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Prefacio

Por Luis Angel Meza Chavarria

Durante mucho tiempo, el software se ha entendido principalmente como
un instrumento que genera utilidad: un conjunto de instrucciones disefnadas para
automatizar tareas, optimizar procesos y resolver problemas practicos con
eficiencia y precision. Desde esta perspectiva, la programacion se presenta como
una actividad puramente técnica, subordinada al rendimiento medible. Sin
embargo, esta forma de entender el software es, cuando menos, incompleta. Mas
alla de su funcion instrumental, el software también puede concebirse como un

medio de expresion creativa.

Esta idea no es del todo nueva. En su conocida conferencia Computer
Programming as an Art (1974), Donald Knuth argumenté que la programaciéon no
debe reducirse a la mera correccion técnica, sino que puede aspirar a la belleza,
el estilo y la elegancia. Su afirmacion abrio la puerta a pensar en el cédigo no solo
como una herramienta funcional, sino también como una forma de creacion
artistica. En este sentido, el software puede apreciarse estéticamente, tanto en su
construccion interna como en las experiencias que posibilita. Un algoritmo puede
admirarse por su elegancia, un programa por la claridad de su estructura y una

obra digital por la originalidad de su disefio y su fuerza expresiva.

En las ultimas décadas, esta dimension artistica del software se ha vuelto
mas visible. Los videojuegos, el arte generativo, las instalaciones digitales
interactivas, el live coding y las imagenes y sonidos producidos algoritmicamente
muestran que el software no es solo una herramienta para producir arte, sino
también un medio de creacion en si mismo, igual que un lienzo o un libro. Como
argumentan Cox y McLean (2013), la programacién puede funcionar como una

practica estética y politica, ya que el acto de hacer software nunca es neutral:



organiza posibilidades, impone estructuras y expresa maneras de ver y moldear el

mundo.

Por otra parte, la formacién en ingenieria suele enfatizar la resolucion de
problemas, la optimizaciéon y la precision técnica. Si bien estas dimensiones son
esenciales, no son suficientes por si solas para ser un buen ingeniero. La
ingenieria también requiere imaginacioén, creatividad en el disefio y la capacidad
de pensar criticamente sobre el significado e impacto humano de lo que se
construye. Por lo cual, reconocer el software como arte no significa negar su

rigor, sino afirmar que el rigor y la creatividad pueden coexistir.

En este contexto, el octavo numero de la Revista invita a reflexionar sobre
las dimensiones estéticas y culturales del software. La intencidén es explorar al
software no solo como un producto tecnolégico, sino como una practica creativa

capaz de generar belleza, significado, y nuevas formas de experiencia cultural.
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La prosa del cédigo: programar para ser leido

Por Alejandro Umana M’iranda
Santiago Valverde Alvarez

Cuando se empieza en la carrera de ingenieria en computacion, no suele
decirse que aprender a programar se parece, en muchos sentidos, a aprender a
escribir. Se ensena sintaxis, estructuras de datos, algoritmos, paradigmas,
complejidad. Se evalua si el programa compila, si resuelve el problema correcto, si
pasa los casos de prueba, si usa una solucién suficientemente eficiente. La
pregunta por la escritura casi nunca aparece de forma explicita. Rara vez se
pregunta si el codigo tiene ritmo, si esta organizado de una manera que permita
entenderlo con naturalidad, si comunica con claridad la intencion de quien lo
escribid. Y, sin embargo, conforme se avanza en la disciplina, se vuelve evidente
que es importante. Programar no es solamente dar instrucciones a una maquina.
Es también producir un texto técnico que otros seres humanos tendran que leer,

interpretar, cuestionar, corregir y continuar.

Esta relacion entre programacion y literatura no debe entenderse como una
simple comparacion estética, ni como una metafora elaborada para embellecer el
oficio del programador. Se trata de una semejanza concreta, visible en la practica
cotidiana del desarrollo de software. Basta con enfrentarse a un sistema
heredado, a una base de codigo sin documentacién o a un conjunto de funciones
cuyos hombres no explican nada para notar que el problema no es solo técnico.
Es también un problema de escritura. Hay codigo que se deja leer como un texto
bien construido, donde cada parte anticipa la siguiente, donde la estructura
orienta, donde los nhombres acompafan la logica. Y hay cédigo que se resiste
como un texto torpe, lleno de repeticiones, ambigledades y saltos bruscos. En
ambos casos, lo que cambia no es unicamente el funcionamiento, sino la

experiencia de lectura.



Donald Knuth (1992), en su propuesta de Literate Programming, sostiene
que quien practica la programacion literaria puede verse como un ensayista cuya
preocupacion central es la exposicion de ideas y la excelencia del estilo. Su
planteamiento no consiste simplemente en comentar mas el cédigo o en adornarlo
con explicaciones innecesarias. Lo que propone es reorganizar la forma en que se
piensa un programa, partiendo del hecho de que la comprensién humana no
siempre sigue el mismo orden en que una maquina ejecuta instrucciones. Por eso,
escribir bien un programa implica presentar sus conceptos en el orden que resulte
mas claro para el lector. Esta idea sigue siendo provocadora incluso hoy, porque
obliga a desplazar el centro de la actividad: el programa no debe construirse

primero para la maquina, sino para la persona que intentara entenderlo después.

Esa misma intuicion aparece de manera aun mas directa en Abelson y
Sussman (1996), cuando afirman que un lenguaje de programacion no es
Uunicamente un medio para hacer que una computadora ejecute operaciones, sino
también un medio formal para expresar ideas sobre metodologia. En esa misma
linea, sefialan que los programas deben escribirse para que las personas los lean,
y solo incidentalmente para que las maquinas los ejecuten. La frase se cita con
frecuencia, quizd porque resume de manera precisa algo que muchos
desarrolladores aprenden tarde: la legibilidad no es un detalle opcional ni una
preocupacion secundaria. Es parte de la calidad del software. Un programa puede
producir la salida correcta y aun asi estar mal escrito. Puede funcionar hoy vy, al

mismo tiempo, estar sembrando dificultades para manana.

La semejanza entre programacion vy literatura puede observarse, en primer
lugar, en la forma en que ambas construyen significado. No se trata simplemente
de que las dos utilicen palabras o simbolos. La similitud es mas profunda. Tanto
en el texto literario como en el cédigo, una unidad aislada rara vez significa
mucho por si sola. Su sentido depende del contexto en que aparece, de la red de
relaciones que establece con otras unidades, del lugar que ocupa dentro de una

estructura mayor. Un nombre de variable, una clase o una funcion adquieren



verdadero significado por su relacion con el resto del sistema. De manera similar,
una palabra en un poema, en una novela o en un ensayo no puede separarse del
tono, del ritmo y de las asociaciones que la rodean. En ambos casos, el contexto

no es un accesorio. Es parte esencial del significado.

También existe una similitud en la nocion de estilo. En literatura, el estilo no
es solamente una cuestion ornamental. Es una forma de ordenar la experiencia,
de decidir qué se muestra primero, qué se omite, qué se enfatiza, qué voz se
adopta. En programacion ocurre algo parecido. Dos personas pueden resolver
correctamente el mismo problema y producir programas profundamente distintos.
Una puede escribir funciones cortas, nombres precisos y una secuencia légica
facil de seguir. Otra puede concentrar demasiadas responsabilidades en un solo
bloque, abusar de abreviaturas, repetir estructuras y obligar al lector a reconstruir
mentalmente lo que el texto debidé aclarar por si mismo. En ambos casos hay
estilo, pero no todo estilo comunica igual de bien. La cuestion no es eliminar la

voz del programador, sino disciplinarla para que sea util.

Esta observaciéon es importante porque durante mucho tiempo la
ensefanza de la programacion ha privilegiado una vision instrumental del codigo.
Se aprende a programar como si se tratara de ensamblar mecanismos: cada pieza
debe cumplir una funcién, y el criterio final es que el sistema opere. Desde luego,
esa dimension es indispensable. Un programa que no funciona no puede
defenderse por su belleza léxica. Pero reducir la programacion a su ambito
funcional deja por fuera una parte decisiva del trabajo real. En la practica
profesional, programar no es solo producir soluciones desde cero. Es entrar en
conversaciones técnicas ya empezadas. Es leer las decisiones de otros, descubrir
supuestos que nadie documentd, interpretar convenciones, detectar
contradicciones, corregir errores sin romper lo que ya existe. Es decir, gran parte

del trabajo consiste en leer.



Ese hecho deberia bastar para replantear la formacién. Si el ingeniero pasa
una porcion significativa de su tiempo leyendo codigo ajeno, entonces la habilidad
de escribir cédigo legible no puede verse como un lujo estético. Es una condicion
de trabajo colaborativo. Un sistema bien escrito reduce el esfuerzo cognitivo de
quienes participan en él. Disminuye el tiempo necesario para entender una parte
del programa, facilita la deteccién de errores y hace menos costoso introducir
cambios. Por el contrario, un codigo opaco incrementa la friccion en cada
modificacion. Obliga a interpretar demasiado, genera miedo a tocar ciertas partes
y convierte tareas sencillas en procesos inciertos. Igual que ocurre con un texto
mal redactado, la mala escritura en coédigo no solo incomoda. Produce

consecuencias concretas.

La conexién con la literatura también aparece en la idea de reescritura.
Ningun escritor serio considera que la primera versiéon de un texto sea
necesariamente la mejor. Escribir implica volver sobre lo escrito, cortar, reordenar,
renombrar, simplificar, precisar. El trabajo no termina cuando la frase “funciona”,
sino cuando comunica lo que debe comunicar de la mejor manera posible. En
programacion ocurre algo muy semejante. Refactorizar no es un acto accesorio ni
una mania de perfeccionismo. Es una forma de revision textual. Consiste en volver
al codigo para mejorar su estructura, sin alterar su comportamiento observable.
Renombrar una funcion para que exprese mejor su intencién, dividir un bloque
demasiado largo, mover responsabilidades a un moédulo mas adecuado, eliminar
duplicaciones. Todo eso se parece menos a reparar una maquina que a editar un

texto.

Visto asi, el programador no solo resuelve problemas. También toma
decisiones narrativas. Decide qué mostrar primero y qué después. Decide cuando
encapsular un detalle y cuando exponerlo. Decide cuanto contexto necesita el
lector antes de enfrentar una abstracciéon. Decide si una funcidon cuenta una sola
idea o varias mezcladas. Decide si el recorrido por el sistema sera claro o

accidentado. En cierto sentido, cada programa propone una lectura. Hay



programas que guian al lector con cuidado, como un ensayo bien construido.
Otros lo arrojan a una secuencia de fragmentos inconexos, obligandolo a

reconstruir una intencion que debi6 estar mas visible.

Incluso los comentarios de cdédigo pueden pensarse desde esta relacion.
Un mal comentario se parece a una mala nota al pie: repite lo obvio, interrumpe
innecesariamente o explica mal aquello que el propio texto deberia dejar claro. Un
buen comentario, en cambio, no traduce linea por linea lo que ya se ve. Mas bien
aporta contexto, justifica una decision, aclara una restriccion de negocio, advierte
sobre una consecuencia no evidente. En otras palabras, también aqui hay una
dimension de escritura responsable. No se trata de escribir mas, sino de escribir
mejor. Lo mismo vale para la documentacion técnica: su proposito no es existir
por obligacién, sino reducir incertidumbre en quien llega después. No obstante, si

deberia existir.

Escribir codigo ilegible no afecta solo a quien lo escribié. Afecta al equipo,
al mantenimiento del sistema vy, en ultima instancia, a las personas que dependen
del software. Cuando wuna decision mal explicada o wuna estructura
innecesariamente compleja dificultan corregir un error, el costo puede trasladarse
a usuarios, clientes, instituciones o servicios criticos. De ahi que la claridad no sea
Unicamente una virtud estética. Es una forma de responsabilidad profesional. Un
ingeniero no trabaja en aislamiento absoluto. Produce artefactos que circulan, que

se comparten, que se heredan. Escribir con cuidado es reconocer esa realidad.

La relacién entre escritura y programacion también ayuda a cuestionar
cierta cultura académica que premia la solucion rapida por encima de la solucién
comprensible. Muchas veces el estudiante aprende que lo importante es llegar a
la respuesta correcta antes que los demas, aunque el proceso quede comprimido
en nombres cripticos, bloques interminables o decisiones dificiles de justificar. El
examen rara vez castiga la opacidad si el resultado final es correcto. Pero la

practica profesional si lo hace, aunque no siempre de forma inmediata. La deuda



de legibilidad se acumula silenciosamente hasta que aparece como retraso,
errores repetidos, dependencia excesiva de ciertas personas o miedo a tocar
partes delicadas del sistema. Lo que en clase parecia una victoria, en un equipo

real puede convertirse en una carga colectiva.

En este sentido, resulta valioso el hallazgo de Olivares-Rodriguez et al.
(2023), quienes reportan una correlacion positiva entre la produccién de codigo
limpio y las concepciones sobre la escritura en estudiantes de ingenieria en
computacion. Mas allda del dato puntual, lo relevante es lo que sugiere:
comprender la escritura como un proceso de comunicacion mejora también la
forma en que se programa. Esto tiene implicaciones pedagogicas claras. Tal vez
ensefar programacién no deberia limitarse a ensenar estructuras correctas y
soluciones eficientes, sino incluir también ejercicios de lectura, revision vy
reescritura. Tal vez habria que preguntar no solo si el programa funciona, sino si

se entiende. No solo si resuelve un problema, sino si lo expone con claridad.

También conviene notar que la comparacién con la literatura no busca
borrar las diferencias entre ambos campos. La programacién no es literatura en
sentido estricto, ni su valor depende de provocar emocion estética como lo hace
una novela o un poema. El cédigo esta sometido a restricciones formales mucho
mas rigidas. Una coma fuera de lugar puede romper todo. La ambigliedad, que en
literatura puede ser un factor expresivo, en programacion suele ser un defecto.
Sin embargo, esa diferencia no anula la comparacién. Mas bien la vuelve mas
interesante. Porque incluso dentro de un lenguaje altamente formal y restringido
sigue existiendo espacio para la claridad, la estructura, la intencién y el estilo.
Precisamente ahi radica el reto. Escribir bien cuando hay tan poco margen para el

error.

La literatura también ensena algo clave sobre la forma y el fondo. Por mas
que a veces se separen, en la practica no hay contenido sin forma. Una misma

idea, segun como se cuente, puede sonar increible o puede quedar



completamente confusa. En programacién pasa lo mismo. Un algoritmo no existe
por arte de magia fuera del codigo que lo escribe. La manera en que se divide una
funcién, cédmo la nombra, como se relaciona con el resto. Todo eso afecta si
después alguien puede entenderla, modificarla o discutirla. Por eso la legibilidad
no es un “detalle” que se agrega al final cuando ya se resolvié el problema. Es

parte de la solucién, desde el principio.

Desde esta perspectiva, resulta comprensible que algunos textos hayan
querido pensar la programacion también como una practica cultural y expresiva, y
no Unicamente instrumental. Alonso Valero (2019), por ejemplo, sugiere que
existen silimitudes mas amplias entre los lenguajes de programacion y la
sensibilidad literaria. Incluso cuando no se trate de escribir “poesia en cdédigo”, la
observacion sirve para recordar que los lenguajes técnicos también organizan
formas de pensar, de mirar problemas y de construir sentido. No son recipientes
neutros. Elegir una forma de escribir codigo es, en parte, elegir una forma de

ordenar el mundo dentro de un sistema.

Del mismo modo, textos de divulgacion como el de Pautassi (2016) insisten
en esa cercania entre el programador y el escritor, no para confundir sus oficios,
sino para subrayar un rasgo comun: ambos trabajan con lenguaje, estructura y
revision. Ambos dependen de una relacién exigente entre precisién y claridad.
Ambos producen algo que debe sostenerse mas alla del instante de su creacion.
Y ambos saben, o deberian saber, que escribir mal tiene efectos. En un caso,
sobre la lectura. En el otro, también sobre el funcionamiento, el mantenimiento y la

confianza.

Por eso, la pregunta por la relacién entre programacion vy literatura no es
una extravagancia tedrica ni una ocurrencia romantica. Es una pregunta practica
sobre la naturaleza del trabajo técnico. Programar bien no es solo producir
instrucciones validas y eficientes. Es construir textos legibles dentro de un

lenguaje formal. Es ordenar ideas para que otros puedan habitarlas. Es escribir



con conciencia de lector. Tal vez por eso, conforme uno madura en la disciplina,
empieza a sospechar que una parte importante del oficio no consiste en dominar
cada vez mas comandos, frameworks o paradigmas, sino en aprender a escribir

mejor dentro de ellos.

Para finalizar, no se trata de convertir a los ingenieros en poetas ni de
estetizar artificialmente la programacion. Se trata de reconocer una verdad:
escribir bien y programar bien comparten una raiz comun, que es la
responsabilidad hacia quien va a leer. Esa responsabilidad exige claridad,
estructura, intencion y cuidado. Exige pensar no solo en lo que el programa hace,
sino en como lo dice. Y esa exigencia, lejos de ser un lujo humanista agregado
desde afuera, forma parte de lo que distingue a un buen profesional. Porque al
final, tanto en la literatura como en la programacion, escribir bien es una manera

de respetar el tiempo y la inteligencia del otro.
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El costo de la propiedad: como la propiedad intelectual limita la

creatividad en software

Por Jose David Chaves Mena
Jose Ignacio Madriz Ortiz
Sergio Andres Zuiiga Castillo

Las patentes se ingeniaron como mecanismo de proteccion a la creatividad
e innovacion de las personas, el carbén que impulsa el tren del progreso hacia
adelante de una manera segura. Pero en los ultimos afos, este sistema se ha
convertido en la arena entre los engranajes del sistema y en particular municion
que las companias grandes utilizan para ofuscar y acabar con la competencia

antes de que puedan realizarse.

Como exponen Jaffe y Lerner (2004), el software es una de las éareas
donde a las cortes que aprueban patentes se les dificulta aprobar y definir
criterios que produzcan patentes de calidad. Gran parte de la friccion viene de la
falta de especificidad que las oficinas de patentes requieren en las descripciones
del software tal que alguien mas con las suficientes habilidades pueda recrear el
invento. El resultado de esto fue un entorno de patentes diluidas que no parecen
introducir ninguna idea nueva, de patentes que reservan la idea de una
implementacién sin necesariamente tener realizada la solucién. Debido a esto, el
dueno de la patente tiene el derecho de excluir a otros de aplicar las mismas ideas

aun el dueno no teniendo una implementacién siquiera parcial de la idea.

Las oficinas de patentes, en particular para el software, deben aprobar
soluciones no triviales, no obvias y lo suficientemente novedosas que requieran
que el aplicante describa al software a suficiente detalle, tal que las patentes le
pertenezcan a gente que en realidad haya creado algo en lugar de solo tener el
concepto de una idea. Esto obstaculiza el desarrollo, pues los innovadores deben
gastar recursos enormes en analizar patentes y defenderse, en lugar de en crear.

Ademas, las patentes son costosas, todo el dinero se va en el registro, la



vigilancia legal y los litigios implican costos sociales y monetarios significativos
que pueden beneficiar a grandes empresas con recursos para litigar en

detrimento de desarrolladores independientes.

