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D FUTURE

INTRODUCCION

El proyecto Practicas de futuro: Espacios de creacion digital e innovacién social
(D-FUTURE) se ha centrado en el estudio de procesos de innovacion social en
relacion con procesos de creacion digital (disefio, tecnologia, arquitectura,
produccion cultural o artistica) orientados al futuro. En este documento
esbozamos los logros y alcances del proyecto a modo de resumen del trabajo

realizado y avance de resultados.

El proyecto se ha enfocado como un estudio transnacional y transdisciplinar
(antropologia, comunicacion y disefo), realizandose el trabajo de campo
fundamentalmente en ciudades como Barcelona, Melburne y Sao Pablo,
haciendo incursiones en otras localizaciones siguiendo a los actores en sus
dinamicas. Concretamente, se ha realizad un trabajo de campo de corte
etnografico en los campos de: a) Laboraorios Urbanos, loT y Smart
technologies; b) Incubadoras de Start-ups y escuelas de negocios; c) Proyectos
de participacion ciudadana y urbanismo; d) Voluntariado, reuso y revalorizacién
de tecnologias; e) Museos, centros culturales y archivos digitales; f) Makers,
Biohackers y DIYBio. La diversidad de estos escenarios nos ha permitido
analizar como se articulan estos tres elementos (espacios de creacion,
innovacion social y practicas de futuro) en contextos heterogéneos y de

contraste.

El principal logro a nivel cientifico-técnico ha sido identificar las practicas de
futuro que operan a nivel transversal en los distintos campos estudiados y
establecer un marco analitico que nos permita comprender su relacion con la
innovacion social. En esta investigacion conceptualizamos el futuro no
exclusivamente como una categoria temporal sino a partir de lo que
denominamos “practicas de futuro’, es decir, practicas (materiales y

discursivas) orientadas a futuro como puede ser la anticipacion, la planificacién,



D FUTURE

la imaginacién o la proyecccion. De este modo nos interesaba conocer como
se entiende la innovacion social en los distintos escenario de campo estudiados
y cudles son las practicas de futuro que se activan como eje central en estas
metodologias. La investigacion muestra como los procesos de innovacién
social, al proponer metodologias de disefio que se abren a la participacion
ciudadana, introducen determinadas practicas de futuro como forma de
acompafiamiento hacia una transformacion social. En el trabajo de campo
hemos identificado cuatro practicas de futuro como ejes transversales de los
distintos escenarios de campo (anticipacién, preparacion, extensionalidad y
magicalidad). Estos ejes analiticos nos han permitido asir la emergencia de
procesos de innovacién social y aquellos mecanismos sociales y de disefio que

la posibilitan.

Hemos partido de una nocién de “innovacion social” como proceso abierto que
puede ser relevado en los quehaceres de la vida cotidiana. Los resultados de
nuestro estudio apuntan que la innovacion social no esta necesariamente
vinculada a la creacion de tecnologia, sino que se produce en la habilitacion de
“‘espacios de innovacién” que permiten la emergencia de nuevas practicas en
las formas de hacer y de organizarse, y de relaciéon que se establece entre las
personas, las cosas y los entornos. También hemos constatado que en Europa
las politicas publicas suelen atravesar los distintos campos analizados, unas
veces convergiendo y otras imprimiendo el caracter de “espacios de
innovacion” a los eventos y actividades, actuando como marco de validacion
incluso en el caso de sectores criticos con la “innovacion” como los Biohackers

y DIYBio.

Para el estudio de las metodologias de colaboracién en el disefio y la inclusiéon
de la ciudadania en las practicas de futuro también hemos desarrollado una
experimentacion metodoldgica propia que ha consistido, por una parte, en la
realizacion de talleres basados en metodologias de diseino y storytelling, y por

otra, hemos experimentado en cémo la orientacion a futuro de estas
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metodologias puede integrarse en la ensefianza-aprendizaje universitario y en

la propia practica etnografica.

