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Resumen

Durante los ultimos afios, se han generalizado las realizaciones de “hackatones”,
término compuesto por las palabras “marathon” y “hack”. Se trata de eventos en los
cuales un conjunto diverso de actores sociales (la mayoria de ellos programadores,
disefadores graficos y otros) se retinen en un espacio fisico comun para el desarrollo de
aplicaciones software (o apps) bajo la forma de produccion colaborativa (Bortz 2013).
La duraciéon de estos eventos es relativamente corta (entre uno y tres dias,
aproximadamente) y generalmente incluye la inclusién de incentivos (de distinto tipo y

significacidn) para los equipos que se forman ad hoc en el ambito del hackathon.

Este modo de produccidon de bienes informacionales (Cafassi, 1998) ha cobrado
relevancia en el marco de la fase contemporanea de desarrollo del modo de produccién
capitalista, conocido como informacional (Zukerfeld, 2010). La produccion de este tipo
de bienes en estos eventos refiere a un modo especifico de realizacién por fuera de las
estructuras burocraticas tradicionales de las empresas (Bauwens, 2006), las cuales se

encuentran habilitadas en gran medida por la amplitud de las capacidades de
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intercambio, discusién y divulgacion como consecuencia de la generalizaciéon de
Internet. La ponencia pretende revisar estas metodologias de trabajo, para identificar
tensiones, continuidades y rupturas en la produccién “horizontal” que estos procesos
implican, al mismo tiempo que indagar sobre las consecuencias sobre los recursos

humanos que estas estrategias implican.

Palabras clave: hackathon — produccién colaborativa — estructuras horizontales —

recruitment — recursos humanos.

1. Introduccion

Ultimamente, se ha generalizado la realizacién de hackathones, espacios promovidos
para la produccién de software y otros bienes informacionales que asumen la modalidad
de maratones de programacion. Esta metodologia de trabajo se orienta a la produccién
y desarrollo de aplicaciones sobre una diversidad de tematicas de amplio espectro. Su
caracteristica fundamental consiste en la velocidad que asume el proceso de
produccién. Al mismo tiempo, otro atributo especifico del hackathon consiste en la
conformacidon de grupos de trabajo ad hoc que asumen un caracter efimero, en tanto
que su duracién se extiende generalmente por un lapso relativamente corto (entre 24y
72 horas, en la mayoria de los casos de manera ininterrumpida). Los espacios de trabajo
son compartidos, y las modalidades de interaccion se dan en situacidn de co-presencia.
Los actores involucrados en este tipo de practicas provienen de distintos campos
disciplinares: tecnologia del software, programadores, disefiadores graficos,

desarrolladores web, entre otros.

El término hackathon surge como una sintesis de dos conceptos: por un lado, hacking;
por el otro, maratdén. La nocidn de hacking refiere a un sentido distinto al que se ha
generalizado en el sentido comun. En general, esta practica asume un cardcter
exploratorio e incluso ludico con relacién a los objetos digitales y analdgicos; su
propdsito fundamental consiste en identificar sus modos de funcionamiento y sus
potencialidades con relacidn a nuevas funcionalidades que puedan asumir. De tal modo,

el hacking debe ser diferenciado de la mera programacién en tanto que la primera




refiere no necesariamente a la produccién de un bien informacional, sino también al
reconocimiento de lo “no conocido” de la programacién de un cierto objeto. De esta
manera, el hacker persigue una constante exploracién de aquello a lo que somete a
examinacién, y se propone resignificarlo, identificando nuevos limites. Los hackers
conforman, en consecuencia, una sub-cultura que se organiza en torno a ciertos
sentidos sociales compartidos y un marco valorativo especifico. Podria afirmarse, en
definitiva, que la practica del hacking excede (aunque incluye) el desarrollo de software
y aplicaciones en el sentido estricto que asume este tipo de practicas en el entorno
mercantilizado. Su especificidad radica en la busqueda de un nuevo conocimiento,
anclado en un proceso cognitivo que encuentra su materializacién en la produccion de

bienes informacionales.

En virtud de lo dicho, los hackathones son eventos promovidos por diversos actores
sociales en habilitan la posibilidad de que los miembros de esta sub-cultura puedan
conformar grupos de trabajo que generan bienes informacionales. Ciertas
caracteristicas son especificas de los hackathones: la celeridad en la produccién, el
caracter exploratorio, la experimentacién y la busqueda de nuevos limites para bienes
informacionales ya existentes, la produccién colaborativa bajo condiciones de
“horizontalidad”, entre otros. En términos socioldgicos, los hackathones son espacios
privilegiados para la producciéon y reproduccion de elementos socioculturales
compartidos por aquellos que se auto-identifican como hackers. En general, los propios
actores se reconocen como agentes que promueven una especial metodologia de
trabajo vy, al ser tan distinta de las formas estructuradas y tradicionales, entienden que
rompen con el modo convencional de produccion de bienes informacionales
(generalmente asociado tal modo convencional al desarrollo e investigacidn en entornos

empresariales).

Existen variedades importantes de hackathones, especialmente por su diversidad
tematica (se han organizado este tipo de actividades en areas vinculadas con el mundo
académico, el ambito empresarial e incluso para sectores varios del gobierno). Sin
embargo, en términos generales, la dinamica de los hackathones es similar: se plantea
por parte del grupo organizador una “competencia” entre grupos conformados in situ,

habitualmente a partir de intereses y habilidades comunes o afines. La actividad no




excede las 72 horas. Los momentos decisivos generalmente se identifican cuanto mas
cerca estd el momento de culminacién del evento. Una vez concluido el plazo de tiempo
para el trabajo, se presentan los resultados desarrollados por cada equipo, los cuales
son sometidos a una evaluacién por parte de un panel de expertos que operan como
jurados (este panel puede estar conformado por diversos actores sociales: desde
potenciales inversores y auspiciantes del evento hasta otros hackers reconocidos en el
medio). Los proyectos ganadores reciben, como premio, diversos incentivos. Algunos
pueden ser monetarios; otros pueden ser auspicios o servicios de host. Tal como explica

Bortz (2013):

“es posible distinguir diversas clases de hackathones en relacion a la
finalidad de su utilizacion: ya sea para el desarrollo de algun tipo de
aplicacion especifica (aplicaciones moviles, sistemas operativos, desarrollo
web, videojuegos); para crear aplicaciones basadas en un lenguaje o
interfase de programacion (API) (por ejemplo HTML5, PHP o Ruby); como
forma de desarrollar aplicaciones que puedan convertirse en
emprendimientos tecnoldgicos (start-ups) detectando nuevas oportunidades
de negocios (por ejemplo el Start Up Weekend); como forma de
identificacion, conformacion y reclutamiento de equipos de desarrolladores

por parte de empresas y grupos de inversion (...) [entre otros]” (p. 135).

