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Resumen

El objetivo de este articulo es evaluar el estado del arte de la aplicacién del crowdsourcing a la arquitectura de
mediana escala y detectar posibles nuevos modelos de aplicaciones. Para ello, primero, se establecerd un marco
tedrico sobre el crowdsourcing donde se tratara cuales fueron los fendmenos de los que nacio (sus raices) y la
definicion del término. Estos recursos teoricos serviran para detectar y evaluar los casos de aplicacion de crowd-
sourcing a la arquitectura. A continuacion, se tratara el estado actual de aplicacion del crowdsourcing a la arqui-
tectura. El crowdsourcing ha sido ampliamente utilizado para proyectos de gran escala (urbana y territorial) como
medio para realizar cartografias colaborativas de todo tipo. Sin embargo, en la escala mediana, este modelo de
colaboracion masiva apenas se ha aplicado. Los tnicos casos de aplicacion del crowdsourcing al proyecto de
arquitectura, implementados publicamente, han sido Arcbazar y Pillar. Ambas son plataformas de concursos
donde se implementan procesos de crowdsourcing selectivo. Para encontrar nuevos modelos alternativos, se bus-
caran, casos de arquitectura que se encuentran vinculados a las raices el crowdsourcing. Tras realizar una lista de
casos, estos se evaluaran segun la definicion del término de Estellés y Gonzalez para determinar su cercania al
crowdsourcing. Los casos mas cercanos al crowdsourcing se analizaran para estudiar las posibles nuevas vias de
aplicacion. Finalmente se concluye con la deteccion de dos posibles modelos alternativos al modelo de concurso:
el modelo para la creacion de colecciones y el modelo para el desarrollo de sistemas.
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Abstract

The objective of this article is to evaluate the state of the art of the crowdsourcing application to the medium-
scale architectural design and detect possible new application models. First of all, a theoretical framework on
crowdsourcing will be established. On the one hand, the phenomena from which crowdsourcing was born (its
roots) will be studied. On the other hand, the definitions of the term will be discussed. Both are theoretical re-
sources that will be used to detect and evaluate cases of crowdsourcing application in architecture. Next, the
current state of application of crowdsourcing to architecture will be discussed. Crowdsourcing has been widely
used for large-scale designs (urban and territorial) with the aim of creating collaborative cartographies of all
kinds. However, in the building scale, crowdsourcing has barely been applied. The only cases of application to
architectural design, implemented publicly, have been Arcbazar and Pillar. Both are contest platforms where
selective crowdsourcing processes are implemented. In order to find new alternative models of application, cases
of architecture that are linked to the roots of crowdsourcing will be sought. After making a list of cases, these
will be evaluated according to the definition of the term by Estellés and Gonzalez to determine its proximity to
crowdsourcing. The cases closest to crowdsourcing will be analyzed to study the possible new ways of applica-
tion. The article concludes with the detection of two possible alternative models to the contest model: the model
for the creation of collections and the model for the development of systems.
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1. INTRODUCCION

A mediados de la década de los 2000 Jeff Howe! empezo6 a identificar un modelo de colabo-
racion masiva online en el cual diferentes tipos de agentes (empresas, administraciones pu-
blicas, individuos...) comenzaban a externalizar trabajos, tradicionalmente realizados por in-
dividuos concretos, a la gran masa de usuarios conectada a través de internet mediante con-
vocatorias abiertas, alcanzado excelentes resultados. En el afio 2006, Howe acufio a esta prac-
tica con el término crowdsourcing, una conjuncion entre las palabras crowd (multitud) y
outsourcing (externalizacion). Este articulo pretende explorar la posibilidad de aplicar este
modelo de colaboracion masiva a la arquitectura de media escala.

2. MARCO TEORICO

En el siguiente apartado se recogen los conceptos tedricos en los que se basa la investigacion
que se presenta en este articulo.

2.1. Las raices del crowdsourcing

Antes de precisar la definicion del término crowdsourcing es necesario establecer cuales fue-
ron los fenémenos radicales’ que precedieron a dicha practica colaborativa. En el libro
Crowdsourcing: Why the power of the crowd is driving the future of business (Howe 2008),
Howe incluye un primer bloque titulado “How we got here”* donde analiza cuales fueron las
raices del crowdsourcing e identifica las siguientes:

2.1.1. La democratizacion de los medios de produccion, distribucion y aprendizaje

Desde finales del siglo XX, las tecnologias digitales se han vuelto paulatinamente mas acce-
sibles. Howe relaciona la democratizacion de tres medios especificos con el nacimiento del
crowdsourcing.

Por un lado, se han democratizado los medios de aprendizaje. Hoy en dia es posible acceder,
a través de internet, a todo tipo de formacion, tanto reglada como no reglada. A través de
videotutoriales en YouTube, se puede aprender desde preparar un goulash hingaro a progra-
mar en Python o a construir una fresadora CNC con un coste material de 100$ USD. Al
mismo tiempo, es posible adquirir formacion online, reglada y certificada, de universidades
como MIT o Harvard.

Por otro lado, los medios de produccion también han sido democratizados. Hoy en dia es
posible adquirir equipos semiprofesionales a un coste asumible por usuarios aficionados (ca-
maras, telescopios, ordenadores...). Al mismo tiempo, la democratizacion de las

1 Jeff Howe es editor colaborador de Wired Magazine, donde cubre la industria de los medios y el entretenimiento, entre otros
temas. Recuperado el 11/03/2019 de https://crowdsourcing.typepad.com/about.html.

2 Entiéndase por radical “Perteneciente o relativo a la raiz”. Definicion extraida de la DRAE.

3 Traducido al espafiol: “Como llegamos aqui”
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herramientas de fabricacion digital y los entornos de dibujo asistido por ordenador (con un
nivel de usabilidad cada vez mas sencilla) permiten producir objetos fisicos (otrora realizados
por artesanos cualificados) sin apenas contar con habilidades manuales.

Los medios de distribucion también han sido democratizados, posibilitando que cualquier
usuario pueda tanto distribuir como recibir, a lo largo y ancho del planeta, todo tipo de ideas,
objetos, disefios, planos, componentes, herramientas. ...

Gracias a la democratizacion de estos medios, un proceso de crowdsoucing puede contar con
una masa de usuarios formados y equipados con herramientas de produccion de calidad con
los que dar un veloz intercambio de informacion.

2.1.2. La profesionalizacion de la produccion amateur

Durante la segunda mitad del siglo XX, y en especial en lo que llevamos de siglo XXI, ha
habido un auge de la produccion amateur. Tradicionalmente el trabajo amateur ha sido con-
siderado de una calidad inferior, sin embargo, tal y como sefialan Charles Leadbeater y Paul
Miller en “The Pro-Am revolution: How enthusiasts are changing our society and economy”
la produccion amateur se ha convertido al final del siglo XX y principios del XXI en una
fuente de innovacion a considerar (Leadbeater y Miller 2004). Por ejemplo, la mtisica Hiphop,
las bicicletas de montafia o los mods de los videojuegos nacieron de la produccion amateur.
Hoy en dia, en &mbitos cientificos como la astronomia o la ornitologia, la colaboracion entre
cientificos profesionales y aficionados es algo comun. Este auge de la clase amateur se debe,
entre otras cosas, a que las sociedades desarrolladas son cada vez més diletantes y a la sobre-
educacion de las clases medias. Segun el ya citado estudio de Leadbeater y Miller, se estim6
que el 58% de la poblacion del Reino Unido realizaba alguna actividad de forma voluntaria
y regular donde alcanzaba una calidad profesional. Esto significa que existe una gran fuerza
de trabajo de bajo coste (o incluso gratuita) que los mercados laborales tradicionales no con-
sideran. En este escenario, tal y como afirma Howe “el crowdsourcing ha surgido de una
forma organica para capitalizar el valor econdmico de la produccion amateur”*(Howe 2008).

