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La evoluciéon del desarrollo personal al desarrollo comunitario y social basado en la gene-
ralizacion del conocimiento y la libre accesibilidad del mismo gracias al desarrollo de la
red Internet ha propiciado una evolucion de los estilos de innovacion basados en la inter-
conexion social. De los procesos basados en el DIY (Do It Yourself), en el que el usuario era

el protagonista Unico y principal de su desarrollo y se
cefia a sus propios conocimientos y herramientas, o
los conocimientos que pudiera adquirir ex profeso pa-
ra el desarrollo de su proyecto persondl, y promovien-
do la demociratizacién de los principios de disefo
(Atkinson, 2006) fuera del conocimiento o alcance pro-
fesional propio (Mota, 2011), se ha evolucionado a una
suerte de ecologias de intercambio incluidas en el DI-
WO (Do It With Others).

Estas ecologias de intercambio incluyen un nuevo esti-
lo de desarrollo denominado Peer Production basado
en la dindmica Peer 2 Peer —colega a colega— (Bau-
wens, 2005) en el que se adlcanza la transformacion de
meros usuarios a creadores dando inicio a una nueva
revolucién industrial (Anderson, 2012) basada en la
mentalidad Maker como potencial inicial (Dougherty,
2013).

La necesidad de potenciar las inferrelaciones y el inter-
cambio de conocimiento son los motores de la apa-
ricion de diferentes comunidades de usuarios. En estas
comunidades, el marcado aporte social implica un
elevado efecto de aprendizaje directo y de transmi-

sion répida de conocimientos en el que las deficien-
cias en el conocimiento, el uso o la aplicacion de de-
ferminada tecnologia no supone un lastre y propicia la
propia construccidon empirica de los patrones de
aprendizaje (Smith & Hielscher, 2013). Dichas comuni-
dades se constituyen con un nutrido y variado grupo
de usuarios con elevadas capacidades técnicas y tec-
nolégicas y, lo que es aln mds importante, fuerte im-
plicacién social y marcado cardcter innovador (Mota,
2011).

En este contexto es donde, entre otfros procesos, los
usuarios altferan o modifican los productos ya existen-
tes para adaptarlos a sus necesidades reales y donde
se establecen y planifican proyectos que den soluciéon
a problemdticas comunes y no fan comunes para las
gue no existe una solucidon comercial o, si existe, no es
accesible para el usuario. De esta manera se eluden
factores como la obsolescencia programada, demo-
cratizando el acceso y uso de la tecnologia. Asi, estas
comunidades se basan en un sistema no estructurado
de intfercambio de informacién en el gue la formacion
de corte constructivista y el apoyo de unos y otros de
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forma altruista, permite la adqguisicion de los conoci-
mientos necesarios para el desarrollo comun del pro-
yecto final y la consecucion de los objetivos prefijados
(Tanenbaum et al., 2013).

Ademdas, a través del creciente desarollo de la cultu-
ra Open Source, los usuarios pueden generar libremen-
fe su producto aimagen del diseho original, modificar-
lo, mejorarlo o adaptarlo a sus necesidades e incluso,
compartiio o elaborar una variacion del mismo para
su inmersion en el mercado comercial, en ocasiones,
bajo licencias Creatfive Commons o licencias comer-
ciales restrictivas completas. Todo este entramado de
desarrollo tiene su representacion real en las agrupa-
ciones de Hackers y Makers que forman verdaderas
comunidades internacionales proximas en las que, in-
cluso, se llegan a desarrollar proyectos comunes, y en
el desarrollo y expansion de los FabLab como paradig-
ma generalizado de una estructura estable y comun
de cardcter mundial.

NUEVOS CONCEPTOS, NUEVOS ACTORES ¥

El concepto de Open Innovation, atribuido a Henry
Chesbrough (2003), hace referencia al paradigma que
asume el uso de ideas tanto internas como externas
en el proceso productivo de una compania a través
de la existencia de unos limites permeables entre la
propia compania y el ambiente en el que se encuen-
fran sumergidas (Chesbrough, 2003). Asi, Open Innova-
tion se ha empleado comunmente para definir todos
aquellos sistemas en 1os que el proceso de innovacion
no se desarrolla por completo en el seno de la com-
pania sino que, para su desarollo, se emplean fuentes
externas a la misma (Capdevila, 2015; Dahlander &
Gann, 2010; Enkel, Gassman & Chesbrough, 2009)y se
ha manifestado en las industrias basadas en los proce-
sos intensivamente tecnoldgicos (Cautela, Pisano, &
Pironti, 2014).

