El Disenador como Hacker

por Diego Gémez “We can learn from the hackers, those machines of
possibility, to help carve out cur possible fitures.” !

—Alexander Galloway.

Ineroduccion

El hacker es un activista radical quien a partir de la de-construccién;

de la intervencién activista unilareral; busca construir un nuevo en-
rendimiento respecto de la capa tecno-politica de la sociedad

contemporénea. El diseiiador de hoy tiene poco v nada de eso. En

una mayoria abrumadora, el disefiador actual ha preferido concentrar
su hacer en lo meramente operacional, reemplazando lo reflexivo por

el interés en un ambiente de especticulo.

Este articulo aborda precisamente, las refaciones posibles entre
cufrura hacker y el hacer de los disefiadores, dreas que a primera vista
podrian pazecer muy distantes. El objetivo central es contribuir al de-
sarrollo de una discusién que se enfoque en analizar las ventajas de
construir una nueva forma de practicar el disefio, nutrida con aspectos
presentes en ¢l hacer delos backers. Para eales efectos iniciaré este rexto
enfocdndome en ¢l por qué es impoztante hoy ebservar aspectos del
mundo hacker, para luego hacer un parangén con algunas de fas prac-
ticas artisticas que dieron vida a lo que acrualmente denominamos
disefio. Desde alli, me concentraré en presentar une validacién de un
perfil potencial para el disefiador-hacker, su relevancia en el contexto
actual y los escenarios furures, desde una perspectiva global y regional.
Finalmenee, concluisé este arviculo sefalando la importanciz que esza
perspectiva deberia tener en la ensefianza y desarrolio del disefio dentro
de centros universitarios complejos.
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Por qué Hacker

He niiade Ja inmroduccion a este articuio con an declaracidn que
presenta ¢l quehacer del backer desde una perspectiva de admiracion,
constitmyéndose en una cuasi-apologia. Mds alld de mi inzencidn de
generar una provecacidn argomental, estas primeras lineas transpa-
renean las cuatidades —-2 mi parecer poderosas— que ebservo en este
intervearor cultural denominado hacker, Sin embarge, s cierro que
este términe debe ser abordado rambién con sus cargas negativas.
Desde aili, el encendimiento general asocia al hucker conun individuo
Joven —a vecesadelescente— con amplios habilidades en «f mancio
de compuraderes ¥ que realizs ataques clecrrdmicos que podrian im-
phicar ¢} robo de dinero 2 instituciones y/o personas o, dafiosa la
infragseeacrura digital de ésvos. El componente subversiva en fa cul-
tura haoker es una realidad que a pesar de sus aspectos condenables,
debe ser rambién anatizado en s capacidad de seticular procesos de
reflexidn en la capa cecno-politica de Ja sociedad. Con esto quiero
decir que mds aliz de observar o fendmene havker meramente desde
los juicios éricos, que sin duda muchas veces son necesarios; es fun-
damental ademés avanzar hacia una profundizacién de) potencial
sociopolitico, que a través de Ja apropiacién v reivindicacion tecno-
i6gica, conlleva este fendmeno.

Ahora bien, desde los aspecros del lenguaje, ¢l eérmine backer
presenta consideraciones interesantes para este analisis. Eninglés la
definicién del verbo o huck ¢ su primera acepaidn, implica cortar de
mancra dura y con golpes fuertes algo. Es decit, un hachazo, En una
segunde acepeion, ef significado estd dado por usar an computador
paraobservar o cambiar sin autorizacion la informacién almacenada
en otro comprtadon Sin duda esea ddrima definicidn os la méds familiar
para nosotros yaque se vinewla al imsginario anfrural donde sitvamos
cominmenee a] Aacker. Sin embargo, existe rambién uns variante
Lingiiisrica més informal para ol verbo ro bask, v que esvital de revisar
aqul. Este uso es comiin deniro del fendmeno Do B Yerrelf {D1Y)

