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Resumen

Objetivo del estudio: El articulo analiza el caso de GNOME, uno de los proyectos Free/Libre Open
Source Software (FLOSS) mas populares, iniciado en 1997. El concepto de gobernanza de pares
describe la interaccion y convergencia de empresas, fundaciones, usuarios voluntarios y profesionales
en su desarrollo.

Metodologia/ enfoque: La investigacion se basa en el método documental y un abordaje de historia
organizacional. Para ello se recopilaron fuentes primarias y secundarias digitales: sitios institucionales
y FLOSS, blogs, listas de comunidad, documentos y plataformas.

Originalidad/ Relevancia: El trabajo permite avanzar, desde una perspectiva sociotécnica, en la
comprension de los desarrollos FLOSS y la coevolucion de sus componentes técnicos y dinamicas
comunitarias.

Resultados principales: Se identifican tres niveles de gobernanza: 1. el software propiamente dicho;
2. la comunidad; 3. el ecosistema. Se analizan ciclos de desarrollo; participacion y organizacion
comunitaria; actores y modelos de negocio, definiciones y controversias. La trayectoria de GNOME
esta marcada por la confluencia de intereses y coopeticion entre actores corporativos y el ecosistema
FLOSS. El ciclo de vida muestra una actividad constante, que implica redefinicion de sus
componentes, infraestructura tecnol6gica y liderazgos. Ella no exenta de controversias y bifurcaciones,
similares a las evidenciadas en proyectos de este tipo.

Contribuciones tedricas/ metodoldgicas: Se aporta al concepto de gobernanza de pares y su utilidad
para el andlisis de casos. Se promueve la reflexion sobre fuentes de datos y recursos de la
investigacion en Internet.

Contribuciones sociales/ gerenciales: Se contribuye a la comprension de nuevas formas de gestion y
toma de decision en proyectos de desarrollo tecnologico.

Palabras clave: Floss. Desarrollo de software. Comunidad. Ecosistema. Governance.
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Resumo

Objetivo do estudo: O artigo analisa o0 caso do GNOME, um dos mais populares projetos de Software
Livre/ Open Source (FLOSS), iniciado em 1997. O conceito de governanca de pares descreve a interagdo
e convergéncia de empresas, fundac@es, usuarios voluntarios e profissionais em seu desenvolvimento.
Metodologia/ abordagem: A pesquisa baseia-se no método documental e na abordagem da historia
organizacional. Para isso, foram coletadas fontes digitais primarias e secundarias: sites institucionais e
FLOSS, blogs, listas de comunidades, documentos e plataformas.

Originalidade/ Relevancia: O trabalho permite avangar, de uma perspectiva sociotécnica, na
compreensdo dos desenvolvimentos do software livre e na coevolugdo de seus componentes técnicos e
dindmica da comunidade.

Principais resultados: Trés niveis de governanga sdo identificados: 1. o prdprio software; 2. a
comunidade; 3. o ecossistema. Sdo analisados os ciclos de desenvolvimento, participacdo e organizacao
da comunidade, atores e modelos de negdcios, definicdes e controvérsias. A trajetéria do GNOME é
marcada pela confluéncia de interesses e coopeticao entre atores corporativos e o ecossistema FLOSS.
O ciclo de vida mostra uma atividade constante, o que implica redefinicdo de seus componentes,
infraestrutura tecnologica e lideranca. N&o esté isento de controvérsias e bifurcagfes, semelhantes as
evidenciadas em projetos desse tipo.

Contribuicdes tedricas/ metodoldgicas: Contribui para o conceito de governanca de pares e sua
utilidade para a analise de casos. E promovida a reflexdo sobre fontes de dados e recursos de pesquisa
na Internet.

Contribuigdes sociais/ gerenciais: Contribui para o entendimento de novas formas de gestdo e tomada
de decisdo em projetos de desenvolvimento tecnolégico.

Palabras-chave: Floss. Desenvolvimento de software. Comunidade. Ecossistema. Governanca.

Abstract

Objective of the study: The article analyzes the case of GNOME, one of the most popular Free/ Libre
Open Source Software (FLOSS) projects, started in 1997. The concept of peer governance describes the
interaction and convergence of companies, foundations, voluntary users and professionals in its
development.

Methodology/ approach: The research is based on the documentary method and an organizational
history approach. For this, primary and secondary digital sources were collected: institutional and
FLOSS sites, blogs, community lists, documents and platforms.

Originality/ Relevance: The work allows progress, from a sociotechnical perspective, in understanding
FLOSS developments and the coevolution of their technical components and community dynamics.
Main results: Three levels of governance are identified: 1. the software itself; 2. the community; 3. the
ecosystem. Development cycles; community participation and organization; actors and business models,
definitions and controversies, are analyzed. GNOME's trajectory is marked by the confluence of
interests and coopetition between corporate actors and the FLOSS ecosystem. The life cycle shows a
constant activity, which implies redefinition of its components, technological infrastructure and
leadership. It is not exempt from controversies and bifurcations, similar to those evidenced in projects
of this type.

Theoretical/ methodological contributions: It contributes to the concept of peer governance and its
usefulness for case analysis. Reflection on data sources and research resources on the Internet is
promoted.

Social/ managerial contributions: It contributes to the understanding of new forms of management
and decision-making in technological development projects.

Keywords: Floss. Software development. Community. Ecosystem. Governance.
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Introduccion

El movimiento de software libre surge a principios de los 1980s desde los centros de
desarrollo académicos como el MIT, como una reaccion a la clausura y privatizacion de la
incipiente industria SSI (Software y Servicios Informaticos). Fue iniciado por Richard
Stallman, creador de la Licencia Publica General (GPL), la Free Software Foundation y el
Proyecto GNU (Sistema operativo GNU, s.f.). Las licencias tipo GPL obligan a las creaciones
derivadas a mantener las condiciones de uso originales, garantizando que el codigo permanezca
abierto y no pueda ser apropiado con exclusividad. A finales de los 1990, se produjo una
escision entre un sector del movimiento basado en los principios filoséficos y politicos de la
libertad del software, y otro basado en las ventajas técnicas y econdémicas del cddigo abierto
(Raymond, 1999), bajo la érbita de la Open Source Initiative. El término FLOSS relne los
conceptos de Free/Libre Open Source Software?.

Los proyectos FLOSS son instancias de produccion entre pares, definidas como una
forma de creacion abierta y compartida realizada por grupos online que: establecen y ejecutan
objetivos de forma descentralizada; manejan un rango diverso de motivaciones, en particular
motivaciones no-monetarias; y se separan de formas de propiedad exclusivas y relaciones
contractuales (Benkler et al., 2015, p. 2).

Forman parte de un grupo de bienes comunes informacionales, basados en derechos de
uso simétricos, por oposicion a derechos exclusivos asimétricos (Hess y Ostrom, 2007). Estos
recursos ocupan un rol central en las economias actuales (Benkler, 2017).

