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Designers, illustrators and other artists depend on

digital tools. They operate on bits and bytes that

can be potentially viewed, copied or published

instantaneously and without loss. Practices have

become networked and distributed, challenging

conventional ideas about who might call herself

a specialist and what counts as a professional job.

Relations between users and producers have

radically changed, at least in theory.

In a Read-Write world, any user has permission

to view or make changes to files, has the ability

to link materials, learn from them and break them.

Tools function as probes in a web of connections,

where communication technologies, digital

materialities, systems for distribution and

production conflate. We take the notion

of "Read-Write" to extend beyond just

the "canvas" (the pixels of an image, the contents

of a document), into software itself, and the related

standards, platforms, frameworks, hardware

and ways of doing.

Tools are cultural objects that we think deserve

attention. They constitute a vital part of creative

practice. In the shape of a paint brush, the kink of

a bezier curve, the change that a filter exerts over

an image, they make a work what it is.

Unfortunately, tools are often full of assumptions,

suffering from overdetermined functionality.

While physical tools can be easily altered or

combined, digital tools are hard to penetrate, even

more if they appear "easy to use." Paradoxically,

use-driven development and notions

Los diseñadores, ilustradores y otros artistas dependen

de las herramientas digitales. Operan con bits y bytes que

potencialmente pueden ser vistos, copiados o publicados

instantáneamente sin que haya pérdidas. Las prácticas de trabajo

han pasado a ser en red y distribuidas, lo que supone un reto

a ideas convencionales sobre quién puede considerarse a sí

mismo especialista y qué se tiene en cuenta para que un trabajo

sea profesional. Las relaciones entre usuarios y productores han

cambiado radicalmente, al menos en teoría. En un mundo

legible y editable cualquier usuario tiene permiso para ver y

hacer modificaciones en archivos, tiene la capacidad de enlazar

materiales, aprender de ellos y romperlos.

Las herramientas funcionan como sondas en una web de

conexiones en la que las tecnologías de la comunicación,

las materialidades digitales y los sistemas de distribución

y producción se entremezclan. Tomemos la noción de "leer

y editar" para extenderla más allá del "lienzo" (los píxeles

de una imagen, los contenidos de un documento) al software

mismo, y a los estándares, plataformas, marcos de trabajo,

hardware y modos de hacer relacionados.

Las herramientas son objetos culturales que creemos que

merecen atención. Constituyen una parte vital de la práctica

creativa. La forma de un pincel, el giro de una curva bezier,

el efecto que produce un filtro sobre una imagen, hacen que la

obra sea lo que es. Desafortunadamente, las herramientas suelen

estar llenas de asunciones y padecen de una funcionalidad

sobre-determinada. Mientras que las herramientas físicas

pueden fácilmente ser alteradas o combinadas, las digitales son

difíciles de franquear, aún más si parecen "fáciles de usar".

Paradójicamente, el desarrollo derivado del uso y las nociones

de "buen diseño" pueden tender hacia la normalización,

lo que complica el camino hacia usos no previstos.
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of "good design" can tend toward normalization,

making unforeseen usage difficult.

We find the culture of development that has

grown out of the Free Software movement

inspiring. It sparked the creation ofnew tools

informed by a new type of practice: collaborative

editing software; versioning systems for shared

software development; and secure, reliable web

applications, among others. Because the source

code of such programmes is available to any user,

F/LOSS tools are virtually polymorphic: they

welcome divergence, alteration and exchange.

GIMP, a software for pixel-image editing; Scribus, a

professional layout and publishing software; and

Inkscape, an open source SVG graphics editor, are

just a few of the tools available for those who want

to design and publish with Free Software. While

we are grateful that those and other applications

are being actively developed in the Libre Graphics

community, we think that simply replacing

proprietary tools by F/LOSS does not do justice to

the possibilities available.

As such, we present a series of projects which have

been collaboratively developed during a two week

workshop held in Madrid from April 15-27, 2013.

The workshop is a collective platform for research,

production, and learning. The work has been

carried out in multidisciplinary groups comprised

of project leaders and interested collaborators.

A team of advisors provides conceptual

and technical advice.

Interactivos?'13 : Tools for a Read-Write World is

the latest in Medialab-Prado's series of

Interactivos? research and production events.

Interactivos? provides a platform for artists,

designers and educators to engage actively with

software and hardware technologies in the form

ofproduction- and seminar-based workshops.