El diseiio como conjunto de metodologias orientadas a futuro aparece como un
elemento clave en la mayoria de los procesos de innovacién social estudiados,
en especial, aquellos que buscan explicitamente una implicaciéon de la
ciudadania y donde la innovacién tiene una orientacion de mejora social, y no
necesariamente tecnoldgica o exclusivamente orientada al mercado. En esta
direccién, el principal logro a nivel de impacto social ha sido la elaboracion y
testeo en talleres ciudadanos y en el ambito de la ensefanza universitaria de
unos criterios-guia para el desarrollo de metodologias de colaboracion en el

disefo favorecedores de procesos de innovacion social inclusivos.

METODOLOGIA

La metodologia utilizada en este estudio ha sido principalmente la etnograrfia,
aunque también hemos experimentado con otras metodologias provenientes
del disefio y la comunicacién, como es el disefo participativo (co-creacion),

disefio especulativo y formas narrativas (storytelling).

La perspectiva etnografica se centra en la observacioén directa y participante,
las entrevistas en profundidad y las historias de vida para entender de una
forma concreta y situada los espacios, las formas de conocer, experimentar y
hacer de la gente (Pink, 2012). Generalmente se entiende la etnografia como
un método sincrdnico, la descripcion de una situacién observada en el presente
etnografico, y en muchos casos con una mirada diacrénica hacia el pasado,
como instrumento para comprender el presente. Mirar hacia el futuro como
objeto de descripcidn etnografica no es algo tan frecuente ni establecido. Cémo

sefala Nielsen (2011) el futuro emerge de los actos anticipatorios del presente,
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y es en este sentido que nos hemos centrado en el relevo de las practicas de
futuro y su vinculacion con los procesos de innovacion social (hipotesis de
partida). Esta orientacion hacia el futuro del trabajo de campo etnografico
supone poner la atencion en lo emergente y en el devenir de los procesos, sus
diferentes posibilidades, coalescencias, convoluciones y contingencias (Pink,
2018). Entendemos entonces la etnografia no solo como método descriptivo,
sino como generador de conocimiento en el campo, durante la experiencia
misma del encuentro etnografico, incorporando este conocimiento emergente
en el mismo devenir de la investigacion y en sus resultados. Para ello hemos
tomado elementos de la antropologia y la etnografia en el disefio (Smith et al.
2016). Aprendiendo de los disenadores y trabajando con ellos y ellas, la
antropologia del disefio permite asentar una etnografia del futuro generativa,

interviniendo con el otro en la formacién del mundo.

El modo de etnografia que utilizamos en este proyecto, a pesar de que
contiene trabajos de campo etnograficos en profundidad, no es pues tradicional
en el sentido de que la interpretacion de los datos no tiene pretensiones
holisticas (descripcion de un todo cultural) sino que se centra en las practicas
como objeto de estudio (Strauss, 2000) y sigue a los actores en estancias de
campo intermitentes y de corta duracidn en funcibn de los eventos y
oportunidad (Marcus, 1998), incorporando la experimentacion, en el sentido de
provocar eventos (talleresde co-creacién) y de que nos situamos entre los
actores que intervienen en estos procesos colectivos y su resultado (Estalella y
Sanchez-Criado, 2015).
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D FUTURE | Trabajo de campo de corte etnegrafice y experimentacion metedologica

Los avances que aqui presentamos provienen de la puesta en comun del
trabajo de campo y talleres experimentales realizados por los integrantes del
proyecto. Concretamente, reunimos aqui resultados que provienen de un
trabajo de campo en profundidad de cuatro tesis doctorales: Débora Lanzeni
con creadores de tecnologia smart e loT (internet of things); Rosen Bogdanov
con el movimiento DIYBio (biologia sintética de produccion artesanal o maker);
estas dos tesis aunque ancladas en Barcelona, han implicado el
desplazamiento de los investigadores a diversos eventos realizados en Europa
y Australia. Las otras dos tesis también se apoyan en trabajos de campo
intensivo, Teresa Tiburcio en urbanismo, arquitectura abierta y movimiento
fabelista en Brasil, y Melisa Duque en revalorizacion de objetos y disefio
cotidiano en una empresa de voluntariado de articulos de segunda mano en
Melbourne, Australia. También nos hemos basado en el trabajo de
investigacion post-doctoral en aceleradoras de negocios y start-up de
Guillaume Dumont centrado en Barcelona con incursiones en Francia, Suiza y