Buena parte de la literatura sobre innovacion la define como algo estrictamente ligado
a la empresa. La historia de las innovaciones relacionadas con las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) y los proyectos FLOSS han mostrado, sin embargo, que
esta definicion es insuficiente en casos précticos relevantes (Tuomi, 2002). Ello permite abonar
cuestiones emergentes en la investigacion sobre innovacion abierta, redes y ecosistemas de
innovacion, en particular: modos de gobernanza en comunidades, formas de apropiacién no
basados en propiedad intelectual y articulacion de actores diversos a escala global (empresas,
voluntarios, usuarios y organizaciones sin fines de lucro).

A lo largo del articulo analizamos el caso de GNOME (GNU Network Object Model
Environment). Iniciado en 1997, es uno de los entornos de escritorio mas populares para
sistemas GNU/Linux, disponible en las principales distribuciones. Desde un abordaje

documental e histérico, se prioriza un enfoque narrativo con orientaciones interpretativas y

L En el articulo utilizamos de manera unificada ambas expresiones, dado que refieren al mismo modelo de produccion de software en términos productivos.
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discursivas (da Costa et al., 2010). Con base en el constructivismo social de la tecnologia,
utilizamos la definicion de trayectoria sociotécnica, como un proceso de “co-construccion de
productos, procesos productivos y organizacionales” (Thomas, 2008, p. 249). Esta se inspira en
la idea de ensamble sociotécnico de Bijker (1993), la cual busca superar determinismos tanto
tecnoldgicos como sociales en el analisis de procesos de innovacion.

El trabajo permite de este modo comprender la coevolucion de los componentes y
dindmicas comunitarias de GNOME. El abordaje se basa en el concepto de gobernanza de pares
e identifica tres niveles de gobernanza: 1. el software propiamente dicho; 2. la comunidad; 3.
el ecosistema. Para ello, identificamos momentos criticos que fueron direccionando la
evolucion del desarrollo. Analizamos sus origenes, organizacion e infraestructura; participacion
y actividad comunitaria; relacién entre actores y modelos de negocio, bifurcaciones,
definiciones y controversias; asi como su insercion en el ecosistema FLOSS.

La investigacion se basa en la recopilacion de fuentes secundarias: sitios institucionales
y tematicos, blogs, listas de comunidad, fuentes de datos oficiales y de terceras partes, extraidos

de plataformas digitales.

Marco de referencia tedrica
Innovacion abierta y ecosistema de innovacion

El concepto de innovacidn abierta fue propuesto por Chesbrough (2003). Su definicion
mas actualizada lo entiende como ““‘un proceso de innovacion distribuida que implica flujos de
conocimiento gestionados intencionadamente a través de los limites de la organizacion”
(Chesbrough y Bogers, 2014, p. 4). La innovacion abierta puede estudiarse en diferentes niveles
de analisis: unidades de negocio, ecosistemas/comunidades, empresas, regiones o incluso
sistemas nacionales de innovacién. Sin embargo, hasta la fecha ha tendido a centrarse en el
nivel de empresa, con una atencion mas reciente dirigida a proyectos y equipos (Chesbrough y
Bogers, 2014).

En cierta proximidad, Von Hippel ha desarrollado los términos innovacion de usuario,
innovacion distribuida (2005) e innovacion colaborativa (Baldwin y von Hippel, 2011). Tales
definiciones tienen en comun haber estudiado casos de FLOSS (Piller y West, 2014). Sin
embargo, una linea divisoria entre ellas es la conveniencia de que los creadores tengan derechos
fuertes para apropiarse de los beneficios de sus invenciones.

El concepto de innovacion abierta se ha enriquecido desde su creacion a través de otros

marcos en innovacion, gestion y economia. Algunos desafios sefialados recientemente son:
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nuevos enfoques para medir el proceso de innovacion; interaccion entre estrategias de
innovacion abierta y las opciones de apropiabilidad fuerte (o débil); formas de colaboracion y
en red, aplicacion de la innovacién abierta a nuevos contextos (como organizaciones sin fines
de lucro o empresas mas pequefias) y nuevos niveles de analisis (West et al., 2014).

Vallat (2009) propone que los procesos de innovacion abierta se basan en el
establecimiento de redes entre actores (incluidas industrias, universidades y organizaciones de
investigacion, entidades puablicas, usuarios finales y comunidades de usuarios) y el uso de
plataformas funcionales para facilitar la colaboracion y participacion. Esta se asocia al concepto
de ecosistema de innovacion, construido a partir del concepto de business ecosystem
originalmente propuesto por Moore. Mientras el primero busca enfatizar la creacion de valor
total, la nocidn del segundo se preocupa mas por la captura de valor por parte de las empresas
(de Vasconcelos Gomes et al., 2018).

El constructo de ecosistema de innovacion enfatiza la co-evolucion de una constelacion
heterogénea de organizaciones que crean valor de forma conjunta (Dedehayir, Mékinen y Ortt,
2018). Este concepto mantiene un sentido bioldgico de interaccion y simbiosis entre diferentes
actores, que incluye a usuarios finales, y donde no hay una geografia especifica sino que se
utilizan plataformas y tecnologias en comun que permiten la interaccion (Dedehayir et al,
2018).

En la literatura es usual encontrar estudios de la cooperacién entre firmas como un
fendmeno habitual en diversas actividades productivas (industria automotriz, farmacéutica,
aeronautica, entre otras). Teixeira et al. (2016) han empleado el neologismo open-coopetition
para designar esta situacion de cooperacion entre competidores cuando se da en el marco de

modelos open-source.

Desarrollo Floss

El modo tradicional de produccion de software ha sido transformado por el auge del
modelo de produccion abierta y colaborativa. Vinculado a los desarrollos FLOSS se encuentra
la nocion de ecosistema software. Manikas y Hansen (2013) realizaron una revision sistematica
de la literatura en torno al concepto de ecosistema software donde proponen una definicion
como sintesis de las méas utilizadas. Siguiendo a los autores, entendemos como ecosistema
software a un conjunto de actores que interactdan sobre la base de una plataforma o tecnologia

en comun, que da como resultado un conjunto de productos y servicios. En esta definicion estan
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presentes tantos los actores que desarrollan en conjunto como el artefacto en si que constituye
la tecnologia comun sobre la que interacttan.

Dentro de este ecosistema software los actores desarrollan relaciones simbidticas entre
si, y se admite una amplia gama de intereses y motivaciones para participar que incluyen
beneficios no monetarios. En el ecosistema existen diferentes roles. Generalmente es una firma
la que orquesta o coordina la plataforma o tecnologia en comun, mientras que otras empresas
pueden desarrollar extensiones o funciones en base a ella. Se genera valor y se distribuyen los
costos asociados a las innovaciones (Jansen, 2020).

Esta transformacion en el modo de producir software tradicional ha generado un desafio
en cuanto a la posibilidad de que las firmas logren desarrollar plataformas que permitan el
surgimiento de comunidades software a la vez que sean capaces de controlar este proceso. A
raiz de ello, la literatura del management ha propuesto modelos de gobernanza que, desde la
perspectiva de la firma detras de la plataforma, logren mantener la salud del ecosistema
software. Las practicas de gobernanza se ubican especificamente en torno a los problemas de
creacion de valor, coordinacion de actores y la apertura y control organizacional (Jansen, 2020).