With the goal of contributing to the development

of local communities of cultural producers,

Interactivos? offers a space for reflection, research,

and collaborative work.

Nos parece inspiradora la cultura del desarrollo que ha nacido

a raíz del software libre. Ha originado la creación de nuevas

herramientas a la luz de un nuevo tipo de práctica: el software

de edición colaborativa; sistemas de versiones para desarrollo

compartido de software; y aplicaciones web seguras y fiables,

entre otras. Dado que el código fuente de esos programas está

disponible para cualquier usuario, los manuales F/LOSS son

virtualmente polimórficos: invitan a la divergencia, la alteración

y el intercambio.

GIMP, un software para la edición de imágenes digitales; Scribus,

un software para edición y maquetado profesional; o Inkscape,

un editor de gráficos vectoriales de código abierto, son sólo unas

de las pocas herramientas disponibles para aquellos que quieran

diseñar y publicar con software libre. A la vez que agradecemos

que estas y otras aplicaciones se están desarrollando activamente

por la comunidad Libre Graphics, pensamos que simplemente

sustituir herramientas propietarias por herramientas F/LOSS no

hace justicia a todas las posibilidades existentes.

Por ello presentamos una serie de proyectos que se han

desarrollado colaborativamente durante dos semanas de taller

en Madrid del 15 al 27 de abril de 2013.

El taller es una plataforma colectiva para la investigación,

la producción y el aprendizaje. El trabajo se ha llevado cabo

en grupos multidisciplinares formados por los autores

del proyecto y colaboradores interesados, con el consejo técnico

y conceptual de un equipo de asesores.

Interactivos?'13 : Herramientas para un mundo legible y editable

es la última edición de los eventos de investigación y producción

Interactivos? organizados por Medialab-Prado. Interactivos?

ofrece una plataforma para artistas, diseñadores y educadores

que conecta directamente con tecnologías de software

y hardware en forma de taller de producción y seminario.

Con el objetivo de contribuir al desarrollo de comunidades

locales de productores culturales, Interactivos? ofrece un espacio

para la reflexión, la investigación y el trabajo colaborativo.
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Femke: Enrique, you talked about how

a book is made by many hands, which is

a real ly nice way of describing the process

of publ ishing, as a relation between let's say

texts and books and bodies.

Enrique, comentabas que un l ibro

se hace a varias manos, lo que es

una bonita manera de describir

el proceso de publ icación como

una relación entre, d igamos, textos,

l ibros y cuerpos.

Olatz: I found it real ly beautifu l what he

said one day that the l imit of this, reading

words in a book, is the paper. When you

read it, those words come to you so that

your skin becomes the l imit of those words,

so that you think them and then show

to others. That's beautifu l .

Me parece precioso lo que di jo una

vez de que el l ímite de esto, leer

palabras en un l ibro, es el papel .

Cuando lo lees, esas palabras te

apelan y tu piel se convierte en su

l ímite, las piensas y se las muestras

a otros. Eso es precioso.
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Olatz: For me, it would be very beautifu l if

just one person comes and tel ls us "your

tool helped me with. . . " I don't know what.

Someone interested, someone who plays

with mixing. I f someone comes and says

"Thank you, you helped me, you made my

l ife easier" that's enough.

Para mí sería muy bonito si

una persona vin iera y nos di jera

"tu herramienta me ha ayudado

con. . . " no sé qué.

Alguien interesado, a lgu ien que

juegue a mezclar. Si a lgu ien vin iera

y di jera "Gracias, me has ayudado,

has hecho mi vida más fáci l " ,

eso sería suficiente.
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Carla: I n a l l th is work, we're trying to find something poetica l

in d igita l practices. We think that they are transforming things,

and that there's something artistic in them, because they're

not just programs, they're ways of doing things. So with

Ricardo, he gave us two hours and he expla ined how version

control systems work, with just a paper and a penci l . And he

expla ined it for people who don't know anything about

version control , and it was incredible, because he could

translate these concepts to us.

We decided that Diff was real ly important to us.

Then, we decided we could get something symbol ic

or something poetic out of everything. Difference is

the most important thing for me, version control , because

the point in that, what is the difference, not which is

the common, because that is the normal way of thinking.

So Diff is a real ly important "god" for us.
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En todos este trabajo, hemos intentado encontrar algo

poético en las prácticas digita les. Creemos que estamos

transformando cosas, y que hay algo artístico en el las,

porque no son solo programas, sino formas de haver.