2.1.3. El nacimiento del modelo productivo derivados del Open Source o Codigo Abierto

Los productos® de codigo abierto u open source, son aquellos que pueden ser distribuidos,
modificados o utilizados de forma libre por cualquier persona®. Para ello, tendran que estar

“Traducido por el auto: “Crowdsourcing has arisen organically to capitalize on the economic value the amateur class creates”
3 Entendiendo por “producto” como el resultado de la accion “producir”.

¢ Para tener una vision mas precisa sobre lo que es 0pen source se recomienda consultar dos definiciones diferentes. La primera
de ellas la redactada por la Open Source Initiative (OSI), la cual define que es una licencia de codigo abierto. Dicha definicion
esta dirigida hacia el ambito del software, pero debido a su caracter fundacional resulta de gran interés, de hecho, la segunda
definicion que se propone consultar deriva directamente de ella. Se puede consultar en la siguiente direccion:
https://opensource.org/osd. La segunda se trata de la definicién del término “open source hardware”, redactada por la Open
Source Hardware Association (OSHWA). Esta definicion esta dirigida hacia los productos fisicos, tangibles, de “codigo
abierto”, por lo que resulta especialmente adecuado si vamos tratar un &mbito como la arquitectura. Se puede consultar en la



licenciados bajo unos términos que permitan esa distribucién, modificacion y utilizacion li-
bres, a la vez que facilite la documentacion necesaria para ello.

Gracias al open source, comenzaron a abrirse proyectos en los que pudiera colaborar libre-
mente cualquier persona. Esto dio pie al nacimiento de un modelo productivo donde miles de
usuarios colaboraban de forma masiva en el desarrollo de un proyecto. En las ultimas décadas
este modelo productivo ha cosechado grandes éxitos. Uno de los ejemplos mas destacables
es el sistema operativo Linux. En un mercado dominado por los sistemas operativos propie-
tarios, Linux fue desarrollado (y sigue siendo desarrollado) mediante la colaboracion de miles
de programadores. Hoy en dia, Linux lidera el &mbito de los smartphones y las tabletas con
Android y es el sistema operativo mas utilizado para la gestion de servidores y robots.

Aunque el Open Source comenz6 a utilizarse en la produccion de software, pronto salto a
otros ambitos. Campos tan diversos como el hardware, a muebles, ropa e incluso también
arquitectura. Un fantdstico ejemplo serian las impresoras 3D autorreplicantes. Una vez que la
patente de la impresion 3D por extrusion de plastico expird, comenzaron a desarrollarse a
gran velocidad modelos de impresoras 3D de codigo abierto. Gracias a la colaboracion de una
gran multitud de personas, en menos de diez afios la impresion 3D se ha democratizado en
gran parte del planeta.

El crowdsourcing, hereda de los modelos colaborativos derivados del open source la llamada
abierta (donde cualquiera puede participar), valiéndose de la colaboracion de grandes masas
de usuarios para alcanzar resultados mejores y mas rapido.

2.1.4. Laintegracion de los consumidores en las cadenas de valor

Finalmente, la cuarta de las raices que identifica Howe es la integracion de los consumidores
en las cadenas de valor. “Prosumer” (Prosumidor en espafiol), el consumidor que a su vez es
productor, es un término que fue acufiado por Alvin Toffler en 1980, aunque ya en los afios
setenta ya se comenzaba a especular sobre ello (Toffler 1980). Hoy en dia, la integracion de
los consumidores en las cadenas de valor es muy comun. Esta integracion se puede dar de
muchas formas. Por ejemplo, proveyendo un producto o servicio inacabado que el usuario
deba completar siguiendo unas instrucciones, como, por ejemplo, los muebles de Ikea o las
plataformas de customizacion de productos. Por otra parte, también es posible proveer a los
consumidores de herramientas para que modifiquen los productos y produzcan derivados que
a su vez puedan convertirse en nuevos productos de consumo, como, por ejemplo, ocurren
con los videojuegos. En este &mbito los prosumidores llevan afios integrados. Las compatiias
de videojuegos ponen en manos de los usuarios herramientas que les permiten modificar y
ampliar videojuegos para después compartirlos con la comunidad. En ocasiones estas modi-
ficaciones han derivado en nuevos juegos que han tenido tanto éxito como los juegos

siguiente direccion: https://www.oshwa.org/definition/



originales’. Esto es un ejemplo mas de lo que los estudios realizados por Eric Von Hippel
demuestran: que el usuario final puede ser una fantastica fuente de innovacioén (Von Hippel
2004).

El fenémeno de la integracion de los consumidores en las cadenas de valor muestra que existe
una gran masa de usuarios dispuestos a realizar ciertas tareas (tradicionalmente realizadas por
la industria o incluidos en los propios servicios) por el puro placer de realizarlo (Véase por
ejemplo el efecto Ikea®) 0 a cambio de un coste mas reducido del producto.

2.2. La definiciéon del crowdsourcing

Del caldo de cultivo que formaron los fenomenos descritos, a principio de siglo, aparecieron
los primeros casos de lo que podemos considerar como crowdsourcing. En el ano 2006, Jeff
Howe detect6 este tipo de proceso colaborativo y lo acufi6.

El crowdsourcing es un término relativamente nuevo, con algo mas de 10 afios. Son muchos
los neologismos que nacen vinculadas a tecnologias y practicas de la red. Sin embargo, la
mayoria de ellos desaparece con la misma viralidad con la que emergen. El término crowd-
sourcing, en cambio, ha superado el paso del tiempo y se encuentra registrado en el Oxford
English Dictionary y en el ciclo de Hiper Expectacion de Gartner® ha alcanzado la meseta de
la productividad'® (Schmidt 2017).

2.2.1. Lanecesidad de definir correctamente el término

Definir correctamente el término crowdsourcing resulta de vital importancia, si se pretende
detectar casos de crowdsourcing o cercanos a €l. Si los expertos mismos en crowdsourcing
tienen ciertas discrepancias en los diferentes matices que puede tener el término, es habitual
encontrar textos o referencias pertenecientes al ambito de la arquitectura que hacen un uso
erréneo o dudoso del término. Por ejemplo, en el articulo “The Potentials and Pitfalls of
Crowdsourced Architecture” de Aaron Betsky (Betsky 2015) trata el crowdfunding como un
caso de crowdsourcing. Confusion comprensible, puesto que algunos autores han incluido el

7 Para saber mas sobre los mods en el &mbito de los videojuegos se recomienda la lectura del texto “PC Game Mods - From
Smurfs to Counter-Strike and Beyond!” de publicado en https:/www.nvidia.com/en-us/geforce/news/history-of-pc-game-
mods/

8 El “efecto Ikea” se trata de un sesgo cognitivo por el cual un usuario sobrevalora un producto si en ha participado en su
proceso de fabricacion. Para mas informacion consultar: Norton, M. 1., Mochon, D., & Ariely, D. (2012). The IKEA effect:
When labor leads to love. Journal of consumer psychology, 22(3), 453-460.

9 “Un ciclo de sobreexpectacion es una representacion grafica de la madurez, adopcion y aplicacion comercial de una tecno-
logia especifica. El término fue acufiado por Gartner, una empresa de andlisis/investigacion, ubicada en los EE.UU., que pro-
porciona opiniones, consejos y datos sobre la industria de las tecnologias de la informacion mundial.” Ciclo de sobreexpecta-
cion.(sin fecha). En Wikipedia. Recuperado el 30 de marzo de 2018 de https://es.wikipedia.org/wiki/Ciclo_de sobreexpec-
taci%C3%B3n

10“Una tecnologia llega a la "meseta de productividad", cuando sus beneficios estan ampliamente demostrados y aceptados.
La tecnologia se vuelve cada vez mas estable y evoluciona en segunda y tercera generacion.” En Wikipedia. Recuperado el
30 de marzo de 2018 de https://es.wikipedia.org/wiki/Ciclo_de_sobreexpectaci%C3%B3n



crowdfunding en sus taxonomias como un tipo de crowdsourcing, entre ellos el mismo Howe.
Sin embargo, autores como Daren Brabham han especificado explicitamente que el
crowdfunding no es crowdsourcing (Brabham 2013). De la misma forma, que muchas de las
taxonomias realizadas por expertos no incluyen la financiacion como tarea realizable me-
diante crowdsourcing (Brussee et al. 2013; Gadiraju, Kawase y Dietze 2014; Corney et al.
2009).