Debido a esta situacion, hay gente que argumenta que el software no es
algo patentable en el sentido tradicional y que no deberia tratar de serlo: antes de
que fuera patentable en los 80s la creacion e innovacion del software estaba en
auge y ademas la naturaleza de su desarrollo es intrinsecamente iterativa,
acumulativa y cooperativa. Estos dos argumentos demuestran la fuerte
desconexion entre el software y el concepto de una patente, y de ahi nacié un
movimiento que impulsa la idea del software libre: nocion que dicta que el
software deberia ser publico y disponible a su uso y modificacion de manera
indiscriminada, con las esperanzas de que el software de ayer sean los bloques

fundamentales con los cuales se desarrolla el software del manana.

El uso de patentes no es utilizado a lo largo de toda la industria de
producciéon de software. Existen areas donde las patentes pueden no ser
aceptadas o donde no es usual que se implementen patentes por distintas
politicas. Sin embargo, es sencillo darse cuenta que algunos software y
tecnologias esenciales o estdndares para el funcionamiento de algunos
dispositivos 0 programas, ya se encuentran patentados. Estas incluyen
tecnologias como conexiones moviles, WiFi, compresion de video, interfaces
estandar como USBs, entre otras, y entran en la categoria de SEPs (Standard
Essential Patents). Este tipo de patente debe ser implementada bajo las
condiciones FRAND (Fair, Reasonable, and Non-Discriminatory) de manera que
licenciar productos que requieran SEPs sea una opcion disponible para todos. A
pesar de esto, tal como recalca Lloyd (2020), estos términos FRAND son algo
ambiguos, ademas de que la entidad validadora no parece evaluar Ila
“esencialidad” de la patente. Aparte de este tipo de patentes, las areas mas

comunes de patentes surgen de los sectores donde hay una alta cantidad manejo



de datos: TIC y software empresarial, 1A, blockchain, y areas emergentes

relacionadas a las anteriores.

La comunidad del software libre ha sido particularmente activa en sefalar
este tipo de problemas. Los defensores del software libre argumentan que el
software no deberia ser patentable, pues el progreso del sector siempre ha sido
iterativo y cooperativo, basado en compartir conocimiento previo. Como explica
Alevropoulos (2021) de la FSF, las patentes de software crean una "restriccién
inherente” a la libertad tecnologica al basarse en procesos matematicos y

algoritmos abstractos, rara vez representan “inventos” en el sentido tradicional.

En la practica, los efectos restrictivos de las patentes afectan a todo tipo de
software, no solo al libre, dado que suelen ser extremadamente amplias y vagas
(Alevropoulos, 2021). La consecuencia es que el software puede seguir
avanzando sin ellas, pero las patentes a menudo frustran activamente ese avance
y, de hecho, existen pruebas solidas de que la industria del software progreso
durante décadas sin proteccion por patentes y que introducirlas masivamente
puede frenar el crecimiento tecnolégico como mencionan Alevropoulos (2021) y
Fisher (2001).

Continuando los argumentos a favor del software libre como la
manera correcta y mas apropiada para el desarrollo del mismo, Fisher (2001)

describe los efectos desafortunados de los patentes en la tecnologia:

1. Son costosos de administrar: los sistemas de registro, los saldos de los
empleados, los recursos necesarios para asegurar el cumplimiento de las
patentes y abogados requeridos por los grupos interesados todos suman a
que el mundo de la propiedad intelectual no sea accesible y un gran

consumidor de recursos sociales.

2. La propiedad intelectual cada vez con mas frecuencia es un obstaculo en el
camino del desarrollo acumulativo. Puede ser que una patente encarezca,

al tener que ser obtenida primero, o del todo impida si asi lo desea el dueno



la creacion de una nueva innovacién que busca construir sobre algo

preestablecido.

3. El sistema empodera al innovador a sobrecargar mas del costo marginal
para la replicacion de sus productos, lo cual puede empujar a muchos
consumidores finales fuera del mercado, lo cual resulta en una pérdida del

exceso del consumidor que se pudo haber disfrutado en caso contrario.

Sin mencionar que la tension existente entre las patentes y el software libre
también ha generado conflictos legales a numerosas personas. Un caso es el de
la demanda de las patentes de IP Innovation, la cual era una subsidiaria de Acacia
Technologies (empresa espafnola que se especializa en sistemas de gestion de
almacenes (WMS/SGA)) contra los distribuidores de Linux Red Hat y Novell en
2010. En ese juicio, como menciona Tiller (2010), el jurado determind que las
patentes en cuestion eran invalidas y no habian sido infringidas. Es decir, fallé a
favor del software libre: patentes dobles y de cuestionable novedad fueron
anuladas judicialmente. Este veredicto demostréo que los tribunales pueden
rechazar las “patentes malas” que simplemente reclaman ideas conocidas, y

envio una senal a quienes usan las patentes para intimidar.

Otro punto critico es que el sistema de patentes puede desalentar la
adopcion de tecnologias abiertas y estandares compartidos. El software moderno
depende fuertemente de la interoperabilidad y la reutilizacion de componentes,
pero la posibilidad de infringir una patente introduce incertidumbre a nivel legal.
Segun estudios recientes, incluso proyectos de codigo abierto, los cuales
tradicionalmente han impulsado la innovacion, se han convertido en objetivos
frecuentes de problemas, precisamente por su visibilidad y adopciéon masiva
(Tran, 2026)

En contraste, numerosos desarrolladores independientes han denunciado
casos de litigios injustos que les impiden lanzar productos, mostrando que las

demandas de patentes, incluso de conceptos simples, favorecen a grandes



corporaciones con mayor poder econdmico y experiencia legal. Por ejemplo,
empresas tecnoldgicas han denunciado esquemas donde titulares de patentes
presentan demandas débiles con el objetivo de forzar acuerdos extrajudiciales,

mas que defender una innovacién real (Reuters, 2024).

Este fendmeno refuerza la idea de que el sistema no necesariamente
protege la creatividad, sino que puede convertirse en una herramienta de
coercion legal que afecta desproporcionadamente a actores con menos recursos
y también evidencian una falla estructural en los criterios de patentabilidad,
alinedndose con lo expuesto por Jaffe y Lerner (2004) respecto a la baja calidad

de muchas patentes de software.

Tristemente, desde una perspectiva critica, estos ejemplos sugieren que el
sistema de patentes ha evolucionado hacia un modelo que prioriza la proteccion
legal sobre la innovacion real. En lugar de incentivar la creacion, muchas patentes
funcionan como activos financieros utilizados para litigios o negociaciones,

desvinculdandose completamente del desarrollo tecnoldgico.

Otra parte negativa del mundo de las patentes es la existencia de ciertos
NPEs (non-practicing entities), aquellos quienes poseen ciertas patentes, pero no
generan nuevas tecnologias o mas desarrollo con ellas. Algunas entidades como
universidades obtienen patentes por el reconocimiento o prestigio que les da, sin
embargo, hay un grupo mas problematico. Los PAEs (Patent Assertion Entity) o
conocidos vulgarmente como “patent-trolls” son aquellos quienes se centran de
forma desproporcionada en las patentes, especialmente de software, y otros
negocios similares. Estos se aprovechan de la ambigledad o baja calidad de los
estandares o las patentes y sus definiciones para crear litigios. Tal como lo
mencionan Bessen et al. (2011) en su investigacion, alrededor de 62% de las
patentes NPE son en software y alrededor de 41% de los problemas legales
alrededor de patentes de software vienen de algun NPE. Segun este equipo de

investigadores, el origen del crecimiento exponencial en las patentes de software



se debe a las aun presentes “fronteras difusas” que presentan estas patentes y

permite a estas entidades encontrar facilmente infracciones comunes.

Como se ha analizado a lo largo del texto, las patentes han causado
avances y dafnos al mercado de produccion de software, por lo que es importante
conocer algunas alternativas para proteger y monetizar este tipo de productos. La
mas usual es el Copyright: segun TRIPS (Agreement on Trade-Related Aspects of
Intellectual Property Rights) y el derecho internacional, se reconoce la proteccion
por derechos de autor a programas de ordenador como “obras literarias”.
Lamentablemente, tal como notan Mujtaba y Zia-Ul-Haq (2024), la definicién de
obra literaria para un producto de software protege al codigo concreto, por lo que
la misma idea puede ser implementada en un software distinto, por lo que el uso
de Copyright es insuficiente para la proteccion del software. Una opcion mas
moderna y centrada en software es la que fue mencionada en el caso de Alice v.
CLS y analizada por Yi (2019) proteccion sui generis. Este es un sistema
especifico para software que busca combatir los “patent-trolls”, agilizar y crear un
mercado de producciéon de software mas sano. La proteccidn sui generis
corresponde a una protecciéon tipo “utility model" de 10 anos para software,
centrada en aspectos técnicos de implementacion y no solamente en funciones
abstractas, ademas de que tiene requisitos de divulgacion técnica mas altos. Sui
generis fue disefada para cubrir el constante vacio legal, las fronteras difusas y
casos poco especificos que presentaban otros métodos de proteccion de

derechos de autor para soluciones de software.

Para concluir se quiere apelar al lector no solo como desarrollador sino
también como consumidor y usuario porque cuando la innovacién se ve limitada
por barreras legales, no solo se afectan los desarrolladores, sino también los
usuarios finales. Tecnologias potencialmente utiles pueden retrasarse o no llegar
al mercado debido a conflictos legales, reduciendo el bienestar general y el

acceso a nuevas soluciones. En este sentido, el problema de las patentes de



software trasciende lo técnhico o econdmico, para ser un tema de interés publico

que afecta directamente el progreso tecnoldgico de la sociedad.
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¢Puede el software realmente considerarse arte?

Por Victor Hugo Gonzalez Gonzalez

La comparacion entre arte y software puede resultar algo extrana e,
indudablemente, llevaria a algunos artistas contemporaneos a arquear sus cejas
con escepticismo, mientras un torrente incesante de contrargumentos puebla sus
pensamientos ante la sola idea de similitud que la comparacién evoca; sobre todo
en una época donde la inteligencia artificial generativa pone constantemente a
prueba el valor de la creatividad humana. Sin embargo, lo cierto es que la
comparaciéon podria ser mas obvia que futil, como comparar la relacion existente
entre las matematicas y la ingenieria, o al menos asi seria si la comparacion se

hubiese realizado hace 500 anos.

Para contextualizar lo anterior es importante comprender que el concepto
de arte, que deriva del latin ars, ha evolucionado con el pasar de los afnos
(Kristeller, 1986, pp. 182-190). Incluso en épocas tan tardias como el Renacimiento
—Y etapas anteriores—, significaba destreza, una habilidad aplicada, por ejemplo,
la necesitada para construir un objeto, una casa, una estatua, un armazon de una
cama, un barco. Todas estas destrezas se denominaban artes: el arte del
arquitecto, del escultor, del alfarero (Tatarkiewicz, 2001, pp. 39-40). Asi, el
concepto de reglas estaba estrechamente ligado al concepto de arte y su
definicién, lo que queda en evidencia con las definiciones ofrecidas por autores
como Aristoteles (ca. 350 a. C./2016, libro VI, cap. lll, pp. 136-137) y Tomas de
Aquino (1947, I-ll, g. 57, a. 3), que estan fuertemente relacionadas al uso de la
razén y la realizacion consciente del proceso. Bajo esta premisa, algo que fuera
directamente producto de la improvisacion o de la imaginacién, no constituia arte

para los antiguos o los escolasticos; si no la negacion misma del arte.

Volviendo a la afirmacion inicial, bajo esta conceptualizacion, no seria

extrano denominar el arte del ingeniero en software o en computacion al propio



software, que es definido como "All or part of the programs, procedures, rules,
and associated documentation of an information processing system” (International
Organization for Standardization [ISO] & International Electrotechnical Commission
[IEC], 2015); es decir, la totalidad o una parte de los programas, procedimientos,

reglas y documentacién asociada a un sistema de procesamiento de informacion.

El concepto de arte sobrevivié hasta el Renacimiento, pero fue en esa
época que comenzd una transformacion que implicé la exclusion de los oficios y
las ciencias del ambito del arte y se incluyé la poesia. El consecuente proceso de
tomar consciencia de que las artes restantes —las bellas artes — constituian por
si solas una clase coherente fue mas complejo (Kristeller, 1986, pp. 213-216).
Desde principios del siglo XX han aparecido una gran cantidad de definiciones del
concepto de arte, sin que ninguna haya demostrado ser universalmente adecuada
(Adajian, 2024, secs. 3-4).

Tatarkiewicz (2001) menciona que, si bien ninguna definicion ha
demostrado adecuacion, “la categoria genérica a la que pertenece el arte no ha
sido puesta nunca en duda: el arte es una actividad humana consciente” (p. 56).
Entonces ¢qué diferencia al arte de otros tipos de actividad humana conscientes?
¢Podria esta diferencia excluir al software? Segun el autor (pp. 56-61), se han
propuesto diversos rasgos distintivos, todos los cuales resultan, en Uultima

instancia, incompletos:

1. Produccion de la belleza: Tiene el defecto de que la "belleza” es una
nocion muy ambigua, la palabra mas que un concepto es un signo de

aprobacion.

2. Representacion o reproduccion de la realidad: Con la imitacion sucede lo

mismo que con la belleza, tiene muchos significados diferentes.

3. Creacion de formas: El significado de "“forma" resulta ser demasiado

extenso, no especifica el tipo de forma.



4. Expresion: El término "expresion”, incluso en su sentido mas general, es

demasiado restringido para abarcar todos los tipos de arte.

5. Produccion de experiencia estética: El término “experiencia estética” no

resulta ni mas claro ni menos ambiguo que el de “belleza".

6. Produccion de un choque: Es la definicibn mas reciente de las
mencionadas. Es inaplicable a ciertos tipos de arte y difiere bastante de lo

gue generalmente se denomina arte clasico.

Es asi que Tatarkiewicz (2001) opta por definir que “el arte es una actividad
humana consciente capaz de reproducir cosas, construir formas, o expresar una
experiencia, si el producto de esta reproduccion, construccion, o expresion puede
deleitar, emocionar o producir un choque”, sefialando que una obra de arte es, en
consecuencia, la realizacién material de ese proceso cuando logra “un tipo de

experiencias que deleiten, emocionen o produzcan un choque” (p.67).

Con esta definicion contemporanea clara es evidente que, al igual que la
arquitectura; la musica y el cine, ciertos productos de software tienen el potencial
para ser considerados obras de arte, ya que la definicion de arte muestra que
debe ser una actividad humana consciente (cumple) capaz de reproducir cosas,
construir formas o expresar una experiencia (cumple) y que el producto de la
actividad tenga el efecto de deleitar, emocionar o producir un choque (tiene el
potencial). Dada la naturaleza subjetiva de los efectos mencionados en la
definicion solo es posible aceptar que un producto de software se trata de arte si
uno mismo, como sujeto, lo experimenta, pero no es; en este sentido, diferente a

cualquier otra obra de arte.

Si bien la definicion anterior es suficiente para nuestro objetivo, es
importante mencionar que existen otras definiciones como la de George Dickie,
Arthur Danto y Jerrold Levinson, que también gozan de reconocimiento (Zangwill,
2024). Sin embargo, estas son menos amplias y no abarcan todo el espectro del

arte, o por el contrario resultan mas amplias (0 complementarias) a la definicion



de Tatarkiewicz, para incluir el arte conceptual. Asi, aunque se pueda reprochar a
la definicion de Tatarkiewicz no ser lo suficientemente amplia esta engloba

potencialmente a los productos de software como obras de arte.

Quiza, aun en este punto, resulte disonante considerar que algunos
productos de software son obras de arte como lo podrian ser las obras literarias,
principalmente por el enfoque metodico y riguroso involucrado en la creacion de
los productos de software que suele ser bastante diferente del concepto de
creatividad presente en el imaginario colectivo. Sin embargo, un enfoque
metodico y riguroso no es contrario a la creatividad, incluso puede ser necesario
en algunos procesos creativos. Kaufman y Sternberg (2010) citan entre las
habilidades necesarias para la creatividad al conocimiento, las habilidades
técnicas, habilidades especiales relacionadas con el area de trabajo,
autodisciplina, perseverancia, ho conformidad y evitar juicios prematuros (p. 150),
todas estas habilidades pueden alcanzarse mediante un enfoque metddico y

riguroso.

Como un ejemplo de un autor artistico literario que utilizaba enfoques
metodicos en sus procesos creativos —como el que se seguiria, segun el
imaginario colectivo, en la creacién de un nuevo producto de software—, tenemos
al escritor y poeta estadounidense Edgar Allan Poe, quien incluso escribié The
Philosophy of Composition, un ensayo en el que describe su proceso creativo
utilizando el poema El Cuervo como ejemplo; en el mismo describe un proceso de
creacion lucido, metodico y racional. En el mismo Poe busca conscientemente
contradecir la idea de que una obra literaria debe ser necesariamente producto de
la inspiracion, y que una creacion metodica puede resultar ventajosa (Poe, 2017,
parr. 4). En contraste, Jorge Luis Borges expresaba una vision opuesta en el

prologo de El informe de Brodie:

El ejercicio de las letras es misterioso; lo que opinamos es efimero y

opto por la tesis platonica de la Musa y no por la de Poe, que razond, o



fingié razonar, que la escritura de un poema es una operacion de la
inteligencia. No deja de admirarme que los clasicos profesaran una tesis

romantica, y un poeta romantico, una tesis clasica. (Borges, 1984, p. 1021)

Lo anterior expone que Borges claramente concebia la literatura como algo
mas espontaneo y no metodico, a diferencia de como si lo hacia Poe. Sin
embargo, mas que un metodo correcto o incorrecto en la creacion de obras
literarias o un método real y otro imaginado, son dos métodos de un proceso
creativo, ambos igualmente validos y con resultados que han demostrado ser

igualmente plausibles en la creacion de obras de arte.

Es conveniente mencionar que, si bien se ha senalado una posible causa de
disonancia con base en el imaginario colectivo de que la creacion de software
implica un proceso metédico y riguroso, lo cierto es que esto no tiene por qué ser
asi. Bien podria ser cierto que buena parte del software se cree con un abordaje
que se asemeja mas a la tesis platonica de la Musa que menciona Borges. Aunque
no es lo habitual, ni recomendado, algunos proyectos de software comienzan sin
una vision clara de como terminaran y diferentes funciones se anaden producto

de la inspiracion durante el proceso de desarrollo.

Posiblemente el parrafo anterior sea un motivo de alarma para cualquier
persona relacionada con el desarrollo de software, lo que es un indicativo de que
un enfoque metdédico como el de la tesis de Poe puede resultar mas apto si se
quiere un producto de software que en algun momento llegue a ser una obra de

arte.

En relacién con la aceptacion de los productos de software como obras de
arte, se pueden citar ejemplos ya aceptados como tal, que incluso se encuentran
expuestos como los incluidos en The Museum of Modern Art (MoMA) que ha
incluido videojuegos como Pac-Man (1980), Journey (2012) y la app Biophilia
(2011) (The Museum of Modern Art, s. f.) Ademas, existen iniciativas como

Rhizome ArtBase, que un archivo creado en 1999 con el fin de preservar y dar



acceso a obras de arte digital nacidas en internet (Rhizome, s. f.). Aunque puede
argumentarse que los videojuegos, y otros productos de software, se consideran
arte por la utilizacion de otros medios de expresion artistica como la musica, la
literatura, las artes graficas y el diseno; lo cierto es que lo mismo puede decirse
del cine o el teatro. Lo que vuelve a los videojuegos y otros productos de software
merecedores de una distincion, es la combinacion unica de esos medios y obras,

sumado a los aportes propios del medio como tal.