En los ultimos anos, ademds, ha tomado un notable impulso la realizacién de
hackathones civicos, los cuales se caracterizan por la promocién de produccién de
aplicaciones asociadas a la nocién de gobierno abierto y accountability horizontal. En
este tipo de eventos, generalmente, el auspiciante y organizador es una agencia
gubernamental, de distinto nivel (puede ser nacional, subnacional o municipal). El tema
gue ordena y centraliza la atencién de los asistentes es la resolucion de alguna
problematica de indole social, de modo tal que la realizacién de estos espacios se
condice con la consideracion de la mayor necesidad de contar con participaciéon

ciudadana abocada a los asuntos publicos.

Esta ponencia pretende caracterizar los aspectos generales que asumen los procesos de
produccién de bienes informacionales en el marco de la realizaciéon de hackathones.

Asimismo, se pretende describir las caracteristicas de la estructura organizacional de los




hackathones y sus especificidades con relacion a otras modalidades de produccion
colaborativa e Identificar y caracterizar los atributos sociolégicos de la conformacién de
grupos efimeros en el marco de realizacidn de los hackathones. Por Uultimo, se espera
poder explorar las motivaciones de los actores sociales involucrados en los procesos de
produccién colaborativa de bienes informacionales en el dmbito de los hackathones y
como ello se vincula a las expectativas de visibilizacion para poder ser reclutados por

organizaciones orientadas al desarrollo de software.

La informacién empirica volcada en este texto es el resultado de un trabajo de
investigacion desarrollado durante 2016 y 2017 en el Instituto de Investigaciones
Sociales de la Fundaciéon UADE, y recupera la perspectiva metodolégica cualitativa. Se
llevé adelante una investigacion documental sobre fuentes secundarias. La recopilacién
de fuentes legitimas de informacién sobre la realidad empirica recortada permitié el
conocimiento de los aspectos generales del fendmeno asociados a las dimensiones
sociolégicas de la conformacion de grupos de trabajo, estructura organizacional y
especificidades de modalidades de produccién en el entorno del recorte del objeto
empirico. Para el conocimiento de las motivaciones de los actores sociales involucrados
se propuso la realizacidon de entrevistas cualitativas en profundidad a actores sociales
gue hayan participado de este tipo de eventos. La entrevista se presenta como la
estrategia de recoleccidn de datos privilegiada para la captacién de sentidos subjetivos
por parte de los actores sociales involucrados en procesos complejos (Sautu, 2010;
Marradi, Archentiy Piovani, 2011). La muestra de unidades de observacion fue disefiada
sobre el tipo no probabilistico, por criterio subjetivo o decisidn razonada, combinada
con la estrategia bola de nieve para la inclusidon de nuevas unidades. El tamano de la
muestra estuvo sujeto al criterio de saturacién tedrica (Glaser y Strauss, 1967), al haber
alcanzado recursividad discursiva. Fueron entrevistados diversos actores sociales:
organizadores de eventos, auspiciantes, hackers y asistentes. Asimismo, se realizaron
cuatro observaciones no participantes en hackathones, de diversa tematica (dos
asociados al campo de la comunicacidn social, uno asociado a la actividad académica, y
el ultimo vinculado con el gobierno abierto (u open government). Los resultados de los
datos cualitativos recabados fueron analizados por medio de la técnica de andlisis de

contenido, lo que permitid identificar los sentidos subjetivos de los actores involucrados




y reconocer su pertinencia a las dimensiones analiticas identificadas en el disefio del

proyecto.

2. La produccion de bienes informacionales en el marco del capitalismo

informacional

Mucho se ha hablado en el campo de las Ciencias Sociales acerca del advenimiento de
una nueva fase de desarrollo del capitalismo a la que generalmente se la denomina
capitalismo informacional. Esa plétora de producciones tedricas provenientes de
diversos campos disciplinares reconocen distintos aspectos de la formacion
sociocultural que son necesarios especificar. En general, se advierte que al menos hace
algo mas de treinta afios se han producidos transformaciones significativas en la
economia, las instituciones sociales, las formas de produccién y los medios de
comunicacion, e incluso, en las propias subjetividades de los agentes sociales que
desenvuelven su vida en este entorno cambiante. Castells (2003) sostiene que las
transformaciones sociales devenidas el proceso de globalizacién sociocultural y
mundializacién econdmica permiten caracterizar a la estructura sociocultural
emergente como una “sociedad de la informacidn”. En especial, con el desarrollo de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién (TICs, en adelante), la preocupacion por
reconocer el rol que desempefia el conocimiento en los diversos productivos ha sido
mucho mayor. En gran medida esto se produce debido a la notable capacidad que
ofrecen las nuevas tecnologias para la produccidn, el almacenamiento y la circulacién
de la informacidn, lo cual provoca consecuencias notables en los modos de producir
bienes y ofrecer servicios de todo tipo. Sin embargo, Boutang (1999) advierte que el
conocimiento siempre fue una parte integral de los procesos productivos, fuera este
orientado a la produccién de instrumentos orientados a la produccion agricola o al
desarrollo de nuevas fuentes de energia y maquinaria que dio origen a la llamada
revolucion industrial. No obstante, el desarrollo del periodo actual cuenta con

elementos distintivos con relacidn a los periodos histéricos previos.