2.2.2. Lacreacion del término

Ya en el nacimiento del término, un articulo que Jeff Howe publicé en la revista Wired bajo
el titulo “The rise of Crowdsourcing™!!, no se definia con precisidn, sino que se presentaban
cuatro casos de estudio a través de los cuales se explicaba el fendmeno (Howe 2006b). “The
rise of Crowdsourcing” cosech6 un enorme éxito y popularizo el término. No obstante, al no
encontrarse precisamente definido, mucha gente comenzo6 a utilizarlo como sustituto de otros
conceptos pertenecientes a la colaboracion en red como el Common-based peer production'?,
Howe no tardo en publicar en su propio blog una entrada titulada “Crowdsourcing: A Defi-
nition”'®. En dicho articulo Howe definia el término de la siguiente manera:

“Simplemente definido, el crowdsourcing representa el acto de una empresa o institucion que
toma una funcioén una vez realizada por empleados y trabajadores subcontratados a una red
de personas indefinida (y generalmente grande) en forma de convocatoria abierta. Esto puede
tomar la forma de peer-production'* (cuando el trabajo se realiza en colaboracion), pero a
menudo también lo realizan individuos unicos. El requisito previo fundamental es el uso del
formato de convocatoria abierta y la gran red de trabajadores potenciales.”!> (Howe 2006a).
Sin embargo, durante los siguientes afios distintos autores formularon sus propias definicio-
nes del término crowdsourcing, muchos de ellos contradictorios.

2.2.3. Una definicion integradora

Ante esta situacion Estellés y Gonzalez publicaron el articulo “Towards an integrating crowd-
sourcing definition” donde tras identificar y comparar 36 definiciones diferentes proponen la

1E] articulo completo se puede leer en: https://www.wired.com/2006/06/crowds/

12 Commons-based peer production (CBPP)es un término acufiado por Yochai Bencler. Describe un modelo socioecondmico
de produccion en el cual grandes cantidades de usuarios trabajan cooperativamente. Existen numerosas diferencias entre el
CBPP por ejemplo, el conocimiento producido mediante CBPP es de caracter libre y accesible por cualquiera que lo desee,
mientras que en el modelo de crowdsourcing esto no es un requisito. De igual modo en un modelo CBPP puede ser comple-
tamente horizontal y carecer de jerarquias, mientras que en el modelo de crowdsourcing inevitablemente existe la figura del
crowdsourcer o promotor de las acciones, quien disefa y dirige los procesos.

13 Es posible consultar esta entrada de blog en: https://crowdsourcing.typepad.com/cs/2006/06/crowdsourcing_a.html
14 Produccién por pares

15 Traducido por el autor. “Simply defined, crowdsourcing represents the act of a company or institution taking a function
once performed by employees and outsourcing it to an undefined (and generally large) network of people in the form of an
open call. This can take the form of peer-production (when the job is performed collaboratively), but is also often undertaken
by sole individuals. The crucial prerequisite is the use of the open call format and the large network of potential laborers.”


https://www.wired.com/2006/06/crowds/
https://crowdsourcing.typepad.com/cs/2006/06/crowdsourcing_a.html

siguiente definicion unificadora: “Crowdsourcing es un tipo de actividad en linea participa-
tiva en la que un individuo, organizacidon o empresa con suficientes medios se propone a un
grupo de individuos de diferentes conocimientos, heterogeneidad y niimero, a través de una
convocatoria abierta flexible, la realizacion voluntaria de una tarea. La realizacion de la tarea,
(de complejidad y modularidad variable), en la que debe participar la multitud, aportando su
trabajo, dinero, conocimiento y / o experiencia, siempre conlleva un beneficio mutuo. El usua-
rio recibird la satisfaccion de un determinado tipo de necesidad, ya sea econdémica, de reco-
nocimiento social, de autoestima o del desarrollo de habilidades individuales, mientras que el
crowdsourcer obtendra y utilizara para su beneficio lo que el usuario ha aportado, cuya forma
dependera del tipo de actividad emprendida”.'®(Estellés-Arolas y Gonzalez-Ladron-de-Gue-
vara 2012)

Para la creacion de esta definicion Estellés y Gonzalez identificaron entre todas las definicio-
nes cuales eran las differentia especifica!” del crowdsourcing, siendo las siguientes ocho ca-
racteristicas:

— (a) Hay una multitud de personas

— (b) Existen tareas con objetivos claros

— (c¢) Existe una compensacion recibida por la multitud

— (d) El crowdsourcer esta claramente definido

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el crowdsourcer
— (f) Es un proceso participativo online

— (g) Es una convocatoria abierta

— (h) Utiliza internet

A través de estas ocho caracteristicas Estellés y Gonzalez testean distintos casos de estudio
que previamente habian sido considerado ejemplos de crowdsourcing por distintos autores.
Es por ello que, estas caracteristicas, ademas de poder utilizarse para definir el término, tam-
bién pueden utilizarse para evaluar que casos concretos pueden ser considerados crowdsour-
cing o no.

16 Traducido por el autor. “Crowdsourcing is a type of participative online activity in which an individual, organization, or
company with enough means proposes to a group of individuals of varying knowledge, heterogeneity, and number, via a
flexible open call, the voluntary undertaking of a task. The undertaking of the task, of variable complexity and modularity,
and in which the crowd should participate bringing their work, money, knowledge and/or experience, always entails mutual
benefit. The user will receive the satisfaction of a given type of need, be it economic, social recognition, self-esteem, or the
development of individual skills, while the crowdsourcer will obtain and utilize to their advantage that what the user has
brought to the venture, whose form will depend on the type of activity undertaken.”

17 Tal y como describen Estellés y Gonzélez en su articulo la differentia specifica (término formado por el fildsofo polaco

Wiladyslaw Tatarkiewicz) del crowdsourcing son el conjunto de cualidades que diferencian el término acufiado por Howe del
resto de actividades similares.



2.3. Integrar o seleccionar. Dos tipos crowdsourcing

Desde que el término fue acufiado, los autores han intentado definir cuales son las variables
del crowdsourcing con el fin de poder diferenciar y clasificar casos, proponiendo un amplio
abanico de taxonomias. En un estudio realizado por Hazleen Aris se detectaron hasta veintitin
variables (Aris 2017). Uno de ellos es el tipo de proceso utilizado para generar el resultado
de salida. Schenk y Guittard, en Towards a characterization of crowdsourcing practices, di-
ferencian dos tipos: los procesos integradores y los procesos selectivos (Schenk y Guittard
2011). Los procesos integradores son aquellos procesos que sumando todas las entradas que
realizan los colaboradores generan un tnico resultado. La suma de todas las entradas genera
una salida mejor. Mientras que los procesos selectivos son aquellos que de todos los aportes
realizados por los colaboradores escogen una tinica entrada como salida, mientras que el resto
se desecha. Se escoge la mejora de las entradas como salida. (Fig. 1)

Por supuesto, existen casos hibridos en el que se mezclan ambos modelos que pueden ser
matizados por otras variables del crowdsourcing, pero define dos tipos de relaciones entre los
participantes: el colaborativo y el competitivo.
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Fig. 1. Interpretacion grafica de los tipos de agregacion de los resultados producida por las tareas propuesta por Schenk y
Guittard(Schenk y Guittard 2011). Los casos de aplicacion que se han detectado solo han implementado la agregacion por
seleccion.

Ambos tipos tienen su interés. En el caso de los modelos competitivos es mas facil incitar la
participacion, debido a que, en el caso de ganar, el usuario sera premiado (normalmente con
dinero). Sin embargo, en un modelo competitivo el mejor resultado es tan bueno como el
mejor de sus participantes. En cambio, en un modelo colaborativo el resultado es tan bueno
como la suma sus participantes. Es por ello, que, tratdndose de grandes masas de participan-
tes, resultan mas interesantes lo tipos crowdsourcing integradores.