Estos procesos permiten el acceso a nuevos actores
gue integran nuevas ideas e innovacién vy, sobre todo,
conocimiento (Cautela et al., 2014; Chesbrough, 2004).
Estas fuentes de conocimiento se muestran imprescin-
dibles en muchos casos para el desarrollo de produc-
tos innovadores capaces de proporcionar una venta-
ja diferenciadora a las empresas (Chesbrough, 2003;
von Hippel, 2009).

El término Commons-Based Peer Production o Peer
Production conforma un sistema socioecondmico de
produccion emergente a partir del desarollo de la in-
fraestructura de Intemet y la colaboraciéon entre grandes
cantidades de individuos en la generacion de informa-
cién, conocimiento o bienes cutturales sin la infervencion
de estructuras de precios o sistemas y estructuras de co-
ordinacion (Benkler & Nissenbbaum, 2006).

Este proceso de fransmisidon y comparticién de cono-
cimiento estd generando nuevas formas de colabora-

cion en las gque los propios individuos forman parte de
la produccion de bienes intangibles sin otros costes ini-
ciales ni inversiones capitales que el tiempo invertido por
parte de los propios usuarios (Schmidt, 2012). Asi, los
usuarios colaboran en las tareas que ellos mismos eli-
gen, de forma equilibrada —como colegas, peers—, en
acciones distribuidas de forma modular, con el dnimo
de alcanzar un objetivo comun (Kostakis et al., 2014).

Las posibilidades de integracion con el mundo fisico a
fravés de las capacidades de manufactura que ofre-
ce la «Fabricacion Digital» permiten aprovechar las
ventajas que el co-diseno global brinda a través del
conocimiento global para la produccion local (Kostakis
& Papachristou, 2014) llegando a ser considerada co-
Mo una verdadera revolucidon industrial (Anderson,
2012; Gershenfeld, 2012; Rifkin, 2012) apoyada en los
procesos de Fabricaciéon Digital orientados al prototi-
pado rdpido, entendiendo esto como la capacidad
de las companias para generar directamente objetos
de forma répida (Gonfar, 2015) a partir de datos grdfi-
cos manipulados desde un computador para la cons-
frucciéon de modelos y prototipos funcionales (Bosque,
2015), generando nuevas oportunidades de negocio
a medida que se incrementa la relevancia de estos
procesos (Krannich, Robben, & Wilske, 2012).

El DIY'y el aprendizajev

El término Do-ff-Yourself, asociado al desarollo de mate-
rial en el hogar por parte del propio usuario, adgquiere una
nueva connotacion ante la existencia de estas comuni-
dades al asociarse a la alta tecnologia y al uso de la in-
formacion disponible en la red para el desarrollo de dife-
rentes productos. De comunidades basadas en este ti-
po de usuarios surgio la innovacion denominada gara-
ge hobbyist de la que fueron relevantes Steve Jobsy Steve
Wozniak en el desarollo de su primer computador
(Cariton, 1997; Eychenne, 2012).

Esa redlizacion de actividades de forma individual o en
pequenas comunidades se ha fransformado en una
recdlizacioén de actividades en grandes comunidades
en las que la comparticiéon de informacién provoca la
participacion multitudinaria de usuarios que infercam-
bian ideas, planes o consejos contribuyendo a las me-
joras y a la generacion de conocimiento transforman-
do dichos en procesos DIWO (Eychenne, 2012). Estas
comunidades en las que los usuarios interactiian de
forma personal, intercambiando informacion y cono-
cimiento y colaborando con otros usuarios han venido
expandiéndose de forma répida hasta llegar a una ex-
plosion de tipologias y caracteristicas que subdividen
a la comunidad en agrupaciones sutimente distintas,
y que fienden a reunirse en lugares fisicos pero igual-
mente diferentes tales como los Hackerspaces, Makers-
paces, Livinglabs, Coworkings, etc... que se convierten
en espacios de innovacion colaborativa en los que los
emprendedores pueden desarollar sus proyectos me-
diante la colaboracién de los usuarios, de igual forma
gue los usuarios pueden encontrar motivacion para con-
vertise en emprendedores (Capdevila, 2015; Smith &
Hielscher, 2013).

