Un bazar de Imagenes: Software libre/abierto, produccién visual y
creacion colaborativa
Luis Fernando Medina Cardona?
Corporacion Universitaria Minuto de Dios, Colombia
Universidad Nacional de Colombia, Colombia

Resumen

Las nuevas tecnologias y la produccion visual estan cada vez mas cerca. El cédigo de
computador, el software y lo mediatico convergen en plataformas donde la creacion,
produccién y distribucion conforman el mismo lenguaje digital, de manera opuesta a los
soportes tradicionales. Por este motivo, el software es un componente fundamental que sirve
como herramienta pero también como interfaz de conexién donde los contenidos son
manejados como mddulos en un flujo de produccién automatizado. Este articulo trata varios
temas sobre el software, especialmente software libre y/o abierto, en la creacién audiovisual,
mostrando su conveniencia para la educaciéon y la democratizacion de los medios y como
paradigma para la generacién de contenidos. Asi, se abordaran tres aspectos del software libre
y/o abierto y la produccién visual, partiendo de la descripcién instrumental a una perspectiva
mas filosdfica, incluyendo el arte de la cooperacion en la era digital. Primero, se presenta una
categorizacion de los campos donde este software puede ser aplicado, incluyendo ejemplos
con sus ventajas y limitaciones. En segundo lugar, la influencia del software libre y/o abierto se
enlaza a través conceptos de cultura libre y licencias abiertas al problema de la creacion y
distribucion de contenidos en un panorama donde los medios codificados digitalmente son
copiados facilmente. Finalmente, se presenta el modelo de bazar como la contribucion mas
importante del movimiento de software libre y/o abierto a la creacién mediatica, fomentando
fenémenos como el cine de cédigo abierto, o el video colaborativo los cuales usan nuevas
tecnologias pero preservan la naturaleza colectiva de la mayoria de las expresiones
cineméticas.

New technologies and visual production are closer everyday. Computer code, software and
media realm are converging in a platform were creation, production and distribution are part of
the same digital language, opposed to traditional supports. For this reason, software is a very
important component by itself, serving as a tool but also as a connecting interface were
contents are treated as modules in an automatized production flow. This article addresses
several issues about using software, specially free/open software, in creating audio visual
media, showing not only its convenience for education and media democratization but also as a
paradigm of creation and content building. In this direction, three key aspects of free/open
software and visual production are treated, going from a simple instrumental description to a
more philosophical perspective, involving the art of cooperation in the digital age. First, a
categorization of fields were this kind of software can be applied are presented, including
examples with its advantages and limitations. Secondly, the influence of the free/open culture is
bound through the concept of free culture and open licenses to the problem of the content
creation and distribution in a world were digital codified media is easily copied with practically
no costs. Finally, and following the former arguments, the Bazaar model is presented as the
most important contribution coming from the free/open software movement to the media
creation, encouraging phenomena as open source cinema, or collaborative video which uses
new technologies but preserve the collective nature of much of our cinematic expressions.

Palabras clave: Free/open source software, Open source cinema, Collaborative creation,
New media, Free culture.

Introduccion

La llamada sociedad del conocimiento, como apropiacion critica del exceso de informacion
circulante en el concepto relacionado de sociedad de la informacién, cuenta con las llamadas
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) entre los componentes que la han
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propiciado. Estas tecnologias hacen parte del panorama cultural, social y cientifico de la
sociedad actual, constituyendo una capa de produccién de significados o interface cultural
(Manovich, 2002:69) donde el computador es la maquina universal por excelencia de
produccion, almacenamiento y distribucion de contenidos mediaticos como textos, imagenes y
sonidos, transformandose en la puerta de entrada a la cultura. De esta manera, el computador
(o en general los dispositivos digitales de informacién), como nodo de una red creciente de
interconexiones hiperenlazadas, es el dispositivo clave en esta sociedad del conocimiento.

En este panorama donde la convergencia de medios ha elevado un dispositivo de uso comun,
gue se debate entre herramienta universal y electrodoméstico, como el computador, aparecen
varios elementos que permiten establecer las mdltiples relaciones entre este dispositivo y la
cultura visual en general. La pantalla como heredera del antiguo concepto del cuadro, vital para
entender la cultura visual occidental, aparece como dispositivo contenedor por ahora Unico
medio de acceso a las légicas de la cultura digital. En su espacio rectangular, aparecen otros
elementos cuyo solo nombre hace referencia procesos e imagenes de otros tiempos. El icono
como sintesis gréfica de una archivo o proceso, el avatar como alter ego virtual en Internet, la
pagina como simil electronico de toda una tradicion editorial. Las relaciones entre la imagen y
el procesamiento electrdnico, se han fortalecido con el tiempo.

En el caso especifico del cine, dos tecnologias divergentes, el cinematégrafo y el computador,
se han combinado dando una preponderancia hoy en dia a la imagen en movimiento mediada
por el procesamiento de datos. Como hito historico en este proceso es comin mencionar el
hecho casi legendario del uso de un filme de 35mm perforado como medio de alimentacion de
uno de las primeras computadoras funcionales, el Z3 de Konrad Zuse (Burbano, 2009:8). Sin
embargo, un largo camino se ha recorrido, pasando por medios como el video analégico,
distintos tipos de soportes y procesos para ajustarse a finalmente a la imagen digital. Como
consecuencia la ventana de tiempo que marca esta evolucion de la tecnologia audiovisual a
veces es difusa, y el vertiginoso avance de la tecnologia hace necesario que se precisen
conceptos y marcos conceptuales para explorar la esta simbiosis mediatica entre lo audiovisual
y las nuevas tecnologias (Rubio y Sanchez, 2010:139).