Dinamarca. Aparte de estos cinco trabajos de campo intensivos, también
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hemos realizado el seguimiento de proyectos concretos de duracion mas corta
y multisituada relacionados con la innovacion social; como el proyecto de
participacion ciudadana Barcelona Decidim y Super-llles (Elisenda Ardévol);
Diseno, arte y preservacion digital en Barcelona, Buenos Aires y Montreal
(Vanina Hofman); asi como un trabajo de campo prospectivo en distintos
espacios de creacion e innovaciéon en Barcelona, Madrid y Melbourne. Otros
miembros del equipo han colaborado puntualmente en incursiones de campo y
han participado en la fase de talleres ciudadanos (Gemma San Cornelio, Antoni
Roig, Fernanda Pires de Sa y Talia Leibovitz) y proyectos de innovacion
pedagogica como extensidon de las propuestas tedrico-metodologicas y
experiencias emergentes de este proyecto (Sarah Pink, Gemma San Cornelio,

Antoni Roig, Matteo Ciastellardi, Elisenda Ardévol, Débora Lanzeni y Vanina

Hofman).
Arte, archivos y preservacion cigital
Barcelona loT Smart Cilies, Smart Cilizens, creadores de lecnologia
Movimiento Makers, BioHacking, DI'YBio
Trabajo de Campa
Melbourne
Acceleradoras de negocio, start-ups
I Aarhus
I Al Urbanismo aberto, arquitectura y movimientos sociales
I Bibao I Pedagogias en Antropologia y Disefio
I Buenos Aires I e WA o e ORG
I Jonksping I enla fianza de la enla practica
I Madrid I Plataformas de parficipacion ciudadana e T a
I Mian I Revalorizacion y disefio cobdiano
I Montreal I Taleres de disefio especulalivo y escenarios de futuro
I Sao Pablo I Talleres de storyteling y futuro Cazadores de historias del futuro.

El trabajo de campo y la experimentacion con talleres ciudadanos vy
metodologias pedagdgicas ha tenido una duracion diversa, en funcién de los
distintos ambitos de actuacion pero los resultados presentados aqui
corresponden en su conjunto al peridodo enero de 2016 a diciembre de 2017.
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Trabajo de Campo de corte etnografico

Localizacion

Investigador

responsable

loT Smart Cities, Smart Citizens, creadores de

Barcelona, Aarhus,

Débora Lanzeni

tecnologia Melbourne
Movimiento Makers, BioHacking, DIYBio Barcelona, Rosen
Bilbao, Amsterdam Bogdanov

Urbanismo abierto, arquitectura y movimientos

Sao Paulo, Madrid

Teresa Tiburcio

sociales

Aceleradoras de negocio, start-ups Barcelona, Jénkoping Guillaume
(Suecia) Dumont

Revalorizacién y disefio cotidiano Melbourne Melisa Duque

Plataformas de participacion ciudadana Barcelona Elisenda Ardévol

Arte, archivos y preservacion digital

Barcelona,Buenos

Aires,Montreal

Vanina Hofman

Experimentacién metodoldgica Localizacién Investigador
responsable

Talleres de disefio especulativo y escenarios de | Barcelona Gemma San

futuro: La tarjeta del futuro. Cornelio

Talleres de storytelling y futuro: Cazadores de Barcelona Antoni Roig

historias del futuro.

Taller Intersection/Intervention/Interplay Barcelona Vanina Hofman

Pedagogias en la ensenanza de la etnografia en | Sonar, RMIT-UOC, Sara Pink

la practica Barcelona

Pedagogias en Comunicacion, diisefio y Politécnico de Milan Matteo

escenarios de futuro Ciastellardi

Pedagogias en Antropologia y Disefio

Universitat Oberta de

Catalunya

Elisenda Ardévol

Los avances sobre el trabajo etnografico y la experimentacién metodologica

que aqui presentamos son pues el fruto de un trabajo en equipo basado en la

puesta en comun de los distintos campos en la realizacién de talleres de co-
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investigacion para identificar de forma comparativa la presencia de elementos
transversales y de singularidades propias de cada contexto de investigacion.
Como forma de ir poniéndonos al dia de los distintos campos utilizamos la web

del proyecto (http://mediaccions.net/d-future/) en dos espacios virtuales: en

24hEthnography hemos ido posteando avances del trabajo de campo, mientras
que en WorkingConcepts hemos ido prefigurando posibles marcos analiticos y
compartiendo los resultados de las reuniones y talleres co-investigacion, en los

cuales trabajabamos los ejes descriptivos y analiticos de este estudio.