98

402 | >Ei



CARTOGRAFIA DE LAS ECOLOGIAS COLABORATIVAS

Makers+

Los usuarios entusiastas de Ia fabricacion digital y el D-
I-Y capaces de incorporar, entre otfros, procesos de pro-
duccién digital al disefio y la elaboracion de produc-
fos y esencialmente caracterizados por su comparticion
de conocimiento se autodenominan Makers (Bosqué,
2013). Los Makers, conforman comunidades diferen-
ciadas sutimente en funcidn de sus intereses y accio-
nes, y estdn generalmente inferesados en el desarrollo
de productos propios (Schmidt et al., 2011) como par-
e de la citada cultura del DIY. El répido crecimiento de
estas comunidades y su expansion por el globo suele
denominarse de forma comun como Movimiento Maker
(Anderson, 2012) y abarca un movimiento complejo
con importantes beneficios para sus miemibros y para
la sociedad que aun no ha sido estudiado de forma
rigurosa (Van Holm, 2012, 2015). No olbstante, la reper-
cusion del movimiento Maker si ha suscitado el interés
de los agentes sociales llegando incluso a motivar la
declaracion por parte del presidente Barack Olbama
del Making Day (17 de junio) celebrando una Maker
Faire en la propia Casa Blanca de Estados Unidos.

Por ofro lado, se alejan de esta definicion otras comu-
nidades como los Hackers y los Crackers, sutimente di-
ferenciados entre si donde los primeros, entusiastas del
conocimiento del funcionamiento intemo de las cosas
y su optimizacién, con una vision de la sociedad co-
mo un sisterna modificable y alterable (Moilanen, 2012)
contrastan frente a los segundos, denominados asi por
sus tipicas acciones de dudosa legalidad ante el siste-
ma (Bosqué, 2013).

METODOLOGIA DE TRABAJO¥

El presente articulo se plantea como objetivo realizar
una carfografia de las ecologias colaborativas que nos
permita situarlas en el contexto econdmico actual des-
de distintas perspectivas. Para la realizacion de la clo-
sificacion de los distintos tipos de ecologias colabora-
fivas se ha utilizado distintas técnicas entre las que ca-
be destacar:

v/ Revisidn de la literatura y fuentes de informacion
ofrecidas por las propias ecologias.

v Creacién de un Focus Group

Mediante la revision de la literatura se pudo establecer
un catdlogo de ecologias colaborativas y sus caracte-
risticas que fueron sometidas a debate durante las se-
siones del Focus Group en el que participaron miem-
bros de dichas ecologias y expertos en disefo y falbri-
cacion digital. En el cuadro 1 se muestran las ecologias
colaborativas analizadas en este estudio.

Partiendo del concepto de ecologias colaborativas co-
mo «aquellas comunidades y espacios, con un grado
mayor o menor apertura al plblico, con objetivosy me-

CUADRO 1
ECOLOGIAS COLABORATIVAS
MAKERSPACES
HACKERSPACES
100 GARAGES
TECHSHOPS
FABLABS

RHINO FABLABS

METROPOLITAN WORKS

LIVING LABS

COWORKING SPACES

FUENTE: Elaboracion propia.

fas acordadas por sus usuarios en los que, a través de
procesos de aprendizaje, produccion, prototipado, fa-
bricacion y diseho tanto de bienes materiales como in-
materiales, se producen complejos intercambios bidi-
reccionales de informacion, conocimiento, tecnolo-
gia, habilidades y recursos entre los propios usuarios, 1os
usuarios y la sociedad y entre los usuarios y la industria»
(Lena-Acebo & Garcio-Ruiz, 2015).

Makerspace. Los Makerspaces tienen significacion, ca-
racteristicas y connotaciones propias que lo diferencian
delresto de elementos (Cavalcanti, 2013; Hatch, 2013;
Walter-Herrmann & Buching, 2013). Su inicio se data en
2005, junto a la publicacion de la revista Make Maga-
zine (Van Holm, 2012) y la organizacién de las prime-
ras Maker Faire, aungue el término no se popularizd
hasta 2011, gracias al registro del dominio Makerspa.-
ce.com por Dale Dugherty (Cavalcanti, 2013).

Tipicamente se definen como espacios accesibles al
publico para disefar y crear a partir de cualquier tipo
de material. Su interés se centra en el uso y comparti-
cién de herramientas (Van Holm, 2012) ya que los es-
pacios suelen dotarse estructuras de manufactura
avanzadas, agrupadas, para lograr estos objetivos
(Cavdlcanti, 2013). Esta capacidad multidisciplinar pa-
ra realizar todo tipo de proyectos permite que sus usua-
rios sean tanto hobbicistas como profesionales. En es-
e grupo de usuarios también tienen un papel relevan-
te los estudiantes de forma que los Makerspaces, a
menudo, se encuentran asociados a escuelas y uni-
versidades (Blikstein & Krannich, 2013; Dougherty, 2012).

