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Cambio

Por Efrain Foglia

os procesos de cambio siempre han

ido acompafiados de una reflexién
amm profunda que ayuda a redisefiar los
ejes vertebradores de nuestra forma de
construir sociedad. Un mismo proceso
comunitario puede tener visiones polié-
dricas que modelaran el futuro de nues-
tras practicas creativas. Cambiar por
cambiar no tiene sentido, necesitamos
preguntas que nos motiven a crear nue-
vos procesos y debates, con el fin de sen-
tir que el cambio es sinénimo de avance
0 mejora.

Entendemos que el cambio vinculado a la
cultura maker debe ser consecuencia de
un proceso de reflexidon en sintonia con
el momento actual de nuestra sociedad.
Dicho debate lo debemos ubicar en el
escenario de una sociedad que pretende
ser participativa y que cuestiona sistemas
anquilosados provenientes del capitalis-
mo voraz. La discusiéon la debemos cen-
trar en el campo de lo politico més que
en lo técnico. Debemos evitar un lenguaje
excesivamente tecnoldgico en el andlisis
del fenédmeno maker y poner la lupa en el
impacto social producido por el mismo.

Los cambios politicos nos anuncian tiem-
pos en los que debemos crear nuevas
diagndsis y resignificar nuestras practicas
culturales y creativas; todo esto no debe
ser ajeno a los nuevos escenarios pro-
ductivos como el del fendmeno maker.
En este texto apostamos por tres lineas
de andlisis. La primera es Claridad, en
la cual intentamos tratar sin paliativos lo
que sucede con el fendmeno maker. La
segunda es Futuro, en dénde nos hace-
mos preguntas relacionadas a los posi-
bles vinculos de lo maker con la sociedad.
Finalizamos con Propuesta, aqui dibuja-
mos ideas que consideramos importantes
para la evolucién de la fabricacion digital
desde una perspectiva socio-politica.

La claridad como
columna vertebral

“La nube” (cloud computing) es la in-
fraestructura que almacena los datos en
las redes digitales y que puede represen-
tar aquel cajon en donde vaciamos todo
nuestro imaginario en forma de bits. La
idea de la nube de igual forma, refleja de
forma directa la idea de opacidad. La nube
estd alla arriba, pero es dificil visualizar lo
que pasa dentro de ella. Hemos confiado
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nuestros saberes a un ecosistema opaco
que estd gestionado por empresas capita-
listas, que tienen por religion la monetiza-
cion de todo lo que se mueva.

Dicha falta de transparencia, total o par-
cial, nos exige trabajar en explicaciones
claras, directas e inclusivas para poder
asumir los retos que nos representan la
irrupcion de nuevas tecnologias en nues-
tro ecosistema social. Por lo tanto, decla-
ramos que la cultura maker estd inmersa,
en alguna medida, en este mismo concep-
to de opacidad de la nube. Encontramos
informacién confusa acerca de la estruc-
tura politica y social que se emprende al
hablar de un espacio maker. No tenemos
tan claro lo referente a las tecnologias
que articulan este fendmeno cultural.
Nos hace falta entender cual puede ser
nuestro papel en los espacios de fabrica-
cién digital y cuales seran nuestras obli-
gaciones. Los espacios maker json para
todos?, json gratis?, json del primo del
alcalde?, jes dinero publico que usé el
alcalde para conformarlos y por lo tanto
tenemos derecho sobre ellos?, ;le esta-
mos pagando la fiesta a los maqueros con
nuestros impuestos?
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Para aclarar dichos temas a profundidad,
exigimos una visiéon alejada del triunfa-
lismo californiano neocon. Rechazamos
el relato del teenager que con una idea
genial se convierte en la columna verte-
bral de la economia capitalista. No hay
tercera, ni cuarta, ni quinta revolucién
tecnoldgica si no tenemos claras las con-
secuencias de estas. La revolucién tec-
nolégica no se puede basar en contar los
beneficios de vender tecnologias, hay que
concretar cuales son los beneficios socia-
les que obtenemos al usarlas. Por dura
que se la realidad, hay que contarla; la
realidad bondadosa vy feliz, ya nos la esta
contando la revista Wired.

A continuacién desarrollamos en forma
de lista los postulados de nuestros tres
conceptos propuestos anteriormente. En-
tendemos cada una de estas lineas como
peticiones que deben ayudar a entender
la estructura de la cultura maker. Propo-
nemos el ejercicio de soplar y soplar la
nube para que la opacidad se disipe.