La imagen de un laberinto en dos dimensiones inmovil, una figura circular
amarilla, la imagen de cuatro fantasmas de colores, una banda sonora simple y
breve sin ninguna narracién que acompane al conjunto; podrian haber carecido de
potencial para convertirse en una obra de arte. Fue la mecanica propia del juego,
Pac-Man, y la interaccion entre estos personajes lo que lo consolidé en la obra de

arte que llego a ser, gracias a la programacion, gracias al software.
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Mas alla de la funcionalidad

Por Natalia Orozco Delgado
Daniel Méndez Romero
Evelyn Vanessa Ulate Obando

Asi como los artistas, los programadores pasan por un proceso creativo y
de inspiracion directamente vinculado con su objetivo. Si bien tradicionalmente se
separan por completo los conceptos de tecnologia y arte, estan estrechamente
relacionados y, al tratarlos como ajenos, se minimizan los beneficios de
establecer tal vinculo. Tratar la programacion como un arte en si misma brinda
una perspectiva totalmente distinta a la apreciacion y elaboracion de codigo; no
se trata de un proceso mecanico con parches para solucionar cualquier problema,

por el contrario, es elegante y propio de artistas.

Como afirma Didier Verna (2018), el arte de la programacion es algo bello
en si mismo, se comprende el valor en la elegancia de una solucion y el como es
digno de ser estudiado. De esta manera, no se enfoca unicamente en el aspecto
funcional de un programa, sino que también integra un componente estético, de
claridad, orden y mantenibilidad. Se podria pensar que, bajo estos ideales, los
profesionales siempre buscan soluciones optimas y elegantes. Sin embargo, esta
vision artistica de la programacion suele entrar en conflicto con la realidad de la
industria tecnolégica contemporanea, donde predomina la presion por entregar
resultados rapidamente, "apagar incendios” y priorizar la produccion constante

sobre la calidad del proceso creativo.

Un cddigo es estético no solo por su aspecto visual, sino también por su
coherencia, facilidad de comprension y modularidad. Esto engloba la organizacion
interna del proyecto, su documentacion y elementos que mantengan su sencillez
y funcionalidad. Cuando un programa esta bien estructurado y explicado, se

favorece la colaboracién entre profesionales alrededor del mundo. De igual



manera, tales practicas favorecen el sentido de comunidad en el area y

contribuyen a la elaboracién de material didactico de utilidad para principiantes.

Precisamente porque el cédigo puede poseer valor estético y comunicativo,
resulta preocupante la creciente normalizacién de practicas que priorizan
unicamente la funcionalidad inmediata. El problema con la ideologia del desecho y
practicidad no se limita al trasfondo ético en aspectos laborales o académicos,
sino que promulga una actitud de indiferencia hacia las creaciones actuales y
futuras, no se busca crecer ni aprender de proyectos anteriores, inspirar o
comunicar un mensaje. Sin embargo, no es culpa exclusiva de las personas
programadoras o profesionales en software, sino que, la sociedad actual
promulga una ideologia que deposita el valor de un producto exclusivamente en
su capacidad de producir capital. Por lo tanto, se evalua arduamente la rapidez de
elaboracion y puesta en produccién, reducir tiempo y recursos, bajo el unico
principio de generar tanto dinero como sea posible. Al calificar el trabajo bajo
esos parametros, se termina devaluando el trabajo hecho con dedicacion y
considerable inversion humana, limitando el potencial de los desarrolladores,
reduciendo su oficio a una tarea mecanica y repetitiva, que concluye con la

exclusidn de su origen artistico.

Esta reduccion del software a un producto meramente funcional no solo
afecta la calidad técnica del cddigo, sino también su capacidad de transmitir
identidad y significado cultural. Tradicionalmente, se suele ver a la tecnologia
como un causante de la pérdida de cultura en nuevas generaciones. Segun
Rodriguez-Cadena (2019), las tecnologias digitales han propiciado el aislamiento
de las personas, causando un desarraigo social y cultural. Sin embargo, esta
superficialidad que se asignha a la tecnologia es un atributo asignado, y no

corresponde necesariamente al caracter implicito de esta misma.

El desarraigo cultural que expresa Rodriguez-Cadena responde ante el

fendmeno del desarrollo tecnolégico acelerado, que no ha permitido una



adaptacion apropiada a las transformaciones que acarrea, tornando dificil
visualizar que la tecnologia trae consigo cambios culturales que deben ser
abordados desde una perspectiva diferente, y que no necesariamente el cambio
implica pérdida. Siendo asi, resulta posible dar un giro a las tendencias,
transformando la manera en la que se emplean estas nuevas herramientas, para
propiciar un uso que promueva la integracién de las personas con los espacios

culturales y de reflexion.

La relacion entre tecnologia y cultura puede observarse claramente en el
desarrollo de videojuegos con identidad local, donde el software deja de ser
Unicamente entretenimiento y se convierte en una herramienta de representacion
cultural. Un ejemplo claro de cémo un videojuego puede convertirse en obra
cultural, es el caso de Don Memo, un videojuego costarricense en desarrollo,
concebido como un pixel platformer 2D. La historia sigue a un valiente toro que
recorre Costa Rica para rescatar a su nieta y enfrentar al Pisuicas, mientras
combate criaturas inspiradas en leyendas y elementos propios del imaginario
nacional. Mas alla de ser un producto de entretenimiento, el juego se construye
como una reinterpretacion digital del folclore costarricense, trasladando mitos,

simbolos y referencias locales al lenguaje interactivo del software.

La decision de desarrollar el juego en formato 2D con estética pixel art no
se debe a una limitacion técnica o tecnoldgica, sino a una eleccién segura sobre
una expresion artistica. El pixel art surge desde los origenes de los videojuegos,
trayendo una memoria colectiva digital, que al mismo tiempo funciona como
lienzo para reinterpretar elementos culturales propios. En este caso, la tecnologia
no sustituye la cultura, sino que la traduce, y reinterpreta. Cada sprite disefado,
cada escenario ambientado en paisajes nacionales y cada enemigo inspirado en
leyendas populares implican un proceso creativo que deja atras la simple

programacion, y da pie a la observaciéon del entorno.



Por consiguiente, el componente artistico visible y la narrativa del
videojuego depende completamente de una estructura técnica subyacente: el
codigo. Aunque invisible para el jugador, este constituye el medio que permite
materializar la experiencia cultural y estética propuesta por los desarrolladores,
pues es el cdédigo el que define la fisica de los saltos, las colisiones, las

capacidades de los enemigos, y de qué manera va fluyendo la historia.

Es aqui donde se puede retomar la pregunta central: si consideramos
proyectos como Don Memo unicamente como productos de consumo digital, su
valor termina cuando deja de ser lucrativo. Pero si los entendemos como obras
culturales, entonces su preservacion, incluido su codigo fuente, se vuelve
relevante, aunque el publico sea de nicho. No se trata solo de conservar un
videojuego, sino de cuidar una manifestaciéon del pensamiento creativo nacional
en formato digital. En esa transicion de producto a patrimonio es donde cambia
nuestra relacion con la tecnologia, dejamos de consumir pasivamente vy

comenzamos a reconocerla como parte de nuestra identidad cultural.

En este punto, es importante vincular el desarrollo de videojuegos como
Don Memo con el concepto de preservacion digital del patrimonio cultural
inmaterial. Isa et al. (2018) sostienen que las tecnologias digitales pueden
funcionar como herramientas clave para documentar, transmitir y revitalizar
expresiones culturales que, de otro modo, podrian perderse con el paso del
tiempo. Si bien tradicionalmente la preservacion cultural se asociaba con archivos
fisicos o registros escritos, hoy los entornos interactivos permiten algo mas
profundo, experimentar la cultura. Un videojuego ambientado en Costa Rica, que
incorpora leyendas como el Pisuicas, gastronomia tipica y simbolos identitarios,
no soélo representa cultura, sino que la convierte en una experiencia participativa.
En este sentido, el codigo deja de ser unicamente una estructura funcional y se
transforma en un medio de conservacion cultural; cada linea programada sostiene

una narrativa, una memoria colectiva y una reinterpretacion contemporanea del



folclore nacional. Asi, el acto de programar adquiere una dimension patrimonial y

artistica.

Por otro lado, cabe destacar que buscar un enfoque mas cultural o artistico
no implica sacrificar la eficiencia o funcionalidad del cédigo, y tampoco busca
promover la supremacia de la estética. Proponer una vision artistica de la
tecnologia pretende que el enfoque sea primordialmente el proceso de creacion,
mas que el resultado esperado; significa que el codigo debe hacerse y rehacerse
las veces que sea necesario, aunque en términos de funcionalidad cumpla con las
expectativas, porque el arte surge de esos pequenos detalles que, quiza no
hacian falta, pero son esas sutilezas que generan una conexién auténtica con el

observador, y dotan de identidad propia al artista.

Asimismo, apostar por el arte significa dejar de lado la competitividad. Hoy
en dia, se generan una infinidad de productos, tecnologias y cédigo con el unico
proposito de ser mejor que otro. Muchas veces, incluso se margina la originalidad,
para solo copiar la formula de éxito que a alguien mas se le ocurrio, y de esa
manera tener una parte del pastel para si. Desarrollar cualquier cosa que tenga
como fin primario superar a los demas para beneficio propio, se despoja por si
mismo del valor desinteresado del arte y la cultura. Y, desafortunadamente, esta

es la maxima que rige en el mundo moderno.

Asimismo, comprender la programaciéon como una practica artistica
también implica reconocer su dimension colectiva. A diferencia de la vision
individualista predominante en la industria tecnolégica, movimientos como el
codigo abierto fomentan espacios de colaboracion donde el conocimiento, las
ideas y las soluciones pueden compartirse y perfeccionarse de manera

comunitaria, permitiendo una buena integracion social.

En cuanto a esta integracion social, estos espacios permiten formar una
comunidad invaluable para muchas personas, permitiendo adquirir nuevas

experiencias, pues estas comunidades logran atraer tanto a personas



experimentadas, como a principiantes, de diferentes paises e idiosincrasias.
Justamente, el cédigo abierto permite que este tipo de interacciones contengan
también un caracter de formativo a nivel técnico y reflexivo, pues se suele
compartir material para aprendizaje, iniciar foros de discusion y consultar
directamente a personas con mayor experiencia, promoviendo una mezcla

enriquecedora de perspectivas, ideas, soluciones y aprendizaje.

Sin embargo, este ideal colaborativo suele verse limitado por dinamicas
laborales que priorizan productividad constante y competencia acelerada. En
muchos casos, las largas jornadas y la presion empresarial terminan sofocando
cualquier posibilidad de experimentacidn creativa o desarrollo artistico dentro del
software. Es por este principio que se obliga a los trabajadores a trabajar largas
jornadas, que acaban ahogando cualquier pizca de entusiasmo o creatividad, y
que culmina reduciéndolos a simples numeros u objetos desechables. Y es
entonces cuando se deja de vivir, y ahora solo se puede sobrevivir. Sin embargo,
¢como se podria hacer arte, si ya no se esta vivo? Por ende, un enfoque artistico

implicaria sacrificar el avance acelerado, y moverse con paciencia.

Asi, replantear la programacion como una forma de arte no significa
abandonar la funcionalidad o la eficiencia, sino reconocer que el software también
puede contener valor cultural, humano y creativo. Esta perspectiva permite
comprender el cédigo no solo como una herramienta de produccién, sino como

una manifestacion contemporanea de identidad y memoria colectiva.

Particularmente, resulta importante comprender que la tecnologia no
necesariamente aleja al individuo de la cultura, como suele verse desde ciertas
perspectivas criticas. Por el contrario, cuando el desarrollo tecnoldgico incorpora
intencion creativa y sensibilidad humana, puede convertirse en un medio para
preservar identidades, transmitir tradiciones y fomentar nuevas formas de

expresion cultural. Desde esta visidn, el codigo deja de entenderse unicamente



como una herramienta técnica y pasa a concebirse también como un lenguaje con

proposito, capaz de comunicar ideas, valores y experiencias.

En consecuencia, reconocer la programacion como una forma de arte
implica aceptar que detras de cada sistema existe una intencion que trasciende la
simple ejecucion de tareas. La funcionalidad y la eficiencia continuan siendo
importantes, pero pueden coexistir con la creatividad, la estética y el componente
cultural. Solo asi es posible construir una relacién mas humana con la tecnologia,
donde el desarrollo de software no represente uUnicamente produccién, sino

también expresién y memoria colectiva.
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Uso de la ingenieria como acto rebelde

Por Valeria Marin Barquero
Beatriz Rebeca Diaz Gomez

Actualmente, las sociedades contemporaneas —especialmente aquellas
influenciadas por modelos econdmicos occidentales— se encuentran enfocadas
en la produccion. Esto se refleja en una cultura que valora a los individuos,
principalmente, a través de sus logros, su capacidad de generar resultados y su
aporte economico. Esta realidad es inseparable del sistema educativo
predominante en estas regiones, el cual suele incentivar dicha mentalidad desde
la infancia. Lo anterior resulta fundamental, pues de acuerdo con Castillo Sdnchez
y Gamboa Araya (2012), a la educacidn se le ha encomendado la labor de plasmar
en los estudiantes, desde edades tempranas, los ideales, las expectativas y la
vision del mundo mediante las cuales se forma al ciudadano bajo ciertos
paradigmas. No obstante, este enfoque no es universal; mientras que modelos
como el finlandés priorizan el bienestar socioemocional y ciertos sistemas
asiaticos se centran en el deber ético y la cohesion colectiva, en el contexto aqui
analizado, la formacion profesional se convierte en un engranaje mas dentro de
dinamicas orientadas a la productividad. Asi, se relegan todos aquellos aspectos
del desarrollo humano que no contribuyen directamente a la acumulacién de

capital o al crecimiento material acelerado.

La ingenieria es descrita por Kuimova et al. (2017) como una profesién
donde es imperativo visualizar la realidad de formas imaginativas. Segun estos
autores, el éxito en la carrera de ingenieria contemporanea requiere la capacidad
de pensar “fuera de la caja” para generar ideas innovadoras ante problemas
técnicos complejos. Sin embargo, incluso estas capacidades creativas e
innovadoras pueden quedar subordinadas a intereses econdmicos que
condicionan las decisiones técnicas y éticas. Si se valora mas la eficiencia

economica a corto plazo, es probable que los proyectos de ingenieria se centren



menos en la sostenibilidad ambiental o la equidad social. En este sentido, pese a
gue en la mayoria de las naciones existen cédigos de ética que exigen poner el
bienestar publico por encima de todo, autores como Derek Baldwin y Michael
Dack (citados en llic-Krsti¢ & llic-Petkovi¢, 2015) advierten que los ingenieros
siguen siendo subordinados y la ética tiene poca influencia frente a lo econdmico.
Dack ademas sefala que el empleador posee el “poder de vida o muerte
economica” sobre el trabajador, 1o que convierte la obediencia al cddigo de ética

en un acto de valentia poco comun.

Bajo esa perspectiva, ver a la ingenieria como un mecanismo para alcanzar
la paz es, sin duda, un acto rebelde. Esta vision parte de entender la paz no solo
como la ausencia de conflictos armados, sino como un estado de justicia social
donde la reduccién de las brechas de desigualdad es condicién indispensable
para la estabilidad y la armonia comunitaria. En este sentido, Alexei Ochoa, en una
entrevista realizada por Sanabria Rodriguez (2025a), destaca la importancia de
una ingenieria que no se limite al servicio de grandes corporaciones o al
desarrollo militar, sino que se enfoque en la vida, el bienestar y la armonia, tanto
humana como animal y ambiental. Estas ideas suelen catalogarse como
“sofnadoras”, pero ese es precisamente otro sintoma del mismo problema: cabe
preguntarse por qué el uso de la ingenieria para combatir las desigualdades se

percibe hoy como una utopia irrealizable y no como una meta prioritaria.

Esta perspectiva de la ingenieria como subordinada al poder econémico no
es actual, sino una evolucion de sus origenes. La razon del auge de la ingenieria
tiene parte de sus origenes en la abolicién de la esclavitud, en paises como
Estados Unidos, la industria dependia de la mano de obra esclava, asi que la
incentivaciéon de innovaciones tecnoldgicas fue y ha sido para enriquecer a
algunos pocos y abaratar la mano de obra (Jung & Yoon, 2025). Es decir, la
ingenieria no nacié unicamente como una herramienta para el desarrollo de la
especie humana sino como un mecanismo para mantener la productividad bajo

esquemas de control vertical. Esta herencia explica por qué el disefho tecnholdgico



actual sigue priorizando la eficiencia del capital sobre la dignidad de todos los

seres gque comparten este planeta.

En ese sentido, la reflexiéon de Diego Munguia, en una entrevista realizada
por Sanabria Rodriguez (2025b), permite ampliar y reforzar el argumento central
de este articulo, porque muestra que la tecnologia y la computacion tampoco
escapan a las estructuras de poder que atraviesan a la ingenieria en general. Su
planteamiento cuestiona la idea de que los sistemas tecnoldgicos son neutrales,
universales o validos de la misma manera en cualquier contexto sin arrastrar
intereses, sesgos o visiones del mundo. Por el contrario, recuerda que toda
tecnologia surge desde condiciones historicas concretas, responde a intereses
determinados y termina reproduciendo, muchas veces, las prioridades del mundo
que la produce. Esta observacion resulta clave para la discusion aqui planteada,
porque permite entender que los sistemas tecnoldgicos no surgen al margen de la
historia, sino dentro de estructuras econdémicas, culturales y politicas concretas.
Del mismo modo, la idea se relaciona de forma directa con lo expuesto
anteriormente: si la educacion forma profesionales bajo ciertos paradigmas, y si la
ingenieria ha sido absorbida por una Iégica que privilegia la productividad, la
obediencia y la rentabilidad, entonces no resulta extrano que gran parte del
desarrollo tecnoldgico actual continue favoreciendo esos mismos fines antes que

la justicia social, el equilibrio ambiental o el bienestar colectivo.

Visto asi, la ingenieria no solo puede ser utilizada para sostener los
mecanismos del poder econdmico, sino que con frecuencia ha sido moldeada
precisamente para ello. Esto ayuda a comprender mejor por qué una propuesta de
ingenieria orientada a la paz, al cuidado y a la vida suele parecer ingenua o poco
realista dentro del imaginario dominante. No se trata de que sea inviable, sino de
que contradice una tradicion historica en la que el conocimiento técnico ha sido
valorado sobre todo por su capacidad de aumentar la produccidn, optimizar
recursos, reducir costos y mantener ciertas jerarquias sociales. En otras palabras,

aquello que hoy suele presentarse como sentido comun en la practica profesional



de la ingenieria no es natural, sino el resultado de un proceso histérico donde lo

técnico fue colocado al servicio de intereses econdmicos especificos.