En este sentido, este articulo busca trascender la discusion sobre el termino de "cine digital” el
cual muchas veces hace referencia simplemente a la evolucion de formatos y soportes (Furth,
2008:171) y que puede ser de una dificil aprehension conceptual (Ferla, 2009:62) en favor de
pensar el audiovisual mas como un proceso que como un producto. Esta aproximacién, que no
es gratuita, esta directamente emparentada con las practicas de la Ingenieria de software que
consideran ambos aspectos cruciales en un método evolutivo para el desarrollo de proyectos
(Sommerville, 2002:42). De esta manera el software y en particular el denominado software
libre y/o abierto se ha tomado como referencia debido a su conveniencia desde la perspectiva
de la democratizacién mediatica y a su modelo que ha impactado otras industrias al extrapolar
un modelo de creacién colectiva y descentralizada propiciada por Internet. Para lograr esta
relaciéon, este articulo esta organizado de la siguiente manera: la seccidon 2 presenta una
definicién y caracterizacion del software libre y/o abierto sin profundizar en relaciones con
audiovisual. Una vez establecido este lenguaje comuin, la seccién 3 toma una perspectiva
instrumental del software y aborda las areas del flujo de trabajo audiovisual que se pueden ver
beneficiadas con estas iniciativas informaticas. Para entrar en un campo mas conceptual, que
esta construido sobre las secciones anteriores, la seccion 4 discute la importancia que ha
tenido el Internet y la cultura digital en la produccion y distribucién del audiovisual, conduciendo
a la seccién 5 donde se presenta el modelo de bazar como una extrapolaciéon venida del mundo
del software libre que esta cambiando radicalmente la generacion de contenidos. Finalmente la
seccién 6 presenta ejemplos especificos de piezas que se puedan considerar generadas bajo
estos modelos y la seccion 7 efectla las conclusiones pertinentes.

Software libre y/o abierto: una revolucién en los nuevos medios

Actualmente la concepcion de software mas expandida es la que lo considera un producto
comercial y objeto de consumo. Sin embargo, cabe destacar que esta lectura es relativamente
reciente, y que los origenes de los programas de computaciéon estaban mas cercanos de la
libre circulacién de los mismos y al estimulo creativo. En los albores de la creacion de
programas de computador, cuando solo pocos tenian acceso a un dispositivo de estos, el
software era creado principalmente por cientificos especializados, los cuales compartian las



mejoras realizadas entre la pequefia comunidad que hacia uso de estas tecnologias.
Empleando el correo como método de distribucién de cintas magnéticas con nuevos programas
o0 actualizaciones, la informacion era distribuida libremente entre una comunidad de
programadores alejados entre si. Con la llegada del computador personal, que generalmente
incluia software privativo o propietario (Broekmann, 2003:215), se inicia toda una industria que
usando el secreto comercial y las licencias restrictivas, causaron el ocaso de la cultura de
compartir el codigo de los programas erigiendo grandes monopolios informaticos con el lucro
como aliciente de la evolucion tecnoldégica.

Este curso histérico toma un giro cuando en 1984 aparece el término software libre como tal,
enfatizando la palabra libre para designar una serie de derechos y procedimientos sobre los
programas no permitidos en las opciones privativas. El término fue acufiado por Richard
Stallman, antiguo programador del M.l.T. quien ante las politicas de la Universidad respecto al
software, decide abandonar su trabajo y fundar la Free Software Foundation para desarrollar
software bajo este modelo. En sintesis, el gran aporte de esta iniciativa fue crear un movimiento
y un soporte legal representado en la licencia GPL'? que diese prioridad a los valores de
accesibilidad y democratizacion del software que se perseguian. Con este paso se dio origen a
un movimiento de indole tecnoldgico con repercusiones sociales y econdémicas visibles.

De manera mas reciente, otro punto crucial se establecié con el surgimiento en 1991 del
sistema operativo GNU/Linux. El sistema operativo, pieza de software fundamental en cualquier
sistema de computo, no habia podido ser desarrollado completamente por la fundacién
presidida por Stallman. El trabajo del estudiante de doctorado Linus Torvalds no solamente
terminé esta labor sino que demostré que la sociedad en red propiciada por Internet era un
poderoso entorno para el desarrollo colaborativo de software, o que impuls6 un modelo de
produccion que como un collage de lineas de codigo globales, constatd que se podia
desarrollar software de calidad ajustandose al propésito de la palabra libre. Actualmente existen
miles de aplicaciones de software libre para diversas plataformas que obedecen a este
revolucionario procedimiento, ofreciendo como alternativa programas informaticos confiables y
en muchos casos ya probados. De esta manera, este movimiento tecnoldgico se ha
transformado en una opcién a considerar en la implementacién de plataformas informaticas.