Cafassi (1998) afirma que los procesos productivos contemporaneos se caracterizan por
tener como un insumo fundamental a las tecnologias digitales. Estas deben ser
entendidas como un tipo de conocimiento vehiculizado instrumentalmente (y por tal

motivo, con caracter material) que permiten el procesamiento, la transmision y el




almacenamiento de la informacion digital. A su vez, sea que esa informacion se
encuentre en distintos soportes, tales como una imagen o un audio, lo cierto es que no
es mas que un tipo de conocimiento de orden instrumental que se encuentra
normalizado bajo un cédigo binario. En términos de produccidn econdmica, la
informacién digital cuenta con un rasgo distintivo: su replicabilidad (Bortz, 2013). Esto
significa que la produccion de la primera unidad de informacidn digital puede tener
ciertos costos, pero que una vez producida, la reproduccién de las siguientes unidades
tiende a ser nula, sin relacién alguna a los costos de produccién de la unidad inicial

(Rullani, 1999).

Los bienes informacionales son aquellos que se caracterizan por procesos productivos
en donde la elaboracion de la informacidn digital se encuentra asociada a los principales
gastos que devienen de esa produccidn, sean tanto de capital como de trabajo; no
obstante, los bienes informacionales cuentan con gastos minimos de material y energia.
Zukerfeld (2012) identifica, en virtud de ello, al menos tres tipos distintos de bienes
informacionales: por un lado, los llamados primarios (conformados exclusivamente por
informacidn digital); por otro lado, los secundarios, tales como las tecnologias digitales,
que son responsables de procesar, transmitir o almacenar los bienes primarios (es decir,
informacién digital); por ultimo, los terciarios, vinculados principalmente con el

desarrollo de biotecnologias.

De acuerdo con la propuesta tedrica de Zukerfeld (2012), la fase actual del desarrollo
capitalista puede ser considerada como capitalismo informacional, en tanto que el rol
gue ocupan los bienes informacionales en la produccidn, la distribucién y el consumo es
excepcional. Las especificidades asociadas a los aspectos regulatorios como productivos
provocan la necesidad de identificar un nuevo sector econdmico a los ya tradicionales
(agrario, industrial, servicios): el sector informacional. Al mismo tiempo, la Sociologia
del trabajo es rica en la produccion teérico-conceptual que reconoce las especificidades
gue asume el trabajo informacional con relacién a formas de trabajo previas.
Generalmente, se considera trabajo informacional a las actividades productivas cuyos
agentes econdmicos utilizan como principal medio técnico de trabajo un bien
informacional para producir un bien informacional primario (por ejemplo, un software

o una aplicacién). El trabajo informacional no exige que el fin de la produccién tenga un




caracter mercantil necesariamente. De hecho, en el ambito de produccién colaborativa
de los hackathones resulta habitual que los bienes informacionales producidos no
cuenten con esa caracteristica. No obstante, esta ultima condicion debe ser

problematizada y relativizada (Muela-Meza, 2005).
3. La produccion colaborativa

Los procesos productivos han sufrido, a lo largo de la historia, profundas
transformaciones. En el marco del capitalismo informacional, las estructuras
tradicionales bajo las cuales se organizaba la divisiéon y coordinacién de las tareas (lo que
habitualmente es conocido como estructura organizacional) han sido objeto de
modificaciones congruentes. En espacios productivos es posible advertir la
conformacion de las “empresas red” en el ambito tradicional del mundo empresarial.
Este tipo de organizaciones privilegia estructuras organizacionales que se enfrentan a
las tradicionales estructuras burocraticas, donde es posible advertir una fuerte
coordinacion de tarea en torno a la nocién de autoridad y jerarquia (Mintzberg, 1992).
Las estructuras organizacionales no son rigidas; por el contrario, deben ser
comprendidas como “un medio complejo de control que se produce y recrea
continuamente en la Interaccion, y sin embargo da forma a esa configuracion: las
estructuras se constituyen y son constituyentes” (Ranson, Hinings y Greenwood, 1980:

134).

Segun entiende Mintzberg (1992), las estructuras organizacionales tienden cada vez mas
a la conformacién de adhocracias (si bien, claro esta, el disefio de una estructura
organizacional se encuentra supeditado a una cantidad de factores propios de los
entornos de mercados, tipos de tareas, sector productivo, etc.). Segun este autor, las
adhocracias se caracterizan por contar con una estructura organica, donde la
coordinacion de las tareas depende principalmente de la adaptacion mutua entre
miembros de la organizacion generalmente expertos, que cuentan con altos niveles de
formacién y especializacién. Los modos de enlace entre los distintos sujetos que
conforman la estructura se gestan a partir de distintos dispositivos (muchos de ellos de
orden virtual, especialmente en el contexto contempordneo de desarrollo de las
tecnologias digitales). Habitualmente, los expertos son agrupados en unidades

funcionales, pero se encuentran movilizados en torno a equipos de trabajo basados en




los mercados para el desempeno de sus tareas (Mintzberg, 1992). La conformacion de
estos equipos de trabajo se verifica en todos los niveles de la estructura; la dimensién
del poder, propia de toda jerarquia organizacional, se encuentra difuminada en distintos
niveles. Por tal motivo, sefiala Mintzberg (1992) que este tipo de estructura es
selectivamente descentralizada, en un doble sentido: tanto vertical como horizontal,
dado que la distribucién de poder no sélo se gesta en virtud de la ocupacién de una
determinada posicion en la estructura, sino también en torno a los saberes vy

experiencias asociados a las necesidades de cada caso.

