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1. Introduccion: La irrupcion digital

La expansion de la digitalizacidon y el despliegue de Internet suponen un brusco cambio en el
entorno de las instituciones del conocimiento y la informacion:

Asistimos en directo a un periodo de incertidumbre en el que instituciones milenarias se ven
seriamente afectadas, mientras que otras nuevas empiezan a reproducirse saludablemente en el
nuevo entorno para cubrir los nuevos alfabetismos.

1.1. El declive de las bibliotecas

El desarrollo tecnoldgico actual facilita el acceso a la informacion en cantidades y formas nunca
antes imaginables. La Biblioteca ha perdido la exclusiva de su mds importante principio
fundacional: la democratizacion del conocimiento.

La Biblioteca ya no es percibida como el gran repositorio del conocimiento. Las visitas a las
bibliotecas cada vez responden menos a una necesidad de acceso al saber y mas a una cuestion de
busqueda de aislamiento. Se estd pasando de ser un servicio activo a un espacio pasivo. Sus mesas
de lectura han sido invadidas por estudiantes que, mas alla de consultar libros, buscan el silencio
que se cree intrinseco a este espacio. Y asi, el futuro de esta institucion, fundamental en otro
tiempo, se presenta oscuro.

1.2. El surgimiento de los HackLabs

Al mismo tiempo, esas mismas tecnologias causantes del marchitamiento de las bibliotecas, estan
provocando el florecimiento espontdneo de nuevos espacios de aprendizaje popular: los HackLabs,
-también llamados HackerSpaces o MakerSpaces-.

El presente documento wutiliza indistintamente los términos HackLab vy
A MakerSpace como sinénimos, a pesar de ser términos a los que no siempre se les
atribuye el mismo significado.

En estos espacios interdisciplinarios emergentes, basados en la cultura libre, la gente se junta para
aprender, compartir y crear. Con las nuevas tecnologias, la mayoria de personas que busca
informacion y quiere estudiar algo ya no acude a la biblioteca. Sin embargo, si empieza a ser
comun juntarse en un MakerSpace gente de todas las edades para aprender de forma practica,
compartir herramientas y conocimientos relacionados con la tecnologia y crear o arreglar cosas
para las cuales antes hubiera parecido necesario tener muchos recursos y haber estudiado una
ingenieria.

Vecines con alguna inquietud creadora o tecnoldgica se entremezclan con vecines hackers,
makers/hacedoraes, manitas de toda la vida y personas que por su profesion o aficion saben utilizar
herramientas de fabricacion.


https://es.wikipedia.org/wiki/HackLab
https://en.wikipedia.org/wiki/Hackerspace
https://en.wikipedia.org/wiki/Library_makerspace
https://en.wikipedia.org/wiki/Library_makerspace
https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura_libre
https://es.wikipedia.org/wiki/Hacker

1.3. Absorcion del fendmeno por parte de las
bibliotecas

Bibliotecas que se apagan y MakerSpaces que se demandan. Muchas bibliotecas no han tardado en
dar una respuesta coherente, habilitando como MakerSpace una sala de la biblioteca.

Cada biblioteca mantiene todos sus servicios habituales, pero al ser estos cada vez menos
demandados, los recursos liberados se destinan para la habilitacion de un Espacio Hacedor en el
que el ruido no sea censurado.

Las funciones de la biblioteca se adaptan al nuevo entorno, poniendo en marcha una
transformacion que preservara su fin constitutivo: la transmision de conocimiento universal.

La biblioteca facilita las nuevas alfabetizaciones y recupera asi su utilidad al servicio del pueblo.

Algunos ejemplos:

https://www.cincinnatilibrary.org/main/makerspace.html
https://www.uc3m.es/ss/Satellite/Makerspace/es/PortadaMiniSite/1371255117856/
https://biblioteca.ugr.es/pages/makerspace

https://www.innisfillibrary.ca/

http://westportlibrary.org/services/makerspace
http://www.bibliotecanacional.aw/pages/makerspace-na-biblioteca-pa-mucha-di-tur-edad/
https://www.fflib.org/using-our-makerspaces
https://cpl.org/subjectscollections/techcentral/makerspace/
https://skokielibrary.info/services/computers-technology/digital-media-labs/
https://www.dclibrary.org/labsatdcpl
http://www.bibliotecaspublicas.es/santjoandalacant/agenda_lit.htm
https://hacklabupf.github.io/

https://arlingtonlibrary.org/makerspace

2. Caracteristicas habituales de
funcionamiento de un HackLab

Un HackLab pone en practica los principios de la cultura hacker y hacedora.

* Lugar de encuentro y socializacion para la comunidad en torno a la creacion y la soberania
tecnoldgica, donde el ruido no es censurado.