Para tener mayor claridad sobre el concepto de software libre, se asume que para ser
considerado como tal debe cumplir los siguientes principios denominados 4 libertades
(Stallman et al, 2002:59)

« Libertad 0: permite la ejecucién de un programa para cualquier proposito. Esta libertad
es la que garantiza el estar libre de las licencias comerciales y usar un programa
apropiado sin pagar costo alguno por el.

e Libertad 1: Analizar el codigo informético de los programas y adaptarlo a necesidades
especificas. Esta libertad implica dos rasgos de gran importancia que no se encuentran
en el software privativo: el software deja de ser una caja negra cuya composicion interna
es secreta y el mismo codigo fuente pasa a estar libremente disponible en linea y de otro
lado e indudablemente como consecuencia, esta disponibilidad fomenta la libre
intervencidn del cédigo fuente para proveer modificaciones de manera abierta y legal.

« Libertad 2: fomenta el proceso de distribuir copias de un programa sin restriccién alguna.
Debe verse que esta dificultad subvierte por completo las bases sobre las cuales el
concepto de pirateria esta construido, promoviendo los valores de compartir y
asegurando una completa accesibilidad a los programas informaticos.

e Libertad 3: Esta ultima libertad pone a disposicion el codigo para mejorarlo y distribuir
dichas mejoras a la comunidad. Esta libertad extrapola la intervencién propuesta en la
libertad 1 haciendo que las modificaciones no solamente sean para uso personal sino
gue sea enteramente posible y legal distribuir las modificaciones a otras partes
interesadas.

En sintesis, el gran aporte de estas definiciones condensadas en las 4 libertades radica en que

garantizando unos principios basicos a través de herramientas provistas por la misma industria
del software (como las licencias) se abre paso a todo una nueva cultura que aprovecha las
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nuevas tecnologias y la interconexién inherente al Internet para crear comunidad y compartir
informacion.

Plataformas de software libre para la creacién audiovisual

El software libre y de cddigo abierto, como se ha presentado, representa un modelo de
implementacion de plataformas informéticas de gran versatilidad y en correspondencia con
criterios de democratizacion de la informacion. Es por ello que insertandose dentro de las
multiples aplicaciones de la sociedad del conocimiento, el software libre y de cédigo abierto
presenta unas caracteristicas de creacién comunitaria y adaptabilidad a diversas situaciones,
gue han llevado a que surjan desarrollos orientados a la produccion y distribucién de productos
audiovisuales codificados digitalmente. Debe entenderse que esta codificacién digital es la que
separa los viejos soportes de un lenguaje comun codificado numéricamente que cumple varias
propiedades de transcodificacion y modularidad para ser considerado un nuevo medio por si
mismo (Manovich, 2002:27). Asi, varias areas relacionadas con la produccion audiovisual en
medios digitales se han visto beneficiadas con aplicaciones informaticas especificas como se
describe a continuacion.

e Conversion de contenidos a medios digitales e interoperabilidad: esta tarea, que es la
méas comunmente asociada el término de digitalizacion, describe la transformacién de
objetos fisicos o contenidos en medios analégicos a soporte digital. Indudablemente esto
conlleva a la posibilidad de transformar contenidos ya plasmados en un medio
tecnologico previo a las tecnologias digitales, como peliculas contenidas en celuloide, o
en cinta magnética analégica, fotografias en diapositivas, material impreso en microfilme
etc. La ventaja de este proceso radica en la separacidon de objetos fisicos o medios
analdgicos, dificiles de conservar y restaurar y con alta tendencia al deterioro, y su
representacién digital, de infinita reproducibilidad técnica sin perder calidad y mas
acorde con nuevas tecnologias de creacion y distribucién. Aqui el existen diversas
alternativas que permiten capturar video como las que estan basadas en el programa
dvgrab y que es implementado principalmente por el programa Kino® que incluye una
interfaz de edicion sencilla. Similarmente para el caso de soportes filmicos el programa
sane y su interfaz xsane* proveen herramientas para la captura via escaner.Finalmente
la interoperabilidad de formatos, propiciadas por iniciativas libres como theora, se ve
reforzada por programas que convierten entre multiples formatos sin importar si estos
son cerrados o abiertos, tal como el reconocido ffmepg®, cuya funcionalidad se ha
integrado en mdltiples herramientas.

« Software de administracién de colecciones y videotecas: en este apartado, se denota los
programas informaticos que ayudan en la gestion de material audiovisual sometido a
proceso de catalogacion y disponible para consulta. Existen casos de grandes
colecciones distribuidas geograficamente que a falta de un apropiado registro y
seguimiento son dificiles de encontrar, entorpeciendo las labores de conservacion,
consulta o préstamo y actividades entre distintas instituciones. De esta manera,
instituciones como Universidades y/o bibliotecas pueden verse beneficiadas de la
organizacién sistematica de la informacion. En este caso, el software libre y de cédigo
abierto ofrece un énfasis en formatos abiertos de archivos, fomentando la
intercambiabilidad de la informacion. Iniciativas como Kaltura® ofrecen un conjunto de
herramientas que integran administracion de contenidos, edicion colaborativa y difusion
por Internet, sirviendo como plataforma para colecciones de varias compafias alrededor
del mundo.