Mas allad de que en el ambito organizacional, las estructuras jerarquicas tradicionales
son puestas en cuestion, estas modalidades mds descentralizadas también se observan
en otros entornos por fuera del dmbito empresarial mercantil. En particular, la llamada
produccién colaborativa es la categoria conceptual generalmente utilizada para referir
al modo de produccién de bienes (en este caso, informacionales) que utiliza y dispone
de la tecnologia digital e Internet para establecer las vinculaciones entre los agentes
involucrados en el proceso. Zukerfeld (2012) sefala que la descentralizacion de los
procesos productivos generalmente ha sido tratada de manera separada e incluso
independiente, sea que la misma se desarrolle en el entorno del management y la
gestion empresarial, sea que se desarrolle en el ambito cultural y comunicacional. No
obstante, ambas tendencias cuentan con un elemento primordial en comun: la
reticularizacion de los procesos productivos, propios del capitalismo informacional. En
ambos casos, sin embargo, el elemento comun mas notable es la construccién, difusién

y revision de conocimientos de soporte intersubjetivo de tipo organizacional.

El amplio desarrollo de Internet y la “revolucion” que trajo aparejada la generalizacién
de este tipo de tecnologia provocaron una seria transformacion en los modos de
organizacién de los procesos productivos. En especial, esta novedosa manera de
organizacién el proceso de produccién se ha visto mas acentuada en los desarrollos
asociados al software libre, en especial porgque en este tipo de proceso, a diferencia de
la produccion con fines de lucro o publica, el producto no cuenta con valor de cambio
mercantil, pero si con un valor de uso para la comunidad de usuarios. Bauwens (2006)
explica, en consecuencia, que la principal diferencia entre uno y otro radica en la

orientacién al lucro o no que asuma la produccion. Bortz (2013) explica que a la




produccién colaborativa “se asocia (...) una superestructura en términos de relaciones
de poder, propiedad y gobernanza relacionadas (organizacidon productiva reticular,
descentralizada y no jerarquica, independencia de relaciones de capital, renuente a los
derechos excluyentes de copyright” (Bortz, 2013: 141). Bauwens (2006) resalta el hecho
de que la produccion peer to peer (P2P) evidencia la emergencia de un tercer modo de
produccién (especifico del capitalismo informacional), pero también un modo peculiar
de gobernanza y, primordialmente, otro modo de propiedad, lo cual resulta

absolutamente novedoso con relacidn al desarrollo de la economia capitalista.

La postura de Bauwens parece ser algo exagerada. Si bien es cierto que la produccién
colaborativa implica transformaciones significativas con relacién a la produccion de
bienes, no resulta adecuado caracterizar la emergencia de un nuevo modo de
produccién. Si se entiende como modo de produccién la manera histérica en la cual una
colectividad humana produce y reproduce su vida material (definicion clasica acufiada
en el marco del campo de teorizacidon marxista) es posible advertir transformaciones en
el modo de produccion capitalista, sin que las mismas sean lo suficientemente
significativas para asumir que no perduran ciertas estructuras de acumulacidon que
siguen con las mismas légicas del capitalismo en sus fases de desarrollo previas. Por un
lado, es necesario reconocer que la produccion colaborativa se encuentra restringida a
la produccidn de un tipo especifico de bienes (informacionales); lejos esta de ser una
manera de producir para la economia en general. En este sentido, Zukerfeld (2012)
sostiene que la produccién colaborativa debe ser entendida mds bien como una
modalidad de organizacion de los procesos productivos propia del capitalismo
informacional. Es decir, se trataria mas bien de un modo de disposicion y organizacion

de las tareas asociadas a la produccién de bienes informacionales.

Existe una vasta diversidad del campo semdantico asociado a la produccién colaborativa.
En tal caso, cada distinta manera de nominar al proceso ilustra con mayor énfasis algun
aspecto especifico del fendmeno. En la literatura especializada, es posible advertir
denominaciones tales como “produccién P2P” (o peer to peer), hecho que resalta el
caracter horizontal que asume el proceso (Bauwens, 2006). Vercelli (2006), por su parte,
denomina al proceso como “produccién colaborativa o modo de produccién de bienes

intelectuales comunes”. Sea cual fuese el término, existe cierto consenso generalizado
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entre los especialistas en reconocer ciertas caracteristicas comunes: la produccion de
bienes (informacionales) se gesta entre pares (se asume que no existen diferencias
jerdrquicas estructuralmente definidas) y de forma abierta (es decir, no existe
proteccion de los producido por medio de los tradicionales mecanismos de derechos de
autor o copyright). Bortz (2013) resalta el hecho de que la produccidn colaborativa ha
excedido ampliamente el campo de la produccion de software. Es posible advertir
modalidades de produccién colaborativa en otros dmbitos, tales como la produccién de
saberes compilados en enciclopedias (Wikipedia es el caso emblematico), contenidos
musicales, digitalizacion de documentacién o la produccidn de contenidos especificos
para redes sociales. Mas alla de la diversidad tematica y de aplicaciones, el elemento
comun que vincula a todos ellos es que la produccién colaborativa se restringe al campo

de los bienes informacionales (en su acepcidon amplia y general).
4. El hackathon. Algunos hallazgos a partir de la observacion de la practica.

Generalmente, los hackathones son considerados por los propios participantes como
una instancia propia de la produccion colaborativa entre pares. No obstante, siguiendo
el planteo de Bortz (2013), resulta significativo reconocer las particularidades de la
produccién de bienes informacionales en el marco de los hackathones y las formas

“tradicionales” de produccion colaborativa.

Por un lado, la dimension temporal adquiere una relevancia significativa. Tal como
afirma Bortz (2013), la mayoria de los hackathones se orientan a la produccién veloz de
software (e incluso aplicaciones). Es decir, la variable temporal adquiere relevancia en
términos de la capacidad de inventiva e innovacidn que el evento permita desenvolver.
Si el hackathon estuviese orientado a la practica experimental, la actividad inventiva
serd mayor; por el contrario, si la actividad del hackathon estuviese orientada al
desarrollo de emprendimientos tecnoldgicos, la actividad inventiva serd menor. Incluso
en ciertos tipos de hackathones (los civicos, por ejemplo), la actividad se encuentra
orientada mas bien a la replicacion de desarrollos previos, de modo tal que la accién de

innovacion e inventiva es mucho menos significativa.

