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Resumen

El presente articulo discute varias caracteristicas del denominado modelo libre y/o abierto y
su impacto en la cultura, principalmente en los contenidos mediaticos. A través de la
discusién del software como medio de medios por excelencia en la sociedad digital, se
presenta una breve historia de los procesos de compartir cédigo en la evoluciéon del
software. Como complemento, se presenta el software libre y/o abierto como génesis de
estos conceptos de libre/abierto que han sido extrapolados a la generacion y transmision de
contenidos mediaticos. Mostrando que las practicas de la remezcla, copia y colaboracién
tienen antecedentes pre-digitales en el arte y la cultura popular, se avanza hacia su
significacion actual debido a la masificacién del internet y al computador como maquina
mediatica. Finalmente ante las coyunturas actuales de derechos en Internet, se discute el
modelo de la cultura libre con sus caracteristicas y algunas falencias. Esto permite detectar
el consumismo de informacién en exceso y la apropiacién de practicas colaborativas por
grandes compafiias como amenaza a las labores de creacion, participacién y libre
distribucion de contenidos alternativos en Internet.
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El software como interfaz cultural

Numerosas aproximaciones se han hecho hacia el computador como punto de interseccién
entre las maquinas de calculo y las maquinas de medios (Manovich 2002). En ellas, aparece
la programacién como el mecanismo diferenciador, permitiendo realizar distintas labores
sobre un mismo soporte fisico. Esta flexibilidad en la programacién es la que ha llevado al
computador a convertirse en la maquina de simulacion por excelencia, punto de encuentro e
interaccion de distintos medios. En ella el concepto de software es clave como dispositivo

de manipulacién y como medio en si mismo (Berry 2011) .
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El advenimiento del paradigma digital en la computacién fue clave en el surgimiento y
expansion del software. Por un lado el paso de maquinas mecénicas a electrénicas condujo
a la idea de programa almacenado, como respuesta al problema de alimentar las primeras
computadoras digitales a una velocidad que los dispositivos de lectura mecanicos no eran
capaces de suministrar (Williams 1997). De otro lado la representaciéon digital,
consecuencia del uso de elementos discretos en estos computadores, desembocé en una
lenguaje comtn de representacion y manipulacion que asegura la interoperabilidad entre los
datos y los programas que los manipulan, lanzando al software como un metamedio donde
convergen los demas. En este sentido, la maquina universal de Turing sirve como metafora
perfecta de la simbiosis conceptual: su caracter teérico y matematico inicial define el
concepto de algoritmo y abstraccién sobre la maquina®, mas la idea de una mdquina
universal de simulacién se hace irresistible desde la perspectiva del consumo y creacion

mediatica.

La omnipresencia de las tecnologias digitales ha llevado al software a estar presente en gran
parte de los aspectos de la vida moderna. Desde procesos que transcurren invisibles como
en los bancos o el trafico aéreo hasta mas visibles y personales como la comunicacién en
redes sociales y el ocio. La presencia del software es tal que se ha convertido en la interfaz
cultural por excelencia y en una fuerza de gran influencia en las practicas culturales del

siglo XXI (Fuller 2008) .

Del codigo a la cultura: la saga del software libre

En este panorama donde el software controla varios aspectos de la sociedad, se destaca el
denominado software libre y/o de cddigo abierto (FOSS) como un claro ejemplo de los
impactos culturales provocados por el software. Desde el aspecto estrictamente econdémico,
varias compafiias de tecnologia de gran penetracion incorporan en su oferta de servicios o

productos elementos desarrollados bajo este modelo, sin seguir necesariamente los
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preceptos del mismo (Feller et al. 2007) . De otro lado varios fendmenos sociales actuales
como la lucha por la libertad en internet, el movimiento de la cultura libre, el hacktivismo y
los medios tacticos, la cultura de la remezcla entre otros posee una fuerte influencia en sus
practicas o discursos de las ideas fundamentales del FOSS (Berry 2008). Asi, muchos de
estos fendmenos apoyan explicitamente el FOSS o involucran practicas como la produccién
descentralizada, la colaboracion horizontal mediante herramientas digitales, la libertad de
copia de software y/o contenidos y la busqueda de modelos econ6émicos alternativos

basados en el compartir ideas y no en la proteccion intelectual.