24h Ethnography

| Y R

Residual Media Un espacio para ‘lo que no se archiva Desde el subsuelo. emergen historias

AUGUSTDE 2047  # BY VANIMA HOFMAN TOE2ei7 /BY VANINA HOFMAN E3047 4 EBY VANBNA HOFMAN

Preservar el arte de los medios:
practicas de imaginar futuros
posibles

Ghost Matters

Innovation without Innovation
fieldwork impressions from the
maker scene and the bottom up
tech bubble

The ghost character was presented at the -\Wiiting
counting and
past PDC15 at
and piece of
eries of fislawork

desafio para su

unspaken ways of

communication from an influential research
participant As a conceptual []

n Internet of Things, Smart
Tech and Crganizations (companies. projects,
Urban Labs and so on) so imnovation is not [

ltima como todos

artisticos pueden ser legados a las generaciones
futuras
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ESPACIOS DE INNOVACION

En este apartado trataremos sobre los espacios donde se produce los procesos
de innovacién social estudiados. Para ello explicaremos coOmo los espacios
donde hemos realizado trabajo de campo se constituyen como marcos para
procesos de innovacion social. Dicho de otro modo, centramos inicialmente
nuestra investigacion en lo que denominamos “espacios de creacion digital”,
que pueden ser de distintos tipos segun qué innovacion se espera producir y

segun las iniciativas que hay detras de cada espacio.

Asi pues para nuestra investigacion establecimos una primera clasificacion de
los espacios ddonde encontrar “innovacidén social” segun sectores econdmico,
politico, social, cultural o artistico y segun iniciativa publica o privada. Sin
embargo, todos los intentos de clasificacion fallan por algun lado porque
muchas veces nos encontramos con iniciativas hibridas. Por ejemplo, en
Barcelona, Hangar es un espacio de experimentacion artistica que acoge
iniciativas de fabricacién digital o de innovacion social centradas en la
experimentacion con biologia sintética, Fabra i Coats se define como fabrica de
creacion y se constituye como espacio de creacion cultural pero también acoge
eventos de aceleracién de empresas start-up, o el FabLab esta estrechamente

relacionado con proyectos de innovacion y urbanismo.

En la mayoria de los espacios en los que hemos trabajado se da muchas veces
una combinacion entre la iniciativa publica e iniciativas privadas. Por ejemplo,
en Barcelona, la mayor parte de estos espacios tienen vinculacion directa o
indirecta con el Ayuntamiento de la ciudad, y/o con la Generalitat de Catalunya
y reciben fondos Europeos para su financiacion, al mismo tiempo que pueden

recibir patrocinios de empresas nacionales o multinacionales.

También observamos que el aspecto de la creacion digital no siempre es un
factor determinante para la innovacion, ya que muchas veces se implica con

otro tipo de iniciativas, como en el caso estudiado del espacio maker y su
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conexion con el movimiento DIYBio, centrado en crear espacios de encuentro
para practicar de un modo colaborativo y artesanal la biologia sintética. En este
caso, la creatividad digital esta presente en el desarrollo de los instrumentos de
trabajo, pero no es un fin en si mismo. Otro ejemplo es el del proyecto de llla
Eficient, un proyecto que inicialmente era fundamentalmente de innovacion
tecnoldgica, pero que en la practica y con el cambio de direccion politica del
ayuntamiento pasan a cobrar mas importancia los aspectos de innovacion
social sobre los tecnolégicos e incluso pasa a cambiar de nombre para
denominarse “Super lllas”, cuyo objetivo es la pacificacién de las calles y la
apertura de espacios publicos de convivencia vecinal. En este proyecto
participan tanto el ayuntamiento como empresas de disefio y arquitectura

privadas, cooperativas y asociaciones vecinales.