Por otro lado, la produccién colaborativa peer to peer asume una condicion de
continuidad en el proceso productivo. Segun Vercelli (2006), esta modalidad de

produccién cuenta con un caracter diacrénico movilizado, a su vez, por la conformacién
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de las redes de intercambio y vinculacién entre los agentes involucrados. El caso de Linux
puede resultar esclarecedor como ejemplo de este atributo de la produccién
colaborativa P2P. No obstante, el hackathon se caracteriza por todo lo contrario; los
desarrollos de bienes informacionales se restringen al periodo y lugar en los cuales el
evento se desarrolla. No existe continuidad de vinculacién entre los agentes que
conformaron los grupos de trabajo, lo cual redunda en una incapacidad para poder
conformar una verdadera comunidad (en el sentido sociolégico del término). En

palabras de Matias, un desarrollador de software asistente a un hackathon:

“En general, conocés a mucha gente, y durante el tiempo en que estamos
desarrollando el software se generan vinculos muy fuertes... igual, todo eso
queda ahi... con esa gente no te volvés a cruzar, o te cruzds en otro
hackathon, pero no mantenés contacto... a eso me refiero... Yo creo que
mucha gente estd mds pendiente de hacer contactos con los organizadores
que con los que trabajas en el desarrollo...” (Matias, 26 afios, desarrollador

de software).

Bortz (2013) sefala que los hackathones operan como instancias de produccion de
bienes informacionales primarios. Los modos de compartir y hacer circular la
informacién pueden ser muy variados (correo electrénico, Dropbox, pen drives, discos
extraibles, entro otros). En general, se utilizan repositorios para poner a disposicién,
tanto durante como después del evento, la informacién producida. Si bien algunos
hackers sefialan la potencialidad de los hackathones para poder operar en el “mundo
analégico”, lo cierto es que la mayoria de ellos se encuentran orientados a la produccién

de software o aplicaciones de distinta indole.

Un rasgo distintivo de los hackathones es la estructura “granular” o dispersa que asumen
los procesos productivos. Benkler (2006) sefiala la importancia que asume en los
procesos de produccién colaborativa de bienes informacionales la adopciéon de una
estructura organizacional que desafia las viejas jerarquias burocraticas. En general, la
condicién de horizontalidad o “modularidad” que asume la produccién colaborativa
promueve espacios de interaccion que facilitan la integracion de contribuciones
provenientes de individuos diversos, que cuentan con recursos diferentes (en cantidad

y calidad) y que se encuentran dispersos en tiempo y espacio. No obstante, los
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hackathones no cumplen con la ultima condicidn, en tanto que los participantes se
encuentran concentrados en un mismo espacio geografico y trabajan en forma
sincrdénica. Bortz (2013) también relativiza el caracter “granular” de los hackathones: los
desarrollos de software o aplicacidon son ejecutados por los equipos de trabajo que se
conforman en el marco del hackathon, y luego dados a conocer por medio de distintas
vias de publicacidon. No existe, en la practica, intervenciones posteriores de otros
agentes sociales no involucrados en la experiencia que recuperen ese prototipo o
desarrollo y sumen sus flujos cognitivos para realizar alguna modificacién ulterior.
Asimismo, la horizontalidad también debe ser problematizada. Efectivamente, es un
sentido compartido por los hackers que participan de esto eventos el hecho de que la
produccién de bienes informacionales se da entre pares, sin que ello implique ningun
grado de jerarquia de uno sobre otro, fundada en distintos motivos (por ejemplo,
recursos cognitivos o profesionales mayores a otros). Sin embargo, la practica del
hackathon también implica la necesaria diferenciacion funcional de tareas y una cierta
coordinacion de las mismas. Es posible identificar, en consecuencia, la existencia de un
project leader (lider de proyecto), quien es responsable de la coordinaciéon de las
actividades del grupo, e incluso de un project owner (duefio de proyecto), quien es el
gue aporta la idea o formula el problema sobre el cual el equipo trabajara. Denis,

participante de un hackathon, explica:

“Cuando estds trabajando en los equipos se forma como una dindmica de
trabajo muy especial... nada que ver cdmo podés trabajar en una empresa...

acd no hay jefes...” (Denis, 28 afios, desarrollador de software).
Sin embargo, en otra seccién de la entrevista, Denis afirma:

“Bueno, en realidad tenés que pensar que siempre hay alguien que va a
ordenar un poco las cosas... si no fuera asi, todos hariamos las mismas cosas
o nadie haria algo que habria que hacer... siempre surge alguien que
organiza un poco como se va hacer la tarea...” (Denis, 28 afos, desarrollador

de software).

De algiin modo, la nocidn de horizontalidad es relativizada por las propias palabras del

entrevistado, que sefiala que la dindmica de trabajo en los equipos tiende a la
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conformacion de una estructura informal (y probablemente dindmica) que implica cierto

grado de supra-subordinacién entre los agentes involucrados.

Pinch y Bijker (2016) problematizan, desde un enfoque constructivista, los modos que
asumen la estructuraciéon de los grupos de trabajo en el marco del capitalismo
informacional. Ciertamente, las concepciones cldsicas que entienden a los grupos como
instancias de socializacién que congregan a un conjunto de actores sociales orientados
por fines instrumentales comunes debe ser, al menos, cuestionada. Tales
conceptualizaciones tienen a considerar a los grupos bajo dos condiciones: su caracter
“estructurado” y su durabilidad en el tiempo. Modos contempordneos de organizacidn
de la produccion revelan que los grupos de trabajos pueden conformarse en condiciones
de distintas: grupos efimeros asumen condiciones socioldgicas especificas que no

pueden ser analizadas por medio de las tradicionales categorias socioldgicas.

En los hackathones que fueron observados en el marco de la investigacién, la mayoria
de los participantes eran programadores y disenadores graficos (que viabilizan muchas
de las aplicaciones propuestas por los programadores). No obstante, no son los Unicos
actores participantes. También se identificaron miembros de ONGs, funcionarios
publicos, miembros de instituciones académicas e incluso emprendedores deseosos de
promover ideas de negocio. La mayoria de ellos se encuentran inmersos en el mundo
organizacional (trabajan en empresas o se desenvuelven en instituciones), aunque

también se encuentran agentes que trabajan de modo independiente.

