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Capitulo 1

Introduccion

Con la llegada de la era de la informacion y especialmente la adopcién de internet
de manera global se han propiciado numerosos cambios y avances tecnoldgicos que
impregnan todos los sectores. Uno de ellos es el de la produccion.

En este monografico trataremos brevemente el concepto de produccion distribui-
da, su origen, sus repercusiones y describiremos algunos casos de estudio que reflejan

de forma indiscutible su relevancia en la actualidad y en el futuro.

1.1. Origen

En los anos 70, en pleno desarrollo de la informética, se generan en el MIT
las primeras comunidades de intercambio de software (Stallman). Este concepto no es
nuevo, pues se ha utilizado desde tiempos inmemoriables con, por ejemplo, las recetas
de cocina; que son compartidas entre los cocineros.

Con la llegada de internet en los anos 80 la produccion de software open source
se extendio entre los programadores. Este tipo de produccién respondia muchas veces
a contribuiciones altruistas o por mera diversién a un proyecto de software concreto.
En otras ocasiones, obedecia a intereses meritocraticos. Poco a poco, las ventajas del
software open source respecto al software privativo tradicional han ido calando y hoy en
dia hay proyectos tanto open source como de software libre completamente comerciales
que compiten e incluso adelantan a proyectos de software privativo o de codigo cerrado.

El proyecto de mayor relevancia es el kernel Linux, niicleo de los sistemas ope-
rativos usados por los sistemas operativos tipo Unix (Torvalds, 2000).

Este proyecto es quizas el de mayor antigiiedad con maés relevancia de lo que

podemos definir como produccién distribuida.



Capitulo 2
El concepto

Produccién distribuida —peer production—. El concepto producciéon distribui-
da es una traduccién libre del término inglés peer production (produccién entre iguales)
que pretende describir el fenémeno en el cual la producciéon se realiza de manera ho-
rizontal mediante el empleo de la red frente a la produccion centralizada tipica de la
economia industrial.

Destacar la reciente adopcién de estos conceptos por lo que las definiciones e in-
terpretaciones pueden variar segin donde se consulte. Uno de los autores de referencia
en esta materia es el profesor Yochai Benkler donde en su libro (Benkler, 2006) hace
un estudio detallado de este y otros fenémenos relacionados con la adopcion de la red
por la sociedad. El define el término «commons-based peer production» —produccion
entre iguales basada en bienes comunes— como: un nuevo modelo socio-econémico
de produccién en el cual la creatividad de un gran nimero de personas es coordina-
do, generalmente con la ayuda de internet, que da lugar a proyectos relevantes sin la

organizacion jerarquica tradicional.

2.1. Nuevo modelo de contratacion

La produccién distribuida se presenta como una nueva alternativa de contrata-
ciéon frente a la subcontrataciéon o outsourcing.

Hay algunas similitudes entre estas dos practicas, en tanto que en ambas, se
delegan servicios o etapas del proceso de fabricaciéon a empresas ajenas. Sin embargo,
el modelo de externalizaciéon o subcontratacion es claramente vertical, se establecen
contratos entre las ambas partes, una como proveedor y otra como receptor. En la
produccion entre iguales, como su nombre indica, la relacién es horizontal. Varios gru-
pos de productores se autogestionan de forma que entre todos forman un producto
conjunto, a veces incluso sin empresa que gobierne las transacciones.

En la siguiente tabla comparativa se aprecian a grandes rasgos las principales

diferencias cualitativas entre los tres modelos de contratacion.



Se observan diferencias notables entre las estructuras legales que amparan los

diferentes modelos, la predictibilidad y riqueza del output y la participacién.

Sourcing Models

open
sourced

| -

N o

Methods

Participants |
Central Control

Predictability

Richness
of Outcome

Legal structure
& IP protection

From http:/{blogs.zdnet.comiHinchcliffe

Figura 2.1: Diferencias cualitativas entre los modelos de contratacién

2.2. El caso linux

En el caso del kernel Linux, la produccién se hace de manera completamente
horizontal. Existen medios mediante los cuales los usuarios, organizaciones, comunida-
des o empresas; a través de internet, pueden aportar partes, mejoras o correcciones de
codigo. Estas aportaciones son revisadas por el equipo de mantenimiento y se adoptan

al proyecto o se desechan.



