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PREFACIO

Este libro es el resultado de un largo trayecto de investigación que se inscribe en la etnografía como ruta de generación de conocimiento. Si bien, el trabajo de campo que lo sustenta tuvo su desarrollo en años anteriores a la publicación del texto, el fenómeno que se aborda y que se problematiza, en este caso “lo hacker”, es inherente a los procesos de configuración de la digitalidad en lo social.

Lo hacker está en la base misma del desarrollo de las tecnologías digitales y su apropiación. Este libro busca entenderlo más allá del nombre sobre un sujeto para abordarlo y construirlo como una Interfaz, es decir, como una forma de conectarse con el mundo más allá de lo técnico. Se trata de una interfaz de conexión con ideas, materialidades, experticias y utopías.

Investigar la realidad social conlleva una utopía, que es en principio la creencia en la humanidad y su maravillosa capacidad creativa. Allí surgen, a la mirada del investigador, acontecimientos complejos como lo hacker; que es disrupción desde la idea y la experticia. Dada esa condición, lo hacker transita entre lo legal, lo ilegal, lo licito y lo ilícito; contexto en el que muta y a su vez es representado de múltiples maneras, siendo la más recurrente la imagen del sujeto oscuro que manipula un computador vistiendo un saco de capota. Este libro no se inscribe en esa representación, más bien busca lo que está en el fondo de esa agencia y constituye la utopía misma, que es la búsqueda creativa e inalcanzable de acceso más allá de maniqueísmos.

Interfazhack aborda y documenta la utopía por el acceso, como horizonte de sentido de lo hacker. Por lo tanto, este no es un libro sobre sujetos y epopeyas delincuenciales, más bien se va a lo prosaico y al mismo tiempo a lo más potente, que es tratar de comprender el hacking como práctica de acceso desde la experticia en el mundo global y friccionado.

En esa ruta, el libro problematiza el acceso a lo digital en el sur global, al tiempo que recopila procesos de apropiación y empoderamiento tecnológico que surgen en lo local, pero que al mismo tiempo tienen un carácter de disputa y afirmación en lo global. Los sujetos que circulan en este trabajo generan acciones, que, enmarcadas en lo disruptivo de lo hacker, manifiestan una idea amplia: entender el acceso a lo digital como derecho humano.

La propiedad intelectual se convierte en categoría en fricción en cuanto obstáculo para el libre acceso. En ese contexto más trascendental que la piratería, vista desde lo delincuencial, son las maniobras técnicas y culturales que posibilitan el acceso y que por tanto son un hacking. El Copyleft y Creative Commons son ejemplo de ello en lo que se refiere al acceso.

En tiempos que los megapoderes asociados al corporativismo de la tecnología de Silicon Valley parecen tener control algorítmico sobre los sujetos y la sociedad, al extremo de poner en peligro la democracia misma; este libro busca dar cuenta de las posibilidades inacabadas e insospechadas de las tecnologías digitales para, más allá del romanticismo, ofrecer interfaces humanistas que reafirmen la búsqueda de la libertad y el pluralismo.

Desde ese lugar de enunciación, que posibilita la utopía, el libro pretende plantear debates importantes para las ciencias sociales, entre ellas la comunicación, que pueden encontrar en la cultura hacker un valioso insumo para problematizar el lugar de la tecnología en los procesos comunicativos desde una perspectiva crítica. Procesos como la producción de bienes digitales, vistos desde la premisa del acceso y la cultura libre, pueden nutrirse de un horizonte ético de sentido, que lleve a vislumbrar el acceso como factor inherente a la democratización del acceso a la información y el conocimiento, en una sociedad que, si bien se establece como interconectada, está lejos de generar la interfaz humanista que conecte a la humanidad.