Esta influencia puede ser descrita con mads precision al conocer las denominadas 4
libertades (Stallman,Lessig & Gay 2002) del software libre, las cuales permiten 1) ejecutar
un programa para cualquier propoésito 2) estudiar el comportamiento de un programa y
cambiarlo 3) distribuir copias 4) mejorar los programas y distribuir las mejoras. Estés
libertades resumidas en la licencia GNU GPL, también garantizan que los productos
derivados de su aplicacion conserven las mismas propiedades. Si bien el movimiento del
software libre y el énfasis en la palabra “libre” se asocian a Richard M. Stallman y la Free
Sofware Foundation creada en 1985, como el mismo Stallman manifiesta, la cultura de
compartir codigo de programacion data de mucho tiempo atras. Desde el inicio de la era de
los computadores digitales, la cultura de compartir propia de entornos académicos donde
estos desarrollos eran creados, motivaba al intercambio de disefios e ideas. Ya establecida la
computacion comercial en los afios 50, grupos de usuarios como SHARE o DECUS para
usuarios de IBM y DEC respectivamente, intercambiaban software y modificaciones al
mismo, en una época donde las compafiias distribuian el cédigo fuente como valor
agregado, dado el enfoque comercial en el que las ganancias estaban en el hardware
(Williams 1997) . Incluso el hoy extendido y malinterpretado término hacker, se encuentra
asociado inicialmente a toda una ética alrededor de la apertura del conocimiento para
modificar las cosas, para la libre circulacién de la informacion e incluso para crear cosas
bellas con el computador (Levy 2010) . Un punto de inflexién en estas actitudes que se

daban por sentadas en aquella época, ocurrié en 1969 con la demanda presentada contra



IBM por ofrecer software como valor agregado al hardware, lo cual oblig6 a la compafiia a
separar ambos componentes e involucrarse en el naciente negocio del software per sé
(Manovich 2008). De igual manera en la conocida carta de 1976 a los entusiastas del
software, Bill Gates sefiala que el compartir software representa un robo (Berry 2008) ,
mostrando el creciente cambio de mentalidad acerca de la distribucién de software, el cual
con la masificacién del computador personal en los afios 80 condujo a que la idea de

software percibida por defecto fuera la del software propietario o cerrado.

La masificacién de Internet, cuyos protocolos también fueron propuestos en una especie de
desarrollo colaborativo, plante6 nuevas facilidades en la creacién, transmision,
modificacién y copia de la informacion codificada digitalmente. Estas nuevas posibilidades
son las que han estimulado la extrapolacion de los conceptos representados en las 4
libertades a otros campos, entablando relaciones con practicas en boga en la cultura

mediatica como la remezcla y el muestreo, la colaboracion o la copia.

Arte, cultura popular y fanatica: practicas analégicas

Indudablemente muchas de las practicas mencionadas han existido antes del advenimiento
de las redes y la representacion digital. La construcciéon de ideas como un proceso historico
donde la innovacién se fortalece mediante el uso de ideas existentes, ha sido un argumento
recurrente frente al reuso y alteracion de cddigo informatico o de contenidos mediaticos
(muestreo y remezcla), ante la amenaza de las patentes informaticas y de las presiones de
los conglomerados mediaticos por considerar el uso de material con derechos, una
infracciéon. De la misma forma, procesos como la colaboracion y la facilidad de copia,
potenciados por la representacién digital y la masificacion de Internet, han estado presentes

en distintas manifestaciones artisticas y culturales previas o paralelas a estos desarrollos.

El arte es un buen ejemplo de estas practicas analogicas. El denominado arte de los nuevos
medios encuentra su antecedente mas cercano en las vanguardias del siglo XX(Shanken

2009). La cultura de la remezcla basada en el muestreo y recombinacién de fragmentos



existentes, cuentan con una larga tradicion, pero vanguardias como el dadaismo con el
collage, se encuentran dentro de los antecedentes modernos, como explicitamente se indica
en las instrucciones para un poema del Manifiesto de Tristan Tzara (Germano Celant 2008)

Similarmente, la participacion y la colaboracion se encuentran dentro de las
preocupaciones del movimiento Fluxus, lo que se muestra en el asentamiento propiamente
dicho de actividades como el Hapenning o el performance, donde muchas veces se procura
difuminar la barrera artista/espectador (Frieling 2008) . También pueden considerarse
expresiones de apropiacion y recontextualizacién en un espacio, como el famoso orinal de
Duchamp o incluso mas actuales, como las intervenciones de elementos de la cultura visual

y popular contemporanea efectuada por artistas urbanos como Obey o Banksy.

Del lado de la cultura popular pueden encontrarse también dos ejemplos paradigmaticos. La
cultura de la musica hip hop, que usa en sus pistas musicales muestras de canciones de funk
y disco de los afios 70, alcanz6 su apogeo a finales de los afios 80 antes de que dicha
practica de remezcla fuera estigmatizada por la industria musical. También la denominada
cultura fanatica, como la del sector editorial independiente y los denominados fanzines,
presenta caracteristicas de trabajo colaborativo e incluso de creacion de redes de
distribucién que se anticipan en algunas caracteristicas al mismo Internet, como ocurria con
la referencia a otras publicaciones en paginas de fanzines y a la circulacion por medio del
trueque (Stoneman 2001). Asociada a esta ultima estan las practicas de D.I.Y (Do it
yourself — hagalo usted mismo) que promovieron la autopublicacién y que como varios
fendmenos desde la fabricacién de muebles hasta el ensamblaje de articulos electrénicos,
requerian justamente de la libre circulacion de la informacién contenida en manuales de
instrucciones. Curiosamente el conocido Homebrew Computing Club se encuentra en el
cruce entre la cultura aficionada a la construccién de computadores caseros (Lash 2001) y

el génesis de la industria del computador personal.