Actualmente Linux es usado ampliamente por las supercomputadoras (83 % de
share) (top500.org, 2012), usado por el sistema operativo Android que actualmente
domina el mercado de tablets y smartphones, niimero uno en servidores web (PC-
World.com, 2008) (60 % share), y, aunque menos mayoritario, usado en ordenadores
personales.

Como podemos ver, la produccion distribuida — al menos de software — no es un
modelo irrelevante. En el siguiente capitulo pasamos a comentar algunas producciones

distribuidas que destacan el gran presente y futuro de este modelo productivo.

2.3. Otros casos relevantes

Pasamos a citar y describir brevemente otros casos de relevancia que muestran

el potencial de la produccién distribuida.

2.3.1. Wikipedia

Wikipedia es la mayor enciclopedia del mundo. Su principal caracteristica es
que es colaborativa. Aqui tenemos un ejemplo de como la produccion distribuida ha
desbancado por completo a empresas tradicionales tales como la Enciclopedia Britanica.

Wikimedia Foundation, la organizacion detras de la wikipedia, también tiene
otros proyectos cuya produccion sigue el esquema distribuido tales como: Wikipedia

Commons, Wikisource, Wikibooks, Wikiquote, etc...

2.3.2. Computaciéon distribuida

La computacion distribuida es un método de computacion mediante el cual
los calculos se hacen de manera colaborativa entre diferentes nodos. La computacion
distribuida permite que miles de computadores participen de manera paralela para
realizar calculos que requeririan, en el mejor de los casos, supercomputadores o incluso
tareas que hoy en dia no puede realizar ni un supercomputador.

Hay numerosos proyectos de diferente embergadura que se apoyan en la compu-
tacion distribuida. Uno de los mas antiguos es el SETT@QHome en el cual los ordenadores
que se bajaban el programa utilizaban el resto de capacidad de computacion restante
para analizar las senales de radio en busca de vida extraterrestre.

Algunos ejemplos de proyectos de computacion distribuida son: Folding@Home,
en el cual se estudia el plegado de proteinas; Einstein@Home, el cual busca pulsars o

LHC@Home, que se utiliza para mejorar el funcionamiento del Gran Colisionador de

Hadrones del CERN.



Capitulo 3

Open Innovation, desarrollos

abiertos e innovacién productiva

En este capitulo presentamos brevemente la definicion de la Open Innovation y
seguidamente una serie de casos en los que se pone de manifiesto como mediante las

redes se hacen producciones de manera distribuida de cardcter innovador.

3.1. Open Innovation

El término Open Innovation se present6 por primera vez en 2003 como «Open
innovation is a paradigm that assumes that firms can and should use external ideas
as well as internal ideas, and internal and external paths to market, as the firms look
to advance their technology»(Chesbrough, 2003). Las empresas ante los nuevos retos
tecnoldgicos y en pos de aprovechar al maximo las nuevas posibildiades para avan-
zar tecnologicamente requiere adoptar caminos externos ademas de los internos para

innovar y para llegar a nuevos mercados.

3.2. Casos de estudio

3.2.1. Duolingo

Duolingo es un servicio web que une a dos necesidades: aprender idiomas y
traducir textos. Se utiliza a los usuarios que quieren aprender idiomas para traducir
textos de diferentes sitios que lo requieren. Mediante sistemas de correcciéon de unos
usuarios a otros para aprender se consiguen traducir numerosos textos y a la vez los

estudiantes aprenden idiomas. (Duolingo, 2013)



3.2.2. Recaptcha

Recaptcha usa los captchas que los usuarios introducen para certificar que no son
robots ante algun formulario online para digitalizar libros al mismo tiempo. (Google,
2013)

3.2.3. Periodismo colaborativo y agregadores de noticias

El periodismo colaborativo es una forma de periodismo realizado por un conjun-
to de personas, devenidas en comunicadores organizados en red, para crear informacién
y distribuirla entre ellos y a terceros, a través de la web. Se logra de este modo construir
un medio alternativo de informacién (Wikipedia, 2013)

Los agregadores de noticias son portales de noticias que se nutren de las contri-
buciones de sus usuarios. Los usuarios remiten enlaces y entre ellos mediante votacién
se publican las noticias mas relevantes para la comunidad. El portal se construye co-
laborativamente entre sus usuarios de manera horizontal. El ejemplo més notorio en

Espana es el de Menéame.