INTRODUCCIÓN


ILUSTRACIÓN 1. GLIDER
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LA INTERFAZ

Hackbo es un hackerspace que está ubicado en el tradicional sector bogotano de Chapinero, en un edificio antiguo de cuatro pisos construido en ladrillo. La primera vez que acudí a ese lugar, me percaté de dos elementos, el primero, un gran portón de vidrio y el segundo el timbre que debí presionar para anunciarme en el apartamento 202, que era mi lugar de destino. El portón llamó mi atención porque me evocaba al Chapinero antiguo y el timbre, por su parte, estaba adornado con un símbolo hacker, concretamente el patrón Glider (planeador) del juego de la vida, utilizado por la cultura hacker como símbolo de autorrepresentación, que fuera propuesto por Erick Raymond (hacker líder del Movimiento Open Source) así pasó a ser emblema en 2003. De esa manera, ambos objetos actuaban como dispositivos de evocación, que planteaban una convergencia entre el lugar donde me encontraba “Bogotá” y lo hacker en su sentido más global.

El emblema hacker en el timbre de Hackbo actúa como una interfaz de lo hacker. Una interfaz es una conexión entre dos aparatos o sistemas independientes. Después de timbrar, una persona desconocida abrió la puerta, al mirarla le dije que me dirigía a Hackbo, la persona me hizo señas de seguir, todo ello sin mencionar una sola palabra. El acceso era facilitado entonces por el timbre como interfaz, el cual, de manera física, pero al mismo tiempo evocativa, por la cantidad de relaciones que venían a mi cabeza a través del timbre, me permitía la conexión con lo hacker, en este caso con un hackerspace.

Yo había visto el símbolo en cuestión rastreando lo hacker en internet, allí se encuentra en infinidad de páginas web, blogs y cuentas de usuario en redes sociales; también lo había visto en eventos donde concurre lo hacker, como Flisol, Campus Party, Hackatones y otros (eventos que serán explicados más adelante). Fuera de internet, el símbolo se hacía visible estampado en objetos como tapas de laptops, camisetas, botones, volantes en los que se convierte, en si se quiere, un dispositivo publicitario. Dada su presencia usual, el símbolo, más allá de su complejo y confuso significado, me conectaba y me evoca toda una red de relaciones en las que transitan personas, lugares (físicos y virtuales) y objetos que incorporan lo hacker.

Este trabajo pretende ser en sí mismo una interfaz con lo hacker, a la manera del timbre, pero también postula lo hacker como una interfaz de los sujetos con el mundo. En esa doble vía, emerge el concepto de Interfazhack, en principio como un juego de palabras que sugiere a la manera de un artefacto la entrada a un fenómeno, pero al mismo tiempo plantea la forma en que algo como “lo hack” se convierte en mediación para intervenir en el mundo. Así, este trabajo llamado “Interfazhack” es una interfaz al tiempo que habla de una interfaz.

La etnografía, como enfoque teórico y metodológico de este estudio, actúa como la interfaz que permite al investigador penetrar en el objeto de investigación. De allí se verá cómo emerge una noción de etnografía como interfaz. Asumir esa mirada, sobre el ejercicio etnográfico lo hace permeable y pertinente al estudio de problemas de investigación relacionados con lo digital.

Este trabajo entonces argumenta que: lo hacker actúa como una interfaz de lo digital a través de la cual los sujetos apropian tecnología. Ese proceso vincula agencias de construcción de conocimiento, así como dinámicas de experimentación y personalización del usuario sobre las máquinas. La apropiación está vinculada a una búsqueda de caminos de acceso inherente a lo hacker. El acceder sin restricciones a bienes y sistemas es una búsqueda constante en la que convergen sinergias de activismo global, que combinan lo contrahegemónico y lo hegemónico, lo legal, ilegal, no legal, lo licito e ilícito.

La interfaz es algo que se crea intencionalmente, es decir, no existe de manera espontánea. Surge con el objetivo de ser un puente entre dos elementos, ya sea el usuario y la máquina, un usuario con otro usuario, una máquina con otra máquina, etc.