—hazlo 14 mismo-— v hace referencia al intervenir v medificar de
marera no formal ni estandarizads, v pieza o producto eectréica.
Ast por ejemplo, “yor nevd 22 back i podria replicar en inglés alguien,
siun rerceso estuviese pensandao en voz alea cdme aftadi cualidades
interactivas 2 una limpara de velador convencional —en casrellano,
seria algo asi como “necesitas hackear la Mimpara”. Asi, este teiesr uso
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se mueve entze las dos definiciones formales del térming presentadas
mis arriba. Implica por un lade, obtener accese no anrorizado a un
sisterna, desacroflando zquello en un ambiente de informalidad v
2100, 2 través de e intervencidn intensa ¥ fuerte de la secbue. La
concepeidn que da este uso af términc zevinculable 1 la filosofiz que
cxpresa Massimo Banzi para la plataforma de interaccion fisica o

— plrysical computing—- Arduino, que define 2 sus usoaries coma tinke-
revs”, ¢s decir, aquellas personas que practican el yerbo 2 iafer, o sea,
reparar © mejosac alge sin conear con las habifidades o conocimientos
propios para taf acto’, De este mode, ¢l hacer ded tieberer se funde con
el hacerdel backer, rodo esto, e el uso casual del fenguaje. Asi mismo,
1l hacer una recapirulacidn rexminolégica, se puede decir gue la
esenia de lo gue he sefialado en las Glrimas lineas, se encuentraen e
entensiimiento ded cencepro hacker en su vinenlacian y semejanza
con ef térming tigkerer, As v en base a la informacion anterior, ¢l
pertil del hacker gue me interesa rescatar hasta aqui, es ol del inger-
ventor que busca conocer ¥ dominar ks tecnologia con arsojo, para
descubrir en ea aquello que estd oeulee.

rros formas de entender of término Sacker son ciertamente po-
sibles, Bl periedista Misha Glenny, cupo nabajo se ha centrado en la
itvestigacion de las redes globales rejidas por ol arimen organizade;
especizlmente desde Europa oriental; realizé en el TED Global de
Escocia en Julio de 2oue una preseomacion Hamada “Hive zhe Hackers”
{Coneraten a los backers), donde argumenta en favor de ueilizar Jog
talentos y capacidades de hackers gue hayan participado de actos
delicrivos como método para contrarrestar ¢l alcance del crimen
organizade, potenciar los esfuerzos en cpber-seguridad v a la vez, ayu-
dar a lz reinsercidn social de estos individuns®,

Sinembarge, este ardcule rribusa de manesa entusiusta alasideas
planteadas por Alexander Galloway, quien en su libro “Prorsco!’, nos
mriutesera una visidn del hacker enfocada en el ralento para la posibili-
dad”. Para Galloway los haeckers constiuyen verdaderas mdguinas de
exploracion de furures posibles. En la may inreesance seccidn tito-
lada Possibility de aquel libzo, Galloway seala fa estrecha selacion
entre lavalidacion de lo urépico y Ja bisqueda constante de Jo posible.
Desde alli, nos muestra al hacker eminentemente como un acror
politico, come un acrivistz que peysiste en abordar el conrrol de Ja
wenologia para desafiadda, para liberar o conocimiznto v el desarro-
lio de éste. Sin duda, y asf lo plantea Galloway, este ectivismo se
dasarrolls desde una moralidad parricular v de cardczer propio gue
parece tener como dnico objetivo ef alcance de o posible y donde ¢l
codigo —rode— s presenta no sdio coma vehiculo del 2cto sine
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también come filosofia hecha forma y estructura, ¢s decir, como
lenguaje. Es precisamente este aspecto de intencién y actitud activis-
ta, ¢sta vision crivica desde la téenicala cual quicro rescatar ac como
aspecto fundamental de este articulo,

Asi, y en consideracién de lo sefialado en las definiciones del
lenguaje y su uso, como también en las perspectivas de los escritores
y tedricos que de manera explorativa he presentado, la definicién
de hacker ¢n la que me interesa hacer foco para los fines argumen-
tativos de este articulo, es la de aguel que busca conocer y dominar
la recnologia con fuerza interventora y activista, para descubrir en
elia aquello que estd oculro, revelando su influencia politica en fa
sociedad contemporinea.