3.2.4. Mejora de software mediante testeo masivo

Son muchos los programas o servicios online que ofrecen a los potenciales usua-
rios versiones en fase de desarrollo de sus productos para que con el uso de los usuarios
detecten, reporten y generen — en ocasiones, automaticamente — informes que per-
mitan pulir y detectar fallos que permitan sacar al mercado un producto en mejores

condiciones.



Capitulo 4
Produccién distribuida no digital

En este capitulo citaremos algunos ejemplos de producciéon distribuida de pro-

ductos fisicos y no digitales.

4.1. Impresiéon 3D

La impresion 3D es una técnica de fabricacién con aporte de material, normal-
mente un plastico termofusible —aunque se estan fabricando con otros— por la cual se
van depositando de forma repetida capas de dicho material unas encima de otras. De
esta forma, se va generando una pieza con un volumen que dependera de la forma que
vayan teniendo las capas. Por ejemplo, para imprimir una esfera se empezaria por un
punto, la siguiente capa seria un pequeno circulo, la siguiente un circulo mas grande,
hasta llegar al ecuador, que tendria el circulo maximo y empezaria a decrecer.

La principal finalidad que se le ha dado a esta técnica es la del prototipado:
industrias como el disefio, la arquitectura, la aeroespacial y la mecénica usan este sen-
cillo y barato proceso para producir piezas para usarlas como prototipos. Sin embargo,
en muchos casos de esas industrias o incluso en otros campos como la artesania, la
orfebreria o las prétesis dentales u ortopédicas, las piezas que se imprimen son piezas
funcionales que acaban siendo usadas como cualquier otra.

Alla por el 2005, Adrian Bowyer, profesor de ingenieria mecanica de la Univer-
sidad de Bath (Reino Unido) creé el proyecto RepRap, un proyecto de una impresora
3D de formato libre y ademés auto-replicante. Gracias a que es de formato libre, sus
disenios e instrucciones de montaje estan disponibles en internet y el objetivo de la auto-
replicancia hace que una impresora RepRap pueda fabricar piezas que sirvan para crear
otra impresora Rep-Rap.

Desde entonces, han surgido muchos usuarios que en su propia casa han cons-
truido réplicas, han contribuido al diseno y realizado mejoras y nuevas versiones y ahora
se puede decir que existe una red de usuarios de RepRap que no sélo asiste a nuevos

usuarios con ayudas sobre montaje y uso de la maquina sino que también imprime



piezas para que puedan montarlas nuevos aficionados. Podemos observar cémo surge
la produccién distribuida en este sector.

Con esta tecnologia disruptiva no sélo se ha abierto un mercado de piezas,
sino también de servicios de montaje, de mantenimiento, de ensenanza; existen muchos
cursos para montar una impresora que después te llevas a tu casa. Ya existian empresas
que fabricaban piezas a demanda con esta tecnologia (Shapeways, Protorapid), pero
la innovacion que ha supuesto la introduccién de una red de usuarios que colaboran
sinérgicamente ha originado comunidades web en las que se comparten los disenos
(Thingiverse) y cualquier fabricante que tenga una impresora 3D puede generar esa
pieza en cualquier lugar del mundo. Aqui vemos el poder de la produccién distribuida.
Con un diseno de una persona de cualquier lugar del mundo (o mio), puedo comprar
(o fabricar yo mismo) una pieza impresa cerca de mi ciudad.

En el siguiente gréafico se observa el crecimiento desde el ano 2007 de las subidas
a la plataforma Ponoko (Ponoko, 2013), una de las plataformas lideres en el sector. Su
objetivo es que en el futuro the descargues productos de internet y los fabriques en tu

casa.
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Figura 4.1: Modelos subidos a Ponoko acumulados 2007-2012

El acceso a las herramientas de CAD, algo anteriormente costoso y prohibitivo,

se ha abierto gracias a la adopcion de herramientas de software libre como Blender,
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OpenSCAD o BRL-CAD. Ademas, con la evolucién de HTML aparecen nuevas herra-
mientas CAD online que estan cosechando bastante éxito como por ejemplo: Tinker-

CAD o 3DTin.