DEL ESTUDIO DE LO SOCIAL

Me interesa entonces plantear preguntas frente a la apropiación de la tecnología por parte de las personas en un plano impregnado de plasticidad y manipulabilidad, que sobrepasa lo instrumental y convoca un terreno subjetivo, pero al mismo tiempo de enunciación a un nivel colectivo. Por esa vía, las ciencias sociales, que son el lugar teórico y metodológico desde el cual surge este trabajo, ofrecen un acervo conceptual y metodológico que aporta en el entendimiento de asuntos como: materialidad, propiedad, economías de conocimiento y de prestigio, don, procomunes y otras categorías que se abordan en este trabajo. Tales categorías son estratégicas para develar ese asunto de la apropiación de tecnología en diálogo con la enunciación subjetiva y colectiva. Por consiguiente, se verá cómo la antropología aporta al entendimiento de lo digital desde aportes que se pueden considerar clásicos dentro de la disciplina y otros más recientes, como la pregunta por la virtualidad (Nardi, 2015), asunto que es visto desde este estudio en oposición a la representación de las nuevas tecnologías como portadoras de irrealidad. Lo que pretendo entonces es: adentrarme en las pragmáticas a través de las cuales lo digital forma parte de la vida de las personas como escenario de libertad y reivindicación “real” respecto al mundo contemporáneo.

La antropología y la etnografía aportan un acervo disciplinar en la forma de relacionarse y estudiar las realidades de los sujetos (Rabinow et al., 2008). Este estudio pretende apoyarse en esa tradición epistémica y metodológica de la disciplina, para analizar lo digital y plantear la pertinencia de la antropología en este tipo de estudios. La sospecha sobre lo digital y lo virtual como portadores de una nueva realidad o incluso irrealidad, deriva en un dilema epistémico respecto a la posibilidad de ejecutar trabajos de campo a la manera de etnografías sobre el fenómeno. En ese contexto, la antropología entra en dilemas respecto a la representación de categorías clave como espacio, tiempo y lugar, que están ligadas a la naturaleza contextual de lo etnográfico. Este trabajo, por su parte, pretende plantear que lo digital no crea nuevos conceptos, ni tampoco los reformula; por el contrario, conceptos como “lugar”, en su sentido más tradicional son claves para entender la relación digital-social. Interfazhack más que plantear la pertinencia o no de lo antropológico y etnográfico, pretende señalar su invaluable potencial epistémico respecto a los fenómenos vinculados a lo digital.

La respuesta por parte de diferentes autores, a ese dilema entre lo etnográfico y lo digital, ha sido plantear nuevas metodologías que den respuesta a lo que en apariencia se muestra como un nuevo contexto de actuación, al respecto surgen conceptos como Etnografía virtual (Hine, 2004; Miller & Slater, 2001; Pink et al., 2015), Netnografía (del Fresno García, 2011), Etnografía del ciberespacio (Hakken, 1999). El presente trabajo se inclina por ver la etnografía como un todo que abarca al tiempo lo análogo y lo digital, lo on line y lo off line, como esferas que no se pueden dividir y que por el contrario están imbuidas de correspondencias, reciprocidades y causalidades. En esa vía, conjugo el trabajo tradicional de campo desde entrevistas y observación participante con largos periodos de tiempo de navegación en internet. Interfazhack muestra cómo estudiar el asunto de lo hacker sería un trabajo imposible si no se asume lo análogo y lo digital como un todo en el que las categorías de la investigación transitan.



LO HACKER

Una de mis mayores apuestas en este estudio es avanzar en un marco analítico de lo hacker, entendido no como una práctica subjetiva, ni mucho menos como un rótulo o adjetivación de un sujeto, sino como artefacto o mediación a través del cual se da una relación con la tecnología. Lo hacker es una interfaz, cargada de pragmáticas e ideas respecto al papel de la tecnología en la sociedad. Es por ello que, pocas veces se habla de los hackers como sujetos determinados; mi interés está más dirigido a lo hacker como noción que transita y plantea formas de ver la tecnología y enunciarse a través de ella (Coleman, 2014; Coleman & Golub, 2008). Estudiar lo hacker desde esa perspectiva me permitirá adentrarme en un terreno cotidiano, en el que se hace viable y pertinente abordar la forma en que las personas apropian lo tecnológico.

Otros estudios abordan lo hacker a la manera de sujetos rebeldes, expertos en herramientas digitales con prácticas e inquietudes sui generis a nivel ético y político (Coleman, 2012, 2016; Contreras, 2004; Himanen, 2001; Jordan, 2002; Jordan & Taylor, 2004; Levy, 2010; Wark, 2006), yo me inclino por un campo de análisis más relacional, que, si bien tiene un foco en la experticia tecnológica, se centra en las redes que construyen lo hacker y de las cuales emergen disputas y esquemas de agencia política. En esa perspectiva, la relación con la propiedad intelectual es clave, pues allí se ve cómo lo hacker es una idea y una pragmática que apropia y modifica ese sentido de propiedad, llevándola a un terreno donde el ideal de acceso se convierte en relato inherente a lo hacker.