Las motivaciones que orientan la decision de participar de este tipo de eventos son
variadas: en algunos casos, ciertos agentes comparten plenamente la “cultura de
hacking”, entendida como una cierta orientacion motivacional a la innovacién y la
produccién de conocimiento que no necesariamente cuenta con propdsitos mercantiles.
Este tipo de motivacidn estd signada por la pretension de superar los “limites de lo
conocido”; podria decirse una busqueda del conocimiento por el conocimiento mismo.
No obstante, otros participantes encuentran en los hackathones los espacios
privilegiados para poder establecer redes de contacto con potenciales empleadores o
colegas con los cuales iniciar un proyecto emprendedor. Al mismo tiempo, los

hackathones muchas veces son visitados por responsables de reclutamiento de
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consultoras dedicadas a la produccion de software con el propésito de identificar nuevos

talentos. En el trabajo de campo realizado se ha verificado esto:

“El sector de IT es muy complejo... el tipo de talento que buscamos no
siempre estd comprometido con la expectativa de conseguir un empleo... son
chicos muy jovenes, de otra generacion... los muchachos que vienen a estos
eventos sabemos que viven la tecnologia de otro modo... entonces para
”

nosotros se nos presenta la oportunidad de poder detectarlos y reclutarlos...

(Juan José, 34 afios, selector de personal).

No sdlo la disponibilidad de los talentos todos congregados en un mismo espacio (el
hackathon) es un aliciente para las consultoras de IT; también el hecho de que muchos
de los asistentes pretenden “mostrarse” frente a potenciales empleadores. Tal es el

relato de uno de los asistentes a los hackathones observados:

“Muchos de esto eventos son impulsados por consultoras importantes...
Muchos sabemos que vienen de otras consultoras también para poder
detectar a quién podrian contratar... Yo trabajo actualmente en una
consultora internacional, pero igual siempre estoy abierto a nuevas

oportunidades...” (Daniel, 27 afios, ingeniero en informdtica).

Para las empresas involucradas en la industria del software, los hackathones son
espacios que congregan a potenciales colaboradores. En términos econdémicos, resulta
mucho mds conveniente realizar el reclutamiento en estos dmbitos, en vez de otras
alternativas, tales como assesment centers (entrevistas de evaluacién situacional o
entrevistas grupales. De este modo se revela que los hackathones también conforman
una nueva modalidad de selecciéon de personal que les permite a los especialistas

detectar habilidades que tal vez de otro modo seria mucho mas oneroso y complejo.

Todo lo anterior también relativiza y problematiza otro aspecto de la produccién
colaborativa que difiere, en alguna medida, de las practicas que se desenvuelven en los
hackathones. La produccion colaborativa de bienes informacionales bajo la modalidad
de hackathon asume como caracteristica primordial el hecho de que los insumos para la
produccién (sean tecnologias digitales, sean conocimientos subjetivos) son propios de

los asistentes. En muchos casos también se utilizan datos abiertos o informacion digital
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bajo licencias Creative Commons. Los productos que emergen de la practica
colaborativa pueden ser puestos a disposicion por medio de repositorios o compartidos
bajo licencias del tipo anterior (u otras similares, como Mozilla Public License). Sin
embargo, en ciertos hackathones se abre la posibilidad de que tales productos
(especialmente el cédigo de programacién) no sean publicados, o bien sean protegidos

por otras licencias que resguarden su copyright.

Bortz (2013) explica que los asistentes a hackathones comparten una serie de valores
(como parte integral de una sub-cultura) que subyacen a la produccién de bienes
informacionales y que coinciden con los identificados por Zukerfeld (2012) para la
produccién colaborativa. Algunos de esos valores son la busqueda de la mejora
continua, la prosecucién del conocimiento, la expectativa de pertenencia a una
comunidad. Todo ello opera como un marco de significacién que luego es apropiado de
manera especifica por las subjetividades de los agentes involucrados, pero que de algun
modo u otro guian la actividad de produccidon de bienes informacionales sin que se
persiga una retribucion econdmica por si misma. Tal como afirma Bortz, “El
“combustible cognitivo” decisivo para la produccidn en todos los casos, son sujetos que
producen y consumen flujos de informacién digital sin estar pagados para hacerlo
(prosumidores)” (2013: 144). Esta caracteristica se agudiza ain mds en aquellos agentes
gue comulgan y se identificacién con la filosofia del software libre. Para ellos, se
privilegia la vocacion de colaborar en la produccién de conocimiento mas que la
pretensién de obtener mercancias como resultado del proceso. Incluso en muchos de
los participantes se reconoce una motivacidn anclada en la posibilidad de superacién
gue implica el desafio de desarrollar un software o una aplicacion en un tiempo

relativamente corto.

No obstante, también es cierto que no todos los asistentes a los hackathones
promueven esta cultura del software libre. En muchos casos, la asistencia a estos
eventos persigue un interés de otro orden: si bien ninguno de los entrevistados
manifestd un interés mercantil directo como resultado directo de lo producido en el
hackathon, algunos de ellos expresaron la expectativa de poder obtener beneficios
materiales indirectos, como resultado de poder generar una red de contactos o

