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EL Diseiiador como Hacker 

"We can learn from the hackers, those machines of 
possibility, to help carve out our possible futures."' 

-Alexander Galloway. 

Inrroducci6n 
El hacker es un acrivista radical quien a partir de la de-construcci6n; 

de la inrervenci6n activista unilateral; busca consrruir un nuevo en­

tendimiemo respecro de la capa recno-polirica de la sociedad 

contempodnea. El diseiiador de hoy riene poco y nada de eso. En 

una mayo ria abrumadora, d diseiiador actual ha preferido concentrar 

su hacer en lo meramente operacional, reemplazando lo reflexive por 

el interes en un ambience de especta.culo. 
Esre articulo aborda precisamente, las rdaciones posibles entre 

cultura hacker y d hacer de los d.isefiadon.."S, areas que a primera vista 

poddan pareccr muy disrantes. El objetivo central es contribuir al de­
sarrollo de una discusi6n que se enfoque en analizar las ventajas de 

construir una nueva forma de practicar d disefio, nutrida con aspectos 

presentes en el hacer de los hackers. Para tales efectos iniciad: este texto 

enfOdndome en el por que es importante hoy observar aspectos del 

mtmdo hacker, para luego hacer un parang6n con algunas de las pric­

ticas artisticas que dieron vida a lo que actualmente denominamos 

diseiio. Desde alii, me concemrare en presentar una validaci6n de un 

perfil potencial para el diseiiador-hacker, su relevancia end contexte 

actual y los escenarios futuros, desde una perspectivaglobal y regional. 

Finalmeme, concluire este articulo sefialando la imponancia que esra 

perspectiva debe ria tener en la enseiianza y desarrollo del diseii.o dentro 

de cemros universitarios complejos. 
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PorquC:Hacker 
He iniciado la itttroducdOn a esre articulo con un dedaraci6n que 

presenta el quehacer del hacker dcsdc una perspecriva de admiradOn, 

wnstituyCndos<:: en una cuasi~apoiogia. M:is aHa de mi intenci6n de 

generar una provocaci6n argumenral, estas primeras lincas transpa~ 

rem:an las cualidades -ami pareccr poderosas- que observe en cste: 

interventor cultural denominado backer. Sin embargo, es cicrto que 

este tCrmino debe ser abordado tambi.:fn con sus car:gas negativas. 

Desde aili, cl enrendimiento general asocia al hacker con un indlviduo 

joven -a veces adolesccnte- con .ampHos habilidades end man.e]o 

de computadores yque realiza ataques dectr6nicos que poddan im~ 
plicar d robo de dinero a instituciones y/o personas o, daiios ala 
infraesu:uct:ura digital de Cstos. El componente subversivo en !a cui~ 

tura h.-ulcer cs una reaHdad que a pcsar de sus aspectos condenables, 

debe scr tambiCn analizado en su capacidad de articular procesos de 

rdlexiOn en la capa tecno-polirica de la sodedad. Con esto qutero 

dccir que mas alii de obser"v<tt d fcn6meno hacker merarnentc des de 

los juidos Ctkos, que sin duda rnuchas veccs son nccesarjos; es fun­
damental adcmis avanzar hacia una ptofundizaciOn dd potencial 

sodopolitico, que a travCs de la apropiad6n y reivindicaciOn tecno­

!Ogica, conlleva este fcnOmeno. 

Ahora bien, desdc los aspectos dellenguaje, el tC:rmino hacker 
presenta consideraciones intcresantes para csce anallsis. En inglCs la 

definiciOn dd vcrbo to /;tJ.,k en su prim era acepdOn, implica con:ar de 

mancra dura y con golpes fuenes algo, Es dedr, un hachazo. En una 
scgund:a: acepci6n, d significado csti dado por usar un computador 
para obscrvar o cambial." sin autorizad6n ]a infOrmaciOn almacenada 

en Otro computador. Sin duda CSta Ulrimadefinici6n cs [a mas familiar 

para nosotros ya que se vincula al imaginario cultural don de situamos 

comUnmente al bac.ktr. Sin embargo, existc ram bien una variante 

lingUJstica mas informal para d verbo to hack, y que es viral de tcvJsar 

aquL Estc uso es comt.ln dcntro dcl ftn6meno Do It lOur:_{cif(mY;) 
-hazlo tU mismo- y hace referenda aJ intcrvenir y modificar de 

man era no fOrmal ni estandarizada, una pieza o producro dectr6nico. 