2.4. Ejemplos de aplicacion

2.4.1. Ejemplos de procesos integradores

Podemos encontrar ejemplos de crowdsourcing que se basan en procesos integradores en
campos tan diversos como la astronomia'®, la quimica!®, o la fotografia®®. Un ejemplo genial
de este tipo de crowdsourcing podria ser la herramienta ReCaptcha?!. La finalidad de ReCap-
tcha es diferenciar el trafico de humanos del trafico de bots?* que accede a una pagina web.
Para este fin, su predecesor, Captcha, generaba de forma automatica palabras escritas usando
unos caracteres muy deformados, de manera que ningtin sistema OCR?* fuera capaz de leerlo,
y solo pudieran ser interpretados por inteligencia humana. De esta manera, el sistema Captcha
mostraba dicha palabra al usuario que pretendia acceder a la pagina en cuestion. Si este inter-
pretaba correctamente la palabra deformada que se estaba mostrando el sistema lo identifi-
caba como humano. De lo contrario lo identificaba como bot. ReCaptcha sin embargo, en vez
de generar una palabra que no pueda identificar un sistema OCR, usa palabras que los siste-
mas OCR han fallado en identificar a la hora de tratar de digitalizar documentos impresos. El
usuario debe identificar dos palabras, una de ellas es conocida por el sistema, la otra no. El
sistema testea aquellas palabras que no conoce con distintos usuarios y cruza los datos de
todos los usuarios que hayan respondido correctamente a la palabra conocida. Cuando la tras-
cripcion de la palabra desconocida es la misma segun distintos usuarios, el sistema valida
dicha transcripcion. De esta manera, ReCatcha ademas de diferenciar el trafico de humanos
y de bots también contribuye a la digitalizacién de textos, usando el esfuerzo colectivo de la
gran masa de usuarios conectados en la red.

Otro buen ejemplo podria ser videojuego MalariaSpot>*. Esta aplicacion tiene como objetivo
diagnosticar si una muestra de sangre se encuentra infectado con el parasito de la malaria
mediante tareas ludificadas que realizan usuarios no expertos. Para ello, en primer lugar, Ma-
lariaSpot presenta a los usuarios ejemplos del aspecto que puede tener un parasito de malaria
en una muestra de sangre. Después en una interfaz con formato de videojuego, la aplicacion
ensefia al jugador una muestra de sangre, donde el usuario debe ir marcando los parasitos de

18 Véase, por ejemplo, el proyecto Backyard Worlds: Planet 9. https://www.zooniverse.org/projects/marckuchner/backyard-
worlds-planet-9

19 Véase, por ejemplo, Fold it. https:/fold.it/portal/
20 Véase, por ejemplo, IStock. https://www.istockphoto.com
2! Para mas informacion consultar: https:/es.wikipedia.org/wiki/ReCAPTCHA

22 “Un bot (aféresis de robot) es un programa informatico que efectiia automaticamente tareas repetitivas a través de Internet,
cuya realizacion por parte de una persona seria imposible o muy tediosa.” Recuperado el 11/03/2019: https://es.wikipe-
dia.org/wiki/Bot.

23 Siglas de “Optical Character Recognition”, también conocié en lengua espafiola como ROC o “Reconocimiento Optico de
Caracteres”.

24 Para mas informacion acceder a: https://malariaspot.org/en/about/
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malaria que encuentre. El jugador, al ser un usuario inexperto con ninguna formacién médica,
es muy probable que no consiga un resultado perfecto. Sin embargo, cuando los datos produ-
cidos por diferentes usuarios se cruzan se alcanzan resultados tan precisos como el de un
microscopista profesional.?>

2.4.2. Ejemplos de procesos selectivos

Posiblemente el ejemplo mas conocido del crowdsourcing tipo selectivo sea InnoCentive.
Esta se trata de una plataforma de innovacion abierta donde empresas privadas u organismos
publicos pueden presentar problemas o retos. Los usuarios proponen soluciones y aquel que
llegue a la mejor solucion se le recompensa con un premio monetario. Modelos abiertos como
el de InnoCentive suponen un cambio bastante radical en la manera en la que las compaiiias
gestionan la innovacion. Por un lado, hacen ptblico datos que otrora serian confidenciales
para que los usuarios puedan trabajar en sus propuestas. Por otro lado, al tratarse de una con-
vocatoria abierta, la propuesta innovadora puede llegar desde cualquier disciplina, y no nece-
sariamente desde aquella que la empresa haya considerado inicialmente, consiguiendo solu-
ciones inicialmente inesperadas.

2.4.3. Ejemplos de procesos hibridos

Tal y como se ha mencionado previamente, existen ejemplos de casos hibridos que utilizan
ambos procesos, tanto el selectivo como el integrativo. Un ejemplo es Threadless*®, una com-
pafiia que se encarga de manufacturar ropa con estampados customizados. En Threadless
cualquier disefiador grafico (profesional o amateur) puede subir a su plataforma su disefio.
Por cada producto que se venda con su disefio estampado, el artista se llevara una comision.
De esta manera, mediante los aportes realizados por una gran masa de disefiadores se con-
forma un catalogo grafico, que va actualizandose continuamente, en el cual los compradores
pueden elegir con que disefos estamparan las prendas que adquiriran. Los aportes de los di-
sefiadores se agregan para generar un catalogo mucho mayor que el generado por la compa-
fia.

Al mismo tiempo, en Threadless se organizan unos concursos de disefio grafico tematico, en
el cual el disefiador participante tiene la posibilidad de conseguir un premio mas sustancioso
que las habituales comisiones. De esta manera, la compafiia anima a los artistas a aportar al
catdlogo mas disefios. El ganador de estos concursos se decide mediante los votos de los
internautas. Se selecciona un ganador agregando las opiniones de todos los usuarios.

25 “E] analisis de estos datos reveld que la fusion de los resultados obtenidos por 22 voluntarios sin experiencia previa o 13
voluntarios entrenados durante un minuto permite obtener un recuento de parasitos perfecto, tan preciso como el de un experto
microscopista.” Recuperado el 12/03/2019 de https://malariaspot.org/es/sobre-nosotros/

26 www.threadless.com
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3. ESTADO ACTUAL DE LA APLICACION DEL CROWDSOURCING A LA AR-
QUITECTURA

3.1. Los casos de crowdsourcing detectados

En el dia en el que se escribe este articulo se conocen muchos ejemplos de crowdsourcing
aplicados a la arquitectura de gran escala (urbana y territorial). E1 crowdsourcing ha sido muy
utilizado para cartografiar y monitorizar fenomenos fisicos, actividad humana, las percepcio-
nes subjetivas y las experiencias de los ciudadanos y el funcionamiento de las infraestructuras
(Altuna Charterina y Ribot 2018). Sin embargo, en la escala media, en la escala de arquitec-
tura de edificio, no se han detectado apenas casos. 2’

Se han detectado algunos casos experimentales como el realizado por Dafna Fisher-Gewirtz-
man y Nir Polak en A learning automated 3D architecture synthesis model: demonstrating a
computer governed design of minimal apartment units based on human perceptual and phy-
sical needs, donde se experimenta el uso del crowdsourcing en una pequena parte de un mé-
todo de optimizacion realizada mediante disefio computacional de una habitacion.

Los unicos casos detectados que han llegado a ser implementados con cierto éxito son sido
Arcbazar?® y Pillar*®. Ambos casos son plataformas online de pequefios concursos de arqui-
tectura. Su principal objetivo es el de democratizar los proyectos de arquitectura. Esto es, que
cualquiera pueda convocar un concurso, (casi) independientemente de su situacion econd-
mica, y que cualquiera pueda participar en dichos concursos, independientemente de sus es-
tudios, experiencia profesional o nacionalidad. Con un planteamiento igual, también se ha
detectado la plataforma Popularc®, pero parece que nunca llego a ponerse en marcha.