En el dmbito de la formacion, los Makerspaces orga-
nizan seminarios y cursos. Esta formacion abarca des-
de la seguridad y el uso mds bdsico de la maquinaria
y el instrumental contenido en el Makerspace, como
usos avanzados para el desarrollo de proyectos con-
cretos que se ve enriquecido a través de la transmision
del conocimiento y la experiencia personal de sus
miembros como parte de su cultura de transmision de
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conocimiento. En cuanto a la estructura de costes, la
mayor parte de los Makerspaces se organizan como
empresas fradicionales con objeto de gestionar y sos-
tener las necesarias inversiones en mantenimiento y
maquinaria profesional (Cavalcanti, 2013) como los
FablLabs, en muchos casos, y se caracterizan por exi-
gir a sus usuarios el pago de una cuota para garanti-
zar el acceso alas herramientas comunes y al local de
frabajo aungque algunos de ellos se encuentran inmer-
s0s en instituciones y esta memlbresia no se aplica (Van
Holm, 2012).

Hackerspaces. El concepto de Hackerspace posee
una historia mayor que los demds términos dado que
comenzd en la década de los 90 en Alemania y se
vincula principalmente con la programacion informad-
fica aunque en su posterior expansion en el continen-
te americano anadié nuevas capacidades de traba-
jo con microelectrénica, diseno y prototipado incluyen-
do actividades de formacién y membresias en la es-
fructura econdmica (Cavalcanti, 201 3; Moilanen, 2012).

Suelen verse mds interesados en la electrénicay la pro-
gramacion de los computadores (Van Holm, 2012) con
intereses pintorescamente asociados a la derrota del
sistemna, a la obtencidon del méximo e inesperado ren-
dimiento de los objetos que lo conforman, que ana-
de una connotaciéon particular asociada al término
Hack (Cavalcanti, 2013) y en ocasiones asociados al
colectivismo y los procesos democrdticos radicales
como forma estructural interna, pero sometidos a una
ética comun denominada Etica Hacker (Kostakis
et al., 2014).

Fablabs. Los FablLabs, tiene su origen en 2005 de la ma-
no de Neil Gershenfeld en el Center for Bits and Atoms
del MIT inspirados por el curso How to Make (Aimost)
Anything (Hielscher et al., 2015). Su ideal base consiste
en que, a partir de un grupo bdsico de herramientas
-listadas por la propia organizacion— cualquier perso-
na tiene la posibilidad de crear cualquier «cosa» con
una simple formacion (Cavalcanti, 2013).

Suelen considerarse a si mismos como interconecta-
dos con el resto de ecologias (Boeck & Troxler, 2011) y,
a pesar de sus diferencias frente a las ellas, 1o0s intere-
ses comunes hacen que se establezcan contactos fre-
cuentes que incluso incluyen participaciones conjun-
tas en eventos organizados indistintamente por unos y
ofros grupos como las MakerfFaires o las reuniones de
FabX (Hielscher et al., 2015).

Entre sus usuarios tipicos se encuentran miemibros de
universidades, colegios y escuelas, focalizando buena
parte de sus actividades en los estudiantes (Hielscher
etal., 2015; Van Holm, 2012), lo que representa en mu-
chos casos, un signo de distinciéon frente a otras eco-
logias. También suelen diferenciarse de otras agrupa-
ciones al tener un buen registro de inclusividad y diver-
sidad, hacer todo lo posible por documentar sus pro-
yectos, establecer redes de colaboracion enfre otros
miembros de la comunidad y tener requisitos de tra-

bajo basados en el Open Source (Hielscher et al.,
2015). De esta forma, las cuatro cualidades que todo
Fablab debe cumplir son: acceso publico, acepta-
cién de la Fablab Charter, un conjunto concreto de
equipamiento y la participacion en la FabLab Network
(Van Holm, 2012).

En algunos casos, las empresas comienzan a adaptar
estos espacios de colaboracion en el seno de sus pro-
cesos de innovacion abierta integrando laboratorios de
fabricacion digital para el uso de sus empleados. Tal
es el caso del laboratorio de fabricacion Creative Lab
(Passebon, 2014) del proyecto Creafive People de Re-
nault (Lo, 2014): un FabLab integrado en el proceso in-
dustrial de la compania con el objetivo de establecer
medianfe estrategias de innovacién el desarrollo de
productos (Capdevila, 2014).