Asi por ejemplo, ")'O!i need to h!Uk it" podria rcpHcar en inglCs alguien, 

si un rerceto estuviese pensando en voz alta c6mo aftadir cualidades 

interactivas a una limpata de vclador convcndonal -en casrcllano, 

scriaalgo asi como "neccsir:as !J.ukear 1a M.mpara.~ Asi, tstt tercer uso 
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se m\teve en ere !as dos definkkmes formales del t..Srmino presentadas 
mas arriba. Implica por un lado. obtener acceso no aurorizado a un 
sistema, desarroUando aqucllo en un ambiemc de informalidad y 
arrojo, a trav~s de una imervend6n intcnsa y fuene de la techw:. La 

concepciOn que da este uso a! tCrmino es vinculable ala ftlosofia que 
cxpresa Massimo Banzi para la plataforma de interacci6n fisica o 

-phy;·ica! amtputing- Arduino, que define a sus usuarios como Iinke~ 
refS', es decir, aquellas personas que practican el verbo to tinker, o sea, 
rcparar o mejora.r aigo sin co mar con las habUidades o conocimlentos 

propios para tal actos, De este modo, dhacer del tinlecrcr se funde con 
d hacer del hacker, todo esro, end uso casual dd lenguaje. Asi mismo, 
al hacer una recapiwiaciOn terminolOgica, se puede decir que la 
csencia de lo que he sefialado en las Ulrimas Hneas, se enruentrn end 
ente:ndimiento del concepco hacker en su vinculaciOn y scmejanza 
con d rCrrnino tinkerer. Asi y en base a la informaci6n anterior, d 
perfil dd hacker que me in teresa rescarar hasta aqui', es d del inter~ 
\'entor que busca conocer y dominar la cecnologL1. con an:ojo, para 
descubrir en dla aqudlo que esri oculro. 

Orros formas de entender d cermino barker son ciercamente po­
siblcs. El periodista Misha Glenny, cuyo trabajo sc ha cemrado en la 
invesdgaci6n de l-as redes globales rejidas por d crimen organizado; 
especialmeme desde Europa oriental; realiz6 en el TED Global de 
Escocia en Julio de 2011 una prcsentaci6n llamada "Hire the Hackers" 

( Contraten a los hackers), don de argumenta en f.tvor de utilizar Jos 
takmos y capacidades de hackers que hayan participado de actos 

delicrivos como m&odo para comrarresur d akance del crimen 
organizado, potenciar lm esfuerzos en t.Jber~seguridad y ala vtz, ayu­
dar ala reinserd6n social de estos individuos6

, 

Sin embargo, este articulo tribura de man era entusiastaa ks ideas 
planteadas por Alexander Galloway, quien en su libro "PrQUJcor, nos 
muestnl una visiOn del hacker enfocada end ra1ento para la posibili~ 
da,f:-. Para Galloway los hacker)' constituyen verdaderas rniquinas de 

e-AploradOn de fucums posibles, En la muy inreresame secci6n dtu~ 

lada Possibility de aquel Hbro, Galloway sciiala la esrrecha rdaci6n 
entre la validaciOn de lo ut6pico y la bUsqueda conscame de lo posible. 
Desde all!, nos muestra al backer e.minentemente como un actor 
poHtico, como un activism que persiste en abordar d control de la 
recnologia para desafiada, para liberar d conocimknto y el desarro­
llo de tste. Sln duda, y asi lo plantea Galloway, este aaivisnto se 
desarrolb de.sde una moralidad particular y de caricter propio que 
parece rcner como Unico objctivo cl alcance de lo posible y donde d 
c6digo -code- se presenta no sOlo como vehiculo dd acto sino 



tambiCn como filosofia hecha forma y estructura, es decir, como 

knguaje. Es precisamente este aspecto de intenciOn y actitud activis­

ta, esta visiOn critica desdela tCcnicala cual quiero rescatar ad. como 

aspecto fundamental de este articulo. 