De este modo, para nuestro estudio finalmente primamos el foco en la
innovacion social, mas que en el desarrollo de tecnologias digitales como
variable independiente. Ademas, nuestro estudio muestra que estos espacios
de innovacion no pueden conceptualizarse a partir de una concepcion de
espacio como un lugar fisico. Muchas veces, los espacios que se habilitan para
la innovacion social pueden tomar forma de proyectos, como llla-Eficient o
Super-llles, que se materializan en distintos lugares (en los barrios del Poble
Nou y el Eixample en Barcelona), o como la comunidad de DIYBio, que transita
por distintos locales (Made, Hangar) y que se expresa en distintos encuentros
como los MakerFaire o la Semana de la Ciencia. Asi pues, necesitamos re-
conceptualizar los “espacios de creacion digital” como “espacios de innovacion”
entendido como contextos materiales-discursivos que se habilitan para que la
innovacion social ocurra y se exprese, y que puede tener distintas

localizaciones y ubicaciones (fisicas y digitales).

Por ello, en nuestro estudio hemos pasado de centrarnos en los espacios de
creacion como lugares institucionalizados donde la innovacién se produce a

pensar en “espacios de innovacion social” como contextos que emergen de
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ciertas practicas de creacion y experimentacioén vinculadas a la busqueda de
una transformacion en las formas de hacer y organizarse o en los modos de
relacionarse personas, objetos y entornos. Hemos identificado cuatro formas
de habilitar espacios para la innovacion social que aparecen en los trabajos de

campo realizados: demarcacion de lugares, eventos, procesos y marcos de

validacion.

Acceleradoras de negocio,

start-ups

loT Smart Cities, Smart Citizens, Makers. BioHacking,
creadores de tecnologia ‘ DY Bio
4 ;
Voluntanado. revalorizacion Urbanismo ablerto, arquitectura
y disefio colidiano y movimientos sociales

,'
Arie, archivos y 4 Plataformas de participacion ciudadana
preservacion dKJ tai v politicas municipales
Espacios de

N Innovacion \
,\(_ W

©

.

Espacios para la innovacion
Urban Labs. Design hubs, Aceleradores de startups,
X Eaiky centros de desamollo. proyectos urbanisticos, elc.
M que e marni
innovacian

= Hio-haclking
Co-archiving
= Pacificacon urbana
= Revalorizacion de objetos

* Hackathons
* Maker faire

Marcos de validacion

= Proyectos europens

* |niciativas para los cludadanos
=  Programas gubemamentales

D FUTURE | Espacios de Innovacion
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INNOVACION SOCIAL

Para el estudio de la innovacion hemos tomado una comprension colectiva,
generativa y relacional de la creatividad y la innovacion (Ingold y Hallam, 2007).
Entendemos como punto de partida que la innovaciéon no se refiere solo a la
creacion de "algo nuevo" sino a formas de hacer y de entremezclar valores,
materiales, posibilidades y expectativas. Por una parte, y siguiendo a Ingold, la
innovacion aparece cuando miras hacia atras, mientras que si miras hacia
adelante lo que ves es un proceso en el que la improvisacion es un elemento
clave de la creatividad, y que producir “algo nuevo” muchas veces surge de
forma inesperada en ese ir improvisando sobre la marcha. Por otra parte, esto
situa el potencial de innovacion en las actividades cotidianas, y extiende la
capacidad de innovar al conjunto de la ciudadania. De modo que, practicada en
numerosos lugares y por muchas personas, la innovacion no es tan solo una
cosa producida por expertos y para la gente, sino que también puede ser
producida por la gente. En este sentido, seguimos a Leadbeater cuando
propone una forma mas amplia de entender la “innovacién” incluyendo la

“‘innovacion ciudadana” o la “innovacién social” (Leadbeater 2006:4-9).