Rhino FabLab. Los Rhino FabLab son laboratorios de
fabricacion digital que emplean Software de arquitec-
tura especifico Rhino y Grasshopper, creados por Mc-
Neel Associates, y que se constituyen como un grupo
de soporte a los propios usuarios de este software pa-
ra la fabricaciéon de sus proyectos (Herrera, 2012).

TechShops. En el caso de los TechShops, su nombre
se asocia a una estructura de espacios comerciales
—con dnimo de lucro- originados en 2006. Ofrecen
al publico el acceso a maquinaria profesional dividi-
da en una gran variedad de dreas de creaciéon co-
mo el trabajo en maderq, la soldadura, la costurg,
cortadoras de control numérico (CNC), etc. (Caval-
canti, 2013; Fox, 2014). Su estructura de costes se ges-
fiona mediante procesos de subscripcion en los que
el usuario paga una membresia peridédica que le per-
mite el acceso a las instalaciones (Diez, 2012; Eychen-
ne, 2012; Troxler, 2010).

Metropolitan Works. Los Metropolitan Works son espa-
cios puramente comerciales de falbricacion digital en
los que se infroduce a artistas, disehadores de produc-
tos, arquitectos, etc..., alos procesos y tecnologias de
fabricacion digitales asi como también se ofrece una
carta de servicios a los negocios locales. Una diferen-
cia bdsica frente a los Fablabs es la infencidn de es-
tos de que sus usuarios sean los que, aprendiendo a
manipular la tecnologia, desarrollen sus proyectos fren-
te a los Metfropolifan Works, dotados de personal en-
cargado del desarrollo para el cliente (Betts, 2010).

100Kgarages. Es una comunidad de fabricacion digi-
tal mayoritariamente extendida por Estados Unidos y
Canadd amparadas por el fabricante ShopBot y el ser-
vicio online Ponoko estableciendo una plataforma de
intercambio de servicios profesionales de manufactu-
ra a demanda, no representando por lo tanto, una ver-
dadera comunidad de intercambio de informacion y
conocimiento ya que, como en el caso de los Tech-
Shops, en las plataformas de comunicacion tan solo
se infercambian disefos finales para su realizacion
(Troxler, 2010).
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Living Labs. El origen de los Living Labs procede, de
nuevo, del MIT de la mano del profesor Wiliam Mitchell
en el confexto del andlisis de la inferaccion de los indi-
viduos reales con la tecnologia en condiciones reales
(Kareborn & Stahlbrost, 2009). Hoy en dia, en Europa, €l
concepto tiene un mayor apoyo institucional al englo-
barse dentro de la iniciafiva ENoLL (European Network
of Living Labs) (Song et al., 2009)

Apesarde que, una vez mds, su definicién abarca gran
cantfidad de iniciativas y proyectos y por lo tanto per-
manece difusa y no permite establecer una clara de-
finicion (Leminen, 2013), la mayoria de ellas converge
en definilos como laboratorios urbanos de experimen-
tacién a gran escala para el desarrollo de servicios e in-
novacion mediante la experimentacion y co-creacion
Con usuarios reales en ambientes reales de forma que
estos usuarios, los investigadores, las compahias, y las
instituciones avancen en su busqueda de nuevos ser-
vicios, nuevos productos o nuevos modelos de nego-
cios (Eriksson et al., 2005).

Tibicamente se estructuran como proyectos colabora-
fivos que involucran a las companias, el dmbito aca-
démico, los centros tecnoldgicos y las instituciones don-
de los usuarios finales son los encargados reales de las
sucesivas validaciones en contextos reales. Correspon-
den con un nuevo concepto de |+D adoptado en
Europa basado en modelos de innovacion abiertos ca-
racterizados por la inclusidon del usuario de forma tem-
prana en los procesos de innovacion y la experimen-
tacidn en condiciones reales (Aimirall & Wareham,
2008).

Coworking Spaces. El movimiento Coworking se inicid
en 2000 representando un avance a la simple compar-
ficién de espacios comunes de fralbajo cldsicas como
las oficinas. Histéricamente, el primer Coworking se fun-
dod en San Francisco por Brad Neuberg y Chris Messina
en 2005 (Capdevila, 2014) como reaccién a las caras
estructuras de trabajo cldsicas (Spinuzzi, 2012).