Asf, y en consideraci6n de lo sefi.alado en las definicioncs del 

lenguaje y suuso, como tam bien en las perspectivas de los escritorcs 

y te6ricos que de manera explorativa he presentado, la definiciOn 

de h.zcker en la que me in teresa hacer foco para los fines argumen­

tativos de este articulo, es lade aqud que busca conocer y dominar 

la tecnologia con fuerza intervenwra y activista, para descubrir en 

ella aqucllo que esd. ocu!to, revelando su influencia politica en Ia 

sociedad contemporinea. 

El mantenedor y cl diseiiador 
Una de las circunstancias que me ha empujado a escribir este articulo 

es la pcrcepci6n de que como disefi.adores hemos perdido d rumbo. 

Pareciera que en un gran porcentaje, el disefi.ador actual prefiere, e 

incluso desca, concentrar su carrera en el especdculo y fuegos de arti­

ficio que propicia y alienra la sociedad de consume occidental. Esro 

sin duda es una generalizaci6n ya que hay, ha habido y habdn impor­

tantes excepciones, pero las generalizaciones mochas veces son Utilcs 

para visualizar tendencias. 

La ausencia de critica y reflexi6n en el trabajo de los disefi.adores 

se ha transformado en una constanre. La mayoria de los hombres y 
mujeres que practican la disciplina buscan desarrollar sus carreras 

vinculindose de mancra directa o indirccta -como provccdores o 

empleados- al manejo de las imigenes y productos que giran en 

torn a ala producci6n de compafi.fas de escala considerable. Incluso 

disefi.adores j6venes cuya historia personal ha tenido lazos con ma­

nifestaciones culturales urbanas tales como hip hop, graffiti o 

skatebollrding- y que gencralmente catalogamos como expresiones 

criticas de Ia sociedad contemporinea -parecen mostrarse cOmo~ 

dos y motivados elaborando proyectos que ensalzan visual y 
formalmente los sistemas producrivos dominantes. A1 parecer ven 

en ella, el potencial necesario para obtener los grados de glamour y 

fama que los validen entre sus pares. Todo csro implica un abando~ 

no del rol intervencionista real en la culrura y significa optar par 

ejercer como operario de estilos y productor de idenridades defini­

das de antemano par las estrucruras organizacionales que manejan 

el mercado y la sociedad de consume en buena parte del mundo. 

Esto es cicrramente un problema y conllcva ncgar al disefi.ador para 

propiciar el rol del manrenedor. Yes que par esencia el discfi.ar 
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implica replantearse constantemenre el presence para pensar fucuros 

posibles y ensayar su conscrucciOn, siempre con perspectiva de in~ 

cervencor cultural. Es que la necesidad de cdtica, reflexiOn y 

experimentaciOn son cualidades cruciales para d diseiio, y que se 

de ben cultivar y resguardar. Ser mancenedor de realidades pre-im~ 

puestas es una atentado contra la evoluciOn social y la innovaci6n 

culrural-mis alii de que la palabra innovaciOn se haya convertido 

en un "caballito de batalla" de los mancenedores. La experimentaciOn 

ala que estin llamados los disefl.adores es una ejercicio crucial para 

d desarrollo cultural e implica cuestionar los sistemas productivos, 

los procesos cecnolOgico, el aparato econOmico, el accionar de los 

medias, yen general todo d contexte en el cual el trabajo de diseiio 

se realice. Esto induso, evemualmenre, podria llevar a establecer 

realidades similares a las defendidas por los mantenedores -nolo 

sabemos- pero este proceso debe nacer necesariamente desde la 

revisiOn, la cririca y el ensayo, ya que es la lmica manera de explorar 

fucuros posibles y con ello, potenciales mejoras en nuestras estruc~ 

turas sociales. To hack. To tinker. 

