital plantea unos retos que tienen
que ver con las diferencias en el alcance y en los
objetivos de estos dos ámbitos.

Si las dos características clave en el software
libre son por un lado la apertura y trasparencia,

Para abordar este reto de la apertura a una mayor
diversidad y heterogeneidad de los grupos de personas

que colaboran inspirándose en las prácticas del software libre,
proponemos intentar extraer algunas enseñanzas

de la experiencia de Wikipedia
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y por otro la posibilidad de ser modificado y
mejorado por cualquiera, proponemos una
serie de dispositivos mediante los que pueden
materializarse estas características en el en-
torno de un laboratorio de cultura digital:

La trasparencia y la apertura pueden ponerse
en práctica mediante:

La disposición de un espacio físico abier-
to a cualquiera.

La convocatoria abierta permanentemen-
te para la presentación de propuestas.

La documentación de los procesos y los
resultados y su publicación bajo licencias que
permitan el acceso y la difusión del conoci-
miento producido.

La publicación de las formas de funciona-
miento, de las formas de financiación y del
reparto de los presupuestos.

La existencia de procesos de discusión y de
evaluación que permitan a los usuarios in-
fluir y reconfigurar el sistema operativo.

La replicabilidad y la "modificabilidad" pue-
den ponerse en práctica mediante:

La creación de dispositivos que faciliten la
integración de las aportaciones de los usua-
rios interesados en los diferentes proyectos.

La publicación de las metodologías que
se ponen en marcha en los diferentes procesos,
o de manuales de uso o manuales de instruc-
ciones que recojan experiencias que puedan
ser de utilidad a otros grupos y organizacio-
nes.

La creación de un archivo vivo abierto a las
aportaciones e interpretaciones de los usua-
rios.
Sin embargo, aun cuando estas característi-
cas del software libre fueran de hecho trasla-
dadas al dominio de un laboratorio de cultura
digital, para que este realmente se conciba
como un espacio público y abierto a la parti-
cipación e implicación de cualquiera, hay un
gran reto que afrontar, que es el de la apertura
a una verdadera diversidad y heterogeneidad
de usuarios con sus diferentes intereses, ob-
jetivos, procedencias, edades, etc. Pues si bien
es verdad que las comunidades de software
libre han ensayado dispositivos de coordina-
ción y transparencia que potencialmente po-
sibilitan a cualquier persona interesada inte-
grarse en los procesos de discusión y desarro-
llo, en la práctica están integradas por perso-
nas altamente cualificadas, con un perfil bas-
tante homogéneo, y que aunque puedan ser
diversas en algunos aspectos en cuanto a su
ideología y objetivos, parten de unos fuertes

presupuestos compartidos. Esto ha seguido
siendo así en gran medida en el caso de las
experiencias de traslado de las dinámicas de la
Red al espacio físico, como es el caso de los
hackmeetings y hacklabs.

De hecho, esta uniformidad y fuerte cohesión
de las comunidades hacker hace que existan
puntos de vista muy críticos respecto al pre-
tendido traslado de las lógicas del software
libre a dominios más amplios de la cultura,
como los que exponen Joaquín Rodríguez y
Felipe Ortega: El hecho de que la comunidad
hacker esté en buena medida estructurada a
imagen y semejanza de la comunidad cientí-
fica debería ser suficiente para comprender
que sus pretensiones liberadoras no pueden
extenderse inopinadamente a cualquier otro
ámbito de la creación de software o de la
creación y circulación de contenidos en la red,
porque esa circulación es solo posible en un
campo en el que se reconozcan y asuman,
imperativamente, los principios de la
espacialización, la libido scientifica y el desin-
terés, y se presuman y presupongan, por tan-
to, los beneficios derivados de ese comporta-
miento, es decir, el reconocimiento y el crédito
específicos otorgado por esa comunidad [5].

Para abordar este reto de la apertura a una
mayor diversidad y heterogeneidad de los
grupos de personas que colaboran inspirán-
dose en las prácticas del software libre, propo-
nemos intentar extraer algunas enseñanzas de
la experiencia de Wikipedia. Wikipedia, con su
enorme y en gran medida imprevisto éxito, y
a pesar de sus numerosas críticas y detracto-
res, constituye un ejemplo de coordinación y
trabajo conjunto en la generación y circula-
ción del conocimiento entre miles de personas
movidas por intereses diversos.