Mas especificamente en los desarrollos FLOSS, nos encontramos que éstos estan
conformados por numerosos proyectos, donde cada uno cuenta con decenas o cientos de
programadores a nivel global, conectados en redes y plataformas de produccion colaborativa,
que han evolucionado en las Gltimas décadas generando formas eficientes de administrar el
flujo de trabajo. En los grandes proyectos existe una ecologia de comunidades y
subcomunidades que comparten una gobernanza y producen artefactos que usualmente son
compartidos.

Los proyectos liberan versiones estables luego de cada ciclo de desarrollo, y en general
mantienen accesible el proceso mediante plataformas abiertas. El cddigo utiliza licencias
libres/abiertas existentes, pudiendo distinguirse entre licencias reciprocas (o virales), que
obligan a mantener las condiciones de cddigo abierto, y licencias permisivas, que habilitan
desarrollos cerrados derivados?.

Es comun encontrar una estructura organizativa de los proyectos dividida en dos grupos
principales: core y periferia. En el core, se encuentran los lideres del proyecto, mantenedores y
otros desarrolladores principales. La periferia estd compuesta por un gran numero (en los
proyectos mas exitosos) de desarrolladores que prueban el software, informan errores y fallas,

proponen parches o mejoras al cddigo (Motta et al., 2019). Es necesario considerar también las

2 Un repaso de los tipos de licencias y modificaciones recientes se encuentra en Wheeler (2017).
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contribuciones que no son de programacion. Estas giran en torno a documentacion, traduccion,
disefio y desarrollo de interfaces de usuario, arte, trabajo comunitario y de divulgacion (Alleyne,
2011; Vasilescu et al., 2014).

Los proyectos funcionan sin un proceso formal de recruiting y la relacion entre los
desarrolladores es voluntaria y no mediada por contratos formales. Méas alld de eso, los
colaboradores pueden poner en valor indirectamente sus contribuciones, ya sea como una forma

de capital social, tecnoldgico o simbdlico (Zanotti, 2014).

Gobernanza de proyectos comunitarios

Encontramos en el FLOSS una forma de gobierno que involucra una red de actores
(Velez y Zanotti, 2020). La misma ha sido comprendida como gobernanza de pares, un modo
de gobernanza y un modelo ascendente de toma de decisiones participativas (Bauwens, 2005).
En esta no operan jerarquias estrictas de comando y control, sino un entorno mucho mas flexible
que permite la existencia de multiples equipos de participantes que trabajan simultdneamente
en una variedad de direcciones, posiblemente opuestas (Bruns, 2008, p. 26).

Nyman y Lindman (2013) identifican tres niveles de gobernanza de pares, referidos a:

1. el software propiamente dicho, que debe evolucionar permanentemente para satisfacer
a sus usuarios y no quedar obsoleto. El principio del FLOSS es "lanzar temprano y
lanzar a menudo”. Esto significa que los prototipos de software se desarrollan y ponen
en circulacion rapidamente para su revision por pares (Alleyne, 2011). Esta practica,
difundida luego al resto de la industria, se materializa en ciclos incrementales e
iterativos, en los cuales se realizan mejoras de disefio y se agregan nuevas
funcionalidades (Larman y Basili, 2003).

2. gestion de la comunidad, en la cual la propiedad colectiva del codigo abierto permite
crear bifurcaciones del desarrollo (forks). Se trata de escisiones respecto del
desarrollo original, tomando el codigo e iniciando una nueva comunidad. En la
medida en que implican oportunidades y dificultades, son un principio regulador de
los conflictos y la gobernanza (Nyman y Lindman, 2013).

3. el ecosistema en que se inserta, la ecologia de comunidades FLOSS que incluye otros
grandes proyectos, actores corporativos y fundaciones, en el marco de relaciones de
cooperacion 'y competencia. Utilizamos el término coopeticion, neologismo

propuesto por Teixeiray Lin (2014), para describir la cooperacion entre competidores
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en el &mbito del codigo abierto. Las empresas vinculadas al FLOSS contribuyen de
diferentes modos al desarrollo, al tiempo que generan modelos de negocio basados en

soporte y servicios asociados (Vélez y Zanotti, 2020).

Métodos

La investigacion se basa en un abordaje de historia organizacional, centrado en los
sentidos y procesos organizacionales (da Costa et al., 2010). Para ello, utiliza el método
documental, definido como un enfoque analitico en donde las declaraciones y representaciones
de las personas objeto de investigacion se situan en contexto (Bohnsack, 2014). Esto puede
incluirse como documento en la investigacién social cubre un espectro potencialmente amplio.
En la actualidad, los materiales abarcan una amplia gama de medios tecnoldgicos, digitales y
sociales (Coffey, 2014). Estos ultimos fueron seleccionados tomando en cuenta la
particularidad del caso de estudio, haciendo uso de las siguientes fuentes primarias y

secundarias:

¢ Fuentes del proyecto: 1. GNOME Gitlab, la plataforma de desarrollo actualmente
en uso por la comunidad permite obtener un listado de proyectos activos. 2.
GNOME Bugzilla, se utilizaron reportes disponibles en la plataforma para
determinar la actividad de usuarios y desarrolladores.

e Fuentes de terceras partes: 1. Open Hub, permite obtener tendencias generales
sobre la evolucion de numerosos proyectos FLOSS. En particular se utilizaron
estimaciones sobre el volumen del proyecto en lineas de c6digo generadas y su
valoracion comercial. 2. Netmarketshare y Statcounter, se utilizaron
aproximaciones sobre cuota de mercado de las distribuciones GNU/Linux en
entornos de escritorio.

e Sitios institucionales y listas puablicas de comunidad: GNOME, News GNOME,
Wiki GNOME, Planet GNOME. Fueron utilizados para la contextualizacién del
proyecto y el rastreo de temas y discusiones. Para ello fueron analizados en orden
cronoldgico y seleccionados intencionalmente en funcion de su relevancia para la
indagacion.

o Sitios sobre FLOSS: Muylinux, Phoronix. Se trata de sitios externos al proyecto

que incluyen informacion periddica sobre lanzamientos y nuevas funcionalidades.
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Se realizaron busquedas por palabra clave o tag para compilar los articulos
referidos a GNOME.

e Documentos: 1. Documentos de la GNOME Foundation. Fueron utilizados para
extraer definiciones y tendencias oficiales del proyecto. 2. Notas de edicidn,
fueron utilizadas para determinar la cantidad de commits® y contribuidores de cada
lanzamiento estable. También permitieron reconstruir el historial de versiones del
proyecto.

e Blogs: blogs.gnome.org, Liberal Murmurs. Fueron utilizados para el rastreo de
temas y discusiones. Fueron analizadas sdlo aquellas entradas referidas en listas
publicas de comunidad.

Las recomendaciones metodoldgicas seguidas corresponden al uso de fuentes
secundarias, la verificacion cruzada de datos y la descripcion de fuentes de datos. Se cumplen
recomendaciones éticas, de privacidad y resguardo en el caso de los métodos digitales para
ciencias sociales, asi como las prescripciones sobre uso de datos generados por plataformas
digitales (Roberts et al., 2016). Siempre que fuera posible, se incluyeron los enlaces

correspondientes en la seccién de referencias.