La caracteristica principal es su focalizacion en el inter-
cambio de conocimiento y la colaboracion entre sus
participantes (Capdevila, 2015; Gandini, 2015; Lefores-
fier, 2009). Una de las definiciones mds precisas los con-
sidera espacios particulares donde profesionales inde-
pendientes, emprendedores e incluso pequenos ne-
gocios, desarrollan sus trabajos paralelamente com-
partiendo recursos, y conocimiento con el resto de
usuarios del local (Parino, 2013) siendo especialmente
relevante el aspecto de la comparticion de conoci-
miento (Spinuzzi, 2012). Se frata de comunidades muy
locales con poca identificacion como parte de un mo-
vimiento global con una clara motivaciéon en el aspec-
to econdémico al ser espacios compartidos por profe-
sionales, pequenas Starf-up o freelances que obtienen
sus ingresos a partir de la explotacion comercial de sus
productos o servicios (Capdevila, 2014).

Se trata de espacios especialmente dedicados ala co-
laboracion y la comparticion de conocimiento en los
que se produce una mayor capacidad para lograr ob-

jetivos comerciales por parte de sus participantes
(Cohen, 2011) gracias a la interactuacion entre profe-
sionales de diferentes ramas con diferentes niveles de
conocimiento parficipando en proyectos individuales
O conjuntos, lo que permite que incluso se puedan es-
tablecer relaciones comerciales temporales entre los
propios participantes (Capdevila, 2014) que probable-
mente No se hubieran producido de ofro modo en con-
diciones cldsicas (Fuzi, 2015; Waters-Lynch et.al., 2016).
Para facilitar la inferactuacion de los miembros, los
equipos de organizaciéon de los Coworking organizan
y dinamizan eventos en los que rednen a los usuarios,
fortaleciendo el establecimiento de redes de trabajo
que facilifan la comunicacion v la inferactuacion en-
fre elementos e incluso con el exterior del coworking
(Capdevila, 2014).

RESULTADOS DEL ANALISIS ¥

Durante las sesiones del Focus Group se debatid so-
bre las caracteristicas y peculiaridades de las distin-
tas ecologias colaborativas asi como su relacién en-
te ellas. El andlisis de las transcripciones permitio a los
investigadores definir un grupo de categorias que
fueron debatidas, modificadas vy finalmente valida-
das por los expertos durante la Ultima sesidn de Focus
Group y que aparecen definidos en el cuadro 2, en
la pdgina siguiente.

Una vez realizado el andlisis cualitativo de la informa-
cién obtenida y su codificacién por el programa
NVivo10 se han obtenido clasificaciones adecuadas
para ser analizadas mediante técnicas de andlisis cuan-
fitativo mediante el programa SPSS. Asi se realiza un
andlisis Escalamiento Multidimensional (EMD) que per-
mite estudiar la estructura de un conjunto de datos en
un espacio multidimensional, con el objetivo de definir
un espacio metico de dos dimensiones que permita
representar similitudes entre objetos. Este tipo de andii-
sis ofrece una representacion grdfica de los resultados
que facilita su interpretacion.

A continuacion, se presentan os resultados del Andilisis
EMD: la bondad del ajuste y su representacion grdfical

El algoritmo EMD ha convergido en 4 interacciones,
punto en el que el improvement en el indice S-stress
no aporta significacion al andlisis. Dicho indice repre-
senta el desajuste entre los datos y la solucion, siendo
en nuestro caso un ajuste no muy alto (stress = ,17642;
RSQ = ,88136, pero totaimente vdlido para autores co-
mo Kruskal (1964) y Spence & Ogilvie (1973) al frabajar
con una configuracién menor de diez estimulos y dos
dimensiones. Por su parte, el valor del RSQ expresa la
cornelacion al cuadrado, esto es, el porcentaje de ajus-
te, en nuestro caso cercano al 90%. Las coordenadas
obtenidas nos permiten situar a cada ecologia en un
gréfico bidimensional que facilita su inferpretacion
(Grafico 1, en pagina siguiente)

En el proceso de validacion de los resultados de nues-
fro estudio, seguimos las recomendaciones de
Martinez Arias (1999) a través de procedimientos tfanto
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CUADRO 2
CATEGORIAS IDENTIFICADAS
ESTRUCTURA COMUNIDAD PUBLICO EXTERNO
EMPRESA INTERNO
ORIENTACION PROCESO OBJETO MATERIAL
MERCADO INMATERIAL
EUIPAMIENTO FULL EQUIPED ACCESIBILIDAD CERRADO
HALF EQUIPED ABIERTO
EN CONSTRUCCION PAGO
COMUNIDAD SOCIOS
CLIENTES
FUENTE: Elaboracion propia.
GRAFICO 1

CONFIGURACION DE LAS ECOLOGIAS EN DOS DIMENSIONES. MODELO DE DISTANCIA EUCLIDEA
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FUENTE: Elaboracién propia.

subjetivos basados en la interpretacion visual del ma-
pa obtenido mediante EMD, como objetivos con téc-
nicas como el andlisis de conglomerados con que fi-
nalizamos este articulo.