EL RASTREO

2011 es el año de surgimiento de un proyecto de ley en Colombia que oficialmente nació bajo el nombre de Proyecto de Ley 241 de 2011 (Congreso de la República de Colombia, 2011) “Por la cual se regula la responsabilidad por las infracciones al derecho de autor y los derechos conexos en internet”. Coloquialmente el Proyecto fue bautizado con el nombre de Ley Lleras, en referencia a que fue presentado por el entonces ministro del Interior Germán Vargas Lleras. El segundo apellido de este famoso político colombiano remite a una importante casta política colombiana, por ello el énfasis en este. La “Ley Lleras” pretendía dar el poder a las ISP (empresas proveedoras de internet) de regular y sancionar el comportamiento de los usuarios respecto al uso de contenidos amparados bajo la ley de derechos de autor.

La “Ley Lleras” daría origen a una respuesta de la sociedad civil en contra de su aprobación. Las redes sociales fueron una importante plataforma de protesta de los usuarios de internet, quienes veían cómo la cruzada internacional de los gobiernos y corporaciones por reglamentar Internet tocaba a Colombia. La inconformidad se hizo viral y sirvió para que un sector conocedor de lo tecnológico se expresara y para que los usuarios más legos se instruyeran respecto a lo digital y sus derechos. Todo ello derivó en un proceso de reivindicación novedoso en la realidad colombiana, que, aunque ha sido escenario habitual de múltiples movilizaciones sociales (Juris, 2012; Melucci, 1996), se enfrentaba por vez primera a la necesidad de proteger o incluso enunciar sus derechos digitales.

La respuesta de la sociedad civil respecto a la Ley Lleras se fue estructurando en agencias más concretas asociadas a la cultura hacker, desde colectivos como Red Pa’ Todos que emergió como un interlocutor del Estado, hasta Anonymous que desarrolló sus tradicionales intervenciones de demanda y secretismo. De ese modo, las múltiples respuestas a la Ley Lleras derivaron en una acción de contención prolongada que ha evitado la aprobación del proyecto como ley de la república, a pesar de las múltiples escaladas del Gobierno y la industria para lograr lo contrario.

Es en el transcurso de esa contención respecto a la Ley Lleras que surge este trabajo, en principio, como una forma de interrogar la propiedad intelectual desde lo hacker. Posteriormente el fenómeno presentó nuevas aristas que llevaron a ampliar el interrogante y a abarcar otros elementos como la emergencia de sinergias de protesta global, el hacking en sí mismo, e incluso el asunto de la vigilancia masiva, que, a partir de las revelaciones de Snowden en 2013 (Hayden, 2014), convulsionó el campo de esta investigación. Emergieron entonces desde campañas de rechazo a la vigilancia a nivel global, hasta escándalos respecto a infiltraciones ilegales en Colombia. Todos esos elementos forman parte del trabajo de campo de Interfazhack, por lo que son obviamente evocados y analizados.

La emergencia de legislaciones conducentes a la reglamentación de la propiedad intelectual en lo digital; que están ligadas al establecimiento de Tratados de Libre Comercio entre naciones, como nuevo relato de la geoeconomía global, los escándalos respecto a la vigilancia masiva, la creciente enunciación de lo hacker desde contextos que lo satanizan o lo reivindicación y como tal, el rápido desarrollo de lo tecnológico, hicieron del campo algo convulsionado en todo momento. En ocasiones me sentí como un etnógrafo carente de la capacidad de ir a la velocidad de un fenómeno que se movía muchísimo más rápido que yo. La información surge en internet de manera descontrolada y escuchar todas las voces es imposible. No obstante, esa determinación que ya enuncié párrafos antes, de abarcar de manera sincronizada lo digital y lo análogo, me permitió anclarme a realidades más concretas y no perderme en un objeto de investigación que desde su mismo carácter convulsionado y mediado por lo tecnológico representa un interesante reto para las ciencias sociales.