e Puesta en linea de la informacién: evidentemente uno de los principales focos de
aplicacién de las nuevas tecnologias es el Internet. En este sentido, la red ofrece un
campo de exhibicién e interaccién sin igual, con una gran capacidad para alcanzar
publico masivo, lo cual constituye un aspecto importante en la difusion de contenidos
digitalizados, sobretodo cuando estos representan piezas audiovisuales. Esto es
evidente en sitios ya tan populares como youtube, Vimeo o blip.tv que han entregado la
posibilidad de difusién al usuario comun volviendo més horizontal el proceso audiovisual
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tanto para aficionados como para profesionales (Rubio y Sanchez, 2010:154). A pesar
de los problemas de brecha digital presentes en latinoamerica (Chavarro, 2008:77), que
provocan una falta de acceso a nuevas tecnologias, la alternativa de establecer una
presencia en Internet conduce a un acceso mas democratico y descentralizado, que
provee herramientas adicionales no disponibles en otras opciones y propias de lo que se
conoce como Web 2.0, como foros, interacciones, comentarios entre otros que
enriqguecen el material audiovisual y permiten establecer un contacto directo y
bidireccional con la audiencia. En este campo alternativas basadas en la tecnologia
Streaming como Icecast’, ya de utilizacién clasica en varios proyectos, han dado inicio a
toda una serie de tecnologias orientadas principalmente a la transmision de video en
vivo. De otro lado, al igual que el ya mencionado Kalture que también incluye
herramientas para distribucion de video en linea, se encuentra el proyecto Videola® aln
por lanzar que esta disefiado con un proyecto de IPTV®, por lo que fue pensado para
alquiler y subscripcion de material audiovisual.

» Edicién de video y generacion de contenido: esta es la parte que mas interés despierta
al abordar programas informaticos destinados a la produccién propiamente dicha, tales
como editores no lineales, herramientas de retoque y generacion de animaciones entre
otras. También puede considerarse el campo mas competido para el software libre y/o
abierto ya que es donde las herramientas propietarias mas populares estan establecidas
y cuentan con una base de usuarios enorme. Sin embargo en los Ultimos afios, la
comunidad del software libre y/o abierto ha forjado herramientas de calidad creciente
gue en algunos casos superan a su contraparte cerrada, a pesar de los problemas de
patentes que puedan surgir y del hecho que la comunidad es mas propensa a construir
pequefias piezas para problemas especificos y no herramientas con cientos de
funcionalidades (James, 2009:12). Asi, esta area cuenta con programas tan conocidos
como Blender®, para modelado 3D y generacién de personajes, o Cinepaint™ para
retoque de fotogramas el cual ha sido utilizado en proyectos tales como "El Sefior de los
anillos" y "Harry Potter". Del lado de la edicién no lineal, se encuentran herramientas de
facil uso orientadas al no profesional como PiTiVi*? o Avidemux™ basadas en el enfoque
de cortar y pegar, o aplicaciones mas profesionales como Cinelarra* o Kdenlive®™ que
intentan emular alternativas profesionales incluyendo filtros, efectos y toda una serie de
herramientas adicionales.

Esta categorizacidn, si bien arbitraria, ofrece una manera de acercarse a las herramientas para
el audiovisual proporcionadas desde las légicas de produccion, licenciamiento y facil acceso del
software libre y/o abierto. Estas herramientas cuentan con una serie de ventajas y desventajas
gue deben ser analizadas en cada caso antes de efectuar una transicién total a su uso. Por un
lado, el modelo de creacién de aplicaciones del software libre y/o abierto ofrece una rapida
correccion de errores, flexibilidad dada por la capacidad de intervenir el cédigo fuente. Esta
misma propiedad permite la rapida creacion de nuevas aplicaciones derivadas para cubrir otras
necesidades y proporciona una libertad de formatos al no emular ecosistemas cerrados donde
un proveedor comercial que muchas veces incluye equipos, formatos y software los hace
solamente compatibles entre si. De otra parte, debe reconocerse que en algunos casos las
aplicaciones no son lo suficientemente maduras, en particular en el campo de la edicion y
produccion. Si bien aplicaciones como Blender y Cinepaint ya han demostrado su valor en
producciones comerciales, el resto aln se encuentra en una prometedora etapa evolutiva que
aun no ofrece garantias para transformar todo un flujo de produccién basado en herramientas
propietarias. En conclusion, cada caso debe considerarse por separado en el campo comercial,
pero la Academia y los productores experimentales pueden beneficiarse de estas herramientas
y de la revolucién tecnocultural que encarnan.

7http://www.icecast.org/
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9Television viael protocolo IP de Internet
10http://mww.blender.org/
11http://www.cinepaint.org/more/
12http://www.pitivi.org/
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Videodromo: Internet como la gran videoteca mundial

Puede decirse que la revolucion digital ha impulsado enormemente todas las fases del flujo de
trabajo de los productos audiovisuales. Como se describié en el apartado anterior, varias
alternativas de programas informaticos, libres o cerradas apoyan las distintas tareas que
pueden surgir en este ciclo. Sin embargo mas alla de estas piezas de software, muchas veces
destinadas a un solo usuario e instaladas en computadores personales o en pequefias redes,el
verdadero cambio de paradigma esta representado por el advenimiento de Internet. La red de
redes, que inici6 como un proyecto militar y que se popularizé a principios de los noventas
gracias a la World Wide Web como protocolo imperante, significé progresivamente un cambio
en las maneras de consumo y produccion de contenidos audiovisuales. Actualmente,
estadisticas que dan cuentaPiscitelli, 2005 de cifras tales como 24 horas de video subido por
minuto en sitios como Youtube dan cuenta de su verdadero impacto.