Para la interpretacion de la representacion grdfica ob-
tenida mediante el escalamiento multidimensional, en
cada dimension se analiza de forma bidimensional los
dos espacios entomo al punto medio (valor 0) identifi-
cando las posiciones Mmds extremas, y teniendo en
cuenta la relacidn entre los elementos dentro de co-
da espacio. Definir la Iégica subyacente al analizar di-
chas diferencias (posiciones extremas) y similitudes (ele-
mentos denfro de cada espacio) permite establecer
denominaciones légicas para la dimension y sus espa-
cios.

Asi, para la Dimensiéon 1 se observa una variacion des-

de las ecologias centradas en el usuario como un clien-
e al que ofrecer un producto (Techshops, @100kgara-
ges (ambos -0,6476)) y (Metropolitanworks, Rhinofablabs
(ambos -0,6468)) o un servicio (Coworkingspaces
(-1,2912), Livinglabs (-0,1356)) y funcionan como orga-
nismos empresariales hasta las ecologias que se cen-
fran en la componente puramente técnica y que «re-
niegan» en alguna medida de obtener un rendimien-
o econdmico de sus proyectos (Hackerspaces (1,9198),
Makerspaces (1,7888)), lo que nos permite distinguir
dos espacios claramente delimitados identificables
como Enfoque comercial para el espacio situado ala
izquierda y enfoque colaborativo a aquel situado a la
derecha del punto 0. Analizando estos dos enfoques,
denominamos a esta dimensidn como Econdmica
(Grdfico 2).

La Dimensién 2 (Grdfico 3) ofrece dos espacios entor-
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GRAFICO 2
DIMENSION 1: ECONOMICA

Aproximacién
COMERCIAL

Aproximacion
COLABORATIVA

FUENTE: Elaboracion propia.

no ala valor 0 en los que encontramos a aquellas eco-
logias centradas en la produccién o disefo con un ob-
jetivo comercial (Techshops (-0,6226), @ 100kgarages
(-0,6225), (Metropolitanworks, Rhinofablabs (ambos -
0,6071)) o puramente técnico (Hackerspaces (-0,2593)
y Makerspaces (-0,6973)) y con una clara orientacion
a la obtencién de un resultado material, separadas de
otras ecologias que se orientan a la oferta de un servi-
cio relacionado con el uso de un espacio para sus
clientes (Coworkingspaces (0,1299), Livinglabs (1,345))
0 usuarios (Fablabs (1,941). El primero de estos grupos
puede identificarse con un enfoque material de la di-
mensidn, mientras el segundo offece una aproxima-
cién mas inmaterial ya que su oferta de espacio va in-
fimamente unida al concepto de creacidon de comu-
nidad entre los clientes/usuarios que disfrutan de esos
espacios. Esta dimensién puede recibir el nombre de
«Objeto» hacia el que se orientan las ecologias.

Si nos centramos en el andlisis por cuadrantes, obser-
vamos que el primer cuadrante —denominado «Espa-
cio» recoge aquellas ecologias que se centran en ofer-
tar la posibilidad de disponer un espacio. En el caso
de los Coworkings, la oferta de espacio de trabajo den-
fro de un entormno colaborativo es su modelo de nego-
cio con una clara orientacion hacia el usuario/cliente
final, mientras que los Livinglabs ponen su espacio y su
capacidad de generar comunidad al servicio de las

GRAFICO 3
DIMENSION 2: OBJETO

Aprox. inmaterial

Aprox. material

FUENTE: Elaboracién propia.

GRAFICO 4
ANALISIS POR CUADRANTES

Espacio Comunidad

Producto Proceso

FUENTE: Elaboracién propia.

empresas que pueden experimentar con sus produc-
10s y servicios en enfornos «reales» y recoger las suge-
rencias y aportaciones de los futuros clientes (Grdfico
4).