El imaginario de lo hacker como algo ilegal fue un elemento que en un principio pensé iba a hacer difícil el abordaje al campo; sin embargo, aunque en momentos debí abordar situaciones complejas, la mayor parte de la investigación se situó en lo hacker desde un punto de vista más abierto, en el que convergía la experticia, el conocimiento y la libertad de información. Lo anterior ayudó a que en ningún momento me viera envuelto o ejecutando alguna acción ilegal.



LO HACKER COMO INTERFAZ

En el presente trabajo establezco que, lo hacker actúa como una interfaz de lo digital, a través de la cual, los sujetos apropian tecnología, buscan caminos de acceso a bienes y convergen en sinergias de activismo global que combinan lo hegemónico y lo contrahegemónico de manera ambivalente. Lo hacker al asumirse como una acción disruptiva se inserta en la fricción entre lo hegemónico y contrahegemónico. Sin embargo, lo disruptivo ocurre de una manera particular, allí lo pragmático respecto al uso de la tecnología se combina con discusiones éticas. En esa complejidad intervienen ideas diferentes e incluso opuestas, es decir, ambivalentes. Así, lo hacker será analizado al final desde la ambivalencia que su agencia convoca.

Planteo el carácter contrahegemónico de lo hacker a partir de un entendimiento del hacking como maniobra disruptiva de acceso, que abarca un plano de construcción de experticia y otro de enunciación de agencia política. Lo digital emerge como derecho a ser reivindicado por los sujetos en la sociedad contemporánea. Allí, el carácter hegemónico (Lins Ribeiro, 2003, 2007, 2008) pertenece a grandes corporaciones, entre las que se destaca la industria cultural, que delimita regímenes de distribución y uso de información. Lo hacker entra en conflicto con esa idea de lo hegemónico; convirtiéndose mediante el hacking en maniobra que desequilibra esos regímenes, entre ellos el de la propiedad intelectual.

La idea del hacking como maniobra de acceso que desarrollo en el primer capítulo se nutre etnográficamente de experiencias como la modificación de calculadoras, el movimiento de redes libres comunitarias, la experimentación con tecnologías en hackerspaces y movilizaciones como la de la Ley Lleras. Todas esas experiencias dan cuenta de esa doble naturaleza del hacking que abarca la construcción y representación de experticias con una reivindicación ética y pragmática frente a lo digital como derecho.

El segundo capítulo es por su parte una apuesta por penetrar en la construcción del proceso de apropiación que caracteriza el hacking. Para ello, se analiza la utilización de stickers en las laptops, que, al ser considerada como un referente de apropiación, forma parte importante de la construcción y performatividad de lo hacker. El sticker entonces servirá para analizar la enunciación de lo subjetivo al tiempo que permite rastrear las redes de hacktivismo global.

En el tercer capítulo lo hacker es entendido como un ensamblaje (Ong & Collier, 2007) de lo global que se incorpora y estructura en contextos particulares. Esa visión dinámica me permite como investigador transitar entre lo local y lo global encontrando objetos, personas, lugares, prácticas y causas que se entrelazan en redes de activismo transnacional de carácter hacktivista. Para analizar esas redes utilizo la categoría etnográfica “sinergia”. En ese apartado el carácter multisituado (Marcus, 1995) de la investigación se manifiesta, acudiendo a lugares como Bogotá y San Francisco. Es importante mencionar que el arribo a esos lugares se da en la búsqueda de la respuesta a las preguntas del objeto de investigación, es decir, es el objeto mismo el que designa el lugar de lo multisituado.

El cuarto capítulo es el apartado dedicado específicamente al asunto de la propiedad intelectual. La expresión “hacking propiedad intelectual” plantea el proceso disruptivo de lo hacker respecto al concepto, es decir, se establece que son conceptos en constante fricción debido a las posibilidades de generación y circulación de bienes de lo digital. La forma de explicar la fricción se inclina a la descripción del campo relacional de la propiedad (Coombe, 1998; Coombe & Herman, 2004; Strang & Busse, 2020; Strathern, 1988, 1999) donde los conceptos son puestos en juego y se negocian. Se planteará entonces un análisis relacional de la propiedad intelectual.