Desde esa perspectiva, incluso el software puede entenderse como una
expresion de esa misma tensién. Como advierte Munguia (Sanabria Rodriguez,
2025b), la computacion no es neutral, sino que esta atravesada por relaciones de
poder e intereses historicos. En una linea similar, Delanty y Harris (2021) plantean
que la tecnologia debe analizarse como una practica social situada, mientras que
Miller (2021) cuestiona explicitamente la idea de que los artefactos tecnoldgicos
sean moral y politicamente neutrales. Cuando se pregunta qué hace que un
software tenga un estilo propio, comparable al de una pintura o una pelicula, la
respuesta no se limita a su apariencia visual o a la elegancia de su codigo. Su
estilo también se encuentra en la Iégica que organiza, en las acciones que
promueve, en las decisiones que automatiza y en los limites que impone. Un
sistema puede estar disefiado para vigilar, clasificar, acelerar el consumo o
maximizar ganancias, pero también puede orientarse a la accesibilidad, la
colaboracion, la inclusién y el fortalecimiento de comunidades. Por ello, el estilo
de un software no es superficial: expresa una visién del mundo. Del mismo modo
que una obra artistica refleja los valores, tensiones y sensibilidades de su
contexto, la tecnologia también deja ver qué intereses la originan y qué tipo de

realidad busca consolidar.

Esta vision del software como un reflejo de valores se fundamenta en que
el acto de programar es un acto de creacion. Como sefala Graham (2004), existe
una idea erronea de que el "hacking" es una actividad fria y metddica, mientras
que la pintura es una expresiéon impulsiva. Para Graham en realidad, los
programadores/hackers y los pintores son de los tipos de personas mas
parecidas, pues la busqueda de la excelencia técnica y estética situa al
desarrollador en el mismo plano que el artista: ambos utilizan sus herramientas
para dar forma a algo que antes no existia, dotandolo de una identidad y un

propdsito que trascienden la mera funcionalidad comercial. Al entender que el



codigo nace de la misma forma creativa que un lienzo, es entonces que la frontera

entre lo técnico y lo artistico se desvanece.

Esto permite enlazar también la programacién con la literatura. Programar
no es unicamente escribir érdenes para una maquina, sino construir sentido a
través del lenguaje. Tal como ocurre en la literatura, en la programacion se eligen
estructuras, se jerarquizan elementos, se da forma a una intencion y se produce
una determinada manera de representar el mundo. El cédigo, aunque deba ser
ejecutado por una computadora, también es leido, interpretado y modificado por
otras personas; por eso, ho es una escritura vacia, sino una forma de
organizacion simbdlica. En este punto, Buse y Weimer (2010) resultan relevantes
al demostrar que la legibilidad del codigo es una cualidad medible y significativa
dentro del desarrollo de software, lo que refuerza la idea de que programar
también implica escribir de forma comprensible para otros. En una linea cercana,
Graham (2004) compara el trabajo de los programadores con el de los artistas,
destacando que ambos participan en procesos de creacion donde la forma, la
intencién y la claridad importan tanto como la técnica. Tanto la literatura como la
programacion construyen mundos posibles: una los narra y la otra los vuelve
operativos. Ambas ordenan la realidad desde ciertos criterios y, precisamente por

€s0, hunca son completamente neutrales.

A la luz de todo lo anterior, la propuesta de pensar la ingenieria como un
acto rebelde adquiere aun mas fuerza. Si la formacion profesional, la tecnologia y
los procesos de innovacion han sido histéricamente absorbidos por modelos
centrados en la acumulacion, entonces ejercer la ingenieria desde la ética, la paz,
la inclusion y el cuidado de la vida representa una ruptura real con ese mandato.
Es una forma de negarse a aceptar que el unico destino posible del conocimiento
técnico sea servir al mercado, a la competencia o a la dominacion. En cambio,
supone recuperar la posibilidad de imaginar una ingenieria distinta: una que no
mida su valor solo por lo que produce o por cuanto abarata costos, sino también

por su capacidad de dignificar la existencia, reducir desigualdades y proteger el



mundo compartido. Bajo esa mirada, usar la ingenieria a favor de la vida deja de
ser una fantasia ingenua y se convierte, precisamente, en el gesto mas consciente

y necesario de resistencia.

Esta resistencia es evidente cuando cuestionamos si el desarrollo de
software debe estar condicionado por muros de propiedad que limiten su alcance.
Como expone Stallman (2019), imponer restricciones al uso del software es
equivalente a colocar peajes en cada esquina de nuestras carreteras: aunque se
puede considerar que la razon de ese cobro es para el bien comun —recaudar
fondos—, su existencia dificulta la utilidad de la via, creando obstaculos que
entorpecen el flujo de la sociedad. Si un programa ya existe, restringir su acceso
no genera un valor real, sino que empobrece el ecosistema colectivo. Por tanto,
una ingenieria ética y rebelde es aquella que rechazaria convertir el cédigo en una
serie de impuestos digitales y apuesta por modelos de financiacion que no
obstruyan el conocimiento con el objetivo de enriquecer aun mas a unos pocos. Al
final del dia, construir una "carretera libre" (software accesible para todos) no es
solo técnicamente mas eficiente, sino que es la unica forma de garantizar que la
tecnologia sea un motor de equidad y no una herramienta de exclusion (Stallman,
2019, pp. 124-125).

Como postura final, sostenemos que la ingenieria si debe asumirse como
un acto rebelde. A nuestro juicio, no tiene sentido seguir formando profesionales
técnicamente competentes si ese conocimiento termina puesto, casi de manera
automatica, al servicio de la rentabilidad, la obediencia y la produccion sin
cuestionamientos. Creemos que la ingenieria no deberia evaluarse solo por su
eficiencia ni por cuanto abarata costos, sino por su capacidad de construir y
transformar el mundo. Precisamente por eso, nos parece indispensable defender
una practica ingenieril comprometida con la dignidad, la justicia social, la
sostenibilidad y el bienestar colectivo. Si bien hoy esa postura puede parecer
utépica, es unicamente porque se ha normalizado la subordinacion del ingenio al

poder econdmico. Resistirse a esa logica y orientar el conocimiento técnico hacia



la vida, la inclusion y el acceso compartido al conocimiento no es una exageracion
ideologica, sino una responsabilidad ética. En ese sentido, la verdadera rebeldia
de la ingenieria consiste en negarse a ser unicamente un instrumento del mercado

y recuperar su capacidad de servir al bien comun.
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Paralelismos entre el software y el arte, el programador
como artista

Por Adrian Apuy Garro
Brandon Ojeda Rivas

Al pensar en el software, nuestro primer pensamiento puede ser imaginar
multiples lineas de cdédigo destinadas a ejecutar una funcidn especifica en una
computadora, todo desarrollado por un programador. Pero, si se analizan a fondo
diversos softwares, se puede observar que cada uno esta estructurado de una
forma distinta o con un lenguaje de programacion diferente, incluso cuando

cumplen la misma funcion.

Esta variabilidad hace que un software posea un estilo propio, comparable
a la expresion artistica, siendo un reflejo de la vida, el amor y el tiempo que el
desarrollador, como artista, le dedica. Esta idea coincide con lo expuesto en el
articulo Coding as a form of art: Why learning to code should be creative
(Algocademy, s.f.), donde se plantea que programar puede considerarse una
forma de arte debido a la combinacion entre creatividad, logica y expresion
personal. En efecto, la programacion constituye una forma de expresarse
libremente, ya que en este mundo digital hay muchas formas de lograr un mismo
objetivo o de realizar un proyecto; lo que lo diferencia es quién lo crea, ya que
este decide qué técnica utilizar o cual le parece la mejor opcion para cumplir su
objetivo. Esto queda a la percepcion y experiencia de quien desarrolla. Ese
ingenio y creatividad es lo que distingue el trabajo del programador vy
desarrollador, ya que este tiene libertad de expresion para decidir la manera en
que realizara su trabajo. Esto es un paralelismo con el arte, pues lo Unico que

limita esto es la creatividad del ser humano.

Por ejemplo, en la industria de los videojuegos, los juegos mas vendidos de
la historia surgieron efectivamente por medio de la creatividad de los

desarrolladores. Bien es el ejemplo de muchos juegos, que no se mencionaran por



cuestiones de derechos de autor, que fueron inspirados por experiencias propias
de los creadores, como memorias de la nifez, suenNos o simplemente una idea

que surgio en algun punto de sus vidas.

Un punto a destacar son las limitantes que enfrentan los programadores y
desarrolladores para el desarrollo de sus proyectos, como bien puede ser la
época en la que los quieren realizar o las limitaciones de la tecnologia, ya que
muchas veces la tecnologia de la época en la que nace quien tiene la idea es
insuficiente o no tiene la capacidad necesaria para llevarla a cabo. Pero esto,
ademas de ser una limitante, puede servir como una forma de explotar su
creatividad y de usar los recursos que tiene a disposicion de manera ingeniosa
para alcanzar su objetivo. Muchas veces, estas limitaciones terminan siendo una
forma de impulsar la creatividad, ya que se explota la capacidad de los individuos
de utilizar y sacar el mayor provecho a las herramientas que tienen a su alrededor.
Esto tiene un paralelismo con la metodologia “cincel y martillo”, la cual nos fuerza
a sacar el mayor provecho posible a las herramientas que tenemos y a no
depender unicamente de estas, sino a aprender a utilizar el ingenio y la
creatividad, y tener esa visién de que siempre hay algo que no hemos visto y que

podemos hacer diferente.

En el articulo “Creatividad”, Maria Luisa Vecina Jiménez sefala que la
creatividad puede ser definida como una de las caracteristicas mas importantes
del ser humano, ya que esta tiene que ver con la ejecucion de las personas en
diversos contextos (Vecina Jiménez, 2006). Esto indica que el proceso creativo es
distinto para cada ser humano, una cualidad que ninguna maquina es capaz de
poseer, ya que mientras la maquina replica, el humano innova, y he ahi el
epicentro de esta tematica: la expresion creativa tiene infinitas posibilidades; la
unica limitacién real es nuestra imaginacion, ya que, si lo puedes imaginar y si lo

puedes sonar, lo puedes lograr.



En efecto, gran parte de las conquistas de la humanidad surgieron de
visiones audaces: desde aquel que soin6 con volar por los cielos y penso en la
idea que daria paso a los aviones, hasta la persona que vio que un computador
podia ser utilizado para algo mas que hacer calculos. Asimismo, en este tiempo
de inteligencia artificial, no debemos dejar morir nuestra creatividad ni nuestro
ingenio, aquello que nos caracteriza como humanos, ese don que se nos fue
otorgado. Asi, el programador se puede entender como el artista que esculpe con
sus manos los proyectos que nacieron de sus ideas, de sus suefios y de lo mas

profundo de su ser.

Pero ;como se asimila el programador como artista? Pues, para el
desarrollo de cddigo, un programador no solo debe enfrentarse a constantes
problemas y resolverlos a medida que aparecen, sino también crear soluciones
elegantes, eficientes y originales. Al respecto, Cody Hulcher menciona en Coding
si creative que la programacion es un proceso inherentemente creativo, ya que
distintos desarrolladores pueden construir soluciones completamente diferentes
para un mismo problema (Hulcher, 2016). Asi como un artista busca la belleza en

su obra, un programador busca la simplicidad, claridad y armonia en su codigo.

En el libro El arte de la programacion informdtica, Donald Knuth (2021)
enfatiza que un programa no solo debe funcionar, sino también estar bien
estructurado y ser comprensible. En si, se puede destacar que un programador
debe organizar sus ideas y explicar bien su légica computacional, asimilandose a
un artista escribiendo una historia coherente. Ademas, al igual que en el arte,
existen multiples formas de resolver un mismo problema, pero algunas destacan
por su creatividad, claridad y elegancia. El programador, en este sentido, toma
decisiones que reflejan su estilo propio, combinando logica y creatividad para
construir soluciones unicas. En si, se puede afirmar que un programador no solo
ejecuta instrucciones, sino que organiza ideas, comunica una logica y da forma a
una “obra” digital, asimildndose a un artista que escribe una historia con

coherencia, intencion y sentido estético.



Para profundizar en este concepto, es preciso examinar la creatividad
digital. Segun lo expuesto por Lee y Chen (2015) en el articulo "Digital creativity:
Research themes and framework"”, publicado en la revista Computers in Human
Behavior, esta se define como aquella manifestacion presente en todas las formas
impulsadas por tecnologias digitales. Lo anterior evidencia que la tecnologia
constituye un medio de expresion artistica mediante el uso de herramientas
creativas; es decir, recursos inmersivos que inspiran al publico y brindan
soluciones a las problematicas actuales y futuras a través de la implementacién

de medios tecnoldgicos.

Un ejemplo de esto es como un lenguaje de programacion es comparable
con el lenguaje artistico. Todos los lenguajes de programacién se especializan en
areas de la informatica, como el desarrollo de aplicaciones, programas para
solucionar problemas, sitios web o videojuegos. Ademas, poseen meétodos
distintos para su creacion y herramientas multiples unicas. Asimismo, las distintas
areas del arte —visuales, escénicas, musicales o literarias— utilizan métodos y
herramientas diferentes. De esta manera, cada lenguaje de programacion ofrece
estructuras, estilos y posibilidades distintas. Esto refuerza la idea de que

programar no es solo una actividad técnica, sino una forma de expresion.

Finalmente, un tema que se debe abarcar debido a la problematica y los
prejuicios que genera es el papel que toma la inteligencia artificial en todo esto.
Como bien se sabe, la inteligencia artificial llegé para cambiar muchos aspectos
de nuestra vida. Segun Bernal (2024), esta tecnologia ha permitido automatizar
procesos y mejorar la eficiencia en el desarrollo de software, aunque también ha
generado preocupacion por el posible reemplazo de ciertas tareas humanas. Esto
tiene mucho que ver con esta tematica, ya que muchas personas se sienten
desanimadas a la hora de querer aprender sobre el mundo de la tecnologia debido
a la gran amenaza que representa la inteligencia artificial en un nuevo mundo

donde cualquier cosa puede ser reemplazada con su uso.



Pero, como se menciond anteriormente, algo que la IA jamas podra
reemplazar es el ingenio humano y la creatividad. A la hora de trabajar con
software, siempre debemos hacernos esa pregunta: en la era de la inteligencia
artificial, ¢cudl es mi aporte?, ;qué es lo que me distingue? Efectivamente, la
respuesta a esta pregunta es la creatividad, ya que las maquinas no entienden
conceptos ambiguos ni comprenden los sentimientos. Eso es algo caracteristico
de los seres vivos y, en especial, de los seres humanos, quienes tenemos una
capacidad de entendimiento y percepciéon realmente increible. Podemos
expresarnos muchas veces sin necesidad de palabras; podemos expresarnos
mediante ideas, expresiones, representaciones y mediante la materializacion de

esas ideas que nacen de nuestros corazones.
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Mas alla de la optimizacion: El impacto humano de tratar el
arte del software como propiedad privada
Por Carlos Andrés Abarca Mora

Joshua Corrales
Dilan Hernandez

Este articulo de opinidon examina como el software pierde su sentido mas
humano, creativo y orientado al bien comun cuando queda atravesado por
intereses privados. Comenzamos analizando el caso de la inteligencia artificial,
una tecnologia que nacié con la promesa de ampliar el conocimiento, facilitar
tareas y aportar soluciones utiles, pero que también puede terminar respondiendo

mas a la rentabilidad que al beneficio social.

Luego, exploramos el papel de la interfaz y el disefio digital, mostrando
como lo que antes podia entenderse como una forma de acercar la maquina a las
personas hoy muchas veces se usa para dirigir conductas, captar atencion y
provocar mayor interaccion. Finalmente, nos enfocamos en las redes sociales
como el ejemplo mas visible de esta transformacion. Aunque surgieron con la idea
de conectar personas, compartir intereses y abrir espacios de expresion, con el
tiempo pasaron a funcionar bajo una légica comercial que busca retener usuarios,

aumentar el consumo y convertir la atencidén en ganancia.

A partir de estos tres casos, sostenemos que el software no es neutral; sino
que refleja las decisiones y prioridades de quienes lo desarrollan. En ese proceso,
se debilita su dimension artistica, libre y genuina, y es reemplazada por dinamicas
marcadas por la productividad, la permanencia y el lucro. Asi, la tecnologia deja
de servir plenamente a las personas y comienza, en parte, a servirse de ellas. En
conjunto, cuestionamos la idea de progreso tecnoldgico cuando este avance no

prioriza la sensibilidad, la comunidad ni la expresion auténtica.

Este andlisis surge desde una inquietud personal: ser un cliente mas

de los productos que encontramos en el mercado, los cuales comenzaron como



una excelente herramienta que facilitaba tareas de la vida diaria y poco a poco
tomaron una direccién orientada a la productividad y la explotacién de
interacciones de los clientes. No se trata solo de un analisis técnico, sino de una
postura critica ante un mercado que ha convertido nuestra experiencia humana en

su principal mercancia.

El software en un inicio comenzé como una idea creativa, como una
solucion a problemas o incluso como una forma de expresion artistica, pero en la
practica es diferente, es tratado como propiedad privada de una empresa o de un
desarrollador. La transicién de “bien comun” a un producto privado no solamente
afecta el quién contra el codigo fuente, sino que también afecta el como se disena
y para qué es utilizado. Muchas veces prioriza la eficiencia, los datos y los

ingresos por encima del impacto social y humano que este pueda llegar a tener.

Cuando el software se convierte en propiedad privada, las empresas
ejercen presion para que este se optimice por encima de todo, beneficiando a la
empresa a costa del bienestar ambiental, social y psicologico de las personas. Por
ejemplo, las redes sociales han pasado de ser plataformas disefadas para
conectar a las personas a ser espacios digitales publicitarios con algoritmos
creados para maximizar el tiempo de uso y atencién de dichas plataformas por
medio de patrones considerados adictivos. Lo mismo sucede con la experiencia
de usuario (UX): lo que en sus origenes percibimos como un arte para hacer las
interfaces amables y comprensibles, parece haber mutado hacia lo que
podriamos llamar un “motor de dopamina”. Desde nuestra perspectiva, esta
evolucion prioriza la cantidad de clics, la interaccién y la inmersién por encima de

la comodidad o la autonomia del usuario.

En el presente articulo sostenemos que el software debe de ser tratado
como un bien comun y no como un producto de propiedad privada.
Argumentamos que cuando el software es encerrado en licencias restrictivas y

sblo se buscan tendencias que beneficien el comercio, se pierde su potencial de



este como herramienta artistica, colaborativa, transparente y al servicio de las
comunidades y se termina reforzando las dinamicas de explotacion, adiccion y

desigualdad.

La inteligencia artificial logra representar de manera acertada esta tension
entre el software como un bien comun y como propiedad privada. En su origen, la
inteligencia artificial surge con un propdsito creativo y cientifico: la idea de
construir un sistema capaz de simular e imitar el pensamiento humano, siendo
capaz de resolver problemas complejos y lograr ampliar el conocimiento
colectivo. Su mision, en teoria, era la de beneficiar a la sociedad, facilitando
tareas, mejorando procesos complejos y haciendo que el acceso a la informacion
sea mas sencillo. No obstante, cuando esta tecnologia es desarrollada en un
modelo de propiedad privada, su proposito se disipa y se comienza a mover a
objetivos mas comerciales, donde la eficiencia, la productividad y la rentabilidad

se convierten en las prioridades centrales.

Aunque reconocemos los aportes de la IA en salud o educacion, es
imperativo visibilizar sus amenazas. Como advierte la UNESCO, “estos rapidos
cambios también plantean profundos dilemas éticos, ya que los sistemas de
inteligencia artificial pueden reproducir prejuicios y generar discriminacion,
ademas de afectar derechos fundamentales si no se disefian y utilizan de manera
responsable” (UNESCO, 2024). Frente a esto, consideramos que la IA carece de
neutralidad: materializa los sesgos de quienes la programan. Al subordinar esta
tecnologia a intereses corporativos privados, denunciamos el peligro critico de
que la rentabilidad econdémica se imponga sobre el bien comun, automatizando y

profundizando las desigualdades.