Resultados

El abordaje se basa en el concepto de gobernanza de pares e identifica tres niveles de
gobernanza: 1. el software propiamente dicho; 2. la comunidad; 3. el ecosistema. Cada nivel,
contempla dos dimensiones de anélisis: 1.1 Evolucion del desarrollo; 1.2 Organizacion e
infraestructura; 2.1 Fundacion; 2.2 Actividades comunitarias; 3.1 Relacion entre actores; 3.2

Insercion en el FLOSS.

Gobernanza del desarrollo

Evolucién del desarrollo

El proyecto GNOME surge para desarrollar un entorno de escritorio y aplicaciones
faciles de usar, basadas completamente en software libre* (GNOME, 2017). A diferencia de

iniciativas anteriores, fue integramente desarrollado en codigo abierto -con un decidido apoyo

3 Un commit, en el contexto de la informética, es un conjunto de cambios en el codigo que ha sido revisado e incorporado al desarrollo.
4 En 1996 se iniciaron los desarrollos de KDE y de Xfce, pero ambos utilizaban librerias con licencia privativa, Qt y Xforms respectivamente. Con el paso del
tiempo, KDE se adecud a las licencias GPL y Xfce abandon6 sus componentes privativos.
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del Proyecto GNU Yy la Free Software Foundation (FSF)-, lo que evitaba potenciales conflictos
por incompatibilidad de licencias privativas.

El GIMP ToolKit (GTK+) fue desarrollado como base de GNOME, una plataforma que
soporta diferentes lenguajes de programacion. Desde sus inicios, el kit de herramientas y sus
bibliotecas utilizan una Licencia Publica General Reducida (LGPL) de GNU, que permite que
el software vinculado con ella utilice un conjunto méas amplio de licencias, incluidas las de
software propietario. En tanto sus aplicaciones son licenciadas con GPL (GNOME, 2020c).

El nacimiento de GNOME estuvo marcado por la presencia de la comunidad FLOSS
mexicana. Sus fundadores, Miguel de Icaza y Federico Mena Quintero, se desempefiaban en
esos momentos en la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM). Segun relatan:

En 1996 recluté a dos estudiantes de la recientemente creada Licenciatura en Informatica en
la Facultad de Ciencias de la UNAM. Esos dos estudiantes fueron Arturo Espinosa y Federico
Mena. Estaban trabajando en una variedad de proyectos de software libre y relacionados con
mi lenguaje favorito en ese momento: Scheme. Trabajaron conmigo en software libre y en
proyectos divertidos en el Instituto de Ciencias Nucleares de la Universidad Nacional
Auténoma de México. Alli también trabajamos en el Grupo Mexicano de Usuarios de Linux.
(de Icaza, 2002).

La primera version (0.0) se publico en agosto de 1997 e incluia s6lo una aplicacion
simple y un conjunto de bibliotecas. Desde el inicio contd con fuerte patrocinio de Red Hat,
firma pionera en negocios basados en FLOSS, quien contraté a los desarrolladores para

continuar el proyecto a tiempo completo:

Para noviembre de ese afio [1997], GNOME habia alcanzado el impulso suficiente para que
tanto Federico como yo abandondramos otros proyectos y nos dedicamos por completo a
trabajar en GNOME. ... Tuvimos una reunion en los primeros dias de diciembre con Marc
Ewing y DrMike en las oficinas de Red Hat. ... Marc estaba creando Red Hat Advanced
Development Labs, que seria el primer equipo de desarrolladores financiado que trabajaria
para mejorar GNOME. RHAD Labs se cred en enero de 1998. (de Icaza, 2002).

La version 1.0 se lanzo en marzo de 1999 y se integré en Red Hat Linux como escritorio
predeterminado. La serie 1.x tuvo tres lanzamientos durante los siguientes dos afios. De Icaza
desarroll6 el administrador de archivos Midnight Commander, aplicaciones como Gnumeric,
el modelo de componentes Bonobo y la plataformas Mono. Esta ultima generaria cierta
controversia por tratarse de una implementacion de .Net, bajo licencias de Microsoft (de Icaza,
2002). Mena Quintero comenz6 coordinando Gimp, perfeccioné Midnight Commander y

desarroll6 el calendario Evolution, entre otros aportes.

International Journal of Innovation - 131, Sao Paulo, 8(3), p. 438-465, Sept./Dec. 2020 447


https://periodicos.uninove.br/index.php?journal=innovation&page=index

Journal of entorno de escritorio Gnome. Articles

l llnternational Zanotti, A., & Vélez, J. G. (2020, Sept./Dec.). Desarrollo Floss y gobernanza de pares: el caso del
I Innovation

La firma Helix Code (mas tarde Ximian), fundada en 1999 en Massachusetts, cre
infraestructura y aplicaciones de GNOME. En 2003 fue comprada por Novell. La startup Eazel
de California desarroll6 el administrador de archivos Nautilus, que permanece hasta la
actualidad como componente principal.

El proyecto se organiz6 en cuatro grupos principales de modulos: (a) bibliotecas
requeridas (como las de interfaz grafica, impresion, procesamiento XML, CORBA); (b)
aplicaciones principales (como sus applets, un editor, un administrador de ventanas y
configuracién); (c) aplicaciones secundarias y (d) otros (varias docenas de modulos y
aplicaciones no pertenecientes al nicleo de GNOME) (German, 2003).

En junio de 2002 se lanz6 GNOME 2.0, con mejoras en la experiencia de usuario y
desarrollo. Hacia 2003, el escritorio sumaba casi dos millones de lineas de codigo y mas de 500
colaboradores distribuidos en el mundo (German, 2003). La introduccion de Directrices de
Interfaz Humana (HIG) permitieron un entorno méas predecible y coherente para los usuarios
(GNOME, 2017). La serie 2.x, vio 16 lanzamientos en los siguientes 9 afios. Con ella se
concretaron partes pendientes del escritorio como GNOME Office -un conjunto de aplicaciones
de oficina- y caracteristicas de accesibilidad avanzadas, entre otras.

En abril de 2011 se presentd6 GNOME 3.0, un renovado escritorio pensado para
multiples dispositivos®. Los cambios incluian la eliminacion de la barra de tareas inferior, los
botones de minimizar y maximizar, y multiples escritorios. Estos marcaron un peso creciente
del disefio y la experiencia de usuario en el desarrollo del proyecto. Se trabajé en aplicaciones
dedicadas a tareas y la integracion de cuentas en linea (GNOME, 2017).

GNOME alcanz6 en 2019 unas 16,3 millones de lineas de cédigo. Segun estimaciones,
ello implicaria un trabajo equivalente a 5143 personas durante un afio, lo cual genera un valor
total de U$S 282 millones (Open Hub, 2019). La llegada de una nueva serie 4.x se espera para

2021, con el lanzamiento del nuevo toolkit (GTK Development Blog, 2020).