Para rastrear esas relaciones parto de un análisis del papel de internet como plataforma catalizadora de conexiones, a través de la cual circulan bienes digitales. Esa caracterización de internet se profundiza al postular la red como plataforma material que se circunscribe a relaciones entre el centro y la periferia. La propiedad intelectual así se ve envuelta en múltiples relaciones que son recreadas por la maniobra contra hegemónica que es inherente a lo hacker y a lo digital.

El hacking a la propiedad intelectual lo abordo en tres escenarios. En el primero, hago un breve abordaje a la piratería como forma de acceso y consumo del sur a los bienes sobre los que reposa una licencia de propiedad intelectual. En el segundo escenario planteo el escenario de las reivindicaciones. Esas movilizaciones actúan como vía para reivindicar la necesidad del libre acceso a lo digital y generar agencias políticas contrahegemónicas

Aunque la piratería es un lugar común para abordar el fenómeno hacker y la libre circulación de bienes digitales (Dent, 2012; Durant, 2009; Philip, 2005), esta no constituye el centro de este estudio. Interesa entonces mirar lo hacker desde el marco de relaciones que configuran negociaciones con nociones como la de propiedad intelectual, más que encasillarse únicamente desde aspectos como la ilegalidad. Siguiendo esa ruta analítica, conceptos como legal, ilegal, no legal, licito e ilícito son abordados simultáneamente. En síntesis, Interfazhack no pretende generar un discurso legalista sino ir a la forma amplia en que los sujetos se relacionan con lo digital, en donde emergen pragmáticas, nuevos saberes e incluso nuevos derechos.

El encuentro con lo que acá se considera una reivindicación social frente a lo digital forma parte importante de este trabajo, es interesante ver cómo esas agencias se establecen en diálogo con procesos de apropiación y modificabilidad de las máquinas. Tal intersección es viable gracias a la categoría acceso, que involucra tanto un plano pragmático como de sentido. El acceso es el centro de las movilizaciones, allí, es interesante ver cómo la discusión de lo digital como derecho surge y se fortalece en el contexto colombiano.

“Compartir no es delito” es el nombre de la campaña que nació para apoyar al biólogo colombiano Diego Gómez, quien fue demandado por el autor de una tesis de maestría por compartir el documento de esta en una biblioteca en línea (Castiblanco Carrasco et al., 2021; Chenou & Castiblanco Carrasco, 2018). El caso plantea la problemática respecto a la propiedad intelectual y la necesidad de generar esquemas de acceso favorables para el sur global; al mismo tiempo “Compartir no es delito” permite ver la globalidad, tanto de los regímenes de propiedad intelectual como de las movilizaciones que reivindican la necesidad de generar vías legales de acceso abierto al conocimiento.

Así, aunque el plano de la movilización o concretamente “la sinergia” da sentido a lo hacker, se verá de qué manera la creación de artefactos legales, concretamente las licencias alternativas, se conciben como una vía bastante elaborada de hackear la noción tradicional de propiedad intelectual y generar vías de acceso. A través de ese hacking la ley no se controvierte ni rechaza, por lo contrario, esta se complejiza, exigiendo a lo hacker extender su experticia a esos dominios.

Sin embargo, no todo en la agencia de lo hacker pertenece al plano de las reivindicaciones y creación de canales de acceso. La representación mediática que da una atmosfera clandestina y delictiva a lo hacker es un elemento que también transita y forma parte de la fricción de lo hacker en el mundo contemporáneo. Esa representación de lo hacker como algo clandestino es analizada en el capítulo 5, donde bajo el título “hackers hackeados” se señala lo hacker como experticia que es disputada y puesta al servicio de intereses que se alejan de la defensa de lo digital, concretamente la vigilancia masiva. El Movimiento Pirata Colombiano y el escándalo de supuestas infiltraciones de ilegales en Colombia, en un caso conocido como Andrómeda serán la evidencia etnográfica para abordar lo hacker desde esa perspectiva.