Por otro lado, una parte del software actual es la Ul, que se enfoca en la
estética, el arte, la estructura y la apariencia del mismo. Los sistemas operativos
pasaron de ser terminales para el uso meramente funcional a ser mas organicas,

humanas y se abria un nuevo concepto para el usuario. Mark Asher (2017) afirma



que "la interfaz de usuario se dirige hacia formas organicas de interactividad que
son nativas de nuestra biologia" (traduccion propia). Podriamos interpretarlo
como un intento de adaptar la maquina como si fuera otra extension de nosotros,
una especie de simbiosis. Este modelo ya sea seguido por personas o empresas,
es notorio en los principios de la creacion de las ideas, productos o programas,
especialmente, en el momento en que el cliente no ha mostrado patrones que

estimulen las interacciones del usuario.

No obstante, la relacion maquina-humana se ha invertido. La interfaz de
usuario (Ul) abandond su esencia artistica para subordinarse al beneficio
corporativo, donde el disefo persigue “crear interfaces que respeten el tiempo de
los usuarios, reduzcan la frustracion y, si, los hagan hacer clic” (Raikwar, 2025,
traduccion propia). Asi, la Ul se instrumentalizd para hiperestimular y monetizar
nuestra atencion. Como alternativa a este modelo extractivista, resulta esencial
reivindicar el software libre como un verdadero bien comun. A diferencia del
software propietario, que disena interfaces para manipular a un consumidor
pasivo, el ecosistema libre se basa en la transparencia y la colaboracion
comunitaria. Este enfoque devuelve a la tecnologia su propdsito emancipador,
priorizando la autonomia humana y las necesidades colectivas por encima de la

rentabilidad publicitaria.

Bajo la misma linea del estimulo mental negativo y adictivo, resulta critico
observar codmo las redes sociales representan una degeneracion del proposito
original del software, el cual ha sido cooptado por intereses privados hasta
despojarlo de su esencia artistica y conectiva. Si bien estas herramientas
nacieron con la promesa utopica de eliminar barreras geograficas y democratizar
los espacios de encuentro, nuestro analisis sugiere que hoy operan en una
direccion diametralmente opuesta al bien comun. Lejos de ser plataformas al
servicio de la interaccion, estas han adoptado lo que Zuboff (2019) define como la
l6gica del capitalismo de vigilancia. Al operar bajo este modelo, sostenemos que

el verdadero propésito del software ya no es conectar a los usuarios, sino



expropiar su experiencia humana, su tiempo y atencién para convertirla en
materia prima. En consecuencia, el disefo adictivo que observamos hoy no es un
fallo accidental, sino un requisito estructural de un negocio que prioriza la

extraccion de datos conductuales por encima del bienestar social.

Las redes se han convertido en el ejemplo mas claro de un software de
caracter comercial con fines de lucro, al usar algoritmos disenados de forma
analitica y estructurada. Estos “responden a una logica comercial propia de la
economia de la atencion, en la cual captar, retener y monetizar el tiempo del
usuario constituye el objetivo central de las plataformas” (Logatt Grabner & Parra
Bolafos, 2025, p. 135). Elementos como los videos cortos, las publicaciones y las
historias son altamente efectivos para captar la atencién del consumidor y
reforzar su intencion de adquirir. Detras de esto existe un disefio que personaliza
dichos elementos, explotando vulnerabilidades emocionales que pueden llevar a
la adiccion. De manera silenciosa, convierten al propio consumidor en un agente
activo dentro del proceso publicitario, dejando en evidencia la pérdida de la
esencia artistica inicial de las redes, cada vez mas orientadas al rendimiento

comercial que a la expresion genuina.

En suma, la evolucion del software en areas criticas como la inteligencia
artificial, el disefo de interfaces y las redes sociales revela una trayectoria de
desplazamiento desde ideales humanistas hacia imperativos estrictamente
comerciales. La transicion de la IA de herramienta de conocimiento colectivo a un
modelo de rentabilidad privada subraya la pérdida de neutralidad tecnolégica,
donde el sesgo y la eficiencia econdmica suelen prevalecer sobre la ética social.
De igual manera, la metamorfosis de la interfaz de usuario —que ha pasado de
buscar una simbiosis organica con la biologia humana a convertirse en un
mecanismo de extraccion de atencion— evidencia cémo la estética y la

creatividad se han subordinado a la productividad del clic.



Finalmente, el fendmeno de las redes sociales representa la culminacion de
esta tensién, donde la promesa original de conectividad global ha sido absorbida
por la economia de la atencion. Al explotar vulnerabilidades emocionales
mediante algoritmos disefiados para la retencion perpetua, el software bajo el
régimen de propiedad privada deja de ser un espacio de expresion genuina para
transformarse en una infraestructura de consumo. En ultima instancia, recuperar
la esencia del software como un bien comun requiere no solo un redisefo técnico,
sino un cambio de paradigma que priorice la autonomia del usuario y el impacto

social por encima de la logica de la monetizacién sistematica.

Berners-Lee (1999) sostiene que “la web es mas una creacion social que
técnica. La disefné para un objetivo social, ayudar a la gente a trabajar junta y no
como un juguete técnico. El beneficio ultimo de la tecnologia es servir a la
humanidad” (p. 123). Tal como la web, consideramos que todo software tiene que
servir como una herramienta que extienda las capacidades del ser humano, en
conocimiento y técnica. Para no perder el horizonte de la tecnologia necesitamos
enfocarnos en las necesidades cotidianas, aprender a pensar de manera no
productiva y salir de la caja de la productividad para poder crear soluciones, y

codigo "bello” que explore lo que la maquina privada-productiva no alcanza.
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Del producto descartable al patrimonio cultural: por qué el
software debe preservarse como memoria técnica y social

Por Mauricio Gonzalez Prendas

Durante mucho tiempo el software ha sido evaluado casi exclusivamente
por su rendimiento practico. Un programa parece valioso mientras funciona,
produce resultados y puede reemplazarse por una versiéon mas nueva cuando
cambian las necesidades técnicas o comerciales. Esa logica ha favorecido una
cultura de actualizacion permanente que suele presentar la obsolescencia como
algo natural, cuando en realidad también produce pérdida historica. Si una parte
importante de la vida contemporanea transcurre dentro de programas,
plataformas, motores de juego, sistemas de gestion y entornos virtuales, entonces
la desaparicion de esos programas no es solo un asunto técnico, sino también

cultural.

Esta postura encuentra respaldo en la investigacion sobre preservacion de
software, ya que Matthews et al. (2010) demostraron que preservar software no
equivale a guardar archivos aislados, porque el comportamiento de un programa
depende de componentes, contextos y propiedades que deben seguir siendo
inteligibles en el tiempo. En una linea semejante, Haux et al. (2021) plantean que el
patrimonio digital obliga a pensar la memoria de la era informatica desde marcos
culturales mas amplios, lo cual refuerza la idea de que el software no debe
entenderse Unicamente como una herramienta funcional, sino también como una
forma de registro cultural. Desde esa perspectiva, mi tesis es que el software
debe preservarse como memoria técnica y social porque en él se inscriben
formas de trabajo, juego, aprendizaje, administracion y creacion que ninguna

captura puramente documental logra sustituir por completo.



El software como memoria cultural

Considerar el software como patrimonio no significa afirmar que todo
programa posea el mismo valor historico, sino reconocer que muchos sistemas
condensan experiencias colectivas irrepetibles. Esto puede verse con claridad en
los videojuegos y otros medios interactivos. Guttenbrunner et al. (2010) sostienen
que los videojuegos forman parte del patrimonio cultural digital y muestran que su
preservacion exige mucho mas que almacenar un soporte fisico o una copia
binaria, ya que el juego depende de hardware, reglas, interfaz, documentacion y
condiciones materiales de uso. Lo que se intenta conservar no es una cosa

inmovil, sino una experiencia configurada por tecnologias concretas.

El mismo problema aparece en los entornos virtuales complejos, como
muestran McDonough y Olendorf (2011) al estudiar Second Life, pues archivar un
mundo multiusuario supone enfrentar no solo dificultades técnicas, sino también
restricciones contractuales, dependencia de servidores y cambios continuos en la
interaccion social. Ese caso ayuda a entender por qué el software no puede
reducirse a una secuencia de instrucciones desligada de su contexto, ya que un
programa importante deja huellas en habitos, comunidades, lenguajes de trabajo y
practicas culturales, de modo que preservarlo implica resguardar también las

condiciones que hicieron posible su significado.
Preservar software no es guardar archivos, sino conservar contextos

Uno de los errores mas comunes en este debate consiste en imaginar que
la preservacion termina cuando se deposita una copia en un repositorio, aunque
la literatura especializada muestra que esa idea es insuficiente. Woods y Brown
(2010) explican que la emulacion puede ser una estrategia eficaz para recuperar
ejecutables heredados, pero advierten que su viabilidad depende de disponer de
suficiente informacion sobre los entornos de origen, mientras que Hsu y Brown
(2011) agregan que el andlisis de dependencias es indispensable cuando se

pretende recrear materiales digitales antiguos, porque sin bibliotecas,



componentes auxiliares y relaciones de compatibilidad, un programa puede

sobrevivir como archivo y desaparecer como experiencia ejecutable.

A esta dimension técnica se suma una dimensién documental, ya que
Jones et al. (2017) defienden la identificacion persistente y la citacion del
software como requisitos fundamentales para describir, rastrear y reutilizar
programas a lo largo del tiempo. Su planteamiento es decisivo porque muestra
que la preservacion también depende de que el software pueda ser reconocido
como objeto intelectual y referenciado de manera estable, algo que se relaciona
con lo sefalado por Molina Salinas (2023), quien plantea que la preservacion del
patrimonio digital requiere metadatos consistentes, normalizacién e
interoperabilidad. En otras palabras, conservar software exige mantener la
relacion entre codigo, contexto, descripcion, entorno y acceso, ya que la pérdida

de cualquiera de esas capas debilita la memoria que el sistema podia transmitir.
Obsolescencia, propiedad intelectual y bien comun

La obsolescencia del software no es un simple efecto colateral del
progreso, sino que también funciona como una forma de amnesia institucional y
cultural, porque cuando un formato se abandona, una plataforma cierra o un
sistema deja de ejecutarse en el hardware actual, la sociedad pierde acceso a
parte de su experiencia registrada. Esa pérdida se vuelve mas grave cuando la
preservacion choca con regimenes rigidos de propiedad intelectual, como
muestran McDonough y Olendorf (2011) al sefalar que, en mundos virtuales
comerciales, los limites contractuales pueden impedir acciones necesarias para el
archivo. Por eso, la pregunta no es si la propiedad privada existe, sino hasta qué

punto puede bloquear por completo la continuidad de la memoria digital.

A mi juicio, el software debe pensarse como un bien con dimension
patrimonial incluso cuando tenga propietarios legitimos, una idea que no elimina
los derechos de autor, pero si cuestiona que esos derechos agoten la discusién

publica. Gonzéalez-Barahona et al. (2023), al estudiar el conjunto de licencias



preservadas en Software Heritage, muestran la importancia documental que tiene
registrar el marco juridico de los programas dentro de los esfuerzos de
conservacion. Ese dato permite defender una posicién equilibrada: la creatividad
y la innovacion necesitan incentivos, pero una cultura completamente cerrada
termina volviendo inaccesibles las herramientas con las que una sociedad produjo

conocimiento, ocio, administracién y memoria.
Qué deberia preservarse

No todo software puede preservarse con el mismo nivel de detalle, pero
eso no invalida la tarea, sino que obliga a establecer criterios histéricos y
culturales para priorizar aquellos programas que transformaron practicas
sociales, educativas, cientificas o artisticas, asi como los sistemas que
representan comunidades, instituciones 0 momentos técnicos significativos. En
algunos casos bastara con conservar codigo fuente, documentacion y capturas
de uso, mientras que en otros sera necesario mantener ejecutables,
dependencias, manuales, registros de interaccion y entornos emulados, por lo
que la decisidon correcta dependera del tipo de software y del valor que se

pretenda transmitir a futuro.

Por eso la preservaciéon no debe orientarse por la acumulacion
indiscriminada, sino por una légica de memoria publica, ya que preservar
software también significa decidir qué queremos seguir entendiendo de nuestra
propia historia digital. Alli reside la diferencia entre ver el cddigo como residuo
reemplazable o como patrimonio cultural, porque cuando se asume esta segunda
perspectiva, cambia también nuestra relacion con la tecnologia: dejamos de
pensarla solo como consumo inmediato y empezamos a verla como parte del

archivo vivo de la vida contemporanea.

El software merece ser preservado porque articula memoria técnica,
practicas sociales y experiencia cultural, y la investigacion revisada muestra de

manera consistente que la conservacion de programas no puede reducirse al



almacenamiento de archivos, ya que su supervivencia depende de contextos de
ejecucion, dependencias, metadatos, identificacion persistente y marcos de
acceso. Ademas, también evidencia que la obsolescencia no es neutral, porque
borra huellas de trabajo, creacion y sociabilidad que una sociedad digitalizada no

deberia perder sin reflexion critica.

Por esta razén, preservar software implica cambiar la forma en que
entendemos la tecnologia, pues el codigo no deberia verse unicamente como un
producto descartable, sino también como una obra cultural capaz de conservar
parte de la memoria social de una época. Aunque el software pueda estar
protegido por derechos de propiedad intelectual, esa condicién no elimina su
dimensidn publica ni su valor patrimonial, de modo que las tensiones entre
creatividad, innovacién y propiedad intelectual no justifican el abandono de estos
materiales, sino que exigen disefar mecanismos que permitan conservarlos con

criterios historicos, técnicos y publicos de largo plazo.
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¢Debe el software que utilizan los Estados ser libre o
propietario?

Por Dominic Jiménez Alfaro

El software libre se puede definir como aquel que respeta la libertad de las
personas usuarias, ya que permite usarlo, copiarlo, estudiarlo, modificarlo y
también redistribuirlo sin mayores restricciones (Programa de las Naciones Unidas
para el Desarrollo y Universidad Nacional de Costa Rica [PNUD y UNA], 2013, p.
103). A partir de esto, surge una interrogante fundamental: ;es realmente
necesario que las instituciones publicas prioricen el software libre sobre el

propietario, o se trata de una medida prescindible?

Mas alla de ser una herramienta funcional o un recurso econémico, el
software libre debe entenderse como un auténtico patrimonio digital y una forma
de expresion cultural colectiva. Al permitir que el cédigo sea visto, transformado y
distribuido, estamos ante una construccién de conocimiento similar a la lengua, la
literatura o la pintura: un bien comun que no pertenece a una corporacion, sino a
la humanidad. En este sentido, optar por tecnologias abiertas en el Estado no es
solo una decision financiera, sino un acto de resistencia politica y cultural. Es
defender el derecho de una sociedad a comprender las herramientas que dan
forma a su realidad cotidiana, transformando al ciudadano de un simple
consumidor de “cajas negras” en un participante activo de su propia cultura

digital.

En este sentido, el software libre tiene ventajas claras en seguridad. Al ser
de codigo abierto, una comunidad global puede auditar el sistema
constantemente para encontrar fallos o proponer mejoras. Como sefala Giraldo

Gallego (s.f.):

El software libre al ofrecer su disponibilidad del codigo fuente

permite obtener mejores niveles de servicio en todo el ambito local, ademas



los bugs y las vulnerabilidades son encontradas mas rapidamente ya que la
misma comunidad se encarga de ello al estar en constante trabajo y

actualizacion. (p. 2)

Con el software propietario, por el contrario, el acceso es cerrado y la
institucion publica o el Estado depende exclusivamente de que la empresa
proveedora decida solucionar las vulnerabilidades, sin tener la posibilidad de
revisar internamente cémo funciona la herramienta. Peor aun, existe
incertidumbre sobre Ila continuidad del servicio o el riesgo de enfrentar

incrementos arbitrarios en los precios.

Por otro lado, esta apertura garantiza la transparencia y la autonomia del
Estado. El hecho de poder modificar el cédigo permite que los gobiernos ajusten
las herramientas exactamente a sus necesidades operativas, en lugar de adaptar
sus procesos a soluciones rigidas impuestas por empresas extranjeras. Esto
elimina la dependencia técnica y asegura que el control de las plataformas

publicas permanezca en manos de la institucion y no de terceros.

También es importante resaltar el factor economico. A diferencia del
software privado, que suele acarrear costos elevados por una licencia
permanente o de tiempo limitado, el software libre muchas veces es gratuito o
tiene costos mucho mas bajos. Esto puede significar un ahorro bastante grande
para los Estados. Por ejemplo, una licencia de Microsoft 365 actualmente puede
costar aproximadamente $99.99, mientras que alternativas como LibreOffice se
pueden usar sin costo en sistemas basados en Linux, consolidandose como una

excelente alternativa al paquete de Microsoft Office.

No obstante, mas alla de la parte técnica, hay algo que es incluso mas
preocupante y peligroso. Cuando los gobiernos usan software de empresas
extranjeras, se genera una dependencia tecnoldgica. Esto significa que aspectos
claves como las actualizaciones, el acceso o incluso el funcionamiento del

sistema dependen de decisiones externas. Incluso puede haber recopilacién de



datos gubernamentales sin consentimiento, lo que vulnera la soberania de un pais
y sirve de antesala para la filtracion de informacion estatal. En cambio, el software
libre da mas control sobre lo que realmente hace el sistema y brinda total
transparencia a las personas. La libertad de crear sus propios artefactos
tecnologicos es fundamental para la autonomia de un pais; después de todo, el
software libre trata sobre el intercambio de conocimientos y la transferencia de

tecnologia (Gomes da Silva Lisboa y Zazula Beatriz, 2022, p. 34).

Ahora bien, tampoco todo es perfecto en el software libre. Hay algunas
limitaciones. Por ejemplo, en ciertos casos puede quedarse un poco atras en
diseno o en algunas funciones si se compara con el software propietario por dar
un simple ejemplo a las personas prefieren mucho mas el disefo que puede tener
un software como Adobe Photoshop a las posibles opciones que existen en el
software libre. Esto se debe en parte a la gran brecha y desigualdad que existen
entre las comunidades que desarrollan software libre no siempre tienen los
mismos recursos o financiamiento que las grandes empresas, esto desarrollando
a una limitacién y no al desarrollo para el bien comun de todos los usuarios.
Deberian las personas o ciudadanos de tener la capacidad de auditar las
herramientas que usa su Estado para juzgar por si mismos si estan introduciendo
sus datos en un programa seguro, no obstante, esto no siempre sucede, por lo

cual el usuario debe confiarles su informacién a empresas externas.

Otro elemento fundamental para mencionar lo dice el Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo y la Universidad Nacional de Costa Rica

(2013), es la gestion de los riesgos asociados:

Un proyecto de implementacion de software libre es la gestion de los
riesgos asociados. Gran parte de estos riesgos provienen de la resistencia
al cambio o la complejidad de los proyectos de migracion. En este sentido,

y como las mismas empresas TIC participantes en este estudio



recomiendan, es necesario revisar cuidadosamente la viabilidad del

proyecto para valorar sus posibilidades de éxito (PNUD et al., 2013, p. 103).

Esto deja claro que la implementacion del software libre no es un proceso
tan simple como parece, sino que requiere planificacion, analisis y una buena
estrategia para que realmente funcione dentro de las instituciones publicas. Esto
cobra mayor relevancia cuando se han utilizado los mismos programas durante
décadas, lo cual conlleva largos procesos de capacitacidon o, peor aun, la
resistencia al cambio y la persistencia en la dependencia de programas de

empresas extranjeras.