Así, con Ricardo tuvimos dos horas en las que nos expl icó

como funcionan los sistemas de control de versiones,

con solo un lápiz y un papel . Y los expl icó para gente que no

sabía nada sobre el control de versiones, fue increible,

porque pudo traducir estos conceptos para nosotras.

Decid imos que Diff era realmente importante. Así que,

decid imos que podríamos tomar algo simból ico o algo

poético de cualquier cosa. La diferencia es lo más

importante para mi , el control de versiones muestra cúal

es la d iferencia , no qué es lo común, porque es la manera

habitual de pensar. Asi que Diff es un "d ios"

realmente importante.
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Dave: So I think that a lot of designers work

in smal l studios, they work with maybe one

or two other people on things.

And at the moment, when people share,

they save the fi le, they close the program,

they put the fi le into maybe some kind

of shared folder system.. . And then other

people open the fi le. I f two people open

the same fi le at once, they can overwrite

each other's changes and that's a lways very

frustrating, when you lose work. To have

that kind of col laboration bui l t right into

the tool so it's l ive, real ly speeds things up.

Pienso que muchos diseñadores

trabajan en pequeños estudios,

trabajan con una o dos personas.

Y por ahora, cuando la gente

comparte, guardan el archivo,

cierran el programa, igual ponen

el archivo en algún tipo de sistema

de carpeta compartida. . . Y entonces

otra persona puede abrir el archivo.

Si dos personas abren el mismo

archivo a la vez, pueden

sobreescribir los cambios

del otro y eso es siempre muy

frustante, cuando pierdes

el trabajo hecho. Hay que tener ese

tiempo de colaboración disponible

dentro de la propia herramienta

para que esté viva y agi l ice

las cosas de verdad.
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Susan: We're taking into account many

more points of data so that the traditional

method of making garments, using ratios

of waist to hip . . . and if you have this size

hip, then your leg size is going to be

a certa in one. That doesn't work.

What we're doing is we're busting through

even that l imitation of the current garment

industry. I f you use a pattern created

with our tool , the pattern wi l l be 1 00% to

your specifications with no ratios assumed.

I f your shoulder size is such and such,

then your arm length wi l l be. . . You know,

it could be too short or too long.

Estamos teniendo en cuenta

muchos más puntos de datos

que el método tradicional de hacer

ropa, que uti l iza proporciones

de la cintura a la cadera. . . de forma

que si tienes una cadera de tal

medida, entonces la longitud de tu

pierna es ta l otra. Eso no funciona

así. Lo que estamos haciendo es

romper con esas l imitaciones

de la industria actual de la ropa.

Si uti l izas un patrón creado con

nuestra herramienta, el patrón

se ajustará 1 00% a tuscaracterísticas

sin asumir ninguna otra proporción.

Si la medida de tu hombro es tal ,

entonces la longitud de tu pierna

cual y. . . . Ya sabes, puede ser más

corta o más larga.
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Susan: I th ink what Hong Phuc was trying to say was that the only thing that stays the same in each pattern is the

point of origin , where you start. And then al l other points are derived in sequence from that point. And using the

body measurements. So with any given instance of a pattern, the only thing that is the same between patterns is

the relationship, the mapping between the pattern formulas and the body measurement.

Creo que lo que Hong Phuc quiere decir es que lo único que se mantiene fi jo en cada patrón es el punto

de origen, donde comienzas. Y el resto de los puntos se derivan secuencia lmente de ese punto.

Y también en la medición del cuerpo. Así que en un aspecto concreto de un patrón la única cosa

que es igual a otros patrones es la relación, el mapeo entre las fórmulas de los patrones

y las medidas del cuerpo.
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Chema: The main goal of the thing is

this idea of empowering people.

To make it accessible to people.

We're not going to fin ish by the end

of Interactivos? and this is not

an end, but we need to reach the first

stage, a working prototype and then,

on one point technica l ly, we need to

iterate and make it more robust,

how it behaves in real circumstances,

so we can improve the system to

make it more sol id for real

demonstrations. And also we have

this open discussion, we have to talk

to a lot of people to continue giving

the conceptual basis and make it

as powerfu l as we can.

El objetivo principal del

proyecto es la idea de

empoderar a las personas.