El segundo cuadrante denominado «Comunidad» re-
coge una Unica ecologia —Fablab- en la que sentido
de pertenencia a un grupo local es bdsico y se com-
plementa con su inclusion dentro de la red de Fablabs
a nivel mundial, lo que permitiria ampliar la denomina-
cién de esta dimension calificdndola como Comuni-
dad extendida o ampliada. Se establece asi una dife-
rencia con el concepto de comunidad percibido den-
tro de otras ecologias -como hackerspaces o makers-
paces infregrantes del cuarto cuadrante—-que presen-
fan un matiz mds local y centran su interés en el des-
arrollo de las capacidades y habilidades técnicas— es-
to es, en el «Proceso» que da nombre al cuadrante -
mds gque en la consecucion de un resultado final. El ter-
cer cuadrante recoge aquellas ecologias que se cen-
fran en ofrecer un producto bajo demanda a sus clien-
tes y por ello recibe el nombre de «Producto».

Pasamos a continuacion a validar el andlisis EMD rea-
lizado mediante procedimientos de cardcter objetivo
que nos permitan agrupar las ecologias segun sus afi-
nidades. El «andlisis de conglomerados» o cluster de ti-
po jerdrquico nos permite verificar la idoneidad de la
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GRAFICO 5
DENDOGRAMA CON LA ECOLOGIAS
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FUENTE: Elaboracion propia.

interpretacion de los resulfados obfenidos mediante el
EMD. Con esta técnica podremos comprobar que nues-
fra clasificacion detecta aquellas ecologias similares (si-
militud infra grupos) y distintas a las demds (disimilitud en-
fre gQrupos).

En el Grdfico 5, se observan agrupaciones claras en-
tre las ecologias con mayores disparidades, esto es,
ecologias orientadas al producto final y con clara ten-
dencia a la explotacion de las nuevas tecnologias con
un objetivo econdmico (entre las que también se in-
cluyen los espacios de coworking) o aquellas otras mas
interesadas en el proceso y con cierta aversion a la co-
mercializacion de sus resultados.

En puntos intermedios se sitian los conglomerados con
una ecologia Unica como los Fablabs, que si bien tie-
nen una clara orienfacidn a la economia colaborati-
va, en su FablabCharter se considera la posibilidad de
que los socios realicen desarrollos que pueden lliegar
a tener aplicacion y ser inferesantes para el mercado,
es0 si, saliendo del entomo del Fablab en el que fue-
ron gestados. Estos conglomerados coinciden con los
cuadrantes descritos mediante EMD. La Unica diferen-
cia que aparece en las agrupaciones se refiere a la si-
tuacion de los Livinglabs que aparecen como un clus-
fer independiente mds cercano a las ecologias de tin-
fe comercial confirnando, por fanto, con una ligera
variacion los resuttados obtenidos con el EMD.

CONCLUSIONES+

La democratizacion del acceso de amplios sectores
de la sociedad a las tecnologias ligadas con la impre-
sion digital y el prototipado rdpido unido al creciente
interés por la cultura open source ha propiciado la apa-
ricién de grupos 0 comunidades de usuarios gue han
sabido aprovechar las oportunidades de estas tecno-
logias dentro de la economia colaborativa. Dichas co-

munidades se comportan como verdaderas ecologi-
as gue basan su razén de ser el concepto de colabo-
racion entre sus miemibros incluso amplidndolo a eco-
logias con planteamientos cercanos.

A través del escalamiento muttidimensional validado
mediante un andlisis de conglomerados hemos podi-
do redalizar una cartografia de las ecologias colabora-
fivas que estan acercando al gran publico nuevas po-
sibilidades de disefno, creacion y colaboracion entre
pares. Asi las nueve ecologias estudiadas se han distri-
buido segun sus dfinidades y divergencias entomo a
dos dimensiones (econdmica y objeto) permitiendo
distinguir aguellas que tenian una clara orientacion ho-
cia la comunidad o el proceso de aquellas otras que
estaban mds cercanas a la oferta a los clientes de un
servicio (espacio) o un producto. De entre todas ellas
destacamos, por ejemplo, los Livinglabs como labora-
torios en los que las empresas pueden probar y mejo-
rar sus productos con clientes potenciales, o los Fablabs
Ccomo espacios claramente orientados a potencias la
comunidad de usuarios sin privar a sus usuarios de la
posibilidad de desarrollar iniciativas que puedan llegar
a tener repercusion en el mercado.
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