Son muchas las definiciones que se han dado sobre “innovacion social” (Pol y
Ville, 2009) pero para nuestros propositos, en este estudio nos interesa
centrarnos en los “procesos de innovacion social” como procesos en los que,
en principio, la ciudadania tiene un papel en su desarrollo y donde la
innovacion buscada tiene una orientacion social, y no solo tecnoldgica o
exclusivamente orientada al mercado. A partir de esta definicion, hemos
examinado a través de nuestro trabajo de campo etnografico, como en los
distintos escenarios de campo se entiende la “innovacion social” y como
dialoga con nuestra definicion de partida. Lo que es importante sefalar aqui es
que las distintas nociones de innovacion social suponen de alguna manera
vincular el proceso de innovaciéon a distintos modelos de participacion

ciudadana, ya sean liderados por instituciones publicas, empresas,
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asociaciones o colectivos, y desde movimientos sociales a politicas
gubernamentales. Asi, en los distintos campos la innovacidon se entiende como
la produccion de “algo nuevo” que soluciona algun problema, o reconfigura y
replantea la situacion anterior de la que parte. Mientras que para este estudio
hemos definido de forma analitica la innovacion social como innovacion que
esta socialmente orientada en la medida que busca solucionar un problema

social y para la solucion del cual se implica de algun modo a la ciudadania.

PRACTICAS DE FUTURO

En este estudio partiamos de la hipdtesis de que las “practicas de futuro” que
encontramos en el disefio y en las formas de hacer tecnologia se estan
expandiendo a otras formas de produccién cultural y muy especialmente en las
formas de entender y promover el cambio social. Por esta razén uno de los
objetivos del proyecto era identificar los distintos tipos de “practicas de futuro”
que se ponen en juego en los proyectos de creacion digital y cdmo se articulan
en la concepcion y desarrollo de procesos de innovacion social. Para ello
realizamos un mapeo conceptual de los ejes tedricos de conceptualizaciéon de
“futuro” a partir del examen en profundidad de las actuales tendencias tedricas
en ciencias sociales y concretamente, en el ambito de la antropologia del futuro

y la antropologia del disefio.

Los estudios sobre el futuro en ciencias sociales estan orientados a estudiar el
futuro en el presente y a la posibilidad de anticiparse a lo desconocido como
forma de intervenir en el mundo. Desde la antropologia, partimos de la idea de
que hay tanta multiplicidad de formas de aproximarse al futuro como al pasado
o al presente, si es que podemos incluso hablar del futuro o el tiempo como
una categoria universal (Pink y Salazar, 2017). Lo que aqui nos importa no es
tanto comprender el concepto de futuro en términos temporales, sino identificar

las “practicas de futuro” presentes en los espacios y procesos de innovacion
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que hemos estudiado. Para ello, el futuro como tal no es nuestro objeto de
estudio, sino las practicas que podemos identificar como orientadas al futuro;
es decir, practicas culturales como la anticipacion, la planificacion, el registro, la
proyeccion, la prospectiva, la imaginacion o la prediccion, por ejemplo.
Teniendo en cuenta que estas practicas suelen ser performativas, incluyendo

componentes sensoriales, materiales y discursivos.

Partiendo de esta base, hemos relevado en los distintos trabajos de campo
distintas practicas de futuro que hemos agrupado en cuatro ejes analiticos para
el analisis comun y transversal de los distintos escenarios. Estas cuatro
categorias son: anticipacion (anticipation), preparacién (preparedness),

extensionalidad (extention) y magicalidad (magicallity).

Practicas de Futuro

Como estan apareciendo en los campas

— Futuros Crear ciudadania /
Anticipacion ey .
organizacicnales mundos sociales
= Accién para el mercado futuro * Infraestructuras urbanas * Objeto a disefiar
= Solucion de problemas comvivencia = Reversal futures (archivos) = Evento aglutinador . )
v rictat »  Bevalorizacion * Generico-conceptual sobre ciudadania
*  Infraestructuras urbanas
Magicallity
{magicalidad)
T Preparedness i
Anticipacion P Extension

{prepararse para)
Categorias Analiticas

D EUTURE | Practicas de Futuro
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Anfticjpacion. engloba aquellas practicas que son realizadas individualmente
para el contexto en el que se preforman, cuya finalidad es crear situaciones en
el presente que contengan los posibles imponderables de los procesos de

creacion y de las propias organizaciones en las que estan insertas.