Cuando he seiialado que d actuar experimental al cual estin lla­

mados los disefiadores imp!ica realizar un cuestionamiento general 

de los contextos en los cuales d diseiio se lleva a cabo, el foco lo quie~ 

ro hacer en los procesos recnol6gicos. Y es que en la sociedad 

occidental contempod.nea, es la tecnologia la que determina los 

procesos productivos, es la tecnologia convertida en valor de cambia 

la que sustenta el aparato econOmico, y es la tecnologia en cuanto 

infraesrrucrura la que de base para al actuar de los medias. Por esta 

razOn, propongo, el actuar cdtico y retlexivo de los diseiiadores debe 

centrarse en la tecnologia y sus procesos. En cierto modo la historia 

siempre nos ha planceado esta problemitica. La tecnologiaha ido de 

la mano y la vez determinado d desarrollo de los distintos grupos 

culcurales, y donde individuos espedficos ruvieron el privilegio y 

responsabilidad de intervenir la t<:':cnica para hacerla evolucionar y 

avanzar hacia fucuros posibles. Primero sabios dentro de la jerarquia 

gobernante, luego cientfficos e ingenieros y posteriormeme ampliado 

a invemores, artistas y diseiiadores, la apropiaci6n de la cecnologia de 

la <:':poca para su revisiOn, critica y reconsideraci6n ha sido siempre 

una necesidad pura de la evoluci6n social e individual. El mismo 

diseiio como disciplina nace a partir de esta disyumiva. Cuando 

desde diversos sectores del arte surgieron rdlexiones criticas respecto 

al rol que la tecnologia y cecnica tomaban en el dia a dia de las perso­

nas, aparece la necesidad de elaborar una nueva prictica. Un 

reference fundamental en este fen6meno sed siempre el Constructi~ 
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vismo Ruso, el cual ya en la tercera dCcada del siglo xx propuso 

ret6ricamente un abandono del arte para avanzar hacia la construcci6n: 

We didn't create technology. 
We didn't create the man. 
BUT WE, 

Artist yesterday, 
CONSTRUCTORS today, 

I. WE PROCESSED 

the human being 
2. WE ORGANIZED 

technology 
r. we discovered 
2. PROPAGATE 

3· CLEAN OUT 

4- NERGE 

PREVIOUSLY- Engineers relaxed with art 

NOW- Artists relax with technology ... 8 

Para Aleksandr R6dchenko y sus pares constructivistas, el contexte 

hist6rico vivido -como hijos de la Revoluci6n Industrial y testigos 

de la Revoluci6n Rusa- determin6 su actuar en pos de redefinir lo 

que se entendia por arte y la relaci6n de tste con Ia tecnologia. De 

aquel modo, y durante los primeros aiios de Ia UniOn SoviCtica, per­

sonajes vi tales para emender los movimientos avant-garde y el 
surgimiento del disefio como disciplina, como el mismo R6dchenko 

y El Lissitzl-y, trabajaron con matices en la bUsqucda y construcci6n 

de una utopia, de un futuro ideal basado en el suefio soviCtico, tal 

como lo relata Victor Margolin en su libro The Struggle for Utopiil ~­

Esta referenda resulta paradigmitica para nosotros hoy y deberia 

empujarnos con fuerza a realizar una rcf1exi6n profunda respecto del 

estado de la pdctica del disefio actual. Entonces ~es posible establecer 

paralelos entre las circunstancias vividas por artistas avant-garde como 

los constructivistas y el contcxto experimemado por los diseiiadores 

hoy? Clarameme sL Las coincidencias comienzan con la transici6n 

hist6rica y el paso de un siglo a otro con todo lo que eso conlleva; 

aquellos artistas pasando del siglo XIX al XX y la generaci6n actual 

del XX al XXI. Pero por sobre todo estin los hitos que han marcado 

ambos mementos. Los diseiiadores de hoy; al igual que aquellos que 

lleguen a serlo en los pr6ximos quince aiios; son hijos de una revolu­

ci6n tecnol6gica gigantesca que ha pcrmcado intensamente -con 

distintos niveles y alcances- los procesos sociales y culturalcs de 

pdcticamente todas las naciones del planeta y la forma en que sus 
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ciudadanos viven el dia a dia. Esta revoluciOn recnolOgica cuyas bases 

cienrifico-teOricas mas paradigmJ.ticas podemos idenrificar en 1a 
decada de I9)0, pero que comienza a presenrarse con evidencia mas 

concreta durante los tres decenios posteriores, incorpora en nuestro 

acruar y pensar primero el computador y luego el ciberespacio, elt:­

menros que sin duda se constiruyeron como determinanres en las 
Ultimas dos dCcadas del siglo XX, en pdcticamenre todos los ambitos 