De una manera mas precisa, el significado de Internet viene dado como consecuencia social y
cultural propiciada por la topologia misma de la red, en comparacién con otros medios
tradicionales. Los esquemas imperantes utilizados hasta el momento, preponderantes en
medios como el cine, la televisién y la radio, cuentan con un modelo de difusién uno a muchos
donde una sola entidad es la responsable por la generaciéon de contenidos que se difunden a
muchos consumidores pasivos que no poseen la habilidad y/o el derecho legal de intervenir los
mismos. Asi, grandes monopolios mediaticos fueron erigidos en acumulando gran parte del
capital cultural mundial (Lessig, 2004:134). De otro lado, la topologia en la que esta basada
Internet y que proviene de los desarrollos tedricos del matematico Baran, promueven un
modelo descentralizado y sin jerarquias aparentes basado en la transmision de paquetes de
informacion (Piscitelli, 2005:23). De esta manera, afios mas tarde se materializaria
técnicamente el suefio de una red hipermedial de multiples conexiones sin punto de partida ni
llegada y casi infinitas combinaciones de lectura. La conexién de estos desarrollos con en
medio audiovisual finalmente radican en la disposicion de un canal de difusién mas plano y
distribuido que fomentaria posteriormente la creacion colectiva.

Aunqgue la historia de Internet data de hace mas de 40 afios, es la aparicion de la Web a inicios
de los afios noventa marca un hito que une su desarrollo con la visualidad. La popularizacion
de la Interfaz grafica y de dispositivos acompafiantes como el ratén en la computacién personal
de mediados de los ochenta, sintetizd una serie de esfuerzos aislados a lo largo de la historia
de la computacion en contar con un mecanismo mas claro de establecer una comunicacion
hombre méquina. El desarrollo de Tim Berners Lee, con su evidente inspiracion en la cultura
del impreso al utilizar la metafora de pagina Web (Manovich, 2002:74), recoge una tradicién
visual directamente relacionada con la imagen fija mas no con la imagen en movimiento. A
pesar de esto, no pasé mucho tiempo antes de que se desarrollaran aplicaciones para dar
soporte a video y audio sobre la Web. Esta etapa que muchas veces aparece referida dentro de
lo que después se dio a conocer como la Web 1.0, replicaba inicialmente los modelos de
difusion uno a muchos debido el estado incipiente de penetracion de Internet ya los
requerimientos técnicos necesarios para aportar contenidos a esta plataforma.

En esta linea evolutiva, varias discusiones han girado recientemente frente a lo que se ha
conocido como Web 2.0. Este término, que describe la etapa posterior al afio 2000 y el primer
gran ciclo de Internet (Romani y Kuklinski, 2007:27), erige una serie de caracteristicas antes no
existentes que ya son comunes en las interacciones digitales en la red hoy en dia. A pesar de lo
controvertido del término, unos rasgos saltan a la vista en este ecosistema de red: la
interactividad de los sitios (aceptando comentarios, criticas y enriqguecimiento de los medios por
parte de los usuarios) haciendo mas horizontal la generacion de informacién, la facilidad
técnica de nuevas plataformas tecnolégicas como los blogs y los wikis que cambiaron
definitivamente el papel del usuario de consumidor a productor de informacién y la aparicion de
plataformas corporativas que aprovechan esta interaccion social para generar todos sus
contenidos, como el caso de youtube quienes construyen repositorios de datos que contienen
miles de horas generadas por los usuarios sin tener la compafiia que generar nada en absoluto
(Briggs, 2007:34).

Como conclusién de lo expuesto, puede decirse que el abaratamiento de las camaras de video,
la sencillez de carga y descarga de archivos y la disponibilidad de software para edicion han
propiciado todo un ecosistema digital en red de consumo y produccién de audiovisual



alimentado por millones de personas alrededor del mundo, convirtiendo al Internet en una
enorme videoteca virtual que alberga mucho de lo que fue y vendra en imagen en movimiento.
Este fendbmeno, en el cual aun estamos inmersos, es un fiel reflejo de las posibilidades de la
inteligencia colectiva fomentadas por las redes de computadores (Rheingold, 2002:58).

Del collage de cdédigo al bazar de imagenes digitales

El movimiento del software libre y/o abierto es un heredero directo de las légicas colaborativas
de Internet. Cuando Linux Torvalds entregé en linea el nlcleo de su sistema operativo Linux en
1991, se daba origen a una pieza de construccién colectiva donde varios programadores
aportaban mejoras y correcciones amparados en las posibilidades previstas por las cuatro
libertades, las cuales vienen incluso desde una era pre-internet masivo. Hoy en dia miles de
aplicaciones de software libre y/o abierto son logradas con lineas de cddigo, mddulos y
funcionalidades disefiadas e implementadas por una legion de programadores distribuidos
globalmente (Walsham, 2002:377). Debe verse que este método de trabajo colectivo
descentralizado es una metodologia propia del campo del software libre y/o abierto, que ha
trascendido el &mbito tecnolégico.