El mantencedor vy el disefador
Una de las circunstancias que me ha empujado a escribir este arvdculo
es la percepeion de que como disefadores hemos perdido el rumbeo.
Pareciera que en un gran porcentaje, el diseiador acrual prefiere, ¢
incluso desea, concentrar su carrera en el especticulo y fuegos de arti-
ficio que propicia v alienta fa sociedad de consumo occidental. Esto
sin duda es una generalizacién ya que hay, ha habido y habran impor-
tantes excepeiones, pero las generalizaciones muchas veces son Griles
para visualizar tendencias.

La ausencia de cririca v reflexién en el trabajo de los disefiadores
se ha transformado en una constante. La mayoria de los hombres y
mujeres que practican la disciplina buscan desarrollar sus carreras
vinculandose de mancra directa o indirecta —como proveedores o
empleados- al manejo de fas imdgenes v productos que giran en
torno a la produceidn de compafias de escala considerable. Incluso
disehadores jévenes cuya historia personal ha tenido lazos con ma-
nifestaciones caiturales urbanas tales como hip hop, graffizi o
skateboarding — y que generalmente catalogamos como expresiones
criticas de la sociedad contempordnea —parecen mostrarse cémo-
dos y motivados elaborando proyectos que ensalzan visual y
formalmente los sistemas productivos dominantes. Al parecer ven
en ello, ef potencial necesario para obtener los grados de glamour y
fama que los validen entre sus pares. Todo esto implica un abando-
no del rof intervencionista real en la culeura y sigaifica oprar por
ejercer como operario de estilos y productor de identidades defini-
das de antemane por las estructuras organizacionales que manejan
el mercado y la sociedad de consumo en buena parte del mundo.
Esto es ciertamente un problema v conlleva negar al disefiador para
propiciar el rol de] mantenedor. Y es que por esencia el disefiar
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implica replantezrse constantemence el presente para pensar futuros
posibles y ensayar su construccion, siempre con perspectiva de in-
terventor cultural. Es que la necesidad de critica, reflexion y
experimentacidn son cualidades cruciales para el disefio, y que se
deben cultivar y resguardar. Ser mantenedor de realidades pre-im-
puestas ¢s una atentado contra la evolucién social y la innovacién
culoural —mds alfd de que la palabra innovacin se haya convertido
enun “caballito de batalla” de los mancenedores. La experimentacidn
a la que estan llamados los disefiadores es una ¢jercicio crucial para
el desarrollo culcural e implica cuestionar los sistemas productives,
los procesos teenoldgico, el aparato econdmico, el accionar de los
medios, y en general todo el contexto en el cual el trabajo de disefio
se realice. Esto incluso, eventualmente, podria [levar a establecer
realidades similares a las defendidas por los mantenedores —no lo
sabemos— pere este proceso debe nacer necesariamente desde la
revisién, fa criticay el ensayo, ya que es la Uinica manera de explorar
futaros posibles v con ello, potenciales mejoras en nuestras estruc-
uras sociales. 7o hack. To tinker.