del quehacer humano. Al mismo tiempo, d ambienre social y politi­

co ha ido evolucionando de manera tal que jusramente hoy, ya en la 

segunda decada del siglo XXI, surgen estallidos populares y revolu­

ciones que comienzan a desarrollarse en cadena en diversos puntos 

del planeta, yendo desde la "primm,era arabe" a los "indignados" es­

pafi.oles y desde el movimiemo estudiantil chilena ala ocupaciOn de 

'f/Vall Street en Estados Unidos. Ahora bien, las coincidencias que 

podemos identificar entre el conrexro vivido por los artistas avant­

garde rusos y el que les toea experimentar a los disefi.adores de hoy, 

son impresionanremente mnchas. Entonces (Corresponde cuestionar 

hoy aquello en lo que el disefi.o se ha convertido? Absolutamente si. 

Es urgente decidir si queremos validar d hacer del manrenedor o si 
preferimos movernos para retomar d camino del disefiador, es dedr, 

el de aquel que trabaja haciendo desde la cririca y la reflexiOn, inter­

viniendo la tecnica para pensar y construir futures posibles, tal como 

lo hicieran hace un siglo los constructivistas, tal como lo vienen ha­

cienda desde hace algUn tiempo los hackers. 

El discilador-bm·ker 
Los disefi.adores de hoy, y los que pronto vendrin, deben cuestionar su 

contexte, su propio hacer, cOmo este se desarrolla en la sociedad, y 

apropiarse de la tecnica para pensar e iniciar 1a consnucciOn de nuevos 

f'U.turos posibles. Ver en el hacker un referenre en lo concerniente a 

estos aspectos de acrimd y acciOn, es un paso fundamental para comen­

zar a desarrollar esta tarea con la porencia y alcance necesarios. Y es 

que debemos visualizar con eficiencia y rapidez las restricciones que 
impone hoy la infraestructura tecnol6gica y medial en nuestras socie­

dades. Es inconcebible vislumbrar cualquier intervenciOn y desarrollo 

cultural sustancial sin tomar en cuenta e involucrarse en esta proble­

mitica. Debemos entender que el contexte actual esd supeditado, en 

pdcricamente todos los ambitos de la cultura, ala estructura de redes 

socio-thnicas y protocolos cuyo manejo y control implica hoy poder 

econ6mico y politico. Asi, cuando escuchamos frases como "sociedad 

y economia de la informaciOn", estamos precisamente ante I a referenda 

conceptual de este fen6meno. Emonces, ,:cuales son las capacidades 



que d diseiiador debe alcanzar para intervenir 1a cultura de manera 

sustantiva en este contexte? Partamos diciendo pues, que una palabra 

mas interesante para refcrirse al intervenir es prccisamente hackear, y 

eso, ya nos dice basrante. 

Si entendemos y concordamos en que nos encontramos denrro de 

un modelo de sociedad donde la infraestructura tccnol6gica y la in­

formaciOn que circula a travCs de ella son elementos de cambia, y al 

mismo tiempo, mecanismos de administraci6n del poder; y existe en 

nosotros la convicci6n de inrervenir reflexivamente desde d hacer esa 

situaci6n para participar en el desarrollo futuro de aqud contexte; 

enronces, veremos como ncccsidad fundamental el sumergirnos en 

los quehaceres de la tCcnica. En tCrminos de filosofia hacker esto in­

volucra trabajar con c6digo, es decir, conocer lenguajes de 

programaci6n y poder crear a traves de ellos. En consideraci6n de lo 

anterior, cl trabajo con c6digo -Ia programaci6n- no puede enten­

derse sOlo como producci6n de infraestructura y seguimiento de 

protocolos predefinidos. Como nos lo recuerda Galloway, al igual que 

los lcnguajes naturales, el c6digo constituyc un sistema complejo con 

simaxis y gramatica propia, que pcrmitcn analizar, descomponer, rc­

construir y crear nuevas situaciones, con un potencial semamico que 

puede ir desde lo real ala ficci6n y desde d arte a lo cienrifico10
• En 

resumen, y quizi lomas importante, tener la capacidad de crear con 

c6digo implica tener d potencial para realizar las preguntas adecuadas 

y neccsarias dadas las problemiticas que determinan el contexto en d 

que nos enconrramos. Semejante iniciativa requiere de altas dosis de 

experimentaci6n previa en pos de desarrollar la creaci6n critica y re­

flcxiva que permita explorar los ideales socio-tCcnicos que sustentarin 

los procesos de imervcnci6n m<is adecuados de llevar a cabo. Asi, esta 

dialCctica entre el conocimiemo de la tCcnica compleja y la experimen­

taci6n gallarda en y desde la cultura, defined cadcter de estc nuevo 

personaje: el diseiiador-hacker. 