Aunque existen algunas diferencias entre ellas (sobre todo al especificar las bases de los con-
cursos convocados y tasar la cuantia de los premios otorgados a los ganadores), todas ellas
funcionan de la misma manera. Primero un usuario (el crowdsourcer) presenta a través de un
texto acompanado de imagenes, planos y algun croquis un “reto”, que puede ir desde el disefio
de una cocina a incluso un edificio publico. Junto con el reto también se anuncia la fecha de
entrega y el dinero que se repartira entre los premiados (quienes oscilan entre 3 a 5). En reali-
dad, la aportacion que hace el usuario que convoca el concurso es mayor, puesto que la pla-
taforma se queda con una comision. Desde el momento en que se publica el reto los usuarios
registrados como disefiadores (no se requiere tener titulo de arquitecto, esta abierto a cualquier
usuario) pueden enviar sus propuestas. Una vez llegado la fecha limite de entrega el usuario
que ha convocado el concurso deberd evaluar las propuestas y escoger los ganadores. En el

27 Las busquedas se han realizado mediante herramientas como Ingenio UPM o bancos de datos como Science Direct o
Willey Online Library.

28 https://es.arcbazar.com/
2% https://gopillar.com/

30 https://www.popularc.com



caso concreto de Arcbazar la comunidad de usuarios puede escribir comentarios y opiniones
sobre las propuestas realizadas por los disefiadores, que son publicas. Esto puede ayudar al
crowdsourcer a decidir, pero la decision final sera Ginicamente suya. Esto es, la comunidad
tiene voz, pero no voto. (Fig. 2)
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Fig. 2. Diagrama explicativo del flujo de trabajo de arcbazar. Realizado por los autores.
3.2. Analisis de los casos detectados
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Fig. 3. Analisis segtin las differentia specifica definidas por Estellés y Gonzélez de los casos reconocidos de crowdsourcing
aplicados al proyecto de arquitectura

Si se analizan mediante las differentia specifica definidas por Estellés y Gonzalez los tres
casos detectados (Fig. 3), es posible asegurar de que, efectivamente, se tratan de casos de
crowdsourcing. El modelo de estas plataformas es muy similar a los concursos de arquitectura
con los que l@s arquitect@s estamos muy familiarizados. Sin embargo, su implementacion
no ha sido especialmente celebrado por muchos de los profesionales de la arquitectura, en-
contrandose la opinidn del sector dividida.

El debate sobre estas plataformas se ha centrado sobre todo en la ética de los nuevos modelos
laborales que se plantean para los arquitect(@s. Sus detractores aseguran que estas plataformas
estan devaluando el valor del disefio y fomentando el trabajo gratuito (Fulcher 2011; Staggs
2014; Keslacy 2018). La revista Dwell lo califico incluso como “lo peor que le ha sucedido



a la arquitectura desde que empez6 Internet™!. Sus defensores, entre los cuales se encuentra
el propio Imdat As (fundador de Arcbazar), aseguran que estas plataformas estan brindado la
oportunidad de que aquellos que no puedan permitirse pagar los honorarios de un arquitecto
convencional tengan acceso a una arquitectura de calidad mientras que aquellos jovenes que
no pueden acceder al mercado laboral tienen una oportunidad para comenzar su actividad(As
y Angelico 2012; Crosbite 2014).

Aunque el debate referente a los dilemas éticos vinculados a estas plataformas resulta intere-
sante, nos centraremos en sus aspectos proyectuales. Autores como Elisabeth Keslacy critican
que este modelo cerrado de concurso no permite una interaccion con el cliente, de manera
que se pierden las multiples iteraciones que se dan entre las conversaciones cliente-arqui-
tect@ que se encargan de refinar el proyecto. Esto segin Keslacy fomenta un desarrollo su-
perficial del proyecto (donde se valora mas la “idea genial’’) antes que un desarrollo profundo
y refinado(Keslacy 2018). Crosbite, por su parte, defiende que no hay que olvidar que lo que
se genera a partir de estas plataformas son “conceptos”, no proyectos terminados listos para
construir(Crosbite 2014). Ambos, desde posicionamientos opuestos, exponen que, en el pro-
yecto arquitectonico, el valor de estas plataformas estriba en la produccion ideas, en las fases
iniciales del proyecto.

En cuanto al tipo de crowdsourcing, estas plataformas implementan simplemente procesos
selectivos, esto es, que de todas las entradas generadas por los participantes se escogen unos
pocos y se desecha el resto.

4. HIPOTESIS Y METODO

4.1. Hipotesis

Tras analizar el estado actual de la aplicacion del crowdsourcing al proyecto de arquitectura
se puede concluir que a dia de hoy solo se han implementado con éxito plataformas de arqui-
tectura basadas en el concurso de arquitectura. Estos ejemplos, hacen uso del modelo de con-
curso tradicional de arquitectura, y con ciertos cambios (inspirados también en Innocentive)
lo adaptan para convertirlo en un caso de crowdsourcing. Esto nos lleva a la primera pregunta
que se pretende responder en este articulo:

P1: ;Existen otros modelos, casos o practicas en el ambito de la arquitectura, ademas del
concurso, que potencialmente puedan convertirse en aplicaciones de crowdsourcing? ;Exis-
ten arquitecturas cercanas al crowdsourcing?

Por otro lado, los casos detectados se tratan de implementaciones de procesos de crowdsour-
cing selectivos para producir conceptos e ideas iniciales de proyecto. No se han detectado
casos en los que se hayan aplicado al proyecto de arquitectura procesos de crowdsourcing

31 https://twitter.com/dwell/status/26889122173947904



integradores o que estos hayan sido utilizados como un medio para alcanzar un desarrollo
mas profundo de una iniciativa. Estos hechos (en el caso de que la respuesta a P1 sea afirma-
tiva) nos llevan a las siguientes preguntas:

P2: ;Es posible aplicar procesos de crowdsourcing integrador al proyecto arquitectonico?

P3: ;Es posible aplicar del crowdsourcing para el desarrollo de proyectos de arquitectura mas
alla de una fase conceptual?

4.2. Método

Para dar respuesta a las preguntas formuladas, se ha planteado detectar casos vinculados a las
raices del crowdsourcing (las cuales han sido presentadas en el punto 2.1.) y se ha evaluado
su cercania a este modelo de colaboracion masiva. De esta manera ha sido posible detectar
casos proximos al crowdsourcing, casos potenciales que, aunque no se puedan considerar
crowdsourcing, mediante pequefios cambios puedan llegar a serlo (Fig. 4).
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Fig. 4. Diagrama explicativo del método. Se detectan casos relacionados con las raices del crowdsourcing para luego evaluar
la cercania de estos a este modelo de colaboracion masiva.

En primer lugar, se ha realizado un listado de casos de arquitectura que se encuentran vincu-
lados con al menos una de las raices del crowdsourcing. (Fig. 5)

Los casos incluidos en esta lista han sido detectados en publicaciones y paginas web que
tratan la arquitectura enfocada desde una (o mas) de las raices del crowdsourcing, siendo la
mayoria de los casos ejemplos reconocidos. Entre las publicaciones o webs consultadas para
realizar la lista se pueden destacar algunas como: Refabricating Architecture(Kieran y Timberlake



2003), Spatial Agency(Awan, Schneider y Till 2013) 32, Open Source Architecture(Ratti y Claudel 2015),
Open Building Implementation?3, Mass Customization and Design Democratization(Kolarevic
y Duarte 2018) 0 Arquitecturas Colectivas®*.