Si logramos superar este miedo al cambio, el beneficio para la sociedad
seria enorme. Tratar el software como un bien comun hace que el dinero que
pagamos con impuestos no se vaya fuera del pais para alquilar licencias, sino que
se quede aqui para crear empleos técnicos locales. Al final, lo que buscamos es
que las herramientas del Estado sean puentes y no muros. Un sistema publico
deberia ser tan abierto como una plaza o un parque, donde no haya barreras
invisibles que nos impidan saber como funcionan las cosas. Esto genera
confianza en la gente, porque cuando el gobierno es transparente con la
tecnologia que usa, le esta diciendo al ciudadano que no tiene nada que ocultar.
Es una forma de asegurar que el control de nuestra informacion siempre responda
a lo que el pueblo necesita y no a los intereses de negocios de terceros que solo

buscan vender una suscripcion mas.

Mas alla de la dificultad que existe para implementar el software libre en
empresas, existen casos en donde los gobiernos han logrado su adopcion. Por
ejemplo, en diversos paises se han realizado esfuerzos destacados en el sector
publico. En Brasil, durante el gobierno de Lula da Silva, se impuls6 desde el 2004
la idea de implementar software libre en toda la administracién publica, con la
intencion de ahorrar recursos y alcanzar mayor independencia tecnolégica, como

parte de una estrategia mas amplia de inclusién digital (Birkinbine, 2016). Aunque,



con los anos —sobre todo después del 2016—, ese impulso disminuyé y las

politicas gubernamentales tendieron nuevamente al uso de software privado.

Ahora bien, en el caso de Costa Rica, se han presentado iniciativas en la
Asamblea Legislativa, tales como el proyecto de ley contenido en el expediente
N.° 16.912, el cual buscaba promover el uso de software libre en las instituciones
publicas. Sin embargo, dicha iniciativa fue archivada y no alcanzo6 a convertirse en
ley, por lo cual no se generd el impacto esperado ni se concretd la migracién
tecnoldgica que se planteaba para las instituciones publicas del pais (Asamblea

Legislativa de la Republica de Costa Rica, 2008).

Para poner esto en perspectiva, podemos mirar lo que ocurriéo en 2023 con
la CCSS (Caja Costarricense de Seguro Social). Bajo la licitaciéon de ofimatica N.°
2023LY-000009-0001101150, la institucion destind cerca de 6.5 millones de
délares anuales al pago de licencias de Microsoft Office 365 hasta 2027. La Caja
Costarricense de Seguro Social (2024) sefala que dentro de esta contratacion se
adquirieron mas de 11 mil licencias perpetuas de Microsoft 365 con un costo
unitario de 412,49 USD, evidenciando el enorme gasto economico que representa
para una institucion publica depender de software privado. Es inevitable pensar
que, de haber elegido el camino del software libre, ese monto millonario no solo
hubiera se habria ahorrado afio tras ano y poder destinar esos fondos a mejorar la
estructura hospitalaria del pais. Por supuesto, un cambio asi requiere invertir
primero en capacitar al personal, pero a largo plazo, el beneficio econémico y la

independencia tecnoldgica para el pais serian mucho mas profundos.

En conclusion, la pregunta de si el software que utiliza el Estado debe ser
propiedad privada o un bien comun nos invita a repensar qué tipo de instituciones
queremos construir. Si bien es cierto que el software privado en algunos casos
ofrece soluciones rapidas y mas estéticas, el software libre nos abre la puerta a
una verdadera independencia tecnoldgica y a un manejo mas responsable de los

fondos publicos. Al tratar las herramientas digitales como un bien comun, no solo



estamos buscando ahorrar millones en licencias como las de la CCSS, sino que
estamos eligiendo la transparencia y el derecho de cada ciudadano a saber como
se gestionan sus datos. El camino hacia esta soberania digital requiere, por
supuesto, un esfuerzo sostenido en capacitacion y un cambio de mentalidad; sin
embargo, el resultado final —un Estado mas autonomo, seguro y eficiente—

constituye una inversion que vale la pena para el bienestar de todos.
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El arte de programar con identidad

Por José Julian Monge Brenes
Carlos Avalos Mendieta

El software es presentado comunmente como una herramienta que sirve
para automatizar tareas, ordenar datos o resolver problemas de manera eficiente.
Esa forma de verlo no estd mal, pero nos parece incompleta, pues, reducir el
software a su utilidad es dejar por fuera una parte importante de lo que realmente
es. Actualmente el software no solo resuelve problemas, sino que también
organiza experiencias, moldea la forma en que trabajamos, crea ambientes

visuales y define como se puede interactuar con el mundo digital.

Esta idea coincide con lo planteado por Manovich (2013), quien afirma que
el software se ha convertido en una interfaz con el mundo, con los demas, con la
memoria y con la imaginacion (pp. 2-3), lo cual deja claro que ya no estamos
hablando sélo de una herramienta escondida detras de una pantalla, sino de un
medio cultural de primer orden. En consonancia, Fuller (2008) sostiene que el
software estructura y hace posible gran parte del mundo contemporaneo, por lo
gue no deberia verse Unicamente como una herramienta técnica (pp. 1-4). Por
eso, bajo esta premisa, es valido pensar que ademas de ser un producto técnico,
el software también puede ser una forma de expresién. Reconocer que la
programacion puede generar belleza, significado y nuevas experiencias culturales
y que con reconocer eso no le resta valor técnico, sino que muestra que
creatividad y precision pueden convivir, lo que nos lleva a cuestionar una idea

arraigada: programar no deberia verse como lo opuesto al arte.

Donald Knuth (1974) ya defendia esta idea cuando explicé por qué la
palabra art si era adecuada para hablar de programacion. Su punto no era negar

la parte cientifica, sino recordar que en programar también hay criterio,



sensibilidad y busqueda de calidad, no solo obediencia a reglas (pp. 667-669).
Esa idea es importante porque muchas veces, sobre todo en carreras técnicas, se
nos ensena a pensar que si algo funciona entonces ya esta bien. Pero un software
puede funcionar y aun asi sentirse feo, frio, confuso o genérico. También puede
funcionar y al mismo tiempo, sentirse claro, elegante y hasta percibirse
identificado con la persona o el equipo que lo cred. Ahi es donde empieza a

aparecer cierto estilo.

Cuando se habla de estilo propio en software, no nos referimos solo a que
el cédigo se vea "bonito”, sino, que se refiere a que un programa puede traslucir
una forma de pensar. Fuller (2008) nos dice que el estilo no es simplemente un
adorno o una acumulacion de trucos, sino una manera de acceder a distintos
universos de referencia; ademas, cuando habla de elegancia en software, la
presenta como algo que no se puede demostrar de forma absoluta, sino como
una practica que se aprende y se ejercita, casi como un arte (pp. 89-90), lo que
nos dice que el estilo aparece cuando el software trasciende una suma de

funcionalidades y empieza a mostrar una identidad propia.

Dentro de esta discusion sobre el estilo propio del software, el software
libre aporta un ejemplo importante, porque muestra que la identidad de un
programa no solo puede estar en su apariencia o funcionamiento, sino también en
los valores que defiende. Como sefala Fuller (2008), “Source code can be
considered to have aesthetic properties; it can be displayed and viewed" [El
codigo fuente puede considerarse dotado de propiedades estéticas; puede
mostrarse y observarse] (p. 240). Afadiendo a esto, existe el caso de Ubuntu, que
es un sistema operativo de uso libre, el cual plantea que el software deberia estar
disponible sin costo, en el idioma local y con libertad para adaptarlo segun las

necesidades de las personas.

Lo anterior resulta importante porque muestra que el estilo del software no

es solo una cuestién visual o técnica, sino también puede ser ético y politico,



llegando a decir que un software puede tener identidad no solo por como se ve o
coémo funciona, sino por la vision de mundo que sostiene, colaboracion, acceso,
modificacion y comunidad.

Incluso el cédigo fuente, es decir, el conjunto de instrucciones escritas por
las personas programadoras para que un software funcione, puede pensarse de

forma estética.

No se trata solo de una parte técnica escondida, sino de un espacio donde
también se nota una forma de ordenar ideas, resolver problemas y tomar
decisiones. Dicho codigo puede verse como una obra en si misma, y que escribir
un programa puede ser una experiencia parecida a hacer arte por uno mismo.
Esta idea nos parece poderosa porque devuelve la atencion a la programacion
como acto creativo. No todo software revela esa dimension, hay mucho codigo
repetitivo o pensado solo para salir del paso. Pero eso no quita la posibilidad de
que exista una programacion con voz propia. Mas bien la puede llegar a volver
mas visible, cuando aparece se nota en la claridad, en la manera en que una
solucién parece simple sin ser pobre y en como la forma técnica logra transmitir

una vision o una mision.

Ahora bien, hablar de identidad en software se vuelve mas complejo en un
contexto donde cada vez hay mas desarrollo en equipos y mas uso de inteligencia
artificial. Estas herramientas ya no solo corrigen errores o completan palabras,
sino que pueden sugerir fragmentos de codigo, estructuras y posibles soluciones.
De hecho, Peng et al. (2023) muestran que herramientas como GitHub Copilot
pueden acelerar algunas tareas de programacion, pero eso no significa que el
estilo propio desaparezca. Mas bien, cambia el lugar donde aparece la identidad
del programador. Barke et al. (2023) explican que los programadores usan estos
modelos tanto para acelerar tareas cuando ya tienen una idea clara, como para
explorar opciones cuando todavia estan buscando una solucion. Para nosotros,
eso demuestra que la IA puede participar en la ejecucion, pero no reemplaza

completamente el criterio humano. Todavia hay decisiones que siguen



dependiendo de la persona o del equipo: qué problema vale la pena resolver, qué
solucion aceptar, qué estructura mantener, qué experiencia se quiere construir y
qué tipo de software se desea entregar. En ese sentido, la identidad no esta en
hacer todo desde cero por orgullo, sino en dirigir, seleccionar y dar forma al
resultado final con criterio propio. La herramienta puede colaborar, pero el estilo

aparece en la direccién y disefio, no solo en la ejecucion.

Creemos que un software puede tener un estilo propio. Su estilo nace de
elecciones técnicas, visuales, éticas y de interaccién, de cdomo ordena
posibilidades, de cédmo guia a quien lo usa y de qué vision del mundo deja ver.
Pensar asi el software no lo vuelve menos serio ni menos practico, mas bien al
contrario, obliga a tomarlo mas en serio. Si aceptamos que el software también
expresa, entonces ya no basta con preguntar si funciona. También hay que

preguntarse qué dice, como lo dice y desde dénde lo dice.

Entonces, si el software también expresa, lo primero que habria que
aceptar es que el estilo no es un adorno superficial ni una capa de pintura sobre
una estructura ya terminada. El estilo, cuando es auténtico, nace desde dentro del
proceso de creacion, igual que la pincelada de un pintor no se anade al final, sino
que es la forma misma en que la pintura encuentra su camino sobre el lienzo. Al
programar, el estilo se nota en decisiones tan pequefas como nombrar una
variable con cuidado o tan grandes como elegir una arquitectura completa. No es
algo que se pueda separar de la funcion, mas bien, es la funcion hecha carne,
hecha lenguaje, hecha gesto. Por eso nos parece que hablar de estilo en software
no es minimizar la técnica, todo lo contrario, es reconocer que la técnica, cuando

esta viva, deja marcas.

Paul Fishwick (2005) lo planteé de modo certero: la computacion estética
no es aplicar reglas universales de claridad o eficiencia, sino en permitir que las
representaciones del software capturen formas personalizadas y estilisticas (p.

139). Dicho de otro modo, un programa puede tener la misma huella que un dibujo



hecho a mano. No porque sea torpe o descuidado, sino porque las decisiones que
se toman, desde el flujo de interfaz hasta el tono de sus mensajes de error delatan
una forma particular de entender el mundo. Cuando usamos un software y
sentimos que "tiene personalidad" no estamos imaginando algo, estamos
percibiendo el rastro de quien lo construyo, igual que reconocemos a un amigo

por su forma de caminar antes de verle la cara.

McCullough (1996), por su parte, argumenta que todo medio tiene una
textura. La madera tiene vetas, la arcilla tiene plasticidad, el lenguaje tiene ritmo. Y
el software, aunque parezca etéreo, también tiene su propio "grano". Para él, un
artesano es alguien que aprende a sentir las posibilidades y los limites de su
medio, y que trabaja con ellos, no en su contra (p. 198). Programar con identidad
es exactamente eso, aprender a sentir qué pide el codigo, cuando forzar una
solucién y cuando soltar, cuando anadir una linea y cuando callar, eso no se
ensefa en un manual de buenas practicas, se aprende haciendo, probando,
equivocandose y, sobre todo, prestando atencion a lo que uno mismo siente

mientras escribe.

Es pertinente acudir a una voz especializada en otro campo: Terry Hyland,
quien ha estudiado la educacion vocacional y el trabajo artesanal, sostiene que la
separacidon entre trabajo intelectual y trabajo manual es un error histérico que
hemos heredado sin cuestionar (2017, p. 315). Hyland sugiere que en el trabajo
manual el pensamiento y la accion no estan separados, sino que ocurren de forma
integrada. Nos parece que esa idea es clave para entender por qué el software
puede tener estilo; si aceptamos que programar no es solo aplicar légica fria, sino
un acto integrado donde la mente y la mano convergen, entonces el codigo deja

de ser un producto anénimo y se convierte en una extension de quien lo escribe.

Desde nuestra experiencia, el estilo se nota cuando el programador decide
qué hacer en situaciones donde no hay reglas fijas. Un formulario puede tener un

mensaje de error que, en lugar de decir "dato invalido", dira "esto parece que no



va a funcionar, pero gracias por intentarlo". Una aplicacion puede tener un botén
que late suavemente antes de que lo toques, como tentandonos a tocarlo. Esos
pequeos gestos no mejoran la eficiencia medida en milisegundos, pero
transforman la relacion entre la maquina y la persona. Esto nos parece que esto es
puro estilo, no se trata de hacer software bonito para vender mas, sino que se
trata de hacer software que tenga memoria de si mismo, que no trate a quien lo

usa como un extrano.

También creemos que el estilo puede no ser evidente, existe software que
parece no tener ninguna intencion estética, cuando es funcional, plano, casi
invisible, pero incluso esa invisibilidad es una decision. Un programa que nunca
pregunta, que nunca duda, que nunca se toma una pausa, también esta diciendo
algo sobre su creador. Quiza dice que la eficiencia lo es todo, quiza dice que la
emocion estorba o quiza dice que quien lo escribid no queria dejar huella, solo
resolver un problema y desaparecer. Nos parece que eso también es un estilo,
aunque sea el estilo de la ausencia. Como ocurre en el arte minimalista, donde la
reduccion no es carencia de ideas, sino una declaracion precisa de "“menos es

mas" y de que todo lo que sobra estorba.

En conclusién, un software con identidad no es un lujo reservado para
artistas excéntricos o proyectos con presupuesto ilimitado; es, simplemente, un
programa hecho por quien se toma en serio su oficio y entiende que cada linea de
codigo es una frase capaz de ser dicha con una entonacion distinta. Pensar el
software como expresion no lo vuelve menos util; al contrario, lo humaniza. Como
recordaba Manovich (2013), el software es nuestra interfaz con el mundo, con los
demas y con nuestra propia memoria (p. 2). Por ello, cuando un programa posee
estilo y deja ver la huella de su creador, deja de ser una mera herramienta para
convertirse en un mediador cultural que nos invita a reconocernos en él; es, en
ultima instancia, un modo de encontrarnos con el otro o, incluso, con nosotros

mismos.
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Ingenieria para la Paz: Mas alla del cédigo, un puente hacia
la inclusion humana

Por Keylor Solano Vega
Osmar Ariel Sanchez Torres

Tradicionalmente, en las aulas de ingenieria se ensefia que el quehacer
profesional es puramente instrumental; una practica técnica, libre de valores y
moralmente neutra (Pdez Michel, 2020). Sin embargo, esta visidon resulta miope.
La ingenieria es, en su esencia, un acto humano, social y politico con el poder de
transformar profundamente el entorno y la convivencia. La verdadera “Ingenieria
para la Paz" surge cuando dejamos de entender el desarrollo de software como la
fabricaciéon de productos descartables y empezamos a cuestionar a qué intereses

sirve realmente la tecnologia que construimos.

Nuestra experiencia como asistentes en el laboratorio INCLUTEC del
Tecnologico de Costa Rica, especificamente en el proyecto de la Plataforma
Internacional de Edicion de Lengua de Senas (PIELS), nos ha permitido
reconfigurar nuestra perspectiva y visibilizar entornos sociales que a menudo son
ignorados por el personal técnico. Mientras la carrera tecnologica frenética actual
genera estrés e incertidumbre sobre el futuro profesional, las brechas entre los
grupos sociales mayoritarios y las personas con discapacidad se ensanchan. Al
implementar un avatar virtual 3D que facilita la comunicacion efectiva de las
personas sordas, comprendimos que la ingenieria no debe ser solo una
herramienta para el mercado. Como sefiala Ochoa en una entrevista realizada por
Sanabria (2025), esta disciplina debe ser un motor de “paz positiva”, definida “no
como la ausencia de conflicto, sino como la busqueda de estructuras que

eliminen la desigualdad y dignifiquen la vida".

Este compromiso social nos conduce a una postura critica frente a la
formacion académica tradicional. A menudo, la teoria prioriza estandares de

calidad y modelos de madurez técnica que solo son viables en entornos



corporativos de alta rentabilidad. No obstante, en la ingenieria para la paz, surge
la necesidad de transitar desde una rigidez tedrica estricta hacia una praxis
pragmatica que priorice el impacto social. No se trata de entregar productos
mediocres, sino de reconocer que la ética nos exige ofrecer soluciones
funcionales que atiendan necesidades humanas urgentes, incluso si esto implica

desafiar la percepcion idealizada de los estandares de la industria.

En este sentido, el presente articulo propone que repensar el
software como una obra cultural, y no como un objeto de consumo desechable,
transforma tanto nuestra relacién con la tecnologia como nuestra responsabilidad
ética. Para sustentar esta tesis, exploramos el software como una forma de
expresion, el papel del software libre en la reduccion de brechas de acceso y las

implicaciones de construir tecnologia con una auténtica vocacion social.
La calidad técnica y la IA como pilares de la seguridad social

En el ejercicio de la ingenieria, la seguridad y la calidad no son solo
requisitos técnicos, sino compromisos éticos que generan paz. Un software mal
disenado o inseguro puede causar estrés o incluso danos sociales, mientras que
una herramienta bien construida dignifica la vida. En nuestro trabajo con el
proyecto PIELS, hemos comprobado que la calidad se traduce directamente en
inclusion; si el avatar 3D no representa fielmente la lengua de sefas, la brecha
comunicativa persiste y la exclusiéon se profundiza. En este escenario, la
Inteligencia Artificial (IA) actia como un aliado estratégico que potencia nuestra
formacion técnica. Como sostienen Zambrana Copaja et al. (2025), la integracion
de estas tecnologias en la educacion superior permite "adaptar contenidos
educativos, automatizar tutorias y anticipar posibles dificultades académicas,
favoreciendo asi un acceso mas equitativo” (p. 1), lo cual nos educa para crear

productos mas robustos que reduzcan las desigualdades estructurales.