Cuando he sefalado que el actear experimental al cual estdn lfa-
mados los disefiadores implica realizar un cuestionamiento general
de los contextos en los cuales el disefio se lleva a cabo, el foco lo quie-
ro hacer en los procesos recnoldgicos. Y es que en la sociedad
occidental contemporinea, es la tecnologia la que determina los
procesos productivos, s la tecnologia convertida en valor de cambio
la que sustenta e} aparato econdmice, y es la tecnologia en cuanto
infraestructura la que de base para al acruar de los medios. Por esta
£azén, proponge, ¢l actuar critico v reflexivo de los disefiadores debe
centrarse en la teenologia y sus procesos. En cierto modo la historia
siempre nos ha planteado esta problemdrica. La recnologiz ha ido de
fa mano y la vez determinado ¢f desarrollo de los distintos grupos
culrurales, v donde individuos especificos tuvieron el privilegio y
responsabilidad de intervenir la téenica para hacerla evolucionar y
avanzar hacia futuros posibles, Primero sabios dentro de la jerarquia
gobernante, luega cientificos ¢ ingenieros y posteriormente ampliado
ainvencores, artistas y disehadores, la apropiacion de la teenologia de
la época para su revisién, critica v reconsideracion ha side siempre
una necesidad pura de fa evolucidn social e individual. El mismo
disefio como disciplina nace a partir de esta disyontiva. Cuando
desde diversos sectores del aree surgieron reflexiones criticas respecto
al rof que la tecnologia y técnica tomaban en ¢l dia a dia de fas perso-
nas, aparece la necesidad de elaborar una nueva pricrica. Un
referente fundamental ¢n este fendmeno serd stempre el Constructi-
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vismo Ruso, ¢f cual ya en la tercera década del siglo wx propuso
retéricamente un abandono del arte para avanzar hacia la construccién:

We didn’z create technology.
We didn’ create the man.
BUT WE,
Artist yesterday,
CONSTRUCTORS today,
1. WE PROCESSED
the human being
2. WE ORGANIZED
technology
1. we discovered
1. PROPAGATE
3. CLEAN OUT
4. NERGE
PREVIOUSLY — Engincers relaxed with art
NOW — Artists refax wich technology... *

Para Aleksandr Rédchenko y sus pares constructivistas, el contexto
histérico vivido ——como hijos de la Revolucion Induserial y tescigos
de la Revolucian Rusa— determiné su actuar en pos de redefinir lo
que se entendia por arte y la relacion de éste con la tecnologia. De
aquel mode, ¥ durante Jos primeros afios de la Unidn Soviética, per-
sonajes vitales para entender los movimientos zvant-garde y ¢l
surgimiento del disefio como disciplina, como ¢l mismo Rédchenko
y El Lissitzky, trabajaron cor matices en la bisqueda y construccidn
de una uropia, de un fururo ideal basado en ¢l suefio soviético, tal
como lo relata Victor Margolin en su libro The Struggle far Utopia®.
Esta referencia resulta paradigmarica para nosotros hoy y deberia
empujarnos con fuerza a realizar una reflexién profunda respecto del
estado de la practica del disefio actual. Entonces ¢es posible establecer
paralelos entre las circunstancias vividas por artistas avant-garde como
los conseructivistas y el conrexto experimentado por los disefiadores
hoy? Claramente si. Las coincidencias comienzan con la transicién
histérica y el paso de un siglo a otro con todo lo que eso conlleva;
aquellos artistas pasando del siglo x1x al xx y la generacidn actual
del xx al xx1. Pero por sobre todo estdn los hites que han marcado
ambos momentos. Los diseRadores de hoy; al iguaf que aquellos que
lleguen a serlo en los préximos quince afios; son hijos de una revolu-
cién tecnolégica gigantesca que ha permeado intensamente —-con
distintos niveles y alcances— los procesos sociales y culturales de
practicamente todas fas naciones del planeta y la forma en que sus
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ciudadanos viven el diaa dia. Esra revolucion tecnoldgica cayas bases
cientifico-redricas mas paradigmdricas podemos identificar en la
déeada de 1930, pero que comienza a presentasse con evidencia més
concreta durante los tres decenios posteriores, incorpora en nuestro
actuar y pensar primero el computador y luego el ciberespacio, ¢le-
mentos que sin duda se constituyeron como determinantes en las
filrimas dos décadas del siglo ¥x, en pricticamente todos los dmbitos
del quehacer humano. Al mismo tiempo, el ambiente social y politi-
co ha ido evolucionando de manera tal que justamente hoy, ya ¢n la
segunda década del siglo xx1, surgen estallidos populares y revolu-
ciones que comienzan a desarrollarse en cadena en diversos puntos
del planera, yendo desde la “primavera drabe” a los “indignados™ es-
pafioles y desde el movimiento estudiantii chilero a la ocupacion de
Wall Sereer en Estados Unidos. Ahora bien, las coincidencias que
podemos identificar entre el contexto vivido por los artistas avaznms-
garde rusos y el que les toca experimentar a los disedadores de hoy,
son impresionantemente muchas. Entonces ;corresponde cuestionar
hoy aqueilo en lo que el disefio se ha convertido? Absolutamente si.