Organizacion e infraestructura

GNOME ha destacado por la regularidad en su desarrollo, en un ecosistema donde pocos
logran mantener un ciclo de vida extenso bajo el mismo esquema de lanzamientos. El proyecto
contempla dos ediciones estables anuales desde 2002, publicadas en marzo y septiembre

(GNOME, 2020g). Las versiones estables se identifican por su nimero par (por ejemplo 3.34),

5 Mas alla de algunas adecuaciones, la llegada de GNOME a otros dispositivos como smartphones no sucederia hasta la llegada de Purism en 2017, una iniciativa
basada en crowdsourcing que lanzé sus primeros equipos con este entorno.
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mientras las en desarrollo por su numero impar (por ejemplo 3.33). El escritorio alcanzo en
marzo de 2020 su version 3.36, la decimonovena edicion de la serie y 41 desde su lanzamiento.

Para ello, GNOME saca provecho de una estructura modular. Si bien las partes del
proyecto estan interrelacionadas entre si, se busca reducir al minimo su interdependencia para
que cada una pueda evolucionar en modo separado. Cada médulo tiene uno 0 méas mantenedores
que supervisan el desarrollo, coordinan e integran los commits (German, 2004). Algunos
pueden contar con una firma patrocinadora no oficial, que emplea desarrolladores pagos para
realizar el trabajo (German, 2003).

Los mantenedores coordinan esfuerzos para alcanzar una version completa del escritorio
y sus bibliotecas principales cada seis meses. Ello incluye unas 30 aplicaciones principales
(core). Otro conjunto mas amplio de extras estan excluidos de estas versiones. El repositorio
Gitlab cuenta al momento con 418 subproyectos vinculados, que forman parte de sus
componentes y aplicaciones (GNOME Gitlab, 2020).

Cada iteracion incluye asimismo un encuentro de desarrollo intensivo (sprint) en una
diferente locacion, la cual usualmente da nombre a la version final. En los encuentros se
planifican acciones, ofrecen charlas y se discute el horizonte y vision del proyecto. El desarrollo
también se nutre de becas de programacion como Google Summer of Code, programa global
enfocado en introducir a los estudiantes al software de codigo abierto.

En cuanto a la infraestructura, GNOME ha utilizado sistemas de versiones® y
herramientas de comunicacion para permitir el trabajo colaborativo y reporte de errores. Mas
tarde varias funciones fueron integradas en plataformas de desarrollo de software. Las
universidades fueron una fuente importante de recursos en los inicios del proyecto. La UNAM,
donde trabajaba de Icaza, proporciond soporte a través de un servidor FTP, correo y un sistema
de control de versiones. Posteriormente diferentes organizaciones sumaron repositorios al
proyecto, en ocasiones sin el conocimiento de sus propias autoridades (German, 2003).

Desde su version 1.0.55 GNOME utiliz6 Bugzilla, la herramienta de seguimiento de
errores desarrollada por Mozilla. La misma facilita a los usuarios reportar los fallos y se
mantiene un registro de su estado actual, en el cual son confirmados, clasificados, asignados,
resueltos y verificados. Al momento de la indagacion, la plataforma mantenia mas de 227 000
bugs resueltos y corregidos (GNOME Bugzilla, 2020).

También se han desarrollado herramientas de internacionalizacion. Malditas mentiras

es la plataforma web que gestiona el flujo de las traducciones en 191 idiomas (GNOME, 2020e).

5 Los sistemas de versiones mantiene registro del trabajo y los cambios en los archivos, permitiendo que distintos desarrolladores colaboren simultaneamente. Es
una de las bases que hacen posible la produccién en masa entre pares.
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Cada edicion pone en disponibilidad la totalidad de su codigo fuente en el Servidor FTP del
proyecto, que a su vez contiene todo el historial de versiones desde su inicio.

En 2015 se lanzo la version inicial de Builder, un entorno de desarrollo integrado (IDE)
disefiado para ayudar a escribir aplicaciones basadas en GNOME. Builder se mantiene activo
hasta la actualidad y sus lanzamientos acomparian las ediciones estables generales.

En 2018 se realizd una transicion a la plataforma GitLab, la cual ofrece una solucion
completa integrada para el alojamiento de codigo y seguimiento de problemas, con una interfaz

simplificada para los menos experimentados (GNOME Wiki, 2020a).

Tabla 1 — Gobernanza del desarrollo

Evolucién del desarrollo Organizacion e infraestructura

GNOME 1.x: Ciclos de desarrollo incremental

o difusion del proyecto y reclutamiento inicial o 2 ediciones estables anuales

e creacion de aplicaciones y bibliotecas core e modularidad, mantenedores por médulo
GNOME 2.x: e sprints

o aplicaciones secundarias e becas

e accesibilidad Plataformas de desarrollo

e internacionalizacion o control de versiones
GNOME 3.x: e repositorios

e mejoras visuales, usabilidad e seguimiento de errores

e integracion cuentas en lineas e internalizacion

o multidispositivo o IDE propio

e Git Lab

Fuente: Elaboracion propia.

Gobernanza de la comunidade
Fundacién

La gobernanza de GNOME se organiza desde el afio 2000 a traves de la GNOME
Foundation (de lIcaza, 2002). De acuerdo a su Carta de fundacion, entre sus objetivos

encontramos:

e La Fundacion coordinara las versiones de GNOME y determinara qué proyectos

forman parte.
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e Actuara como una voz oficial para el proyecto, proporcionando un medio de
comunicacion con la prensa y con organizaciones comerciales y no comerciales
interesadas en el software.

e Puede producir materiales educativos y documentacién para ayudar al publico a
aprender sobre GNOME.

¢ Puede patrocinar conferencias técnicas relacionadas y representar a GNOME en
conferencias relevantes patrocinadas por otros.

e Puede ayudar a crear estandares técnicos para el proyecto, promover el uso y
desarrollo del software (GNOME, 2000).

La Junta Directiva es el organismo que gobierna la fundacién. Los colaboradores
miembros tienen derecho a postularse en estos cargos ejecutivos, asi como participar en su
eleccion anual. La membresia es personal. Participa de la Junta Directiva uno de sus fundadores,
Federico Mena Quintero.

La Fundacion cuenta ademas con una Junta Asesora formada por empresas y
organizaciones patrocinantes. Las pequefias firmas hacen un pago anual de U$S 11 500, las
medianas y grandes de U$S 23 000. Actualmente integran la Junta Asesora: Debian, Endless,
FSF, Google, Private Internet Access, Red Hat, Sugar Labs, SUSE, The Document Foundation,
System76 y Canonical, que se sumé en 2017 (GNOME, 2020b). Entre los miembros aparecen
tecnoldgicas lideres, empresas especializadas y otras fundaciones FLOSS.

La Junta Asesora se encarga de representar los intereses de organizaciones, reuniéndose
regularmente con la Junta Directiva para definir la direccion del proyecto y prestar apoyo. Se
interpreta la participacion de las empresas como un mecanismo que canaliza la demanda de los
usuarios, los requisitos especificos de los usuarios finales y que tienen mayor contacto por
intermedio del mercado (Berdou, 2010).