establecer vinculos con funcionarios de consultoras o companias IT.
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Bortz (2013) senala que resulta insoslayable que, si bien es notable que en los
hackdthones predomina el aspecto consumatorio (asociado a la satisfaccién personal de
“cruzar los limites” y testear los saberes disponibles, muy propio de la sub-cultura
hacker, también es posible apreciar que muchos de los involucrados se orientan por un
aspecto de orden econdmico-instrumental. Esto asume un caracter especialmente
notable en ciertos tipos de hackathones donde, por ejemplo, en aquellos organizados
para el desarrollo de ideas de negocios, emprendimientos tecnoldgicos y similares.
Muchos de estos eventos son organizados por compaiiias privadas, algunas de ellas de
especial renombre en el mercado, tales como Facebook, Google, Accenture. En algunos
casos, se promueven estas actividades entre su propia planta de empleados, con el
propdsito de incentivar la creatividad y la innovacidn. En otros casos, se pretende por
medio de estos encuentros generar espacios que concentren a posibles candidatos con
habilidades especificas para poder generar espacios de “seleccidon” informal. Para los
asistentes a los hackdthones, si bien no siempre existe una pretensién asociada a la
busqueda de una oportunidad laboral, la asistencia a estos eventos les permite
establecer una red de contactos, “mostrarse” frente a posibles empleadores e incluso
formarse en ciertos saberes (por ejemplo, en cierto lenguaje de programacién o
tecnologia especifica). De tal modo que, si bien pudiera privilegiarse las motivaciones de
orden consumatorio, también existe por parte de los asistentes un interés de orden
econdmico, incluso en un beneficio futuro. En entrevistas cualitativas realizadas en el

espacio de hackathones, esto se hizo manifiesto:

“Estos eventos son muy buenos, especialmente cuando los auspician las
consultoras buenas como esta... Conocés mucha gente, colegas que estdn
trabajando sobre temas parecidos a vos... También es como una vidriera... si
hacés bien las cosas y te mostrds bien, sequro que te llega una oferta para
”

tener una entrevista personal... Yo he tenido contactos de ese tipo...

(Rodrigo, 26 afios, programador de software).
Otro de los entrevistados expresd:

“Yo no estoy mucho en eso del software libre... pero igual vengo a los
hackahones porque hacés contactos... Muchas veces aparecen

oportunidades de trabajo muy piolas... En muchos casos, las empresas te
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buscan en estos eventos... Es como si fuese una entrevista de trabajo

informal...” (Daniel, 27 afos, ingeniero en informdtica).

Muchos de los asistentes a hackathones no sélo esperan llegar a concretar una
alternativa de empleo a futuro, sino también persiguen intereses asociados al
lanzamiento de sus propios emprendimientos o start-ups. De tal modo, los hackathones
también son espacios de socializacién en donde es posible que se encuentren inversores

con aquellos que intentan promocionar cierta idea de negocios.

Sefiala Bortz (2013): “si bien histérica y filoséficamente se ha subestimado el aspecto
econémico de la produccidn colaborativa, asociada a sentimientos poco afectos a la
légica corporativa (Zukerfeld, 2010), en el caso de los hackathones —en tanto
metodologia de produccion de bienes informacionales- es posible observar cémo la
escision valorativa entre lo consumatorio y lo econémico-instrumental, heredada del
capitalismo industrial, ha quedado perimida en el capitalismo informacional” (2013:

146).
5. Algunas conclusiones tentativas

Los hackathones han cobrado una significativa importancia durante los ultimos afios
como forma de producciéon de software, aplicaciones y start-ups vinculados a una
diversidad de temas y problemas. Su metodologia de trabajo, caracterizada por la
conformacidn de grupos de trabajo expertos efimeros, pretende cumplir con uno de los
propésitos fundamentales de esta manera de produccién de bienes informacionales: la
velocidad. En lineas generales, por parte de la literatura experta en la tematica, la
metodologia de trabajo hackathon se enmarcaria en las modalidades emergentes de la
produccién colaborativa o producciéon P2P, en el marco mas amplio del capitalismo
informacional (Zukerfeld, 2012). No obstante, siguiendo a Bortz (2013) se puede
verificar que algunas caracteristicas de la produccion de bienes informacionales peer to
peer se flexibilizan en el marco especifico de la realizacidn de los hackathones. Entre
algunas de las caracteristicas propias de la produccion colaborativa que se
problematizan y relativizan en la metodologia hackathon es posible reconocer, al
menos, algunas de especial significacion: la continuidad en el tiempo de los procesos
productivos de bienes informacionales, la granularidad y modularidad de Ias

contribuciones realizadas por los participantes, las motivaciones de los asistentes,
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generalmente asociadas a los intereses de una “sub-cultura hacker” que no siempre
conforma la totalidad de los miembros que participan de los grupos de trabajo, entre
otras. Este trabajo de indagacion pretendid esbozar algunas apreciaciones

primordialmente asociadas a esta ultima condicion.

Generalmente, se sostiene que la “sub-cultura hacker” persigue intereses y
motivaciones para la produccién colaborativa de bienes informacionales asociados a las
expectativas de poder superar los limites que los desarrollos tecnolégicos implican;
reconocer que el entendimiento de “cémo funcionan las cosas” permite un espacio de
mayor accesibilidad al conocimiento y, en ultima instancia, una ruptura con el statu quo.
Estos elementos, fuertemente asociados a los postulados de aquellos que sostienen que
la informacidén es de acceso libre para todos, se encuentran presentes en gran parte de
los asistentes a hackathones. No obstante, la observacidn cientifica de algunos de estos
eventos, combinada con la realizacion de entrevistas en profundidad (tendientes a
recuperar los significados asociados a las motivaciones de los agentes sociales asignados
a sus practicas) permite reconocer que existe una mayor diversidad de motivaciones e
intereses entre los participantes de estos eventos, muchos de ellos que no comulgan
con los elementos basales de la cultura hacker. Si bien uno de los presupuestos bdsicos
de la produccién colaborativa es el aspecto consumatorio que los agentes involucrados
persiguen en su prdctica, resulta cierto también que muchos actores (no sélo
participantes directos, sino también auspiciantes) privilegian una motivaciéon de orden
instrumental-econémico. Esto resulta notable, en especial, en ciertos tipos de
hackathones promovidos por compaiiias privadas y consultoras de IT que entienden que
la realizacién de estos eventos puede ofrecer una instancia de reconocimiento de
talentos requeridos por el mercado (y que, de otro modo, resultaria mucho mds oneroso

identificar).