LA AMBIVALENCIA

Lo hacker a través del texto transitará entre el ideal de libre acceso, entre la libre circulación de información y la mercantilización de prácticas, entre posturas políticas fijas y otras más ambiguas, entre lo cooperativo y lo individual, entre lo hegemónico y lo contrahegemónico, entre lo legal e ilegal, entre lo licito y lo ilícito. Todo ese panorama plantea una cierta ambivalencia, entendida como el hecho que una persona, una actitud, una situación o una proposición “pueden soportar juicios contrarios e igualmente pertinentes; por ejemplo, que alguien puede ser a la vez bueno y malo, que una afirmación puede ser, a la vez, verdadera y falsa” (Augé, 1996, p. 20). En lo hacker la ambivalencia se hace presente al enunciarse desde lugares en apariencia contrarios. Lo que subyace a eso es una particular capacidad para nutrirse de múltiples elementos para generar la apropiación de lo tecnológico y crear caminos de acceso cimentados en la experticia.

El carácter ambivalente de lo hacker no lo entiendo únicamente como una crítica al fenómeno, ni a los hackers. La ambivalencia es una herramienta teórica (Feenberg, 1999; Hornborg, 2001) para plantear la complejidad de un fenómeno, que a través de ello genera formas de agencia que son posibilidad para los sujetos y están contextuadas en el carácter cambiante de la sociedad digital. De ese modo, este estudio busca dar cuenta y analizar las pragmáticas de enunciación de los sujetos a través de la relación con lo digital, la cual está atravesada por escenarios económicos, políticos y sociales. La fricción y apropiación del concepto de propiedad intelectual es parte sustancial de este trabajo y de esas pragmáticas, esta se ve controvertida y al mismo tiempo modificada a partir de su compleja relación con lo hacker.





CAPÍTULO 1

HACKING DESDE EL SUR

El hacking es una maniobra de acceso que comporta procesos de apropiación y modificabilidad sobre lo digital; aunque, ello no implica la imposibilidad de extenderse a otros dominios de lo tecnológico. Hackear es una acción disruptiva para acceder a un algo que está cerrado, bloqueado, protegido o prohibido. El acceso también se puede dar mediante la creación de herramientas y artefactos, que se conciben como abiertos y, que son en sí mismos una alternativa de disrupción frente a lo cerrado. En consecuencia, el acceso es el objetivo del hacking.

En la vía de analizar el hacking, desde una perspectiva social, se verá de qué manera este proceso interrelaciona saberes expertos con la idea del acceso a lo digital, entendido como derecho, en el mundo contemporáneo. Esa convergencia entre experticia y agencia es analizada en el presente capítulo, cuyo objetivo es aportar al análisis del hacking como práctica social que está atravesada por múltiples y complejas fricciones.

En un primer apartado se analizarán las agencias y experticias como forma de agencia en diálogo con la apropiación de lo digital. Lo hacker, entendido no como sujeto, sino como idea disruptiva,1, convoca desde esa perspectiva una relación cercana con los dispositivos tecnológicos en la que estos son aprehendidos, escudriñados e incluso modificados con el objetivo –por lo general inacabado– de acceder de manera irrestricta a la herramienta y sus posibilidades. Ese proceso conlleva la generación de experticias.

Para abordar ese proceso de apropiación y experticia se parte etnográficamente de dos casos, el primero corresponde al relato de vida de un informante en su relación con las máquinas y el segundo a las redes libres comunitarias. En ambos casos se visualiza el hacking en directa relación con la búsqueda de acceso.

La segunda parte del capítulo plantea que la agencia tecnopolítica de lo hacker combina la experticia con un plano de interrogación ética, respecto a lo digital como derecho. Esta agencia tecnopolítica nace de pragmáticas que tienen su origen en la cultura hacker. Etnográficamente el apartado se nutre de testimonios de miembros de hackerspaces, el software libre y de código abierto, y las licencias alternativas tipo Copyleft y Creative Commons que se enuncian como artefactos que controvierten el derecho de autor tradicional.

La tercera parte está dedicada al abordaje de lo hacker como ambivalencia (Feenberg, 1999, 2002; Hornborg, 2001, 2019). La discusión de cómo en lo hacker conviven ideas en apariencia contrarias; tales como la promoción de valores liberales, en contraste con una crítica fuerte al neoliberalismo, muestra el carácter ambivalente de la tecnología. Lo hacker entonces juega en escenarios aparentemente contrarios que sustentan la ambivalencia, la cual emerge de la intersección entre el papel instrumental de la tecnología y un creciente movimiento social que postula reivindicaciones frente a lo digital como derecho. La ambivalencia será una categoría transversal en el texto que permite analizar la agencia hacker.