Con estos ejemplos exhiben que la representacion digital y la masificacion de las redes no

son el génesis de las practicas culturales que pueden asociarse a las libertades del software



libre. Sin embargo, es evidente que la revolucién digital representa un gran estimulo que ha
potenciado estas actitudes, al proveer un conjunto de artefactos tecnolégicos que hacen
posible la creacion, alteracion, modificacion y distribucion de material (software y
contenidos) codificados digitalmente de una forma antes imposible. Como consecuencia, el
internet provee una base de datos universal de recursos audiovisuales y de texto como

nunca antes habia existido (Lunenfeld 2011)

Cultura libre: extendiendo el paradigma en la era de la batalla de internet

Los argumentos anteriores han querido mostrar dos aspectos principales: la existencia de
una cultura del software y como a través del tiempo tanto en el desarrollo del mismo como
en el arte y la cultura popular, se pueden encontrar ideas de colaboraci6n, muestreo y
circulacion abierta. Especificamente la mencion de las 4 libertades del FOSS buscan no
solamente ampliar el conocimiento de este movimiento sino también poner de manifiesto la
creciente referencia conceptual a estas ideas en los discursos de los medios masivos de
comunicacion y en la sociedad en general. Sin embargo, a pesar de la celebracion de los
conceptos de libre y abierto en la produccion cultural, el traslado de estos paradigmas no

estan exentos de complicaciones que merecen ser consideradas.

Un claro ejemplo de la influencia del discurso del software libre en otros campos se
encuentra en la denominada Cultura libre. Este movimiento, propio de la era digital
inspirado en su nombre y principios en el FOSS, promueve la capacidad para modificar y
distribuir trabajos creativos libremente bajo ciertos parametros (Lessig 2004) Entre varios
de sus argumentos se destacan la construccién cultural con referencia al pasado, la
exaltacién de la cultura de la remezcla entre otros. Las licencias Creative Commons,
corresponden a la manera juridica de modelar estos principios, basdndose en la
combinacion de varios aspectos donde los autores deciden sobre la atribucion, el uso
comercial, la produccion de obras derivadas y cuales de estas condiciones se conservan en

sus creaciones. Sin embargo, desde una perspectiva critica, algunas observaciones han



surgido respecto a este modelo. En primer lugar puede mencionarse desde el aspecto
politico, que las licencias Creative Commons carecen de una postura ética fuerte como por
ejemplo la licencia GNU GPL eje legal del software libre. Este detalle puede parecer
intrascendente pero se hace importante al observar que estas licencias, entran en la
contradiccion de construir el concepto del lo comin basdndose en una capa legal
superpuesta sobre la propiedad intelectual normal. Adicionalmente, se ha considerado que
la gran diversidad de combinaciones de la licencia creative commons puede tornarse
confusa conduciendo a una heterogeneidad en la aplicacién de las mismas (Berry 2005). En
la misma direccion apuntan criticas que sefialan la falta de claridad frente a distintas escalas
de la informacién digital, pudiendo llevar a compaiiias a ofrecer versiones “libres” de baja

calidad de un contenido mientras conservan los derechos de los archivos de alta calidad.

La coyuntura actual de Internet, la propuesta de leyes como SOPA y ACTA de nuevo trae a
primer plano el conflicto entre una industria de contenidos que busca supervisar la
violacion de derechos de autor en linea y los usuarios que defienden su derecho a compartir
y la privacidad de sus transacciones en Internet. Aqui, la cultura libre ha jugado un papel
fundamental al ofrecer una alternativa legal plausible, que a pesar de los posibles defectos,
ha demostrado una creciente aceptacion entre sectores artisticos y generadores de

contenidos. (Coates 2007)

Crea y truequea: conclusiones y desafios.

El computador e Internet como maquina cultural han mostrado una gran capacidad para
fomentar la creacion medidtica de manera democrética y a bajo costo. Bajo este ecosistema
mediatico el paradigma libre y/o abierto ha trascendido el campo del software generando
implicaciones en el arte (Mansoux & de Valk 2008) , la politica (Berry 2008) e incluso las
costumbres de asociacion y organizacion de proyectos (Feller et al. 2007). De igual
manera, el surgimiento de la cultura libre ha facilitado la circulaciéon de contenidos

periféricos ajenos a los dictamenes del mercado. A pesar de esto, atin subsisten problemas



que requieren una posicién clara para estimular el libre intercambio de ideas en el mundo
digital. En primer lugar se observa el excesivo énfasis en el derecho de la descarga de
informacion en los activistas de la libertad de Internet, lo que podria conducir a una
unidireccionalidad del medio, desaprovechando la capacidad de carga de informacion
(Lunenfeld 2011). En segundo lugar, la creacién colaborativa, asi como el denominado
crowdsourcing, estan siendo descontextualizados con fines lucrativos, convirtiendo la
experiencia en otro instrumento del capitalismo (Lanier 2010) . El llamado es entonces a no
solo consumir sino general informacién, de manera horizontal como manera de establecer
usos alternativos (Atton 2004) de un medio que como internet, se ha convertido en

universal.
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