La Fundacién actué en defensa de la propiedad de la marca GNOME, la cual le fue
disputada en una oportunidad. También debié afrontar demandas por violaciones de patentes,
siendo el ultimo caso en 2019 (GNOME News, 2019). Desde 2006 lleva un programa de
pasantias con rondas organizadas dos veces al afio. Patrocina asimismo eventos como
GUADEC (GNOME User and Developer European Conference).

En lo que respecta al financiamiento, los pagos provenientes de la Junta Asesora
representan una porcion menor de sus ingresos. La mayor parte proviene de donaciones. A lo

largo de su historia el proyecto atravesé algunas crisis de financiamiento, como en 2009, que
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pusieron en jaque la continuidad de la fundacion, Lleg6 por otra parte a recibir donaciones
anonimas de gran volumen, siendo la mayor de 1 millén de délares en 2018 (GNOME News,
2018).

En su operatoria, la Fundacion cuenta con un Director ejecutivo; Director de
operaciones; Coordinador de programas, Gerente de iniciativas estratégicas; Lider de equipo de
desarrollo GTK; Ingeniero jefe de sistemas e Ingeniero DevOps (GNOME, 2019c).

Actividades Comunitarias

La comunidad GNOME se define a partir de cuatro pilares: independencia, libertad,
conexidn y orientacién a las personas (GNOME, 2020a). El proyecto ha desarrollado un cédigo
de conducta que define una serie de comportamientos aceptados y rechazados:

Valoramos su participacion y queremos que todos tengan una experiencia agradable y
satisfactoria. En consecuencia, se espera que todos los participantes sigan este Cédigo de
Conducta y muestren respeto, comprension y consideracién entre ellos. Gracias por ayudar a
que esta sea una comunidad acogedora y amigable para todos. (GNOME Wiki, 2020b).

El proyecto cuenta con varios canales de comunicacion, incluyendo listas de
distribucion e IRC. Entre los espacios comunitarios destaca planet.gnome.org, un feed de
novedades para compartir experiencias e ideas respecto al mundo FLOSS.

Un evento de comunidad destacado es la conferencia anual GUADEC, la conferencia
principal de los usuarios y desarrolladores. EI primer encuentro se celebr6 en 2000, en Paris, y
desde entonces se celebra anualmente. En 2020 se organiz6 por primera vez fuera del continente
europeo, en México (GNOME, 2020d). A esto se suman encuentros propios (como GNOME
Summit, GNOME Asia Summit), talleres y hackatones, asi como fiestas de lanzamiento de
comunidades locales. GNOME también participa en eventos del mundo FLOSS (como Linux
Expo, Linux App Summit y Libre Application Summit, entre otros) para compartir avances
sobre el proyecto. Los encuentros sirven para el fortalecimiento y la celebracion de los vinculos
y la identidad comun (Coleman, 2010).

La GNOME Foundation cuenta con un programa de pasantias orientado a ampliar la
diversidad de la comunidad. Su objetivo es involucrar a personas y grupos subrepresentados
por su lugar de pertenencia, etnicidad o género. En 2019 se conformd ademas el Equipo de
diversidad e inclusion en GNOME:
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Nuestro equipo da la bienvenida y alienta la participacion de todos. Para nosotros no importa
como te identifiques o cémo te perciban los demas: te damos la bienvenida. Somos una
organizacion sin fines de lucro y estar abiertos y accesibles para todos esta en nuestros
fundamentos. Creemos firmemente que la diversidad y la inclusion son puntos clave para una
comunidad saludable y exitosa. (GNOME, 2020f)

En cuanto a la participacion, el Grafico 1 permite analizar su ciclo de vida en el periodo
2011 a 2020. Encontramos un paulatino declive tanto en la cantidad de colaboradores activos
(de 1270 a 780) como en sus commits (de 38500 a 24323) (GNOME, 2020g).

Figura 1 — Evolucion de Gnome 3.2 (2011) a 3.36 (2020)

Grafico 1. Evolucion de Gnome 3.2 (2011) a 3.36 (2020)
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Nota: figura realizada en base a datos de gnome.org.

La trayectoria de crecimiento, cima y declive gradual es una constante en el modelo de
produccidn entre pares en diferentes dominios. Hill y Shaw (2020), proponen una explicacion
a partir de la paulatina “clausura” de los proyectos abiertos, en funcion de proteger el acervo
acumulado a lo largo del tiempo. También se ha constatado la impronta de los fundadores y la
necesidad de un reclutamiento permanente de participantes para la supervivencia del proyecto
(Zanotti, 2014; Cheng et al., 2017).

Con el objetivo de renovar la comunidad y sumar principiantes, GNOME ha
desarrollado diferentes iniciativas como la Newcomers Guide y el Community Engagement
Challenge, con incentivos economicos para proyectos en forma de premios (GNOME, 2020b).
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Tabla 2 — Gobernanza de la comunidad

Fundacion Actividades comunitarias
e Junta directiva (individuos) o Valores y pilares
¢ Junta asesora (organizaciones) o Herramientas de comunicacién, sociales
o Administracion de recursos o Conferencia anual GUADEC
e Membresias o Reuniones locales
e Donaciones o Proyectos de diversidad e inclusién
o Representacidn de marca e Reclutamiento de nuevos participantes

e Patrocinio de eventos y proyectos

Fuente: Elaboracion propia.

Gobernanza del Ecosistema
Relacion entre Actores

Como vimos, la historia de GNOME esta estrechamente asociada a voluntarios,
empresas, proyectos y fundaciones FLOSS, siendo los méas protagonicos integrantes de la Junta
Asesora de la GNOME Foundation.

Berdou (2007) observo que un nimero cada vez mayor de desarrolladores trabajan en
forma remunerada para GNOME. Los ultimos datos disponibles son el Censo GNOME
realizado en 2010. De este se desprende que méas del 70% de los participantes se identifican
como voluntarios, mientras mas del 70% de los commits son realizados por desarrolladores
pagos. Esto significa que los aportes remunerados mantienen un rol activo en la comunidad,
aunque existe una amplia periferia. Con todo, los aportes voluntarios se ubican en el primer
lugar en cuanto a cantidad (23,5%), seguidos por aquellos sin determinar (17%) (Neary y David,
2010). También se observa que los mddulos de infraestructura y aplicaciones core han sido
mantenidos de forma mayoritaria por desarrolladores pagos de empresas como RedHat, Novell,
Intel y Canonical; mientras que los voluntarios tienden a mantener aplicaciones secundarias y
librerias (Neary y David, 2010).

Red Hat era en ese momento el mayor contribuyente: 11 de los 20 principales
desarrolladores eran empleados actuales o pasados de esta firma. Novell y Nokia también
estaban en el podio. También encontramos en los primeros lugares a empresas de consultoria/
servicios asociados: Collabora, CodeThink, Openismus, Lanedo y Fluendo, entre otras (Neary
y David, 2010).

Otro socio de GNOME son las distribuciones de software. Estas proveen infraestructura

y mantienen colecciones de paquetes compilados para los usuarios finales. Debian, una de las
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principales, mantuvo desde su inicio soporte para GNOME, convirtiéndose en su escritorio por
defecto. En 2003 surgen Fedora (sucesora de Red Hat Linux) y en 2004 Ubuntu, una
distribucion basada en Debian por la recientemente creada Canonical. Con la ayuda de
instaladores, gestion de controladores, soporte extendido y otras herramientas, ambas
distribuciones fueron ampliando la cuota de usuarios finales.