Sin embargo, surge un dilema ético sobre la autoria en estos entornos

de co-creacion: ;quién es el autor de una herramienta como PIELS cuando



intervienen algoritmos generativos y multiples colaboradores de diversas
disciplinas? Desde nuestra perspectiva, la autoria debe evolucionar de un
concepto de propiedad privada a uno de “obra cultural preservable”. Visualizar el
codigo de PIELS como patrimonio cultural, y no como un objeto de consumo
desechable, eleva el estandar de calidad; ya no escribimos lineas de codigo para
cumplir con una entrega académica, sino para legar una infraestructura que

sostenga la comunicacion de una comunidad historicamente invisibilizada.

No obstante, esta busqueda de excelencia técnica enfrenta un reto
pragmatico en el marco de la ingenieria para la paz. A menudo, la teoria exige
estandares de madurez que resultan viables uUnicamente en entornos con
abundantes recursos. En proyectos de impacto social urgente, surge la necesidad
de transitar desde la rigidez tedrica hacia una agilidad ética que permita ofrecer
soluciones que ayuden en el presente. No se trata de comprometer la seguridad o
la calidad, los cuales permanecen como pilares fundamentales, sino de
comprender que la paz también se construye mediante la prontitud del servicio.
En este equilibrio, la 1A se convierte en una herramienta de eficiencia social,
permitiéndonos alcanzar niveles de robustez aceptables en tiempos reducidos,

para no postergar la respuesta a quienes enfrentan barreras de comunicacion.

El codigo como expresion cultural: Redefiniendo la autoria y la estética del

software

Si dejamos de ver el codigo como un producto desechable y lo empezamos
a ver como una obra cultural, el concepto de autoria cambia por completo. En la
ingenieria tradicional, el autor es quien posee la licencia o quién escribio la linea
de codigo para una empresa. Pero en la ingenieria para la paz, la autoria tiene
mas que ver con la intencion y el impacto social. Sostenemos que el software es
una manifestacion del esfuerzo humano por transformar su entorno; detras de
cada arquitectura hay un proceso creativo donde se empatiza con un problema

real para construir una solucién con audiencia y propdsito. En el proyecto PIELS,



esto es evidente: desarrollar un avatar virtual no es un simple ejercicio técnico, es

un acto de reconocimiento hacia la comunidad sorda.

Aqui surge una duda necesaria: ¢hay verdadera autoria cuando
usamos |IA o trabajamos en proyectos colaborativos? Nuestra postura es que la
autoria no se pierde, sino que evoluciona. La IA es una herramienta que asiste en
la construccion, pero la vision ética y la decisiéon de usar esa tecnologia para
cerrar una brecha social sigue siendo humana. Como menciona Ochoa (2025), la
ingenieria debe permitir que quien la ejerce se sienta pleno con lo que hace,
transformando la realidad y no siendo un simple “robot"” que sigue instrucciones.
Por lo tanto, el autor es quien dirige la herramienta hacia la paz positiva. Si el
codigo es cultura, entonces merece ser cuidado y preservado, porque una
arquitectura de software ordenada y una interfaz funcional son decisiones
creativas, pensadas y analizadas para que generen confianza, seguridad,
dignidad, comodidad y que ayude a tener una mejor vida a el usuario, algo que en
algunos software que son tratados como propiedad privada y su unico objetivo es
ganar dinero; nuestra opinién sobre el tema es que mucho software que solo
busque lucrar, también puede ayudar implicitamente a la sociedad, ya que, es

software que todos utilizamos en el dia a dia y sacamos provecho de ello.

Software libre y soberania digital: El reto de democratizar el bien comun

El dilema de tratar el software como propiedad privada o como bien comun
define qué tanto nos interesa realmente la paz social. Creemos que la
democratizacion del software es uno de los caminos mas viables para que la
tecnologia llegue a quienes mas la necesitan. Cuando el cdédigo se cierra bajo
licencias privadas, se crean barreras econdmicas que ensanchan las brechas de
desigualdad. Al respecto, Bodero et al. (2020) sefalan que el software libre es
uno de los mayores bienes comunes de la sociedad actual, pero no ha sido
aprovechado del todo, esto ultimo para nosotros se da gracias a la naturaleza del

software libre, dado que, en muchas ocasiones este modelo de desarrollo no tiene



publicidad, alcance o recursos suficientes para tener un impacto real. Por otro
lado, para poblaciones vulnerables, acceder a herramientas de forma libre no es
un lujo, es un paso hacia su soberania digital; les permite apropiarse de la
tecnologia sin depender de que una empresa decida si su inclusién es rentable o
no (Guerschberg, 2025).

Sin embargo, hay que ser realistas, no todo software puede mantenerse
libre sin un plan; un riesgo real es la falta de recursos que puede degradar la
calidad y la seguridad del producto. Opinamos que, para que el software libre sea
una verdadera herramienta de paz, debe pasar por procesos de revision de
calidad tan exhaustivos como los de la industria privada, en medida de lo posible.
La paz no se construye con software mediocre o inseguro, sino con productos de
alta calidad que sean sostenibles mediante donaciones o apoyo de
organizaciones. La ingenieria para la paz nos exige encontrar ese equilibrio:
democratizar el acceso para reducir la injusticia, pero garantizando que la
herramienta sea lo suficientemente robusta para no fallarle a la comunidad que

confia en ella.

En conclusion, la ingenieria para la paz no es un ideal lejano, sino una
necesidad urgente que debe integrarse en la formacion técnica y ética de los
futuros profesionales. Nuestra experiencia en el laboratorio INCLUTEC nos ha
demostrado que el cédigo no es un objeto inanimado ni neutral; es una
herramienta con carga social que tiene el poder de generar armonia o profundizar
la exclusion. Al dejar de ver el software como un producto desechable y empezar
a tratarlo como una obra cultural y un bien comun, no solo elevamos los
estandares de seguridad y calidad, sino que también le damos la humanidad a una

disciplina que por mucho tiempo se ha creido puramente instrumental.

Este cambio de paradigma exige ingenieros capaces de utilizar la
Inteligencia Artificial no para sustituir el criterio propio, sino para potenciar la

creacion de soluciones mas robustas y accesibles. Como sostiene Ochoa en la



entrevista realizada por Sanabria (2025), el profesional alcanza una verdadera
plenitud cuando deja de ser un robot que sigue instrucciones externas y empieza
a aplicar un pensamiento critico para transformar su realidad. La soberania digital
y la democratizacion del acceso no son solo términos tedricos, son actos de
justicia que permiten que comunidades como la sorda se apropien de la
tecnologia para dignificar su vida. Al final, nuestra responsabilidad como
ingenieros e ingenieras no termina cuando el codigo compila, sino cuando nos
aseguramos de que nuestra obra cultural sea sostenible, segura y, ante todo, un

puente hacia una sociedad mas equitativa.
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El codigo como lienzo: La importancia de la estética del
software en la era de la mercancia

Por Justin Vasquez Tellez
Bryan Morales Calderon

En la formacién académica de la ingenieria, se nos condiciona a pensar en
el software bajo una ldgica principalmente utilitaria. Se nos ensefa que un buen
programa es aquel que optimiza recursos, reduce tiempos de ejecucion, resuelve
un problema con alta precision y que carece de bugs. Bajo esta premisa, el cédigo
se percibe como una herramienta invisible, un medio para un fin comercial o
funcional que pierde su valor una vez completada su tarea, ya que ese es su
unico proposito. Sin embargo, esta vision es profundamente reduccionista y omite
una dimension fundamental de nuestra labor: la capacidad del software para ser

un medio para la expresion creativa y una obra cultural en si misma.

Si entendemos el arte como una manifestacion que organiza la experiencia
humana y genera significado, es imposible ignorar que, hasta cierto punto, tiene
relacion con la programacion. Al programar, no solo estamos dando instrucciones
a una maquina, sino que estamos construyendo estructuras légicas, disenando
segun nuestras diferentes formas de pensamiento y a la vez moldeando la forma
en que las personas entienden e interactuan con la realidad digital. El software
deja de ser una simple mercancia para convertirse en una extension de la
literatura y la arquitectura moderna, donde la elegancia o simpleza de un

algoritmo funcional puede llegar a conmover como la métrica de un poema.
La elegancia como criterio de calidad: El legado de Donald Knuth

Para mantenernos en la idea del software como arte, es importante recurrir
a la figura de Donald Knuth. En su histérica conferencia Computer Programming
as an Art presentada originalmente en 1974, Knuth (1974/2007) cuestiond la vision

de la programaciéon como una actividad puramente técnica. Segun su



planteamiento, la programacion aspira a la belleza a través del estilo y la claridad.
Knuth sostiene que un programador que se preocupa por la estética de su cédigo
no solo produce un software mas robusto, sino que, al crearlo, experimenta una

satisfaccion creativa similar a la de un musico componiendo una sinfonia.

Desde nuestra perspectiva, la belleza en el software se manifiesta en la
legibilidad y la armonia que se encuentra dentro del sistema. Hay algo, por asi
decirlo, artistico en un cdédigo que, siendo complejo en su funcion, logra ser
simple en su lectura. Cuando nos enfrentamos a un proyecto donde las funciones
estan conectadas de manera logica y fluida, estamos ante una obra de artesania
digital, en comparacién a cuando el codigo es un desastre desordenado e
inentendible (aunque funcional). La utilidad de mercado suele premiar la rapidez
del lanzamiento, pero la calidad artistica del software se sostiene en aquello que
no siempre es visible para el usuario: la arquitectura del cédigo. Un programa
"bello" es aquel que respeta a ambos, tanto al lector humano como a la maquina

que lo realiza.
El software como arquitectura de la experiencia: Videojuegos y arte generativo

Para comprender el software como una obra cultural, no podemos ignorar
partes en donde la funcionalidad y la estética son inseparables. Un ejemplo que
en la actualidad y en el futuro va a seguir siendo importante es el desarrollo de
videojuegos independientes (indies), donde el cdédigo no solo sostiene las
mecanicas, sino que tiene un papel importante en la parte emocional del creador.
En proyectos como estos, el programador actua como un arquitecto de mundos, y
como estos videojuegos son creados por un grupo limitado de personas, es algo
muy personal, en comparacion a un trabajo hecho por una gran empresa. Como
sefala Christiane Paul (2023) en su andlisis sobre el arte digital, el software
permite crear instalaciones interactivas donde el espectador ya no es un sujeto
pasivo, sino un co-creador de la experiencia a través de los algoritmos de

respuesta.



Desde nuestro punto de vista, esto demuestra que el cédigo tiene un estilo
propio que se puede comparar al de una pelicula. Asi como un director de cine
elige un angulo de camara para transmitir una emocion, un programador elige un
algoritmo para transmitir su idea, ya sea de forma simple o compleja. La belleza
no estd solo en el producto final, sino en la légica o procedimiento que lo

sustenta.
El diseio por numeros: La estética de la limitacion

Podriamos considerar también la obra de John Maeda (1999), quien en
Design by Numbers explora como la programacion permite a los disefiadores
romper las barreras de las herramientas comerciales tradicionales. Al crear
nuestras propias herramientas mediante el codigo, recuperamos esa parte

artistica.

En lugar de usar un software cerrado que impone sus propias reglas, se
crea el software para imponer las nuestras. Consideramos que esta libertad es lo

qgue vuelve a la programacion tan interesante.
La analogia literaria: El codigo como narrativa

Otra forma de expandir nuestra visién del software es compararlo con la
literatura. Existe una relacion entre la figura del escritor y la del programador:
escribimos para ser leidos por otros humanos. Un sistema de software bien
documentado y estructurado cuenta una historia sobre como se resolvido un
problema, cuales fueron las decisiones del autor y qué prioridades tenia en ese

momento historico.

Cuando dejamos de ver el codigo como algo que se hace solo para cumplir
su tarea, se siente desechable, pero si lo tratamos como una obra que merece ser
preservada, estamos otorgandole un valor personal. El software de los sistemas
operativos pioneros hoy se estudia como piezas histéricas no solo por lo que

hicieron, sino por como fueron escritos bajo limitaciones extremas. Eso demuestra



la creatividad que tuvieron los programadores al conseguir crear el codigo a pesar
de tener herramientas tan basicas; esa es la verdadera importancia: dejar una
huella de pensamiento humano en un medio digital que, de otro modo, seria

puramente comercial.
El codigo como discurso de expresion social

Avanzando en esta reflexion, el software no solo es una obra estética, sino
también un acto politico. Como argumentan Cox y MclLean (2013) en su obra
Speaking Code, la programacion es una practica que organiza posibilidades e
impone estructuras en el mundo. El acto de escribir cédigo nunca es neutral; cada
decision técnica conlleva una carga politica sobre como deberia funcionar la
sociedad, ya que define qué es posible, qué optimizar, qué modelar y en ultima
instancia, quiénes son los sujetos habilitados a ser el publico meta para

interactuar con el programa.

No solo la importancia recae en que un codigo funcione; también importa la
accesibilidad, la privacidad o la facilidad para el usuario. Poniendo de ejemplo a
arquitectos que logran disenar una ciudad o lugar hermoso, en el caso de que no
tenga accesibilidad o no tomara en cuenta las necesidades de los usuarios con
necesidades especiales, solo ciertas personas podrian disfrutarla, ya que, por
ejemplo, si hay muchas escaleras, no hay rampas, un edificio enormemente alto
sin ascensor, los usuarios no tienen como transportarse libremente y, por ende,

no tienen como disfrutar esa obra realmente.

Con base en esta informacion, podemos decir que el movimiento del
software libre se presenta como una forma de resistencia cultural. Cuando el
codigo se libera, deja de ser una propiedad privada. Aqui, la autoria se vuelve
colaborativa y el estilo de un proyecto se define por la comunidad que lo
mantiene. Ver el codigo como una obra digna de ser preservada cambia nuestra
relacion con la tecnologia: dejamos de ser simples consumidores para ser

participes de una cultura tecnoldgica duradera.



La tension con la inteligencia artificial y la nueva autoria

Uno de los debates mas urgentes en la actualidad es la intervencion de la
inteligencia artificial en la creacion de software. {Puede algo como un codigo
generado por un modelo de lenguaje ser considerado arte? Nuestra opinion es
que, si bien la IA puede generar fragmentos de cddigo funcionales, basarse
completamente en su ayuda para hacer el codigo completo carece de la intencion
que define a la obra artistica y, ademas, ¢qué diferenciaria a un programador que
se basa completamente en la ayuda de la IA para su cédigo de una persona
comun haciendo lo mismo? El arte requiere de una visidon humana que busque

comunicar algo.

La IA es una herramienta técnica avanzada, pero ¢se puede considerar que
la autoria se mantiene en quien forma el concepto y le dice a alguien mas que lo
haga? Ademas, dado que los creadores o duefios de las IA tienen influencia en el
contenido que se genera, en este caso, si la herramienta no permite hacer todo lo
que usted quiere crear, ¢realmente se tiene la misma libertad creativa si alguien
mas limita lo que se puede hacer? En este sentido, dejar el trabajo de la creacion
total a la IA es renunciar a nuestra voz, creatividad personal y expresion artistica,

y reducir el software a una simple mercancia automatizada y sin alma.
La ingenieria con imaginacion

En la formacion de un ingeniero es comun escuchar que su producto o
trabajo tiene que ser lo mas eficiente posible; aunque eso es cierto y siempre se
debe tender a mejorar, no debe reducirse solo a eso. La verdadera innovacion o
diferencia entre un ingeniero y otro esta en su toque personal. En si su producto
esta pensado y hecho con carifno, en vez de simplemente realizarlo para entregar
o para "hacer lo minimo aceptable” como un producto comercial, eso es lo que lo
diferencia. Como sugiere Malcolm McCullough (1996), la capacidad de pensar
criticamente sobre el impacto humano de lo que construimos es lo que separa a

un técnico de un verdadero ingeniero con vision artistica.



El rigor y la creatividad no son opuestos; se necesita de ambos para crear
sistemas o productos que no solo sean resolver un problema o terminar un
trabajo; también deben tener un significado profundo, que se note el carifo con el

que esta hecho y el empeno que ha tomado hacerlo.

En conclusion, reconocer el software como una forma de arte es un acto de
rebeldia contra la mercantilizacion absoluta de la tecnologia. Al valorar el codigo
por su estilo, su elegancia y su capacidad expresiva, estamos humanizando la
ingenieria. Como futuros profesionales, tenemos la responsabilidad de no ver
nuestras creaciones simplemente como productos con fecha de caducidad, sino
como piezas de un rompecabezas cultural que define nuestra época. El software
es un espejo de nuestra persona, sociedad y, como tal, merece ser tratado con el
respeto y la dedicacion que se le otorga a cualquier obra maestra de la

humanidad.
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El arte detras de los algoritmos

Por Ximena Molina Portilla
Susana Feng Liu

Por definicion, ¢podria el software ser arte? El concepto de arte suele variar
dependiendo de la fuente de la cual se obtenga su definicion. Para efectos de
este articulo, tomaremos como referencia la propuesta por Tolstéi (2024) quien
dice que "el arte no es una alegria, ni un placer, ni una diversion; el arte es una
gran cosa. Se trata de un érgano vital de la humanidad que transporta al dominio
del sentimiento las concepciones de la razén” (p. 140). Lo que distingue al arte,
bajo esta perspectiva, no es la motivacion interna de quien crea, sino la capacidad
de la obra para transmitir emociones o ideas del mundo a quienes Ila
experimentan. En este sentido, el software podria considerarse arte porque logra
comunicar valores, emociones o0 intenciones a través de su diseno,
funcionamiento e impacto en sus usuarios, no simplemente porque el

programador lo haya creado con sentimiento o buena intencion

El software debe tener aspectos con los cuales evaluar su calidad, de la
misma manera que se evaluaria una obra musical o literaria. No se podrian utilizar
los modelos de calidad existentes que ayudan a realizar esta evaluacién porque,
desde un punto de vista artistico, estos no tienen sentido. Ademas, hay que tomar
en cuenta el tipo de software que se esté evaluando. Por ejemplo, un lenguaje de
programacion puede ser evaluado por su propdsito, su originalidad, su nivel de
ambigledad, entre otros criterios. Con esto podemos confirmar que existen
criterios aplicables al software, solo hay que moldearlos o crearlos de acuerdo al

tipo del mismo.

Tomando el ejemplo anterior de los lenguajes de programacion, podemos
observar como este caso se asemeja a la literatura, ya que muchos de estos
criterios son igualmente aplicables en ella. Al igual que en la literatura, el cédigo

es algo que se lee, puede confundir al lector, frustrarlo y generarle muchas otras



emociones. Incluso mas alla de su lectura, cierto software puede transmitir
valores culturales concretos: un sistema desarrollado en una lengua indigena, por
ejemplo, no solo cumple una funcidon técnica, sino que visibiliza comunidades
historicamente marginadas y evidencia tensiones relacionadas con la inclusién
tecnolégica. Esto nos inclinaria aun mas hacia la idea de considerar el software
como arte, pero cabe destacar un area especifica que ultimamente ha dado
mucho de qué hablar y donde quizas empecemos a dudar de nuestra postura: la

inteligencia artificial.

¢Podria un producto desarrollado por IA ser considerado arte, aunque esta no

posea sentimientos y, sobre todo, un alma?