A la hora de seleccionar los casos se ha intentado alcanzar la maxima variedad posible, por
lo que, cuando se han detectado varios casos con planteamientos similares, se ha escogido
aquel que se ha considerado mas desarrollado. Por ejemplo, el iconico caso de las viviendas
de codigo abierto Microhouse® desarrolladas dentro de la plataforma Open Source Ecology®®
se ha desechado. Se ha elegido el proyecto Wikihouse, también un sistema de vivienda de
open source, pero con un desarrollo y una proyeccién mayor. En el siguiente grafico se en-
cuentra la lista de casos seleccionados y su vinculacion con las raices del crowdsourcing.
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Fig. 5. Casos del ambito de la arquitectura cercanos al crowdsourcing y su relacion con las raices

El siguiente paso ha sido evaluar la cercania de los casos seleccionados al crowdsourcing.
Cada uno de los casos se ha analizado segtin las differentia specificas definidas por Estellés
y Gonzélez. De esta manera ha sido posible concluir como de cerca se encuentran estos casos

32 https://www.spatialagency.net

33 http://open-building.org

34 https://arquitecturascolectivas.net/recursos

35 https://wiki.opensourceecology.org/wiki/OSE_Microhouse

36 https://www.opensourceecology.org/



del modelo del crowdsourcing para concluir si, mediante pequefias modificaciones, seria po-
sible transformarlos en modelos de crowdsourcing, y si estos implementarian procesos de
crowdsourcing integradores y si resultarian utiles para desarrollar proyectos mas alla del nivel
conceptual.

5. LOS CASOS DE ESTUDIO

5.1. Instructables

Instructables (https://www.instructables.com/) se trata de una plataforma online en la que los
usuarios pueden compartir proyectos DIY?” de todo tipo, desde pequefios objetos hasta ele-
mentos arquitectonicos®®. Las masas de usuarios participantes crean unas instrucciones deta-
lladas sobre como construir, modificar o reparar de manera que cualquier otro usuario puede
consultar, compartir o modificar libremente. De esta manera, se esta creando un amplio cata-
logo de conocimiento. Los usuarios participan por la satisfaccion personal de compartir, aun-
que de manera mas o menos regular, la plataforma organiza concursos tematicos en los que
los ganadores son obsequiados con premios (de una manera similar al modelo Threadless), lo
cual incentiva a la comunidad a ampliar el catdlogo. Existe un promotor de esta actividad, los
duenos de la plataforma, actualmente Autodesk. Los duefios de la plataforma obtienen sus
beneficios de las visitas a la pagina web, de las visitas a ese catdlogo que se genera por la
masa de usuarios. Por lo que se podria decir que el crowdsourcer tiene una compensacion por
la actividad realizada. (Fig. 6)

— (a) Hay una multitud de personas: SI

— (b) Existen tareas con objetivos claros: SI

— (¢) Existe una compensacion recibida por la multitud: SI

— (d) El “crowdsourcer”esta claramente definido: SI

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: SI
— (f) Es un proceso participativo online: SI

— (g) Es una convocatoria abierta: SI

— (h) Utiliza internet: SI

37 Siglas de “Do It Your-self”, que se traduce al espafiol como “Hazlo Tu Mismo”. Se trata de un método para reparar, modi-
ficar o producir sin la asistencia directa de profesionales.

38 Se pueden encontrar algunos ejemplos interesantes, por ejemplo, en el concurso “Tiny Home Constest” que se organizo en

la plataforma. https://www.instructables.com/contest/tinyhomes/entries/
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2 Story Tiny House Design by Grantcé Fab-House (a Modular Open Source... by
fablabkamplintfort

Treehouse on Two Trees by dk3irc

The Beginning of a Teardrop Trailer by Tiny House ~ the Bacon Bungalow! by
TheOniykd

DESIGN

Tiny House Playhouse on Stilts by A Tiny Telescope Observatory by gravtino Teardrop Trailer Tiny Home by briggs108 Tiny Home Office Shed by Kenio DIY Camper Van Kitchen With Sink... by
mr3d_guy craftedworkshop

Fig. 6. Algunos ejemplos de viviendas DIY descritas en Instructables. Concurso Tiny Home Constest. Fuente: https://www.in-
structables.com/

5.2. El recetario

El Recetario (http://el-recetario.net/) se trata de una plataforma online creada por el colectivo
Makea Tu Vida*® donde los usuarios pueden compartir de manera abierta “recetas” (instruc-
ciones) para el aprovechamiento de residuos para la elaboracion de mobiliario y accesorios
para el habitar. Todas las recetas que se comparten en El Recetario se organizan a través de
doce tipologias y todas ellas se comparten con licencias abiertas que permiten la reutilizacion,
la adaptacion o la modificacion.

La participacion en El Recetario esta abierta a las multitudes, cualquiera que quiera compartir
una receta puede colaborar en este catalogo. La multitud participa de forma altruista, obte-
niendo a cambio la satisfaccion personal que supone realizar un aporte a la comunidad. El
crowdsoucer esta claramente definido, siendo el colectivo Makea Tu Vida, los promotores de
dicha plataforma, sin embargo, la compensacion adquirida no esta del todo clara, puesto que
el catdlogo confeccionado por los usuarios no esté capitalizado (al contrario de lo que ocurre
en Instructables). Sin embargo, también podria considerarse la satisfaccion personal de pro-
mover y dar soporte a la produccion de este catdlogo de recetas, util para toda la comunidad
conectada a través de internet, como compensacion recibida por el crowdsourcer. (Fig. 7)

39 http://www.makeatuvida.net/
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— (a) Hay una multitud de personas: SI

— (b) Existen tareas con objetivos claros: SI

— (c) Existe una compensacion recibida por la multitud: SI

— (d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: SI

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: SI/NO
— (f) Es un proceso participativo online: SI

— (g) Es una convocatoria abierta: SI

— (h) Utiliza internet: SI
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Fig. 7. Los distintos tipos de recetas que se pueden encontrar en El Recetario. Fuente: http://el-recetario.net/

5.3. Wikihouse

Wikihouse® se trata de un sistema constructivo Open Source que se basa en la manufactura
de partes mediante mecanizado CNC de tableros. El proyecto fue iniciado en 2011 por Alas-
tair Parvin and Nick Lerodiaconou y actualmente es gestionado por la fundacion Wi-
kihouse*!'. Wikihouse se trata de un proyecto abierto, en el que cualquiera puede participar
libremente aportando lo que quiera/pueda. No obstante, aunque el aporte es libre, la fundacion
sugiere algunas lineas y acciones para el desarrollo del sistema como orientacion. Los parti-
cipantes en el desarrollo del sistema Wikihouse adquieren como compensacion mayormente
satisfaccion personal, aunque también hay casos como el centro CIFP Pico Frentes (Soria,
Espafia) que ha adoptado el desarrollo de Wikihouse dentro de su programa educativo. En
cuanto al crowdsourcer (la fundacion Wikihouse), sin embargo, la compensacion recibida
por las tareas realizadas por los usuarios no esta claramente definida. (Fig. 8)

— (a) Hay una multitud de personas: SI
— (b) Existen tareas con objetivos claros: SI

— (c¢) Existe una compensacion recibida por la multitud: SI

40 https://wikihouse.cc/

41 https://wikihouse.cc/about-wikihouse-foundation
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— (d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: SI

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: SI/NO
— (f) Es un proceso participativo online: SI

— (g) Es una convocatoria abierta: SI

— (h) Utiliza internet: SI
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Fig. 8. Diagrama de la evolucion de Wikihouse hasta el 2012, v2.0. La version mas actual de Wikihouse es la v4.3

5.4. Paperhouses

PaperHouses*? se presenta a si mismo como una plataforma en la se publican una serie de
viviendas open source. Esto es, cualquiera puede descargarse los planos de ejecucion de los
proyectos que en esta web se publican. Sin embargo, no es una plataforma abierta en la que
cualquier usuario puede compartir sus proyectos. Los gestores de la web son los que invitan
a arquitectos especificos a compartir sus proyectos. Por lo que no existe una multitud partici-
pante. En sus textos, la plataforma deja claro que ninguno de los proyectos se puede conside-
rar un producto “ready made” o listo para utilizar, por lo que recomienda contratar un

“2 http://paperhouses.co/houses/
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arquitecto local para la construccion del proyecto, el cual a su vez debera pedir permiso a los
autores originales*’ para adaptar el proyecto a las condiciones locales. La plataforma también
sugiere contratar a los arquitectos originales de los proyectos compartidos como consultores,
pudiendo considerarse esta posibilidad como uno de los motivos que pudieran tener los auto-
res para compartir su trabajo. (Fig. 9)

(a) Hay una multitud de personas: NO

(b) Existen tareas con objetivos claros: NO

(c) Existe una compensacion recibida por la multitud: NO

(d) El “crowdsourcer”esta claramente definido: NO
— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: NO

— (f) Es un proceso participativo online: NO

(g) Es una convocatoria abierta: NO

(h) Utiliza internet: SI

eTRR ChrisaRcH

PAPERHOUSES
www. paperhouses.co

1 2 3 Z 5 3 -

Fig. 9. Documentos de ejecucion adquiridos en la Plataforma PaperHouse. Fuente: http://paperhouses.co/

43 Esto resulta contradictorio con las bases del codigo abierto, los cuales dictan que se podra reproducir, distribuir y modificar
el producto libremente.