Para entender cómo Wikipedia ha consegui-
do involucrar a un número de personas tan
elevado en todo el mundo, Benjamin Mako
Hill  (miembro de la Free Software
Foundation e investigador del MIT y del
Berkman Center) compara los planteamien-
tos iniciales de Wikipedia frente a otros pro-
yectos similares surgidos más o menos en el
mismo momento22. Hill atribuye su éxito a
tres motivos:

Wikipedia se presentó desde el inicio como
una enciclopedia, un concepto convencional
y rápidamente comprensible por cualquier
potencial colaborador. 

Desde el inicio el proyecto Wikipedia estu-

vo más preocupado por cómo construir su
comunidad que por desarrollar la plataforma
tecnológica que lo haría posible, frente a
otros proyectos que se centraron en el desa-
rrollo de tecnologías muy ambiciosas y
sofisticadas esperando que simplemente los
colaboradores acudirían atraídos por las
maravillas técnicas de estas plataformas. 

Wikipedia es muy fácil de editar ("low
transaction costs") y significativamente elu-
de el concepto de autoría, sustituyéndolo por
el de edición. Los colaboradores no son au-
tores sino editores, y no existe una atribución
muy visible del contenido a sus creadores.
Esto, al contrario de los que en un primer
momento podría parecer, anima a muchos
más colaboradores a contribuir, ya que una
mentalidad más basada en la propiedad y la
autoría se asocia a un compromiso necesa-
riamente sostenido y a unas expectativas de
calidad que no cualquiera puede o quiere
asumir de primeras.

Además de estas decisiones estratégicas en
los planteamientos iniciales de Wikipedia, el
sistema utiliza toda una serie de mecanismos,
tanto tecnológicos y automatizados como
practicados por los propios miembros de la
comunidad, mecanismos muy refinados y
continuamente revisados que permiten la
acogida, el registro, la acreditación, la discu-
sión, el control de la calidad, la lucha contra
el vandalismo, etc.

Uno de los aciertos de Wikipedia, que merece
ser tenido en cuenta a la hora de pensar en
cómo plantear una institución cultural públi-
ca, es su capacidad para posibilitar y aglutinar
contribuciones de muy diversa índole en cuan-
to a su motivación, pero también en cuanto
al grado de implicación y al tiempo empleado
en ellas por los colaboradores. Los miembros
de la comunidad de Wikipedia pueden tomar
parte en las discusiones acerca de las reglas y
los protocolos que rigen su funcionamiento;
pueden iniciar y escribir artículos completos,
o contribuir de manera esencial a mejorar los
ya existentes; puede reorganizar los conteni-
dos y revisar el estilo; pero Wikipedia también
anima a los colaboradores a actualizar un
dato, añadir una coma o corregir una falta de
ortografía, y esta "participación débil" es fun-
damental para el sostenimiento del sistema.
Como también lo es por supuesto el altísimo
porcentaje de usuarios que son sólo lectores.

Es importante señalar que siguen existiendo

Estas prácticas de mediación pueden desarrollarse
en el espacio de la Red, como hemos visto que sucede
en Wikipedia o en tantos foros y comunidades online
donde existen roles de moderación y de dinamización
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en la participación en Wikipedia importantes
sesgos en cuanto a, por ejemplo, el género y
la edad de los colaboradores, como muestran
todos los estudios realizados [6]. Es este un
asunto que por supuesto preocupa a los
"wikipedianos", que de hecho intentan poner
en marcha estrategias que sirvan para equili-
brar estas desigualdades. Como también cree-
mos que es relevante resaltar (pensando en las
enseñanzas que puedan extraerse para un
laboratorio de cultura digital) los esfuerzos
encaminados a medir y acreditar no sólo los
asuntos más visibles de la participación en
Wikipedia, relacionados con la creación y
edición de artículos, sino todo el espectro de
trabajos que son necesarios para mantenerla.
Este es precisamente el objeto de la investiga-
ción desarrollada por Travis Kriplean y otros
colaboradores de la Universidad de Washing-
ton en su ponencia "Articulations of
WikiWork: uncovering valued work in
Wikipedia through Barnstars" [7], en la que
documentan toda una serie de trabajos que
abarcan el trabajo de edición; las acciones de
apoyo y atención a la comunidad; las labores
de vigilancia, reversión y corrección; los traba-
jos administrativos; las tareas vinculadas a la
dispensación de ayuda y atención a los recién
llegados; las oscuras funciones relacionadas
con la adición de metacontenidos. (...) Todas
ellas a su manera indispensables.