Es urgenre decidir si queremos validar el hacer del mantenedor o si
preferimos movernos para retomar ¢l camino del disefador, es decir,
el de aquet que trabaja haciendo desde la cririca v la reflexion, inter-
viniende la téenica para pensar y construir futuros posibles, ral como
fo hicieran hace un siglo los constructivistas, tal como lo vienen ha-

ciendo desde hace algiin tiempo los hackers.

El disenador-hacker

Los disenadores de hoy, y los que pronto vendrdn, deben cuestionar su
contexto, su propio hacer, como éste se desarrollz en la sociedad, y
apropiarse de la téenica para pensar e iniciar b construccién de nuevos
futuros posibles. Ver en el Aacker un referente en lo concerniente a
estos aspectos de actitnd y accién, es un paso fundamental para comen-
zar a desarrollar esta tarea con la potencia v alcance necesarios. Y es
que debemos visualizar con eficiencia v rapidez las restricciones que
impone hoy la infraestructura recnoldgica y medial en nuestras socie-
dades. Es inconcebible vislumbrar cualquier intervencién y desarrollo
culrural sustancial sin tomar en cuenta ¢ involucrarse en esta proble-
mitica. Debemos entender que ¢l contexto aceual estd supedirado, en
précricamente todos fos dmbitos de la cultura, a la estructura de redes
socio-téenicas ¥ protocolos cuyo manejo y control implica hoy poder
ccondmico y politico. Asf, cuando escuchamos frases como "sociedad
y economiade la informacién’; estamos precisamente ante la referencia
conceprual de este fendmeno. Entonces, jcuales son las capacidades
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que ¢ disefiador debe alcanzar para intervenir la cultura de manera
sustantiva en este contexto? Partamos diciendo pues, que una palabra
mis interesante para referirse al intervenir es precisamente hackear, v
es0, ya nos dice bastante.

Sientendemos v concordamos en que nos encontramos dentro de
un modelo de sociedad donde Ja infraestructura tecnolégica ¥ la in-
formacion que circula a través de ella son elementos de cambio, y al
mismo tiemnpo, mecanismos de administracidn def poder; y existe en
nosotros la conviccidn de intervenir reflexivamente desde el hacer esa
situacién para participar en el desasrollo fururo de aquel conzexro;
entonces, veremos como necesidad fundamental el sumergirnos en
los quehaceres de Iz téenica. En términes de filosofia hacker esto in-
volucra trabajar con c¢édigo, es decir, conocer lenguajes de
programacién y poder crear a través de ellos, En consideracidn de lo
anteriog, el trabajo con eddigo —la programacidn— no puede enten-
dexse sélo como produccién de infraestructura y seguimiento de
protocolos predefinidos. Como nos lo recucrda Galloway, al igual que
los lenguajes naturales, ef eédigo constituye un sistema complejo con
sintaxis y gram:itica propia, que permiten analizar, dcscomponcr, re-
comstruir y crear nuevas situaciones, con un potencial seméntico gue
puede ir desde Jo real ala ficcion y desde el arte alo cienrifico™. En
resurnen, y quiza lo mas imporeante, tener la capacidad de crear con
cddigo implica tener ef potencial para realizar las preguntas adecuadas
y nccesarias dadas las probiemdricas que determinan ef contexto enel
que 110s encontramos, Semejante iniciativa requicre de altas dosis de
experimenracién previa en pos de desarrollar [z creacion critica y re-
flexiva que permita explorar los jdeales sacio-técnicos que sustentardn
fos procesos de inzervencidn mis adecuados de levar a cabo. Asi, esta
dialéctica entre el conocimiento de la téenica complejay la experimen-
tacién galfarda en y desde la culnura, define ¢l carderer de este nuevo
personaje: ¢l disefiador-hacker.