5.5. Viviendas liberadas por Elemental

Las viviendas incrementales liberadas por Elemental** se trata de un pack de cuatro proyectos
de ejecucion que el estudio chileno Elemental comparte. Es importante sefialar que, en esta
ocasion, se trata este caso como proyecto de arquitectura liberado, sin entrar a analizar las
implicaciones del proyecto de arquitectura una vez construido y la integracion de sus habi-
tantes en la construccion incremental de la vivienda. Como proyectos liberados en open
source, en dicho pack es posible encontrarse los archivos editables de todos los documentos
utilizados para su ejecucion. De la misma manera que PaperHouses, se sugiere que los pro-
yectos deben ser adaptados por arquitectos a las condiciones del lugar especifico en el que se
vayan a construir. Sin embargo, aunque se trate de un excelente proyecto liberado en codigo
abierto, no existe la participacion de una multitud de usuarios realizando una tarea especifica,
ni existe un crowdsourcer con un objetivo especifico. (Fig. 10)

— (a) Hay una multitud de personas: NO

— (b) Existen tareas con objetivos claros: NO

— (c) Existe una compensacion recibida por la multitud: NO

— (d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: NO

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: NO
— (f) Es un proceso participativo online: NO

— (g) Es una convocatoria abierta: NO

— (h) Utiliza internet: SI

4 http://www.elementalchile.cl/
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Fig. 10. Paquete descargable con los planos de ejecucion editables de las viviendas de Elemental.

5.6. Open structures

Open Structures® es una plataforma online que recoge un catalogo online de componentes
creados por las multitudes de usuarios conectados. Usuarios de todo el mundo pueden cola-
borar ampliando dicho catalogo, al mismo tiempo que pueden utilizar los elementos ahi re-
cogidos para ensamblarlos en componentes mas complejos que a su vez pueden volver a
compartir. Hasta el momento, los disefios que han derivado de esta iniciativa se han centrado
en una escala mas bien cercana al disefio industrial que al de la arquitectura. Los disefios de
mayor escala alcanzan el tamafio de pequefios habitaculos. Sin embargo, se trata de un pro-
yecto que ambiciona alcanzar una escala arquitectonica mediante el ensamblaje de compo-
nentes (resultados de otros ensamblajes) cada vez mayores.

El tinico requisito para participar en Open Structures es el de respetar el estandar métrico de
modulacion que proponen para que todos los componentes sean compatibles entre si. Las
tareas a realizar por los participantes estan bien definidas y una vez mas la compensacion
recibida por la participacion es la satisfaccion propia. En este caso también, aunque el crowd-
sourcer esté claramente definido (los promotores de la plataforma), no esta del todo claro cual
es la compensacion recibida por ellos. (Fig. 11)

— (a) Hay una multitud de personas: SI

— (b) Existen tareas con objetivos claros: SI

43 http://www.openstructures.net/
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— (c) Existe una compensacion recibida por la multitud: SI

— (d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: SI

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: SI/NO
— (f) Es un proceso participativo online: SI

— (g) Es una convocatoria abierta: SI

— (h) Utiliza internet: SI

P

Y
. company A
Q ), designs the joints

m designer B

customer F ”
puts everything together \6’ ‘ ’ \ designs a component

N

AR
» architect C

One shared modular grid »
( - designs the frame
A\

mister E ‘
designs the connections \! )
e
miss D S
designs another component *
>

-

Fig. 11. Diagrama de la base conceptual de Open Structures. Fuente: http://openstructures.net/

5.7. The Digitally Fabricated House for New Orleans

The Digitally Fabricated House for New Orleans fue una vivienda disefiada y construida por
el profesor del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts Lawrence Sass. Fue expuesta en el
MoMA como parte de la exhibicion Home Delivery: Fabricating the Morder Dwelling. Se
trata de una vivienda construida mediante tableros mecanizados por una fresadora CNC. Una
de las ventajas mas notables de este proyecto es que puede ser manufacturada mediante fa-
bricacion digital por cualquier usuario, aprovechando la democratizacion cada vez mayor de
los medios de produccion, y ser ensamblada como si de un mueble de Ikea se tratara. Al
mismo tiempo la manufactura puede ser totalmente deslocalizada, ya que los archivos nece-
sarios para la realizacion de las piezas pueden ser enviada online. A su vez, aprovecha el
hecho de ser fabricado digitalmente para abrir la posibilidad a la customizacion, posibilitando
que cada usuario pueda construirse una vivienda personalizada. (Fig. 12)



— (a) Hay una multitud de personas: SI

— (b) Existen tareas con objetivos claros: NO

— (c) Existe una compensacion recibida por la multitud: NO

— (d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: NO

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: NO
— (f) Es un proceso participativo online: NO

— (g) Es una convocatoria abierta: NO

— (h) Utiliza internet: SI

€
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Fig. 12. Diagrama de montaje de Digitally Fabricated House for New Orleans. Fuente: (Bergdoll et al. 2008).

5.8. PlusHome Arabianranta

PlusHome Arabianranta se trata de un proyecto de vivienda colectiva realizado por el estudio
de arquitectura finlandés Ark Open, la consultora ToCoMan y la SATO Corporation, en el
cual a través de una plataforma digital ponia en comunicacion directa arquitectos, promotores,
clientes y constructora. Mediante esta plataforma los futuros usuarios podian customizar sus
viviendas, escogiendo distribucion y acabados mientras que en tiempo real veian como sus
decisiones afectarian en el precio final del producto. A su vez, seglin los clientes configuraban
sus viviendas, la constructora iba siendo notificada de las partidas de materiales que tendria
que adquirir para la ejecucion de las viviendas. Este se trata de unos de los primeros experi-
mentos de customizacion masiva aplicada en arquitectura, en el cual los usuarios finales eran
integrados dentro de las cadenas de valor. En este caso, existe un promotor claramente iden-
tificado, el promotor de la obra (en el sentido habitual de la profesion), valga la redundancia.
Sin embargo, no se trata de un proceso participativo abierto a las multitudes, ya que solo
pueden participar los compradores de las viviendas. De la misma forma, el promotor no ad-
quiere un beneficio directo por las tareas que realizan los futuros usuarios, pues brindarles esa



posibilidad es mas un servicio que el mismo promotor presta a los futuros habitantes. En
cambio, los usuarios si que consiguen una compensacion al realizar dichas tareas: una vi-
vienda a medida. (Fig. 13)

— (a) Hay una multitud de personas: NO

— (b) Existen tareas con objetivos claros: NO

— (c) Existe una compensacion recibida por la multitud: NO

— (d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: SI

— (e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: NO
— (f) Es un proceso participativo online: SI

— (g) Es una convocatoria abierta: NO

— (h) Utiliza internet: SI
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Fig. 13. Diagrama de la cadena de valor de PlusHome Arabianranta. Fuente: (Nagore 2011)

5.9. Design your own home

La plataforma Design Your Own Home de la compafiia americana Toll Brothers lleva la pro-
puesta de Ark Open a otro nivel. Se trata de una plataforma online donde los usuarios pueden
escoger entre una infinidad de viviendas customizables y adaptarlas a sus necesidades a través
de una interfaz virtual. La plataforma est4 abierta a todo el mundo, por lo que cualquiera
puede entrar y crear su propio proyecto de arquitectura (siempre dentro de los parametros
aceptados por la plataforma). Aunque exista una multitud, los participantes no tienen una
tarea a realizar para el promotor del proyecto, ya que al igual de proyecto PlusHome, la cus-
tomizacion de la vivienda, es una opcion, un servicio que presta el promotor al usuario, no
una labor que externaliza. (Fig. 14)