Sin duda lo anterior plamca una disyuntiva en lo referente ala 

formaci6n de este nuevo actor. Por lo pronto y sabre todo para 

aquellos diseiiadores que esdn ya ejcrcicndo sus labores, seguir estos 

plameamientos implicara amplios esfuerzos de auto-aprendizaje y 

de desarrollo de iniciativas colectivas y colaborativas en este sentido. 

Pero el desafio que esto planrea a las institucioncs acadCmicas que 

formadn a las pr6ximas generaciones de disefiadores es tambiCn 

sustancial e inrenso. Las escudas de disefio han sido hist6ricamen­

tc un engendro extraiio, yes precisamente en la experimentalidad 

donde han encomrado y producido la incubaci6n de creatividad 

mas profunda. Asi, estos centros deben avanzar en gencrar los am-
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biemes y sistemas que sirvan de plataforma para el desarrollo de los 

nuevos y potenciales disefiadores-hacker. No hacerlo, significari 
simplemente no saber leer las sefiales que la misma evoluci6n his­
tOrica viene mostrando y que las diversas disciplinas del saber esd.n 
llamadas a recoger con urgencia, sobre todo en las denominadas 

instiruciones acadtmicas complejas. Para el caso particular que aqui 
nos convoca, exisren referencias de alto prestigio en este semido, 

que sin duda vienen a confirmar el hecho de que estamos ante un 

fenOmeno que no puede sino abordarse con seriedad y premura. 

~ero mencionar asi el caso del programa Design Interactions del 
Royal College of Art de Gran Bretafia, el cual, liderado por Anthony 
Dunne y Fiona Raby, se constituye como un ejemplo paradigmiti­

co para este articulo, y que viene desarrollando en buena medida 
muchos de los aspectos y problemiticas que ad he ido elaborando". 
Dunne y Raby han centrado sus esfuerzos en Ia consecuciOn de un 

ejercicio critico del diseil.o desde un contexte tecnologizado, el cual 
a travt!:s del trabajo especularivo sienta bases para el desarrollo con­
creto de ladisciplina en los posibles escenarios que diversos futures 
poddan traer,,. A pesar de que en Ia perspectiva del programaDeszgn 
Interactions Ia actirud hacker es ejercida de manera mis conceptual, 

el camino que propongo a travts de este articulo es mis pragmitico. 

La valoraciOn del empoderamiento tecnol6gico real resulta vital 

para nosorros en el Chile actual, inmersos en un ambience regional 

donde justamente aquello ha sido hist6ricamenre dejado de lado, 
impidiendo una parricipaci6n equiparada -y reflexiva- en los 
procesos que nos llevaron al comexto en el cual nos encontramos 

hoy. Asi, en mementos donde curiosameme esfuerzos forineos, que 

trabajan en la misma o similares Hneas, nos permiten co ncar con las 
plataformas para sumarnos a los esfuerzos y corregir el rumbo, el 
camino de acci6n se debe romar con decisiOn. Dicho eso, el diseil.a­
dor-hacker debe surgir como un individuo formado en gran 
balance entre las capacidades de analisis critico y las habilidades de 

desarrollo y razonamiento socio-rtcnico que le permitan asi, ser 
sagaz, punzante y llevar sus reflexiones a acciones concreras de in­
tervenci6n y participaciOn cultural. La instituciones academicas 

complejas; ya sea en Chile o el resto de Latinoamc!rica; donde se 
cultive el diseilo como pr<ictica y disciplina, no pueden sino abordar 

este llamado, pues el memento hist6rico asi lo demanda. Todo lo 
demis significad probablemente perpetuar lo extempodneo y sus 

respecrivas dosis de especticulo. 
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