Para hacerlo accesible

a la gente. No vamos

a terminar el proyecto

durante el ta l ler de

Interactivos? y esto no es

un final , pero necesitamos

l legar a un primer nivel ,

un prototipo que este

funcionando y luego,

desde un punto técnico,

necesitamos iterar

y hacerlo más robusto,

ver como se comporta

en circunstancias reales,

para mejorar el sistema

y hacerlo más sól ido en

demostraciones reales.

Y también tenemos una

discusión abierta , tenemos

que hablar con mucha gente

para continuar dándole una

base conceptual y hacerla tan

poderosa como podamos.
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Jul ien: I don't real ly know if these visual changes are

maybe something that wi l l improve a designer's

workflow, but I th ink because this is so attractive,

then designers wi l l come to it saying "oh, let's try it"

and then they wi l l find out about versioning,

and then they wi l l find out about col laboration,

and then they wi l l start working on col laboration.

I mean, the visual d iff tool , i t's not real ly practica l

in any way, I don't real ly know. But getting designers

into col laboration is more important. I t's a tool that

wi l l maybe attract people into that.

En real idad no sé si estos cambios visuales

son algo que mejorará el flu jo de trabajo

de un diseñador, pero creo que como es tan

atractivo los diseñadores se acercarán

en plan "venga, vamos a probarlo"

y entonces se encontrarán con el tema

de las versiones, de la colaboración,

y empezarán a trabajar colaborativamente.

Vamos, la herramienta visual d iff no es

práctica en absoluto, no sé. Pero conseguir

que los diseñadores trabajen en

colaboración es más importante.

Es una herramienta que puede atraer

a la gente en ese sentido.

Jul ien: I received lots of feedback, or more l ike

"I 'm interested in this!" For me, it's maybe the first real

open source project where I real ly want other people to

be involved. I t's a chal lenge to get people involved

in the project. This is a bit new to me, so I . . . I 'm expecting

that people wi l l join in , but I have no idea if this is going

to happen because I think usual ly people need to see

a fin ished project before getting in.

Maybe in the designer's world , I don't know.

I t's a question. I 'm trying not to have too much

expectation around this and just keep going. We'l l see.

He recibido mucho feedback, del tipo

"¡estoy intesado en esto!". Para mí es

el primer proyecto de código abierto donde

realmente quería que otra gente se involucrara.

Es un reto que la gente se involucre.

Para mí esto es algo nuevo, así que. . . espero que

la gente se sume, pero no tengo ni idea de si va

a ocurrir, porque creo que generalmente

la gente necesita ver un proyecto terminado

antes de meterse en él . Ta l vez en el mundo

de los diseñadores, no lo sé. Es un tema.

Estoy intentando no poner demasiadas

expectativas en esto y simplemente seguir

avanzando. Veremos.
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Femke: Why is it important that the structure

of the system is flexible, changeable on

al l these levels?

¿Por qué es importante que la estructura

del sistema sea flexible y cambiable

a todos los niveles?

Carlos: I th ink that this part can make the discussion

evolve, because in traditional d iscussions, the only

important thing is the content of the contributions,

but in the process of thought, the connections you

make they are real ly important, for example

if something is a consequence of another thing,

you can say "if I 'm real ly sure of this, then I 'm sure

of this other thing also." So you can advance

in the process of thought. I th ink this property can

make discussions real ly go to another level .

And the fact that everyone can contribute to these

l inks can make it real ly powerfu l , I th ink.

Creo que esta parte puede hacer

evolucionar la d iscusión, porque

en las discusiones tradicionales, la única

cosa imporante es el contenido

de las contribuciones, pero en el proceso

de pensamiento, las conexiones que haces

entre el las son realmente importante,

por ejemplo, "si estoy realmente seguro

de esto, entonces, también estoy seguro

de esta otra cosa". Por lo que puedes

avanzar en el proceso de pensamiento.

Creo que esta caracteríticas puede hacer

las d iscusiones ir a otro nivel .

De hecho que todo el mundo pueda

contibuir a esos enlaces puede hacer

realmente potente.
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Miguel: Pol itics is a lso creating and thinking about new worlds, i t's how we think

the world could be, how the relations between people could be set, how can we

behave in our l ives. And it's about thinking, debating, which is one of the goals

of the tool : to help people think together, make clear the way we think, and find

more intel l igent thoughts, but made by the col lective, not just by some genius who

comes with an idea. We think that the col lective contributions are always much

more powerfu l than individual ideas, even if these ideas come from genius people.