Claridad:

1. Explicar claramente la estructura eco-
némica del espacio maker. Hay que
aclarar como se conforma la sosteni-
bilidad de dicho sitio.

Rechazamos el relato del teenager que con una
idea genial se convierte en la columna vertebral

de la economia capitalista.

2. Definir el tipo de modelo de negocio
que busca el espacio maker. De igual
forma se debe aclarar el tipo de mo-
delo social que se pretende confor-
mar, si es que lo hay.

3. Concretar las directrices legales en el
ambito de la autoria de lo disefiado o
construido en el lugar. Se debe tener
claro la autoria, obra derivada y dere-
chos de explotacién a nivel econémico
y autoral.

4. Aclarar si existe algun tipo de proyec-
to comunitario o solo se estéd hablando
de consumo y prestacion de servicios.

5. Definir que se busca exactamente al
montar un espacio maker. Concretar
los objetivos y publicarlos.

6. Exponer cual es la estructura organi-
zativa y el formato legal de la organi-
zacion. Debe quedar claro quién es el
duefio.

7. Definir bien el perfil del usuario desea-
do. No vale jugar al “es para todos”.
Hay que incidir en aclarar mejor las
capacidades y limitantes del espacio
maker. Debe de quedar claro el benefi-
cio y el grupo concreto que lo recibira.

8. Establecer si existe un compromiso
con el entorno. Es necesario aclarar si
hay un vinculo con el vecindario, ba-
rrio o grupo concreto. Es fundamen-
tal definir si se pretende catalizar una
comunidad de colaboracién o simple-
mente de consumo.

9. Explicar los protocolos tecnolégicos
usados en la construccidon digital.
s Usaremos software privativo?, ;codi-
go abierto?...

Futuro:

1. Definir objetivos del proyecto a cor-
to, mediano y largo plazo. Se necesi-
ta entender a dénde se quiere llegar.

2. Proyectar relaciones de futuro. De-
finir una hoja de ruta de las relacio-
nes que se plantean con instituciones
formales e informales.
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3.

Imaginar la arquitectura de los espa-
cios maker a nivel fisico y virtual. Al
imaginar se construye, y con un pro-
totipo se deberia mostrar la propues-
ta del ecosistema maker que respon-
da a la realidad contemporanea.

4. Definir la relacién que se busca con

la administracién publica. Se necesi-
ta saber el tipo de dependencia o in-
dependencia que se pretende a nivel
presupuestario y a nivel mediatico.

Propuesta:

Esta declaracion estd tefiida por una vi-
sion personal basada en experiencias so-
cio-tecnoldgicas reales. No por ello las
propuestas estdn carentes de conflicto.

1. Reducir gradualmente la nomencla-
tura maker y generar nuevos ima-
ginarios que trasciendan a la ima-
gen sesgada creada por la industria
mediatica del fendmeno maker. El
concepto maker no debe fagocitar
muchas précticas histéricas que han
dado base a la cultura hacking, co-
laborativa y de disefio experimental.

2. Buscar fusiones organicas con insti-
tuciones educativas y complementar
las diversas especialidades del cono-
cimiento ya asentadas en ellas.
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3.

Generar un marco critico en relacion
el debate de la ecologia tecnoldgica,
la responsabilidad social y la sosteni-
bilidad econémica.

Expandir la idea de la construcciéon
digital a muchas otras parcelas que
han trabajado histéricamente con
la creacion: Disefio, Arte, Carpinte-
ria, Arquitectura, disefio de protesis
médicas, etc. El fendmeno maker en
principio es una expansion de dichos
ecosistemas productivos, no nace
por generacién espontanea.

Proyectar planes didacticos para en-
seflar a las personas la tecnologia
que fundamenta la construccién di-
gital. Se debe entender la historia, el
desarrollo y la actualidad de los arte-
factos que nos permiten dar forma a
los laboratorios maker.

Exigir a los espacios maker que re-
ciben financiacién publica, que por
norma generen retornos sociales y
de inclusion.

Generar procesos de certificacion
(con expertos externos) en donde se
explique si dichos espacio makers
cumplen las normas éticas en el dm-
bito del reciclaje, impacto ambien-
tal, y en temas de contratacién de su
personal.
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