4.2. Open Source Ecology

Open Source Ecology es una comunidad que ha desarrollado el Global Village
Construction Set (GVCS), que es un juego de las maquinas necesarias para construir
desde cero una civilizacion. El GVCS es una plataforma abierta (los planos e instruc-
ciones de montaje se encuentran disponibles gratuitamente en su web), modular (como
piezas LEGO que se unen para formar otras), de bajo coste (en algunos casos, una
maquina resulta 10 veces mas barata de su precio de mercado) y de auto-montaje, pero
no por ello de bajas prestaciones. Han desarrollado desde grupos electrégenos a hornos,
de una maquina CNC a un tractor y todo lo ofrecen a la comunidad gratuitamente.

Su creador, Marcin Jakubowski, doctor en fisica, decidié un dia ponerse manos a
la obra, se traslad6 a una pequena granja en medio de Estados Unidos en la que empe-
zaron a trabajar el metal, soldar, crear circuitos, programar... Ya comercializan, entre

otras maquinas, un compresor para hacer ladrillos de tierra comprimida. Su objetivo es
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Figura 4.2: Evolucién de la fabricacion de distintos prototipos

que, con no mas recursos de los necesarios, cualquier persona tenga cerca herramientas
con las que construir, inventar, producir. Promueven la descentralizacion de la produc-
cion, para que ésta sea local y auto-gestionada. Buscan eliminar las barreras de entrada
a sectores basicos como la agricultura y ganaderia, la construcciéon y la manufactura,
para entornos rurales o urbanos, con un modelo ecoldgico y auto-suficiente.

Aqui se observa claramente el poder de la produccién distribuida. No son sélo

los voluntarios de todo el mundo que pueden contribuir a disenar los planos para las
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maquinas, sino que cualquiera puede construirlas, modificarlas, venderlas o usarlas para

su explotacion.

4.3. FabLabs

Los FabLabs, Fabrication Laboratories, son pequenos talleres de fabricacion
digital en los que se agrupan maquinas de control numérico con las que se pueden
mecanizar madera, metal, plasticos y diversos materiales.

Surge a partir del MIT, con una clara vocacién educativa y con un claro objetivo
de facilitar el uso de estas tecnologias a la sociedad. Suelen ser espacios abiertos, en los
que estudiantes, artistas, disenadores o ingenieros pueden realizar maquetas, prototipos
o productos finales.

Estas caracteristicas otorgan a los FabLabs la idoneidad para la produccion
distribuida. Desde que se extendieran por toda Norteamérica, Europa y otros paises,
muchos fabricantes se inician en estos talleres didfanos para empezar pequenas series
de sus prototipos, trabajando en equipo y en un entorno innovador donde se juntan

toda clase de emprendedores.

4.4. Generacion distribuida

Con el desarrollo del de las tecnologias de generacién de energia eléctrica fo-
tovoltaicas estamos encontrando los primeros casos en Espania (Renovables, 2013) de
autoconsumo eléctrico. Es posible que en un futuro asistamos a dos tipos de produc-
ciones: la tradicional centralizada y la distribuida. La distribuida seria el excedente de
estos nodos autoconsumidores que venderian a la red su excedente energético. Sin em-

bargo, hoy en dia hay grandes problemas burocraticos y legales — al menos en Espana
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Capitulo 5
Conclusiones

A la vista de los numerosos proyectos que se benefician de la potencia de las
redes para realizar nuevas producciones distribuidas en mayor o menor grado, pode-
mos afirmar que estamos ante un nuevo paradigma productivo que nos ofrece nuevas
posibilidades que sin la red serfan impensables. Se puede concluir que la red es en estos
casos el eje principal que vertebra todas las producciones de este estilo y por lo tanto
un medio productivo mas de gran relevancia al que hay que prestar gran atencién en
el futuro, potenciarla y protegerla.

Gracias a estas nuevas posibilidades aparece un nuevo modelo de contrataciéon
con caracteristicas diferentes a las tradicionales contrataciones internas y subcontrata-
cion.

El siguiente paso tras la adopcion de la produccion distribuida digital es el acer-
camiento hacia nuevos modelos productivos de productos fisicos de manera distribuida.
Con proyectos tan ambiciosos como el citado anteriormente de Ponoko cuya bandera es
conseguir que todo el mundo pueda descargarse productos fisicos en su hogar. Ademas,
hemos visto como los proyectos abiertos como la Open Source Ecology da pie a nuevos

nichos productivos colaborativos, independientes y horizontales.
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