Dicho modelo fue teorizado inicialmente y de manera metaférica en el ensayo de Eric Raymond
"La catedral y el bazar” (Raymond, 2001). En el, Raymond relaciona el fenémeno del software
libre con la cultura del don estudiada por la antropologia y plantea una imagen para diferenciar
los modos de construccion del software privativo y el libre y/o abierto. EL primero es construido
de la manera que se llevaban a cabo las catedrales medievales: de manera jerarquica y vertical
con un gran arquitecto con control absoluto y subordinados quienes ejecutan las tareas
propuestas por el arquitecto principal. En contraste, la produccion de software libre y de cédigo
abierto es comparada con un bazar, donde la comunicaciébn es horizontal, sin niveles
autocraticos y la colaboracién abierta es la prioridad. De esta manera, el bazar es una fiel
muestra de la capacidad de Internet de albergar toda una cultura de la interaccién transcultural
con una serie de ritos y costumbres en evolucién. La expansién de Internet representada en la
Web 2.0 y la facilidad de intercambiar, mezclar e intervenir archivos audiovisuales en formato
digital, provoco una extrapolacion de este modelo al mundo mediatico.

Como consecuencia de lo anterior, puede citarse el campo de la creacion colaborativa y
colectiva en el ambito artistico y tecnoldgico como un area que ha aprovechado inmensamente
los proyectos de tipo bazar. De un lado, la tradicion de remezcla y apropiacion de otras obras a
través de Internet puede verse, como ya se menciond, como la actualizacion digital de practicas
de vanguardia como el collage (Shanken, 2009:10) donde se hace necesario que ideas ya
existentes puedan ser usadas y reinterpretadas. De otro lado, la naturaleza modular del
software lo convierte en un campo idéneo para la experimentacién en red con proyectos de
multiples autores, que en el caso del software libre se hace patente con el desarrollo
colaborativo y distribuido inherente a sus cualidades de ser compartido, modificado y copiado
(Ottavi, 2008:29). La sociedad de la informacion nos ha dado ejemplos de las bondades de este
enfoque, desde la conocida Wikipedia hasta proyectos mas discretos pero operando bajo las
mismas logicas, como por ejemplo desde el punto de vista del texto con La primera frase
colaborativa del mundo®, la produccion y remezcla sonora tan comdn en géneros musicales
como el hip hop y la musica electrénica, e incluso hasta una tira comica de creacion colectiva®’.
De cierta manera, todas estas expresiones abordan el bazar de ideas en un proceso creativo
qgue también aprovecha la capacidad de intervenir (Ottavi, 2008:28), tal como en el codigo
fuente abierto como en una pieza de arte.

De forma simultanea y articulada, se presenta la cultura de la remezcla como resultado directo
el cadigo binario como factor unificador de las representaciones digitales. Como consecuencia
los contenidos representados en imagenes, audio, video, modelados 3D entre otros, comparten
un mismo soporte numeérico lo que facilita su interoperabilidad. El software libre y de codigo
abierto, al fomentar los formatos abiertos cuya especificacion esta disponible publicamente,
promueve la obtencidon de segmentos y posterior mezcla o collage para generar nuevas piezas
qgue pueden ser consideradas diferentes a las fuentes originales. Aunque esta practica tiene

16" The world'sfirst collaborative sentence”,
http://artport.whitney.org/coll ection/davis/Sentence/sentencel.html
17http://www.cointel .de/



una historia previa a los nuevos medios que puede rastrearse incluso hasta el dadaismo,
existen iniciativas de licencia y publicaciéon de contenidos que como Creative Commons®® u
Open Art Licence™ estimulan esta cultura de la remezcla al proporcionar herramientas legales
en donde los autores deciden que grado de libertad de circulacion y que posibilidad de
incorporacion a otras obras son conferidos a sus contenidos. Estas licencias son una herencia
directa de los modelos legales que amparan la cultura del software libre y el cédigo abierto, por
lo que puede decirse que dichas construcciones orientadas a un producto tecnolégico han
trascendido su proposito original para ahora hacer parte de la cultural en general de los medios
digitales. Esta forma de generacién de contenidos, alternativa a los modelos tradicionales de
los grandes monopolios, es lo que se ha conocido como cultura libre (Lessig, 2004:279).

Finalmente debe aparecer la reflexion alrededor de la generacion de contenidos audiovisuales
bajo estas nuevas formas de produccion y creacién. Aunque campos como el cine experimental
y el videoarte llevan ya una larga tradicién en la remezcla de contenidos anteriores y su
naturaleza no lineal y més libre permiten el collage, otras areas también se han beneficiado del
enfoque bazar para su propia produccion: en primer lugar aparecen los llamados VJ?%, los
cuales, herederos de toda una tradicion audiovisual han salido a relucir desde finales de los
afios setenta como una combinacién multimedial generalmente asociada a la musica (D-Fuse,
2006:14). En segundo lugar, las producciones tradicionales encuentran la mayor dificultad de
asumir estos modelos al poseer caracteristicas aparentemente opuestas: estructura jerarquica
y linealidad narrativa. Sin embargo debe verse que la progresiva configuracion del audiovisual y
el cine como un espacio de informacién (Manovich, 2002:326) lo acerca al cédigo y sus légicas.
En todo caso actualmente existe toda una pugna generada por la facilidad de la remezcla,
materializada en las discusiones alrededor del derecho de autor y el derecho a copia. Es por
ello que este fendmeno se ve fortalecido por los movimientos de cultura libre que establecen el
marco juridico que hace licito compartir y reutilizar contenidos audiovisuales de manera
alternativa a los modelos impuestos por la gran industria cultural.