(a) Hay una multitud de personas: SI
— (b) Existen tareas con objetivos claros: NO

— (c) Existe una compensacion recibida por la multitud: NO

(d) El “crowdsourcer” esta claramente definido: SI

(e) Existe una compensacion que sera recibida por el “crowdsourcer”: NO

(f) Es un proceso participativo online: SI

(g) Es una convocatoria abierta: SI

— (h) Utiliza internet: SI
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Fig. 14. Captura de la herramienta de customizacién Design Your Own Home. Fuente: https://www.tollbrothers.com
6. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
Cualidades especificas del crowdsourcing Raices del crowdsourcing
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Fig. 15. Analisis segin las differentia specifica definidas por Estellés y Gonzalez de los casos reconocidos de crowdsourcing
aplicados al proyecto de arquitectura



Tras analizar los casos de estudio detectados segun las differentia specifica del crowdsourcing
identificadas por Estellés y Gonzélez se han recogido los resultados en la Figura 15. Si obser-
vamos los resultados de forma general es posible advertir que aquellos casos que mas cerca
se encuentran del crowdsourcing son aquellos que mas raices comparten con ¢l mismo,
siendo estos Instructables, El recetario, Wikihouse y Open Structures; mientras que aquellos
casos que comparten menos raices se encuentran mas alejados del crowdsourcing. Si atende-
mos a los casos que mas cercanos se encuentran al crowdsourcing en primer lugar debemos
destacar que podemos considerar la plataforma Instructables como un ejemplo de crowdsour-
cing, puesto que cumple con las ocho differentia specifica de la definicion. En el resto de los
casos (El recetario, Wikihouse y Open Structures), si no podemos considerarlos ejemplos
claros de crowdsourcing es porque el beneficio obtenido por el crowdsourcer o promotor de
la actividad no esté del todo claro. Este pequefio matiz que los separa de poder ser considera-
dos casos de crowdsourcing es facilmente salvable, puesto que existen numerosos modelos
para la monetizacion de este tipo de iniciativas, como puede ser la implementacion de publi-
cidad como hace Instructables o la creacion de servicios asociados a la produccion de las
plataformas.

En cuanto al tipo de resultado generado por cada uno de los casos destacados se pueden iden-
tificar claramente dos tipos de modelos: la produccion de colecciones* y el desarrollo de
sistemas*’. Wikihouse busca el desarrollo de un sistema constructivo. El recetario e Instruc-
tables buscan generar un catalogo. Open Structures pretende producir un catdlogo de elemen-
tos para un sistema concreto.

El modelo del concurso y el modelo produccion de colecciones guardan ciertas similitudes.
En ambos casos la entrada de propuestas es escalable, esto es, puede admitir cualquier nimero
propuestas, a partir de la cantidad minima que requiere para funcionar. Esto hace que en am-
bos modelos pueda participar una masa indefinida de usuarios. Sin embargo, el fin del con-
Curso es escoger una unica entrada, para una inica situacion y un inico usuario, mientras que
en el catalogo o coleccion sus entradas podran ser usadas, por multiples usuarios, en distintas
situaciones, en distintos momentos. En otras palabras, el resultado del concurso sera tan bueno
como el mejor de sus entradas, mientras que el catdlogo sera tan bueno como la cantidad y la
variedad de aquellas entradas que cumplan con unos minimos de calidad (como ocurre, por
ejemplo, con Threadless). Podemos considerar, por lo tanto, el catadlogo como un tipo de
crowdsourcing integrador, mientras que el concurso es selectivo.

El modelo de desarrollo de sistemas también podriamos considerarlo un tipo de crowdsour-
cing integrador, pero de una manera diferente al modelo de catalogo. Mientras que el catalogo

46 Entiéndase por el término “coleccion”: Conjunto ordenado de cosas, por lo comiin de una misma clase y reunidas por su
especial interés o valor.

47 Entiéndase por el término “sistema”: Conjunto de elementos o partes coordinadas que responden a una ley, o que, ordena-
damente relacionadas entre si, contribuyen a determinado objeto o funcion.



se va ampliando mediante las agregaciones de unidades, el sistema se va mejorando en cada
una de sus iteraciones. Un sistema, como, por ejemplo, Wikihouse, tiene la capacidad de
adaptarse a distintos requisitos de distintos usuarios. Cada vez que un usuario realiza una
aplicacion del sistema, esta realizando un prototipo. Algunos de esos prototipos no aportaran
nuevo conocimiento sobre el sistema. Sin embargo, al realizar iteraciones del mismo sistema
de forma masiva la generacion de nuevo conocimiento sobre el mismo serd inevitable, detec-
tando limites y fallos, proponiendo nuevas variables y mejoras. En la figura 8 se muestra la
genealogia temprana del proyecto Wikihouse. En el se puede advertir las diferentes versiones
nacidas de las multiples iteraciones del sistema. En cuanto a la posibilidad de alcanzar desa-
rrollos mas alla del concepto, el proyecto Wikihouse es un excelente ejemplo, puesto que
comenzd como un sistema de mobiliario, paso por ser un sistema estructural y hoy en dia es
un sistema de vivienda completamente funcional.

7. CONCLUSIONES
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Fig. 15. Diagrama de flujo de trabajo del modelo de crowdsourcing basado en concursos
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Fig. 17. Diagrama de fujo de trabajo del modelo de crowdsourcing para el desarrollo de sistemas



De la realizacion de esta investigacion se han extraido las siguientes conclusiones. En primer
lugar, podemos afirmar que existen, aunque sean pocos, ejemplos implementados abierta-
mente de crowdsourcing aplicados al proyecto arquitectonico: Arcbazar y Pillar. Ambos
ejemplos son casos que se basan en un modelo de concursos, por lo tanto, estamos hablando
de procesos de crowdsourcing de tipo selectivo, donde de todas las aportaciones solamente
se recoge una (Fig. 15).

Tras realizar una busqueda de casos de proyectos arquitectonicos potencialmente préximos
al crowdsourcing y haberlos analizado segtin la definicion de Estellés y Gonzalez se ha dado
con cuatro casos tremendamente cercanos al mismo. Estos han sido:

- Instructables

- Open Structures
- El recetario

- Wikihouse

Instructables, de hecho, podria considerarse como un caso de crowdsourcing, mientras que ¢l
resto, para que pudieran ser considerados deberian simplemente establecer una compensacion
clara recibida por el crowdsourcer. Cambio que si bien, no se ha testado en la practica, se
considera viable debido a los precedentes existentes

Entre los casos detectados se han identificado dos nuevos modelos alternativos al concurso:
un modelo de produccion de colecciones (Fig. 16) y un modelo de desarrollo de sistemas (Fig.
17). Ambos implementan procesos de crowdsourcing integradores, donde las entradas se su-
man para producir el producto de salida, al contrario del modelo de concurso que de todas las
entradas se selecciona una (o unas pocas) como salida, desechando el resto.

Finalmente, se ha demostrado la posibilidad de alcanzar un desarrollo profundo y refinado de
un proyecto de arquitectura mediante el crowdsourcing mediante el caso Wikihouse, el cual,
tras haber realizado numerosas iteraciones en numerosas manos, a pasado de ser un sistema
constructivo de mobiliario de interior a un sistema de viviendas funcional.

El crowdsourcing ha sido una practica colaborativa que ha llegado al ambito de la arquitectura
envuelta en polémica, generando opiniones muy polarizadas. Esto, mayormente, se ha debido
a las implicaciones éticas del modelo basado en concursos con el que se ha aplicado, y los
resultados alcanzados por este. Sin embargo, buscando en casos de proyectos de arquitectura
cercanos al crowdsourcing, se demuestra que la aplicacion de otros modelos es posible, que
existen vias que aiin no se han explorado en profundidad y que pueden aportar nuevos mode-
los colaborativos al proyecto de arquitectura.
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