La pol itica es también crear y pensar sobre nuevos mundos,

es pensar cómo creemos que el mundo podría ser, cómo las relaciones

entre las personas podrían fi jarse, cómo comportarnos en nuestras vidas.

Se trata de pensar, debatir, uno de los principales objetivos

de la herramienta: ayudar a la gente a pensar juntos, hacer más visible

nuestra manera de pensar, y encontrar más pensamientos intel igentes,

pero hechos desde la colectividad, no solo como un genio desde

el que surge la idea. Creemos que las contribuciones colectivas son

siempre mucho más poderosas que las ideas individuales, incluso si

esas ideas vienen desde un genio.
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Eleanor: One of the things that's interesting was

the idea of al lowing for doubt to emerge not

in the answers that were given, but in the process

of repetition. And so in this tree that Matthias

mentioned, if you change your answer, we were

thinking about how to represent that visual ly.

And this is where paral lels emerge with the Design

with Git. Because then, for example, you have a design

object which bears traces of its history. I ts history

in terms of how certain somebody was, how sure they

were. And I found it conceptual ly, but a lso visual ly

interesting to experiment with how a shape could

change over time and retain traces of that change.

Una de las cosas interesantes fue la idea

de permitir que la duda surgiera no

en las respuestas que dábamos, sino en

el proceso de repetición. Así que en ese árbol

que mencionaba Matthias si cambias una

respuesta. . . pensábamos cómo representarlo

visualmente. Y aquí es cuando surgen los

paralel ismos con Design with Git.

Porque entonces, por ejemplo, tienes un objeto

diseñado que arrastra restos de su historia .

Su historia en términos de cómo alguien estaba

de seguro, de convencido. Y esto me parece

conceptualmente y visualmente interesante,

experimentar con cómo una forma puede

cambiar a través del tiempo y retener

trazas de ese cambio.
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Ana: Before coming here, I thought the "how" was

going to be more difficu l t, but the "what" was way

more difficu l t. To get the starting point point right

and to agree, to discuss with the group what we

wanted to do. I t took a long time.

Antes de venir aquí pensaba que el "cómo" iba

a ser más difíci l , pero el "qué" todavía más.

Tener un punto de partida correcto y estar

de acuerdo, d iscutir con el grupo qué

queríamos hacer. Eso l levó mucho tiempo.

Mireia: Because we wanted to make it a participative

process with the users that are already registered.

Porque queríamos hacer un proceso

participativo con los usuarios ya registrados.

Ana: We had to put ourselves in the skin of other

people and be potentia l users, the kind of users that

we don't have yet, because the ones we have already

want to be in the platform. So other kinds of users.

Y teníamos que ponernos en la piel de otras

personas y convertirnos potencia les usuarios,

el tipo de usuarios que aún no tenemos,

porque los que teníamos ya querían estar

en la plataforma. Se trataba del otro

tipo de usuarios.



30

Femke: Do you feel you've made decisions that

you now can move forward with?

Or are there sti l l many doubts?

¿Crees que has tomado decisiones con las

que poder avanzar? ¿O quedan todavía

muchas dudas?

Mireia: I th ink we have a very defined idea

of what the platform is and what it can be.

We're not worried about how it's going to be,

because we know it's just a matter of technica l

stuff and time. And it's important for us to have

a prototype, but it doesn't matter how it is now,

because we know how to do it.

Creo que tenemos una idea muy defin ida

de qué plataforma es y lo que puede

l legar a ser. No estamos preocupados por

cómo va a ser, porque sabemos que es

sólo cuestión técnica y de tiempo.

Y nos parece importante tener un

prototipo, pero no importa cómo es

ahora, porque sabemos cómo hacerlo.

Ana: We have the basis now, and I think it's been

a big change to know that anything we do, or any

decision we make. . . Now we are working

in Wordpress, we're going to be more free

to change it than we were before with the other

platform. Like, okay, we can make mistakes now,

or we can leave this for later because it's easier.

Ahora tenemos la base y creo que ha sido

un gran cambio saber que cualquier cosa

que hagamos, cualquier decisión que

tomemos. . . Ahora estamos trabajando

en Wordpress, vamos a ser más l ibres

para hacer cambios que antes con

la otra plataforma. Así que vale, podemos

equivocarnos ahora o podemos dejarlo

para después porque es más fáci l .