Bazar de imagenes: produccién audiovisual de fuente abierta

Ante el espectro de posibilidades tanto en el uso de software libre y/o abierto como plataforma
de creacidn como en las logicas de bazar para la creacion colectiva y/o distribuida, aparecen
una serie de opciones para considerar desde el punto de vista del audiovisual. Se ha tratado de
acufar el termino Open Source Cinema?® para aglutinar estas expresiones, el cual aungue de
dificil definicién (Alberich y Roig 2008:6), involucra los siguientes elementos que se dan en este
tipo de producciones, y no necesariamente de forma excluyente entre si:

« Plataformas informaticas: esto hace referencia al uso de plataformas de software libres
y/o abiertas para la produccién audiovisual. Adicionalmente al caso ya mencionado del
programa cinepaint utilizado en producciones de Hollywood, debe destacarse el esfuerzo
de proyectos de artistas que usando programa de modelado en 3D Blender produjeron
piezas animadas como la reconocida Elephants Dream?®® y el siguiente esfuerzo en la
misma linea Big Buck Bunny®. El desarrollo de estos cortos ha ayudado
ostensiblemente a al evolucion de la misma plataforma en que fueron creados, al
demandar el disefio de funcionalidades antes no presentes. Similarmente y sin ser una
herramienta destinada en particular al audiovisual, el sistema operativo GNU/Linux ha
venido siendo usado por varias compafiias de hardware como una opcion confiable para
el manejo de maquinas de alto desempefio destinadas al rendering y generacion de
contenido audiovisual.

« Licenciamiento abierto: esta categoria se enfoca mas que en el uso de una herramienta
especifica, en producir material con licencias abiertas que permitan la libre descarga
circulacion e incluso posible intervencion y remezcla de los productos audiovisuales
generados. Varias exploraciones se han emprendido en este sentido, en particular
haciendo uso de la licencia Creative Commons, como el conocido documental RIP: A

18http://creativecommons.org/
19http://three.org/openart/license/
20Abreviatura para video jockey
21Cine de cadigo abierto
22http://www.elephantsdream.org
23http://ww.bigbuckbunny.org



Remix Manifesto* el cual se liber6 con estas licencias (y actualmente se encuentra por
descarga paga donde el usuario decide cuanto aportar) o sobre la misma tematica el
recientemente lanzado jCopiad malditos! # transmitido por la television espariola. Ambos
documentales abordan el tema de la creacién por medios alternativos al derecho de
autor tradicional y al mismo tiempo ponen en practica el concepto al mostrar el proceso
mismo de produccidn de una pieza con estas caracteristicas.

e Colaboracion en mudltiples formas: la colaboracién y la cultura de la remezcla se ha
venido dando a varios niveles gracias a las nuevas tecnologias y a las l6gicas abiertas.
Desde collages obtenidos a partir de varios clips alrededor del mundo como My
Generation® por el colectivo artistico 0100101110101101.org o One world®” por MadV
donde incluso se estimulaba la participacion via camara web. La remezcla llevada al
extremo incluye al ya mencionado RIP: Remix Manifesto que promovié su propio sitio
Web de "cine de fuente abierta"® destinado a descargar remezclar y exhibir las
modificaciones de lo usuarios. De manera adicional, el mismo proceso de financiamiento
y escritura de guién entre otros ha evolucionado hacia formas colaborativas como el
denominado crowdfunding donde el publico es invitado a participar con una contribucién
econOmica para financiar enteramente una obra a cambio de algunos beneficios o la
colaboracién total en la concepcion de la idea, financiamiento, piezas promocionales
entre otras. En el primer caso puede destacarse la pelicula E/ cosmonauta® que con
varios aportes ya cumplié su meta de financiamiento. En el segundo caso se destaca el
ambicioso proyecto Ingles A swarm of Angels®* que se ha embarcado en todo un
proyecto colaborativo de producciéon donde los participantes tienen decision sobre los
contenidos.

Desde una perspectiva critica debe mencionarse que este tipo de iniciativas de cine abierto o
2.0 parecen factibles en etapas de preproduccién, pero aun estd por demostrarse su
comportamiento en fases que aun deben ser efectuadas de la manera tradicional (Clay,
2010:72). Adicionalmente como ya se menciond, la remezcla puede ser Util en obras mas
experimentales que precisamente no son el grueso de la producciéon audiovisual. De todas
formas estos experimentos propiciados por las nuevas tecnologias, el trabajo colaborativo y el
acceso abierto proponen un modelo alternativo bastante interesante que puede ser util a los
creadores que no se ven satisfechos por las maneras tradicionales de creacion, que muchas
veces estan sometidas a presiones de grandes conglomerados de medios, restando libertad a
lo mas importante: el contenido.