El caso de Ubuntu resulta particular’. Aunque siempre mantuvo el escritorio GNOME
por defecto, una vez alcanzada una amplia base de usuarios busco diferenciarse con un gestor
de ventanas propio (Unity) y otros desarrollos. Al cabo de unos afios, volvié a adherirse a
GNOMIE, incorporandose a su Fundacion en 2017 (Muylinux, 2017). Este comportamiento es
habitual en empresas FLOSS, que realizan aportes mientras ensayan modelos de negocio
asociados.

A lo largo de su historia GNOME disput6 el entorno de escritorio con KDE, iniciado en
1996. RedHat y Novell han sido colaboradores principales en ambos desarrollos, aunque
compitan en el segmento. La rivalidad entre GNOME y KDE no impide que realicen eventos
conjuntos como la Free Desktop Summit (Alleyne, 2011). Las sinergias entre actores y
proyectos se potencian en la medida en que utilizan recursos comunes. Tal como propone uno
de sus referentes, el desarrollo del escritorio implica una interaccion intensiva con varios niveles

de software, por lo que GNOME termina involucrandose en el sistema entero:

El proyecto GNOME descubrié que no era solo una capa y que necesitaba intervenir en
componentes y subsistemas de nivel inferior para lograr sus objetivos. Nos convertimos en
disefiadores e ingenieros OS. El resultado: a lo largo de los afios, los miembros del proyecto
GNOME han generado importantes piezas de infraestructura que se han convertido en partes
vitales de los sistemas operativos basados en Linux. (The GNOME Way, 2017)

Asi es que componentes centrales como GStreamer, D-Bus, NetworkManager, Polkit,

systemd, OSTree, entre otros, han sido creados por contribuyentes de GNOME.

Insercién en el FLOSS

GNUJ/Linux es un caso de éxito en el mundo tecnoldgico, academia e industria®. Sin

embargo, no ha sido asi en el escritorio. En un posteo de 2001, uno de los fundadores de

" Bajo el lema “Linux para seres humanos” inicié una fuerte campafia para conquistar el escritorio. Incluia el envio de CDs de instalacion a pedido a todo el mundo
en forma gratuita.

8 Linux es el sistema operativo en mas del 95% del millon de dominios principales. Mas del 80% de los nuevos teléfonos inteligentes vendidos funcionan con
Android, que se basa en el kernel de Linux. Las 500 mejores supercomputadoras del mundo funcionan con Linux. La mayoria de los mercados mundiales se
ejecutan en Linux.... La mayoria de los dispositivos electrénicos de consumo usan Linux por su pequefio tamafio. Mas del 75% de las empresas habilitadas para la
nube informan que utilizan Linux como su plataforma principal en la nube. Linux es la infraestructura de acceso a los lideres mundiales de comercio electrénico,
incluidos Amazon, eBay, PayPal, Walmart y otros (The Linux Foundation, 2020).
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GNOME anticipa lo que seria una de sus maldiciones: la incapacidad de alcanzar una adopcion
masiva de usuarios finales: “jEstamos condenados! jEstamos condenados! Otro reportero con
la vision de un profeta ha predicho que Linux en el escritorio no tiene ninguna posibilidad” (de
Icaza, 2001).

Parte de esta vision se asocia a su utilizacion por un nicho de programadores o usuarios
avanzados, que prefiere la eficiencia por sobre la experiencia de usuario. Varias camparias se
realizaron en afos posteriores para ampliar la participacién en el escritorio, como 10x10 (que
pretendia llegar al 10% de mercado para el 2010) (GNOME Wiki, 2005). Si bien su uso se ha
ampliado de la mano de distribuciones mas amigables, el objetivo esta atin lejos de alcanzarse®.
El mismo de Icaza, coment6 afios mas tarde que “Linux nunca se las arregld para cruzar el
abismo de escritorio”, criticando su fragmentacion, multiples distribuciones e
incompatibilidades entre versiones (de Icaza, 2012).

Otro eje de critica hacia GNOME se relaciona con la falta de objetivos y las decisiones
que orientan su desarrollo. Se destaca, en este sentido, una dindmica propia de la produccion
entre pares, donde los proyectos se van nutriendo de programadores voluntarios 0 empresas
interesadas en desarrollar partes especificas. Eso ocasiona que ciertos componentes queden

abandonados o con escaso mantenimiento.

En nimeros anecddéticos: GTK tiene una sola persona trabajando a tiempo completo... Glib
ni siquiera tiene eso. Creo que Evolution tiene una situacion similar (un cliente completo de
email)... Veran, como mucho, 20 desarrolladores full-time. Si... ignoran a las 3 personas que
trabajan casi exclusivamente en GStreamer y las 2 que trabajan con traducciones, tendran 10
empleados de Red Hat y 5 del resto. (Muylinux, 2012)

A raiz de ello se reportan problemas de ingenieria, mal rendimiento e inestabilidad, o
falta de madurez de los lanzamientos, lo cual hace que ciertas distribuciones retrasen su
incorporacion.

GNOME ha enfrentado criticas al disefio y funcionamiento de sus interfaces, sobre todo
a partir de la serie 3.x, la cual innovo considerablemente su aspecto visual. Referentes como el
propio Linus Torvalds han expresado disconformidad en algunas oportunidades (Muylinux,
2011).

Otras reacciones notables fueron dos forks llevados a cabo por miembros de la

comunidad. El primero es el proyecto Cinnamon, que deriva de GNOME 3, iniciado en el afio

9 Fuentes de la industria ubican a las distribuciones GNU/Linux en torno al 1,7%-1,8% de la cuota de mercado de sistemas
operativos de escritorio (Netmarketshare, 2020; Statcounter, 2020).
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2011 con el respaldo de la comunidad Linux Mint; el segundo es MATE, un proyecto
desarrollado en base a GNOME 2.

Mas alla de las recepciones iniciales, GNOME 3 logré aceptacion y se mantiene como
escritorio por defecto en las principales distribuciones. El proyecto ha profundizado el anélisis

y disefio de experiencia de usuario, tal como se expone en uno de los blogs de desarrollo:

Al llamar la atencién sobre la experiencia del usuario, este principio amplia la definicion de
lo que crea el proyecto GNOME: no solo una pieza funcional de software, sino algo que tiene
cualidades estéticas y emocionales distintas. Esto requiere que GNOME 3 sea tratado como
una entidad Gnica y no como una coleccion de partes. (The GNOME Way, 2017)

GNOME establecié desde el inicio en relacién con el Proyecto GNU y la FSF, dos
instituciones fundantes del FLOSS. Este vinculo se ha visto sin embargo tensionado en algunas
oportunidades, en funcion de las diferencias ideoldgicas entre software libre y open source,
donde algunos desarrolladores se manifestaron en favor del dltimo término (Muylinux, 2009).
Un reciente cuestionamiento sucedié en 2019, cuando Richard Stallman -al frente de la FSF
desde su inicio en 1985-, se vio involucrado en un escandalo que termind motorizando su
renuncia (Mcgovern, 2019).