Sin duda lo anterior plantea una disyunciva en o referente a la
formacién de este nucvo actor. Por lo pronto y sobre todo para
aquellos disenadores que estdn ya ejerciendo sus fabores, seguir estos
plantcamientos implicard amplios esfuerzos de auto-aprendizaje v
de desarrollo de iniciativas colectivas y colaborativas en este sentido.
Pero el desafio que esto plantea a las instituciones académicas que
formaran a fas préximas generaciones de disenadores es también
sustancial ¢ intense. Las escuelas de diseio han sido histéricamen-
te un engendro exzrafo, y es precisamente en la experimentalidad
donde han encontrado y producido la incubacién de creatividad
mds profunda. As, estos centros deben avanzar en generar los am-
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bientesy sistemas que sirvan de platatorma para el desarrolio de los
nuevos v potenciales disefadores-hacker. No hacerlo, significard
simplemente no saber leer las sefiales que la misma evohicién his-
térica viene mostrando y que las diversas disciplinas del saber estdn
Hlamadas a recoger con urgencia, sobre todo en las denominadas
instituciones académicas complejas, Para el caso paricuiar que aqui
nos convoca, ¢xisten referencias de alto prestigio en este sentido,
que sin duda vienen a confirmar el hecho de que estamos ance un
fenémeno que no puede sine abordarse con seriedad y premura.
Quiero mencionar asi el caso del programa Design Duzerucrions det
Royal College of Are de Gran Bretafia, el cual, liderado por Anthony
Dunne y Fiona Raby, se constituye como un ¢jemplo paradigmdri-

co para este articulo, y que viene desarrollando en buena medida
muchos de los aspectos y problemaricas que acé he ido elaborando®.
Dunne y Raby han centrade sus esfuerzos en la consecucién de un

ejercicio critico del disenio desde un contexro teenologizado, el cual

a través del trabajo especulativo sienta bases para el desarrollo con-
creto de la disciplina en los posibles escenarios que diversos fururos

podrian traer *. A pesar de que en |a perspecriva del programa Design

Interactions la actitud hacker es ejercida de manera mis conceptual,
el camino que propongo a través de este articuio es mds pragmdrico.
La valoracidn del empoderamiento tecnolédgico real resulra viral

para nosotros en el Chile actual, inmersos en un ambiente regional

donde justamente aquello ha sido histéricamente dejado de lado,
impidiendo una participacion equiparada —y reflexiva— en los

procesos que nos llevaron al contexro en ¢l cual nos encontramos

hoy. Asi, en momentos donde curiosamente esfuerzos fordneos, que

trabajan en la misma o similares Hineas, nos permiten contar con las

plataformas para sumarnos a los esfuerzos y corregir el rumbo, el

camino de accidn se debe tomar con decisién. Dichoe eso, ef disefia-
dor-hacker debe surgir como upn individuo formado en gran

balance entre las capacidades de anlisis critico y las habilidades de

desarrollo ¥ razonamiento socio-técnico que Je permitan asi, ser
sagaz, punzantey llevar sus refiexiones a acciones concreras de in-
tervencién y participacién cultural. La instituciones académicas

complejas; ya sea en Chile o ¢l resto de Latinoamérica; donde se

cultive el disefio comeo précticay disciplina, no pueden sino abordar

este llamado, pues el momento histdrico asi o demanda. Todo lo

demés significard probablemente pespetuar lo extempordneo y sus

respecrivas dosis de especriculo.
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