Extensionalidad: refiere a todas aquellas practicas, individuales y colectivas,
que sin objetivos explicito extiende los universos en las que son generadas.
Habilitando imaginarios de otras formas sociales, otros procesos de innovacion

y de posibles digitales.

Preparacion: o preparacion para (preparedness) son practicas organizadas de
caracter colectivo que son puestas en juego cuando la organizacion, el grupo o
el evento en el que suceden, programaticamente, intenta prevenir o generar un

escenario futuro utépico o distopico en de la cuestion que tienen entre manos.

Magicalidad: esta categoria auna practicas y sucesos divergentes que
presentan un caracter fantasioso, onirico y/o no-prosaico. Cuestiones que son

disparadas a través de sensaciones o imagética artistica.

Tal y como hemos definido las practicas de futuro en la innovacion social, estos
ejes nos permiten disponerlas de forma que podemos asir la emergencia de la
innovacion y aquellos mecanismos sociales y de disefilo que las posibilitan.
Desplegando la innovacion social en los procesos cotidianos y, principalmente

en como es articulada y entendida desde su orientacion al futuro.
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LA RELACION ENTRE ESPACIOS DE INNOVACION Y
PRACTICAS DE FUTURO EN EL CAMPO

Uno de nuestros objetivos era atender a la complejidad de los procesos donde
entendemos que se produce o se busca la innovacién social, centrandonos en
la descripcidn de los eventos cotidianos en los distintos escenarios de campo y
cdmo estos se relacionan con las practicas de futuro, teniendo en cuenta los
entendimientos vernaculares sobre innovacion, diseno y futuro. Es decir, como
los distintos actores en cada trabajo de campo (disehadores, desarrolladores
de tecnologia, artistas, activistas, moradores, voluntarios) “hacen y “entienden”

la interrelacidén de estas cuestiones en su vida cotidiana y en su trabajo diario.

Hemos identificado las distintas practicas de futuro que se ponen en juego y
cdmo se articulan en la concepcidn y desarrollo de procesos de innovacion
social por parte de los distintos participantes y su relacion con los distintos
tipos de conocimiento experto. A continuacion presentamos un extracto de los

trabajos de campo realizados en funcidn de estas coordenadas.

OCUPAGAO ESPERANCA: URBANISMO ABIERTO

Los procesos de innovaciéon social relevados no se dan en el vacio sino que estan
inmersos en dinamicas existentes y orquestados a partir de distintas iniciativas y
actores sociales. El trabajo de Teresa Tiburcio en Ocupac¢ao Esperanca (septiembre
2016-Octubre 2017) es ilustrativo de esta imbricacion de los procesos de innovacién
social en el disefio que estan inscritos en problemas sociales mas amplios. Ocupacao
Esperanca era un terreno abandonado hacia mas de 30 afos situado en el municipio
de Osasco al oeste de la periferia de la ciudad de Sao Paulo. El terreno fue ocupado
hace cuatro afios y hoy en dia viven alli unas 500 familias. Actualmente hay un
proyecto de construccién en esta zona en la que participan un equipo de arquitectas,

los moradoresy los activistas vecinales que abre un espacio de innovaciéon social.