* Es un espacio abierto a todos los publicos
* No es un espacio elitista
* No se compite, el conocimiento se comparte

* Predominio del aprendizaje colaborativo frente a lecciones magistrales


https://www.cincinnatilibrary.org/main/makerspace.html
https://www.uc3m.es/ss/Satellite/Makerspace/es/PortadaMiniSite/1371255117856/
https://biblioteca.ugr.es/pages/makerspace
https://www.innisfillibrary.ca/
http://westportlibrary.org/services/makerspace
http://www.bibliotecanacional.aw/pages/makerspace-na-biblioteca-pa-mucha-di-tur-edad/
https://www.fflib.org/using-our-makerspaces
https://cpl.org/subjectscollections/techcentral/makerspace/
https://skokielibrary.info/services/computers-technology/digital-media-labs/
https://www.dclibrary.org/labsatdcpl
http://www.bibliotecaspublicas.es/santjoandalacant/agenda_lit.htm
https://hacklabupf.github.io/
https://arlingtonlibrary.org/makerspace
https://en.wikipedia.org/wiki/Hacker_culture
https://en.wikipedia.org/wiki/Maker_culture

* Fomento del "Hazlo Tu Misme" (DIY) frente al consumismo pasivo

e Practica del "Hazlo Con Otres" (DIWO) frente al individualismo

* Practica del aprendizaje por prueba-error, frente al estudio tedrico

* Respeto a lo diferente

¢ Rechazo a la censura

* No es un espacio mercantilista ni se dan actividades lucrativas

* Hay actividades permanente y temporales

El MakerSpace de la biblioteca del barrio

Una vecina acomparia a su nieta el martes por la tarde a la biblioteca del barrio,
van al MakerSpace. La nifia quiere apuntarse al grupo de Arduino, quiere
averiguar si es verdad que con ese cacharrito podria llegar a fabricar un invento
que se le ha ocurrido -eso le ha dicho un amigo de su abuela, el cual acude al grupo
de costura a maquina, donde una vez alguien cont6 qué eran los
microcontroladores esos-.

Una vez apuntada la nieta, la abuela aprovecha para preguntar a una persona que
siempre esta por alli si seria posible recrear una pequefia pieza de una lampara
que se le ha roto. Esta le contesta que si, pero le dice que ahora no puede
atenderle. «Ahora toca taller de como compartir Internet entre vecines y ando algo
liada. ¢Puedes pasarte mafiana por la tarde? Hay una presentacion sobre
privacidad digital, pero yo estaré disponible. O mejor aun si te pasas el jueves por
la tarde, que es el dia que suele venir la gente de impresiéon 3D y entre todes te
guiaremos paso a paso».

La mujer -que lleva desde principios de afio asistiendo al grupo de alfabetizacion
digital- contesta «Gracias, jhasta el jueves!"» y se va junto a su nieta.

3. Funciones sociales habituales de un
HackLab

* Garantizar el acceso universal a las nuevas tecnologias

e Divertirse

* Aprender

* Crear Soberania Tecnoldgica

* Defensa del Software Libre, estandares y disefios abiertos, y denuncia de las tecnologias

privativas

» Alfabetizacion digital

* Inclusividad (género, raza, recursos economicos, edad, orientacion sexual, diversidad
funcional..

)

* Ecologia: Reciclaje y reparacion frente a consumismo y desarrollismo

* Asesoramiento tecnoldgico popular


https://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html

Defensa de la privacidad digital
* Creacion de tejido social
* Empoderamiento tecnoldgico

* Cambio de modelo productivo[*]

[*] Un modelo de produccion y consumo sostenible

Con el modelo tradicional de produccién y consumo, no sueles conseguir el
producto que necesitas exactamente, consumes de forma abnegada uno de los
productos masivamente producidos tal y como son, y que han tenido que ser
transportados -probablemente desde otro continente- hasta tu localidad.

Q Gracias a los MakerSpaces y a las licencias libres, cuando necesitas algo nuevo
puedes: Descargar (desde sitios como Thingiverse) el disefio abierto que te interese
fabricar; modificarlo si quieres adaptarlo aun mds a tu necesidad; e imprimirlo en
3D en el MakerSpace de tu pueblo o barrio. (Procurando siempre luego
documentar y compartir en el caso de haber hecho alguna modificacion).

El nuevo modelo te permite conseguir una pieza adaptada a una unica demanda,
produciendo solo una unidad y de forma local.

4. Organizacion de su funcionamiento

4.1. Organizacion y gestion

El funcionamiento del MakerSpace de la biblioteca vendrd definido entre otras cosas por el
equipamiento disponible y la existencia o no de una persona disponible y su horario.

Serd coordinado o supervisado por personal bibliotecario formado al respecto.

Si el MakerSpace dispone de equipamiento especifico, se considerara si ese equipamiento requiere
supervision o no.

Durante las horas de la semana que esté abierto el MakerSpace siempre habra una persona de
referencia para atender a preguntas y coordinar la organizacion de actividades.

4.2. Infraestructuras y equipamiento

Dependiendo de la distribucion espacial de cada cada biblioteca, podra ser necesario la habilitacion
e insonorizacion de una sala.

En recomendable un espacio fijo, pero en aquellas bibliotecas sin espacio suficiente, se podra
organizar un makerspace portatil, que se desplagaria en una zona en los tiempos establecidos en
un calendario publico.