Conclusiones

Este articulo ha querido presentar el software libre y de cédigo abierto como un componente de
gran importancia al considerar la incidencia de las denominadas Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion y la sociedad del conocimiento en el ciclo de vida de los contenidos
audiovisuales. En primer lugar debe verse que la llegada de estas nuevas tecnologias cambia
completamente la idea que de estos se tenga, no solamente por abrir nuevos espacios de
difusién utilizando las redes que interconectan el mundo de hoy, sino también por la misma
reconversion del universo mediatico al formato digital, planteando no solamente estructuras de
almacenamiento producto de procesos de digitalizacién para contenidos y piezas fisicos o en
soportes analégicos sino todo un nuevo conjunto de productos culturales que ya han sido
producidos con herramientas digitales. En este panorama las ventajas del software libre y/o de
cédigo abierto se han argumentado como ventajosas por su naturaleza abierta y colaborativa
gue van en sintonia con el libre acceso a la cultura que deberia ser considerada una verdadera
opcién dentro de la produccién de contenidos. De alli que la importancia de estas plataformas
no deba ser vista s6lo como soluciones informaticas sino como catalizador de la llamada
cultura libre. Sin embargo, y a pesar de estas claras ventajas, los procesos de transferencia de
tecnologia y expansion de la cultura libre se enfrentan a varios obstaculos. El primero de todos

24http://ripremix.com
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26http://vimeo.com/16867513
27http://lwww.youtube.com/watch? v=Z-BzX pOch-E
28http://www.opensourcecinema.org
29http://elcosmonauta.es/pelicula

30http://aswarmofangel s.com



es la falta de informacion en las entidades y organismos responsables de toma de decisiones,
muchas veces alimentados por compafiias privadas interesadas en desestimular el uso de este
software. En segundo lugar la parte de la cultura libre también no ha logrado la expansion que
deberia debido a los temores a la industria de generacibn de contenidos, que ven
comprometido su modelo de negocio basado en el monopolio y en un la idea de la cultura como
producto de elites intelectuales para ser consumidas pasivamente por un gran publico. A
manera de ilustracién pueden exhibirse dos ejemplos: contratos a primera vista beneficiosos
con proveedores privativos de software a manera de donaciones que luego comprometen la
independencia tecnoldgica por un lado y la legislacion en marcha en varios paises para
establecer castigos por las descargas de contenidos de Internet por el otro. En el primer caso
puede citarse entidades culturales que como una biblioteca o universidad aceptan donaciones
en tecnologia de grandes multinacionales que si bien permiten iniciar un proyecto y ahorrarse
unos costos iniciales, comprometen la viabilidad a largo plazo al incluirse gastos en licencias y
equipos cerrados para mantener la infraestructura inicial. EI segundo caso asume que las
descargas de Internet (asi sean de contenidos con derechos reservados) son empleadas para
propositos comerciales y no personales, ignorando ademas las contribuciones que puedan
enriquecer una obra (traducciones no disponibles para material audiovisual por ejemplo) y toda
la cultura de colaboracién de contenidos libres que vindican el valor del libre flujo de
informacion. A pesar de las dificultades, el movimiento de software libre y de cultura libre goza
de un buen momento gracias a activistas y politicas interesadas en el beneficio comun
tecnologico sobre el particular, lo cual no implica que no hayan tareas y labores que emprender
para fortalecer la implantacién de plataformas libres y estimular la cultura del intercambio
digital. Como recomendacién general deben establecerse mayores lazos entre las
Universidades e Instituciones de investigacion tecnolégica, gobierno y entidades encargadas de
la produccion de contenidos. Es notorio la falta de alfabetizacion digital presentes en muchas
instituciones encargadas del almacenamiento y difusién de material audiovisual, asi como de la
produccion del mismo, lo que conduce a malas decisiones tecnoldgicas que muchas veces
comprometen los escasos recursos disponibles para el sector cultural en muchos paises. De
otro lado, los eventos de difusion en software libre y cultura libre deben procurar la formacion
de redes que permitan difundir estos conceptos a un publico mas amplio para asi permitir a la
sociedad en general contar con el conocimiento suficiente para tomar decisiones informadas en
materia tecnoldgica y para emprender proyectos creativos en las mismas comunidades.
Finalmente pueden crearse modelos de transferencia tecnolégica que contemplen no
solamente el aspecto informatico sino la idea abstracta de cooperacion sostenible aplicable a
cualquier entorno donde operen las tecnologias digitales. A este respecto, el autor propone un
modelo evolutivo de 3 capas denominadas, Difusion,Apropiacién y Creacion que busca en
primer lugar llenar la brecha digital con informacion, para luego empoderar a la comunidad en
general para que se apropie de las herramientas y finalmente cree software, arte, cultura
utilizando tecnologias y modelos abiertos (Medina-Cardona y Pava-Diaz, 2010:7). Una
conjuncion de este tipo de esfuerzos es fundamental para alcanzar una independencia
tecnolégica y procesos de apoyo a la dinamizacion de la produccion audiovisual considerando
también toda una vibrante cultura en ebullicion que usa medios digitales como herramienta
principal y que definitivamente traera consigo todo un cambio de paradigma respecto a los
conceptos de generacion y distribucion de contenidos en general, y a los procesos de
generacion de riqueza y cultura asociados.
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