4. Prácticas de mediación: aco-
ger, conectar, construir
Entonces, ¿cómo responder al reto de crear,
desde un laboratorio de cultura digital, esos
entornos ricos y complejos que, apoyándose
en las experiencias del software libre y otros
movimientos derivados, posibiliten la impli-
cación de cualquiera en los procesos de inves-
tigación, creación y producción cultural?

Además de tener en cuenta todos los asuntos
descritos anteriormente, creemos que para
dar respuesta a esta pregunta es necesario
desplegar toda una serie de dispositivos de
mediación, entendida esta como práctica de
acogida y conexión, acompañamiento y
facilitación, escucha y traducción, produc-
ción de sentido y de convivencia 23.

Estas prácticas de mediación pueden desarro-
llarse en el espacio de la Red, como hemos
visto que sucede en Wikipedia o en tantos
foros y comunidades online donde existen
roles de moderación y de dinamización. Las
propias herramientas y plataformas tecnoló-
gicas son en sí mediaciones, que prefiguran
unos determinados modos de relación y de
colaboración, y que por tanto pueden ser
sometidas a crítica, modificadas, prototi-
padas, etc. Pero es también, o sobre todo, en
el espacio físico donde los laboratorios de
cultura digital pueden experimentar esas prác-
ticas de mediación encaminadas a facilitar los
procesos colaborativos de reflexión y produc-
ción desde una mayor inclusión y diversidad.

El espacio físico y el encuentro cara a cara
pueden dar lugar a una experiencia más rica e
intensa si se cuida la disposición del espacio
y se ponen en marcha los medios de escucha
y atención a las necesidades y expectativas de
visitantes y usuarios. Puede conseguirse así
generar una atmósfera de hospitalidad, don-
de cualquiera se sienta con la confianza de
hablar, criticar o proponer un proyecto.

Para que esto sea realidad, pensamos que es
importante que dentro de la organización
haya un equipo de personas cuya función
principal sea cuidar estos aspectos. Estos
mediadores proporcionan a cualquier visi-
tante o usuario del espacio información adap-
tada a sus necesidades e intereses, ya sea sobre
el programa de actividades, la forma de fun-
cionamiento, el uso del espacio, los diferentes
proyectos en marcha y las diferentes maneras
de participar o implicarse en ellos. Desarro-
llan también una función de escucha de pro-
puestas, sugerencias o peticiones de los usua-
rios, y piensan en las maneras en que estas
podrían integrarse. Como buenos conocedo-
res de todos los procesos que están en marcha
en el laboratorio, pueden facilitar y promover
conexiones de personas con personas y perso-
nas con proyectos, así como hacer de nexo con
otras organizaciones y colectivos. Pueden
tener también un papel importante a la hora
de facilitar las herramientas y el soporte nece-
sario para la documentación de proyectos y
actividades.

Para terminar, creemos importante resaltar la
importancia del encuentro cara a cara y de este
trabajo de mediación (que tiene que ver con el
diálogo pero también con los gestos, la dis-
posición del espacio y la organización de los
tiempos) en la construcción o refuerzo del
vínculo social y afectivo en el seno de comu-
nidades abiertas y cambiantes. El espacio del
laboratorio es un lugar de encuentro y de
intercambio para la experimentación colabo-
rativa y es también un espacio de socializa-
ción. En el bar, en torno a las comidas, en los
momentos festivos, es donde se consolidan
los lazos que construyen comunidad; es en
estos momentos en los que surgen nuevos
proyectos, profesionales y vitales, que van
más allá de los prototipos realizados en el
laboratorio. Y es en estos "efectos colatera-
les" en los que se hace visible el carácter
generativo de la cultura libre y sus implica-
ciones culturales, sociales y políticas.
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