Un HackLab se puede arrancar sin tener equipamientos ni herramientas. Pero seria conveniente
disponer de algun equipamiento minimo. A continuacion se detalla un posible ejemplo de listado
inicial de equipamiento:


https://www.thingiverse.com/

Al menos un enchufe por usuarie

Conexidén Wi-Fi a Internet

Un switch con varios puertos Ethernet libres
Un proyector

Una impresora 3D

Algin cable UTP

Algun cable USB-miniUSB

Algin cable USB-microUSB

Soldador y estafio

Tres ordenadores sencillos

Tres microcontroladores Arduino con algunos sensores y actuadores

* 0% Xk % X X X X Xk

Con este equipamiento, y una partida para consumibles (como bobinas para impresion 3D), ya se
podria empezar a hacer muchas cosas.

Un listado mas ambicioso incluiria otros equipamientos mas avanzados -scanner 3D, cortadora
laser, fresadora CNC, etc.- comunes en un Fab Lab.

4.3. El papel del personal bibliotecario en el HackLab

El personal bibliotecario no te sirve la informacion que buscas, sino que te indica como podrias
encontrarla tu misme. Es un agente facilitador.

En el HackLab hard lo mismo, no te proveera de la solucion tecnoldgica que necesitas, pero si sera
la persona de referencia para orientar tu busqueda.

Pero esa funcion de orientacion y asesoramiento no sera exlusiva del personal bibliotecario, ya que
en un HackLab son les mismes usuaries quienes de forma natural ejercen también esa funcion.

5. Actividades del HackLab

Las actividades pueden ser muy diversas y no tienen por qué estar predefinidas, aunque suelen
estar relacionados con la Soberania Tecnoldgica, combindndose a menudo la tecnologia con el arte,
la ciencia o la politica.

Las actividades pueden ser organizadas por el personal bibliotecario, por personal externo, o
autoorganizadas por las personas usuarias del HackLab.

Este espacio puede programar actividades para distintas franjas de edad, pudiendo empezar desde
la infancia temprana.

A continuacion se detallan posibles actividades, todas ellas a modo de ejemplo.

5.1. Posibles servicios permanentes


https://en.wikipedia.org/wiki/Fab_lab

5.1.1. Consultoria tecnoldgica

Un HackLab suele disponer de una consultoria tecnoldgica popular como servicio permanente.
Personas con dudas tecnoldgicas acuden al HackLab buscando consejo. Asesoramiento sobre la
compra de un ordenador, sobre una tostadora que ha dejado de funcionar, o sobre posibles
alternativas a Facebook podrian servir como ejemplos.

El asesoramiento ird siempre orientado a tecnologias libres, no privativas.

5.1.2. Impresion 3D

Debido a los largos tiempos de la impresion 3D (no es raro dejar imprimiendo un objeto durante
toda una noche), es conveniente que cuando no haya una actividad organizada sobre impresion 3D,
las impresoras queden disponibles para su utilizacion el maximo tiempo posible.

Su uso se puede organizar con un calendario de reservas.

5.1.3. Punto de recogida de materiales o equipamientos reciclables

Determinando claramente qué cosas serdn aceptadas y qué cosas no, se podra disponer de un
espacio para almacenar los materiales o equipamientos que podran ser reutilizados o reciclados
dentro del MakerSpace.

5.1.4. Préstamo de equipamiento

En el caso de disponer de presupuesto suficiente como para tener mas equipamiento que el
necesario para el HackLab, podria establecerse un servicio de préstamo de herramientas o
componentes electrénicos.

5.2. Talleres y grupos de trabajo

Estas actividades no permanentes, pueden ir desde un taller de una tunica sesion hasta un grupo de
trabajo que se reune varias tardes a la semana.

5.2.1. Ejemplo de programa

LUNES Alfabetizacion Digital
- Primeros lunes: Hardware y sistemas operativos
- Segundos lunes: Aplicaciones
- Terceros lunes: Redes y comunicaciones
- Cuartos lunes: Dispositivos moviles

MARTES Redes Comunitarias
MIERCOLES Audodefensa Hacker
JUEVES Impresion 3D
VIERNES Arduino


https://chattlibrary.org/2018/11/07/tool-library/

5.2.2. Mas ejemplos de posibles actividades:

 Edicion de video

» Edicion de audio

» Edicién de imdagenes

* Maquetacion

* Edicion en Wikipedia

* Circuitos de papel y plastilina

* Electrocostura/e-textiles

* Talleres de reciclaje

* Instalacion y configuracion de una salida a Internet anonima para la biblioteca
* Costura a maquina

* Robdtica

* Electricidad

* Darknets

* Fontaneria

» Codigo

 Electrdnica y disefio de circuitos

* Cryptoparty

* The Internet of Things y domotica
* Criptografia basica

* Redes sociales libres

* Anonimato

* Haz tu propia nube

» Videojuegos: Juego, técnica y creacion.
* Descentralizacion

e Autoediciéon de fanzines


https://en.wikipedia.org/wiki/Library_Freedom_Project
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