EXPERTICIAS Y CONTRAHEGEMONÍAS

Antonio es un miembro fundador de Hackbo, él me cuenta durante un encuentro en una cafetería bogotana del barrio Park Way, que, en sus años de estudiante de ingeniería, la calculadora gráfica Hp48 era una de sus herramientas de uso cotidiano, sin embargo, ese uso no se limitaba al escolar, más bien se extendía a un terreno de experimentación lúdica. Antonio exponía, que, dadas las características técnicas de la calculadora, concretamente la integración de un puerto infrarrojo2, era fácil compartir información con otros usuarios, así como hacer instalaciones de software, sobre todo juego. Todo ese proceso implicaba, en principio, adquirir conocimientos de la mano de otros usuarios, a quienes encontraba en foros de internet para luego, gastar incalculables cantidades de tiempo apropiando la herramienta para ser capaz de reconfigurarla y modificarla.

La calculadora al ser objeto de este proceso de apropiación y modificación era hackeada, debido a que todas las maniobras que se desarrollaban sobre ella estaban conducidas a la búsqueda de acceso; en este caso, de acceso a sus posibilidades técnicas. Por lo tanto, el hacking involucra la experticia técnica para lograr acceso.

El hacking es el performance hacker que, a partir del despliegue de prácticas articuladas en una red de relaciones, posibilitan el acceso a sistemas y recursos. La generación de experticias es un asunto clave para posibilitar el acceso. Desde la mirada de la antropóloga Marilyn Strathern la experticia no es una propiedad individual, más bien, esta consiste en establecer relaciones (Strathern, 1988). En este sentido la autora hace una crítica al individualismo de las sociedades occidentales y postula una noción de individuo divisible y relacional. Lo hacker, desde la perspectiva de este estudio, se sitúa en esa ontología relacional, para aportar una mirada en la que las experticias operan en vínculos, experimentaciones, posturas políticas contrahegemónicas, agencias disruptivas y unas estéticas particulares (Ong, 2007a).

Sin embargo, tan ambigua es la definición de lo hacker que opera en el plano empírico, como ambiguas serán entonces las acciones que lo constituyen. Tal dificultad en la comprensión de términos se puede deber a que lo hacker opera, en principio, desde el plano del conocimiento tecnológico experto. De hecho, para algunos hackers, el hacking está inscrito únicamente dentro del plano de la manipulación de la tecnología, preferiblemente de la manipulación de sistemas computarizados.

El hacking se puede analizar como una experticia, en parte, porque involucra el acceso a la experimentación tecnológica en una red de relaciones un cuerpo especializado de conocimientos que no es asequible a otros (Riles, 2010). En el caso de la relación de Antonio con la calculadora, se hace palpable que él, gracias a sus capacidades técnicas y curiosidad, se relacionaba con un grupo de personas que construían conocimientos sobre cómo descifrar la calculadora. Se podría entonces afirmar que se trata de expertos. Sin embargo, el hacking es experticia relacional que conflictúa la verticalidad de los abordajes tradicionales de la experticia, dado que estos se enfocan en la experticia como atributo que se delega a la individualidad. Esta perspectiva relacional, aunque evidentemente tienen en el saber experto una fuente clara de enunciación, circula por caminos, si se quiere alternativos, en los que se configura el papel del experto y la agencia de la experticia.

Para Offray Luna, miembro fundador de Hackbo, lo hacker “hace referencia a una aproximación lúdica a la tecnología” (entrevista de campo). Lo lúdico, desde la perspectiva del hackerspace, se da a partir de la cocreación, la creatividad y el diálogo de experticias (Cintra Martins & Albagli, 2020). Sin embargo, es importante advertir que en el hackerspace no únicamente transitan prácticas relacionadas con la tecnología, de hecho, esta suerte de enclave tecnológico es también una disrupción con las lógicas instrumentales de la sociedad industrial y tecnocrática. El concepto de Convivencialidad (Illich, 2024) señala la necesidad de una sociedad que “ofrece la posibilidad de ejercer la acción más autónoma y más creativa, con ayuda de las herramientas menos controlables por los otros. La productividad se conjuga en términos de tener, la Convivencialidad en términos de ser” (p. 406). En esencia, las experticias 
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