En los ultimos afnos, se ha generado un gran debate con respecto a la
inteligencia artificial, especificamente la generativa. Si entendemos el arte como
aquello que logra transmitir emociones e ideas, habria que preguntarse si un
producto generado por IA es capaz de provocar ese efecto en quien lo recibe. Sin
embargo, hay que recordar que la IA no se genera sola: debe haber un ser
humano que construya un prompt que dispare la generaciéon de una imagen,
video, texto o audio. En este sentido, se ha pensado que la IA constituye una capa
adicional de abstraccion dentro del proceso creativo, de manera analoga a otras
herramientas como compiladores o frameworks. La intencién y los valores del
desarrollador no desaparecen, sino que se expresan a través del uso de estas
tecnologias, por tanto, lo que se comunica a través del resultado podria, en

principio, seguir siendo de origen humano.

No obstante, hay un punto importante que, a pesar de no estar incluido en
la definicion de arte, hace la diferencia: la originalidad. En mi opinion, este aspecto
es el punto de quiebre de la discusion. Hay que recordar que la manera en que
funciona la inteligencia artificial "es esencialmente estadistico: aprende patrones,
distribuciones y relaciones de palabras, imagenes o sonidos para generar

resultados coherentes a nuevas entradas” (Aguilar, 2025). Todo lo que genera la



inteligencia artificial es un conjunto de elementos que "aprendid” que, en otras
palabras, significa que extrajo de algun elemento de una base de datos. De
acuerdo con Osorio Umana (2025), un objeto solo puede considerarse original si
refleja la personalidad de su autor a través de elecciones libres y creativas. En
este sentido, cuando el proceso de creacion estd condicionado por exigencias
técnicas, reglas u otras limitaciones que anulan dicha libertad, la jurisprudencia
del Tribunal de Justicia de la Unién Europea concluye que el objeto carece de la
originalidad necesaria para ser protegido como obra (p. 6). Bajo este criterio, la

inteligencia artificial no puede ser considerada original.

Ahora bien, vale la pena cuestionarse si otros tipos de software enfrentan el
mismo problema. La respuesta es no. Por ejemplo, los videojuegos, especialmente
aquellos desarrollados por un equipo pequefio de personas. Existen muchos
juegos cuyo proposito es concientizar sobre algun tema especifico, y esto se
suele lograr desarrollando mecanicas distintivas que los hagan unicos vy
memorables. Crear un juego con una idea original es totalmente necesario en este
ambito. A diferencia de la IA, estos softwares no toman decisiones creativas por si

mismos, sino que ejecutan directamente las instrucciones del programador.
¢De quién es el arte cuando el codigo es de todos?

El tema de la originalidad trae a la mesa un aspecto importante del arte:
este suele tener dueno. Un pintor firma su pintura una vez que la termina para
mostrar que fue él quien la cred, una cancion siempre trae una seccion de
créditos para rendir homenaje a las personas que la crearon, pero ¢y el software?
Es cierto que se puede mostrar al publico ejecutables con sus respectivos
créditos, sin embargo, ¢qué pasa con el software de codigo libre? Acaso este

representa una amenaza al arte?

El hecho de que un cddigo sea libre, significa que, cualquier persona pueda
modificarlo o utilizarlo, no implica que carezca de autoria. En el software de

codigo abierto existen diversas formas de reconocer la contribucion de quienes



participan en su desarrollo. Una de las mas comunes es a través del historial de
commits en plataformas como GitHub o GitLab, donde cada cambio queda
registrado con el nombre del autor. Ademas, segun la guia en linea de Open
Source Guide, se recomienda que en los proyectos se incluyan archivos de
documentacion como CONTRIBUTORS.md o secciones de agradecimientos en el
README.md (GitHub, s.f.), que funcionan como espacios formales para dar
crédito a los programadores y colaboradores. De esta manera, aunque el codigo
sea compartido libremente, la autoria y las aportaciones individuales permanecen

visibles y reconocidas.

Ahora bien, bajo el entendimiento de que el codigo puede llegar a ser arte
cuando existe intencion, propaosito, sentimiento y una estructura cuidadosamente
construida, en ese caso no podriamos necesariamente clasificar al codigo abierto
como una amenaza para el arte en si mismo. Por el contrario, podriamos decir que
esta forma de desarrollar software llega a modificar la forma en la que

entendemos la autoria y la creacion artistica.

Por ejemplo, si se compara con la musica, un musico puede crear una pista
considerada completamente propia a partir de demos, samples o melodias ya
existentes. Aunque parte de elementos previos, la obra final sigue siendo suya
porque la transforma, la reorganiza y le imprime su propio estilo. Del mismo modo,
el codigo abierto parte de una base existente, pero cada desarrollador aporta algo
de si mismo: una solucion, una mejora, una forma distinta de organizar el sistema
o incluso una vision diferente del proyecto. Por supuesto, siempre y cuando se
realice bajo los lineamientos con los cuales fue creado el proyecto de software
libre. Puesto que no necesariamente todos admiten contribuidores (Open Source
Guide, s.f.), que en ese caso la modificacion del cédigo fuente ya no se
consideraria una contribucion y podria llegar incluso a considerarse una copia

mas.



Bajo esta premisa, el codigo abierto puede entenderse como una forma de
arte de tipo colaborativa. A diferencia de otras disciplinas donde la participacion
de varias personas puede diluir la autoria, en el software libre esta se conserva y
se documenta. Como habiamos mencionado anteriormente, cada contribuidor
recibe reconocimiento mediante commits, historiales de versiones o documentos
dentro de plataformas como GitLab. De esta manera, el proyecto sigue teniendo
autores, pero estos no son una sola persona, sino una comunidad de individuos
gue enriquecen constantemente la obra original. De manera que la nueva version

es una nueva obra original.

Ademas, esta colaboraciéon suele surgir de una motivaciéon distinta a la
puramente economica. Tal como describe Gonzéalez Barahona et al. (2008), “el
modelo de desarrollo en proyectos de software libre suele ser mas informal,
debido a que gran parte del equipo de desarrollo realiza esas tareas de manera
voluntaria y sin recompensa economica” (pp. 111-112). Es decir, los contribuidores
no participan porque esperan una ganancia inmediata o porque desean convertir
el proyecto en un producto para vender, sino porque buscan mejorar una
herramienta que consideran util y ponerla al alcance de mas personas. Existe una
intencion genuina de aportar, perfeccionar el codigo y permitir que cualquiera

pueda utilizarlo, adaptarlo o incluso continuarlo.

Esta idea la podemos relacionar con ciertas formas de arte que adquieren
valor precisamente cuando dejan de estar limitadas a unos pocos. El arte
callejero, por ejemplo, existe en espacios publicos y puede ser visto por cualquier
persona, sin importar su condicion econdmica o social. Basicamente se toma el
“espacio publico como un lugar donde la interaccion se basa en la posibilidad de
expresar las diferencias, la pluralidad de discursos entendiendo lo "publico" como
un espacio comun a todos, compartido por todos.” (Levit y Pérez Roig, 2024, p.
75). Entonces, de la misma forma en la que el arte callejero se legitima en un
espacio publico accesible por todos, el software libre bajo esta perspectiva

también obtiene valor cuando puede llegar a la mayor cantidad de personas.



Por otro lado, bajo este contexto, algunas personas podrian argumentar
que abrir el codigo le resta valor, ya que cualquiera puede acceder a él,
modificarlo o reutilizarlo. Sin embargo, esa critica parte de una concepcién del
valor basada en la exclusividad. El principio mismo del cédigo abierto consiste en
que el conocimiento sea accesible para todos y en que la tecnologia pueda
evolucionar gracias a la participacion colectiva. Por ello, también es valido pensar
que el cédigo abierto adquiere un valor mayor conforme llega a mas personas, del
mismo modo en que una obra artistica puede volverse mas significativa cuando

logra inspirar, ayudar o transformar a una comunidad entera.
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Autoria y propiedad del software que construimos entre
todos: ;a quién pertenece el cédigo?

Por Kaleb Coto Elizondo
Tomas André Medina Vargas

A primera vista, si vos tecleas el cddigo, sos el duefio. Sin embargo,
cualquiera que programe hoy sabe que esa nocidn se complica cuando se
examina con detenimiento. En los proyectos de cdodigo abierto contribuyen miles
de personas; las herramientas de inteligencia artificial generan bloques enteros de
codigo a partir de una sola instruccién y la practica habitual incluye la reutilizacién
de soluciones publicadas en plataformas como GitHub. Encajar esta forma de
trabajo colectivo en las definiciones tradicionales de autoria individual y propiedad

privada requiere, cuando menos, una revision critica de dichos conceptos.

No es solo una pregunta tedrica; tiene consecuencias concretas: quién
puede usar un programa, quién puede modificarlo si contiene un error, quién
puede auditarlo cuando maneja datos sensibles. Estas preguntas adquieren mayor
urgencia ahora que el software estd presente en la salud, la educacion y los
procesos electorales. Por eso vale la pena detenerse a analizar, mas alla del
debate abstracto sobre autoria, qué modelo de propiedad resulta mas adecuado

para nuestra sociedad y qué implica cada opcion.
La autoria en tiempos de colaboracion e inteligencia artificial

Antes, programar era una actividad individual o de equipos pequefos y
cerrados. El modelo de codigo abierto transformd radicalmente esa imagen.
Proyectos como Linux, Python o el nucleo de Android existen gracias a
contribuciones distribuidas de personas en todo el mundo. Claro, Linus Torvalds
inicio el desarrollo del kernel en 1991, pero atribuirle la autoria completa de lo que
existe hoy resulta impreciso: el sistema actual incorpora el trabajo de miles de

desarrolladores que nunca tuvieron contacto directo entre si. Como explica Paul



(2015), el arte digital y el software superaron los marcos de la creacién individual
al introducir formas de colaboracién que esos marcos simplemente no

contemplaban.

La expansion de herramientas de inteligencia artificial que generan codigo
agrega otra capa a este problema. Franganillo (2023) analiza como estos sistemas
estan modificando las bases tradicionales de la creatividad al producir contenido
a partir de instrucciones textuales, sin que exista un acto deliberado de escritura
por parte del programador. Cuando vos le pedis a una IA que escriba una funcion
completa y la integra en su proyecto, el proceso no sigue el modelo clasico de
composicion, aunque la decision de usarla, adaptarla y asumir sus consecuencias

si recae sobre vos.

En ese sentido, la IA no es fundamentalmente distinta de otras herramientas
que amplian la capacidad del programador sin reemplazar su juicio. Funciona de
forma andloga a un compilador: transforma instrucciones en un resultado
utilizable, pero a nadie se le ocurriria considerarlo coautor del programa. Si el
codigo generado produce un error, la responsabilidad recae sobre quien lo
incorporod sin revisarlo. Si funciona correctamente, el mérito corresponde a quien
supo plantear el problema y evaluar la solucion. Al final, escribir a mano cada linea
importa bastante menos que entender qué hace ese cddigo y por qué decidiste

usarlo.

Por esa misma razén, reutilizar codigo publicado en plataformas como
GitHub no equivale a una apropiacion indebida: es parte de como funciona la
cultura compartida del desarrollo de software. Lo que distingue a un profesional
honesto no es el origen del codigo, sino la claridad con que reconoce las fuentes

y asume la responsabilidad sobre el producto final.
Propiedad intelectual: ;un modelo que ya no encaja?

El modelo de propiedad intelectual que regula el software fue disefado

originalmente para obras atribuibles a un creador identificable: un libro, una



composicion musical, una pintura. Su premisa fundamental es que existe un autor
singular cuyo esfuerzo creativo merece proteccién juridica durante un periodo
determinado. El software contemporaneo rara vez cumple esa condicion: es
iterativo, se construye sobre versiones anteriores, incorpora dependencias
externas y, en muchos casos, resulta del trabajo distribuido de cientos de
personas a lo largo de anos. Aplicar ese marco a un objeto que es por naturaleza
colectivo genera tensiones que se vuelven evidentes en la practica: las licencias
de cddigo abierto, las disputas sobre dependencias y los limites de la propiedad
sobre algoritmos son problemas que el derecho de autor clasico no estaba

disenado para resolver.

El desarrollo de software opera, en gran medida, bajo una logica de
conocimiento compartido y acumulado. Los programadores adaptan soluciones
que otros publicaron, contribuyen a proyectos ajenos y construyen sus
herramientas sobre cédigo que alguien mas escribié antes. Cox y McLean (2013)
sefalan que el software nunca es neutral: define qué operaciones son posibles y
bajo qué condiciones, e impone estructuras que organizan las posibilidades de
quienes lo usan. En ese sentido, decidir quién puede ver, modificar o distribuir el
codigo no es solo una decisién econdmica, sino una decisidn sobre quién tiene

acceso y control sobre esas estructuras.

Esto no implica que el modelo propietario carezca de legitimidad.
Desarrollar software requiere una inversion significativa de tiempo y recursos
economicos, y es razonable que quienes lo producen busquen condiciones para
recuperar esa inversion. Desde esta perspectiva, la propiedad intelectual cumple
una funcién econdmica comprensible. El problema no es la existencia del modelo
privado, sino la tendencia al monopolio que puede generar cuando no coexiste
con alternativas reales y accesibles. Cuando no hay opcion, el usuario no esta
eligiendo: esta aceptando lo unico disponible, y eso tiene implicaciones que van

bastante mas alla del precio del software.



Stallman (2020) define el software libre en términos de libertad, no de
precio: la posibilidad de ejecutar, estudiar, modificar y redistribuir un programa
convierte al usuario en alguien que comprende y controla las herramientas que
usa. Esta distincion resulta especialmente relevante cuando el software en
cuestion gestiona datos médicos, procesos electorales o comunicaciones
privadas. En esos contextos, no poder revisar el cédigo no es solo una limitacién
técnica, sino un problema de confianza institucional. Como senalaba McCullough
(1996), las herramientas digitales moldean la manera en que pensamos Yy
actuamos; si esas herramientas operan bajo control exclusivo y sin alternativas
accesibles, el margen de autonomia tanto técnica como ciudadana se reduce de

forma concreta.

Lo que resulta preocupante, en definitiva, no es el software privado como
tal, sino la concentracion de poder que puede derivarse de un ecosistema donde
solo existe ese modelo. Un entorno tecnoldgico con diversidad de opciones —
libre y privado— puede servir mejor a distintas necesidades y contextos, sin que

ninguno de los dos modelos deba imponerse como el unico valido.
El software como expresion: entre el codigo y la cultura

Hay una dimension de esta discusion que suele quedar fuera del debate
juridico y economico: si el software puede ser arte, la pregunta sobre a quién
pertenece adquiere una capa adicional de complejidad. Knuth (1974) argumentaba
que la programacion no deberia reducirse a la correccion técnica, sino que puede
aspirar a la belleza, el estilo y la elegancia. Un algoritmo bien escrito tiene algo
comparable a la claridad de un buen parrafo o a la coherencia estructural de una

composicion musical.

Maeda (1999) va en una direccion similar cuando reflexiona sobre como las
herramientas digitales transforman la relacion entre quien crea y lo que crea: la
herramienta pasa a ser parte del resultado. Esta perspectiva complica la pregunta

de la autoria, pero también la enriquece. Si el software puede entenderse como



una forma de expresion cultural, entonces las decisiones sobre quién puede verlo,
copiarlo o modificarlo no son solo decisiones econémicas: son decisiones sobre

quién tiene acceso a esa expresion y quién queda excluido de ella.

Vale reconocer que esta analogia entre software y arte tiene limites. No
todo programa aspira a la elegancia estética; muchos son desarrollados bajo
criterios de eficiencia y funcionalidad sin ninguna pretension artistica. Sin
embargo, incluso en esos casos, el hecho de que el software se construya de
forma colectiva y acumulativa hace que la pregunta sobre la autoria individual siga

siendo compleja. La dimensidn expresiva simplemente la hace mas visible.

Esta idea tiene implicaciones profundas para la formacion en ingenieria. Si
el codigo puede ser expresion, aprender a programar no es solo aprender a
resolver problemas: es aprender a comunicarse con precision, a construir cosas
que otros puedan entender y mejorar, y a participar en una conversacion técnicay

cultural que lleva décadas en marcha.
Una reflexion desde la ingenieria

Para quienes estudiamos ingenieria en computacion en el TEC, estas
preguntas no son un debate filoséfico lejano. Desde el inicio de la carrera,
trabajamos con sistemas basados en Linux, entornos como LibreOffice y
lenguajes cuyas especificaciones son publicas. Rapidamente se hace evidente
que el conocimiento técnico se acumula y no surge de la nada: aprender a
programar implica apoyarse en herramientas que otras personas disefiaron,
mantuvieron y pusieron a disposicion. Seria contradictorio formarse en ese
ambiente y luego sostener que el software es una propiedad estrictamente

individual e intransferible.

Eso no significa que la responsabilidad individual desaparezca. Hay una
diferencia clara entre usar el trabajo de otros con atribucién honesta y apropiarse
de cdédigo ajeno sin reconocimiento. La diferencia no esta en el origen del codigo,

sino en la honestidad con que se usa. Knuth (1974) argumentaba que programar



bien tiene una dimensidn estética genuina, lo que implica un compromiso real con
la calidad del propio trabajo. Ese compromiso no es compatible con el plagio, pero
si encaja perfectamente con aprender de la comunidad y construir sobre lo que

otros han hecho.

En la ingenieria de computacién, el programador se encuentra de forma
permanente entre su propio esfuerzo y el trabajo colectivo: cada solucion propia
se apoya en lo que otros construyeron antes, y cada aporte propio puede
convertirse en la base sobre la que trabaje quien venga después. Como sefialaba
Maeda (1999), la herramienta digital forma parte activa de la creacion sin llegar a
reemplazar al creador. Admitir esa interdependencia no le resta valor ni mérito al

trabajo propio; simplemente lo situa en el contexto real en el que ocurre.

La pregunta sobre quién es el dueio del software no tiene una respuesta
unica, y esa dificultad no es una falla del analisis sino un reflejo de la complejidad
del objeto que se estudia. El software contemporaneo es una creacion
acumulativa: cada programa incorpora decisiones, convenciones y codigo
producido por quienes trabajaron antes. Los marcos legales que intentan reducirlo
a la posesion de un individuo o empresa logran capturar solo una parte de esa

realidad.

Tanto el modelo libre como el privado tienen lugar dentro del ecosistema
tecnoldgico, y probablemente la respuesta mas honesta no sea elegir uno y
descartar el otro, sino entender en qué contextos cada uno sirve mejor y qué
condiciones deben existir para que ambos puedan coexistir sin que ninguno
elimine al otro. Lo que si parece claro, retomando a Stallman (2020), es que la
posibilidad de revisar el codigo que se ejecuta en los propios dispositivos no
deberia ser un privilegio técnico, sino una condicion accesible para cualquier

usuario.

La inteligencia artificial no suprime la autoria: la redefine. Franganillo (2023)

sefala que su llegada plantea preguntas sobre autoria y propiedad que todavia no



tienen respuesta consolidada. Pero si se usa con criterio, el autor sigue siendo
quien decide, quien evalua y quien asume la responsabilidad del resultado. Al
final, la pregunta por el cédigo es también una pregunta por nosotros como
comunidad técnica: si el software es, como plantean Cox y McLean (2013) y como
sugeria Knuth (1974), una forma de expresion colectiva, entonces las decisiones
sobre quién puede acceder a él y modificarlo son también decisiones culturales. Y
esas decisiones merecen debatirse con la misma seriedad con que se discute

cualquier otra politica que afecte el acceso al conocimiento.
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