De esta manera, es posible reconocer que en algunos casos (y para algunos
participantes) el hackathon se ha “mercantilizado” en un doble sentido, segin se
identifiquen las motivaciones de los distintos actores involucrados y los fines
perseguidos por ellos. Por un lado, para los especialistas de software (en un sentido
amplio, lo cual involucraria a programadores, disefiadores web, disefiadores gréficos,

entre otros especialistas) resulta una instancia valorada para “hacerse notar” entre
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potenciales empleadores (o inversores, en el caso de los start-ups). De esta forma,
muchos agentes entienden que la participacién en este tipo de eventos les permitiria
generar una red de contactos valiosos con la expectativa de ser empleados por
consultoras de IT o empresas vinculadas con el desarrollo de software. Por otro lado, los
auspiciantes u organizadores de hackathones (especialmente cuando son
organizaciones vinculadas con el mercado tecnolégico) promueven la organizacién de
estos eventos con el propdsito de identificar (e incluso evaluar) potenciales candidatos
que puedan ser incorporados como fuerza de trabajo en modos de produccion de bienes
informacionales de caracter “tradicional” (es decir, bajo las reglas mercantiles
habituales). Frente a las serias dificultades que la industria de IT cuenta para el
reclutamiento de talentos (adecuada identificacion, reconocimiento de sus
expectativas, propuestas atractivas que resulten de interés para los potenciales
candidatos), el hackathon se ha convertido en una alternativa mas de reclutamiento de

nuevos talentos.

Tal como seiala Bortz (2013) “hemos visto cdmo las motivaciones personales para la
participacién por parte de los desarrolladores suelen estar mas orientadas hacia el
aspecto consumatorio, de satisfaccion y desafio personal de la actividad que a la
obtencién de mercancias —en consonancia con lo que hemos descripto al comienzo
sobre la cultura hacker” (p. 156). No obstante, tanto la literatura especializada como los
resultados del trabajo de campo permiten reconocer que el aspecto econdmico
instrumental resulta innegable. Ya sea porque muchos de los hackathones se orientan a
la generacion de ideas de negocios vinculados con emprendimientos tecnoldgicos, ya
sea porque se orientan a desarrollos experimentales de software existente o prototipos
previos dentro de la empresa auspiciante, en muchos casos los asistentes vy
organizadores de esto eventos orientan sus practicas fundadas en motivaciones que se

alejan de los preceptos basicos de la “sub-cultura hacker”.

Al mismo tiempo, los hackathones también muestran limitaciones de otro tipo, y que en
cierta medida pueden dar indicios de que existen otras motivaciones subyacentes que
propician su organizacién, mas alla de la pretendida produccién colaborativa que guia
su practica original. Muchos de los actores involucrados (tanto participantes como

organizadores, auspiciantes y coordinadores) advierten que la metodologia de trabajo
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colaborativo bajo la modalidad hackathon debiera ser revisada, en principio porque
ciertos supuestos propios de la produccién colaborativa no parecieran prosperar. Por
ejemplo, el caracter ciertamente efimero de los grupos de trabajo creados ad hoc en el
entorno del evento no promueve que lo desarrollado en este entorno (publicado
generalmente por medio de reservorios de libre acceso) sea luego utilizado y mejorado.
No pareceria existir, al menos de modo general, una verdadera “comunidad de
practicas” que dé continuidad diacrénica al proyecto desarrollado en el entorno del
hackathon. Por ello, muchos miembros de la “sub-cultura hacker” sostienen que, con el
propésito de sostener el cardcter “original” del hackathon, seria necesario revisar
algunas de las practicas que se han generalizado. Por ejemplo, afirman que seria un
incentivo positivo para recuperar lo valioso de esta metodologia de trabajo colaborativo
el hecho de eliminar la modalidad de competencia por incentivos entre los grupos de
participantes involucrados, e incluso, pensar en la posibilidad de que tales grupos sean
conformados de manera previa a la realizacion de los eventos. De este modo, los grupos
tendrian mayores posibilidades de elaborar con mayor profundidad las ideas asociadas
al proyecto. Para los organizadores, esto facilitaria la convocatoria de especialistas
expertos vinculados con las tematicas que se trabajardn (y que no necesariamente se
relacionen a la practica de programacién en si, sino al problema en torno al cual se
pretende alcanzar una solucién de manera colaborativa. Incluso, esto facilitaria la
continuidad del proyecto iniciado al calor y fervor de la actividad del hackathon. En
general (especialmente se verifica esta situacion en los hackathones civicos o
educativos), muchos de los desarrollos realizados en el evento no encuentran una
continuidad una vez superado el mismo. De tal modo, en muchos casos la informacién
producida en el entorno colaborativo es compartida por diversos medios, pero no es
retomada posteriormente, en gran medida porque los asistentes al hackathon asumen
lainteraccidn por proyecto como algo casual y acotada en el tiempo. Por ultimo, muchos
especialistas cuestionan la capacidad de produccién de soluciones significativas en
lapsos de tiempo que ciertamente son muy acotados. En algunos casos, tales como los
hackathones orientados a start-ups o revision de aplicaciones previamente
desarrolladas, esta variable no resulta tan significativa; en otros casos, tales como los
hackathones civicos (cuya orientaciéon fundamental es la resolucién de problemas

sociales), el acotado tiempo de desarrollo de los eventos deja poco margen para la
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innovacion, la experimentaciéon y la “busqueda de nuevos limites”. Se privilegia en estos
casos un fin “instrumental” (el desarrollo de una nueva aplicacién o software), sin que
ello implique una revisidon sustantiva de lo que se asume es el propdsito basal del

hackathon.

Para concluir, es posible advertir que algunos hackathones promueven la conformacién
de un conjunto de practicas comunes, tendientes a la formacién de una verdadera
comunidad asociada a la sub-cultura del hacking. No obstante, al mismo tiempo, la
utilizacién de los hackathones como espacios de reclutamiento de nuevos talentos, al
mismo tiempo que como “vidrieras” para mostrarse frente a potenciales empleadores
e inversionistas, promueve la participacion de actores sociales alejados de la “sub-
cultura hacker”. Todo ello conduce a privilegiar los intereses de orden econdémico-
instrumental por encima de las motivaciones de orden consumatorio, caracteristica tal

vez original que promovia la realizacién de este tipo de eventos.
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