La salida del histérico dirigente sirvio para traer a primer plano algunas
problematizaciones que se venian anunciando en sectores del FLOSS. El posteo replicado en
planet.gnome.org, Do we need to rethink what free software is?, generd recientemente amplia
discusion. El tema es la vigencia de las licencias libres en relacion a ciertos usos desleales de

parte de corporaciones y gobiernos (Garrett, 2019):

¢Cémo nos aseguramos de que la produccién de software libre no sea solo un mecanismo
para la transformacién de la mano de obra no remunerada en ganancias corporativas? Soy lo
suficientemente afortunado como para que me paguen por escribir software libre, pero
muchos proyectos de inmensa importancia en infraestructura son a la vez fundamentales para
multiples modelos de negocio y con financiacion insuficiente. (Garrett, 2019)

Ciertas nuevas licencias intentan, en este sentido, restringir modelos de negocio basados
en el suministro de software como servicio. Tal es el caso de la Commons Clause, clausula que
impide a terceros la venta del software, obligando a remitirse a los desarrolladores originales
(The Commons Clause, 2020).

Al mismo tiempo reaparecen consideraciones sobre las consecuencias éticas del FLOSS.
La critica apunta a la supuesta indiferencia del software respecto de sus usos probables, sobre

todo en el caso de gobiernos que utilizan tecnologia para acciones de vigilancia masiva,
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persecucion y violaciones a la privacidad (Garrett, 2019). Mientras licencias como JSON
incluyen una clausula ética: “el software se utilizard para el bien, no para el mal” (JSON.org,
2002), la falta de una definicion estricta sobre estos términos hace que sea dificil su
implementacion.

Se concluye asi que la ausencia de discusion de nuevos temas dentro de la comunidad,
asociada a una crisis de direccion del movimiento, genera el riesgo de que el FLOSS se debilite

y fragmente.

Tabla 3 — Gobernanza del ecosistema

Relacion entre actores Insercion en el FLOSS
e grandes firmas o controversias sobre adopcion, uso y desarrollo
o startups o bifurcaciones
o distribuciones FLOSS o definiciones éticas-politicas
® proyectos y organizaciones FLOSS e adopcion de licencias

e desarrollos e iniciativas cruzadas

Fuente: Elaboracion propia.

Discusion y consideraciones finales

En el trabajo realizamos un recorrido por la trayectoria de GNOME, siguiendo una
indagacion historica documental. Desde un abordaje sociotécnico, analizamos la coevolucién
de sus componentes tecnoldgicos y sociales en los tres niveles de gobernanza de pares
identificados. La inexistencia de jerarquias rigidas en el gobierno del proyecto es posible por el
despliegue de mecanismos que permiten coordinar y conciliar intereses de los actores
participantes (programadores, empresas, usuarios, fundaciones), asi como alentar la adhesion
de voluntarios.

Los hallazgos pretenden contribuir al desarrollo de procesos de innovacién abierta
centrados en el nivel de un proyecto comunitario. Incorporamos el concepto de sistema de
innovacion con la finalidad de observar dinamicas de creacion de valor y su apropiacion.
Asimismo, la definicion de ecosistema software contempla un conjunto de actores que
interactGan sobre la base de una plataforma o tecnologia en comun, generando un conjunto de
productos y servicios. Las caracteristicas del FLOSS permiten a las empresas establecer
relaciones simultaneas de cooperacion y competencia, dando lugar al término coopeticién. Uno

de sus principios es evitar el trabajo redundante y liberar el acceso al codigo fuente.
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La gobernanza de los procesos y la asignacion de recursos pueden, sin embargo, dar
lugar a inconvenientes, como lo demuestra el caso de GNOME. Algunos proyectos pueden
sufrir una falta de orientacion o estar insuficientemente dotados de personal para su desarrollo
y mantenimiento.

El surgimiento de GNOME estuvo marcado por la participacion de empresas lideres,
emprendedores y voluntarios, con apoyo de universidades. El proyecto demuestra una
regularidad en los lanzamientos y ciclos de desarrollo, al tiempo que una innovacion constante
en sus componentes, infraestructura y plataformas que habilitan el trabajo colaborativo y la
productividad.

La transicién de comunidades basadas en voluntariado a una creciente participacion de
empresas, es una constante en proyectos FLOSS exitosos y ha sido abordado por la literatura
(Daniel et al., 2011; Gonzéalez-Barahona y Robles, 2013). Peters (2009) se ha referido a efectos
potencialmente perjudiciales de un gran nimero de desarrolladores pagos en un proyecto: las
motivaciones intrinsecas que atrajeron a un desarrollador pueden erosionarse y reemplazarse
por una puramente econémica. Del lado de las firmas observamos estrategias de apropiabilidad
débil, basadas en acuerdos de trabajo y el uso de marcas registradas, lo que permite ofrecer una
variedad de servicios asociados (Lund y Zukerfeld, 2020).

En conjunto, GNOME muestra una configuracion hibrida de voluntarios y
desarrolladores pagos en la produccion de FLOSS. Encontramos en la investigacion una
limitacién en la falta de datos censales actualizados, los cuales permitirian ponderar la
incidencia de cada actor a lo largo de su ciclo de vida. En este sentido, futuras indagaciones
podrian profundizar sobre los datos disponibles en las plataformas de infraestructura del
proyecto, asi como recabados por terceras partes.

En cuanto a su comunidad, GNOME lleg6 a erigirse como un proyecto global con
desarrolladores de diferentes latitudes. Su fundacion mantuvo un rol activo en la direccion de
la comunidad, con la realizacién de acciones para fortalecerla, generar identidad e incorporar
nuevos miembros. A ello se suman acciones de defensa legal y basqueda de financiamiento, a
partir de donaciones y patrocinio. Los aspectos sociales también influyen significativamente en
la forma en que el proyecto evoluciona a lo largo del tiempo, tal como han mostrado
investigaciones precedentes (Mens y Goeminne, 2011).

En el nivel del ecosistema, la gobernanza de proyectos FLOSS tiene como desafio
mantener unidos a diferentes actores. Cuando esto no sucede, es habitual que se produzcan

bifurcaciones o forks, tomando el cddigo del proyecto para darle una nueva direccion.
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Encontramos controversias en torno a la adopcion de GNOME, su usabilidad y desarrollo.
También definiciones ético-politicas relacionadas con el mundo FLOSS, la adopcion de
licencias y su vision de futuro. Mas alla de esto, el entorno sigue logrando converger intereses
entre actores corporativos y comunitarios para mantener un liderazgo como escritorio
GNU/Linux.

Con el paso de los afios, GNOME se constituyd en uno de los proyectos de mayor
duracion dentro del ecosistema FLOSS. Su ciclo de vida muestra una actividad constante, que
implica redefinicion de componentes, infraestructura tecnologica y orientacion. Ella no esta

exenta de conflictos y derivas, similares a las evidenciadas en otros proyectos de su tipo.
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