Los moradores y activistas de Ocupacdo Esperanga ven en este proyecto una

posibilidad de futuro, de garantizar su hogar. Durante una de las primera visitas de la
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etnografa al barrio , José de Arimatea, portavoz de la Associagdo de Moradores da
Ocupacao Esperanca, muestra un pedazo de terreno situado en lo alto de la colina
que cobija Esperanca: “Aqui queremos construir la creche (guarderia) jMira que
vistas!”. José alza los brazos en direccién a la ciudad abarcandola casi por entero
mientras explica como se imagina la construccion de la guarderia. Le gustaria que
tuviera una segunda planta para que los adultos también puedan utilizar el edificio sin
molestar a los nifios, para que pueda ser usada como centro cultural en “el barrio que
estan construyendo”. Para los habitantes del barrio, cuando hablan de la ciudad que
quieren habitar no se refieren tanto las infraestructura materiales (como si aceptasen
el hecho de que con su esfuerzo conseguiran el minimo), como al hecho de que el
barrio les “pertenezca” y que ellos mismos puedan tomar decisiones sobre el mismo
en cuanto a su futuro se refiere. Esto esta muy conectado con la idea de permanencia
que es a lo que aspiran en estos cuatro afios de ocupacion ilegal del terreno. La
regularizacion es un objetivo. La construccion del barrio es el proceso de legitimacion,
no tanto a nivel burocratico, sino en términos de ciudadania. Para el equipo de
voluntarias del Estudio de arquitectura construir el barrio supone la posibilidad de
contribuir a un futuro mas “sostenible” y “seguro” disefiando con los moradores un
espacio urbano mas amable para la convivencia, ademas de conseguir un objetivo
politico comun a todos los actores: “la permanencia en el area por parte de los
moradores”. Para contribuir a ello, las arquitectas realizaron mapeos del terreno con
drones para disefiar el nuevo trazado de las calles, hacerlas mas amplias y crear
zonas colectivas, asi como casas superpuestas adaptadas al terreno para aprovechar

bien el espacio disponible.
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La implicacion del Estudio de Arquitectura empezd como una colaboracion altruista tras un
grave incendio. Luego decidieron montar ellos mismos el Disefio Urbanistico para que el
proyecto fuera independiente de las politicas publicas. Normalmente las urbanizaciones en
favelas en Brasil vienen por parte del Estado que primero regularizan el terreno. En este caso

se esta haciendo sin la regularizacion. La idea es que es mas dificil desalojar una ocupacion de
tierra si se demuestra que hay vida de comunidad.

En los talleres de co-disefio urbano las arquitectas mostraron su propuesta siendo
algunos detalles ampliamente debatidos y discutidos en el colectivo. Por ejemplo, la
construccion de casas superpuestas significaba no tener la posibilidad garantizada de
ampliar con un segundo piso, algo que tienen muy en cuenta los moradores pues
impediria la posibilidad de alojar a mas familiares en un futuro. También fue muy
debatida la a reduccién de aparcamientos en pos de areas verdes, una idea
primigenia del colectivo de arquitectas para intentar primar la movilidad del peatén, asi
como las zonas comunes. Para dirimir el asunto se tom6 como elemento clave el bien
comun. Esto supuso para los moradores pasar de una practica de futuro basada en la
extensién (la necesidad de poder aparcar los coches cerca de las casas, como venian
haciendo y de ampliar la vivienda en la medida de sus necesidades) frente a una
practica de futuro basada en la anticipaciéon (la planificacion) y la preparaciéon (hacer
un barrio mas sostenible y que posibilite la vida comunitaria), generando asi un

escenario de futuro utdpico.
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La innovacion social aparece en este caso como un proceso vinculado a la mejora de
las infraestructuras urbanas que conlleva una transformacion social para mejorar la
vida de las personas a partir de la implicacion de estas en el proceso de disefo del
futuro barrio. Las tecnologias digitales, como la utilizacion de drones, son en este caso
elementos adyacentes al proceso. El papel de los expertos es el de hacer una
propuesta a la comunidad atendiendo a las condiciones del terreno. La metodologia
empleada en este caso es el disefio participativo, en el sentido que la ciudadania es

invitada a participar interviniendo en la propuesta de las arquitectas.

START-UPS, ESCUELAS E INCUBADORAS DE NEGOCIOS

En el caso de las start-ups y las aceleradoras de negocios estudiado por Guillaume
Dumont (Enero 2016-Marzo, 2017) en Cataluia y Suecia es particularmente relevante
para estudiar las practicas de futuro en su relacién con la innovacién en ambitos
sociales, ya que las iniciativas que se han estudio durante este trabajo de campo se
enmarcan en una tendencia mas amplia, la del emprendimiento social con vertiente
tecnolégica. En este contexto, la innovacién social se plantea sistematicamente en un
doble sentido. Se trata de desarrollar una empresa con que tiene que ser
econdmicamente sostenible y con un impacto social definido y valido. Asi pues, no
solo los productos y servicios de la empresa (por ejemplo, el uso de la tecnolégica 3D
para crear protesis ortopédicas), o su modo de operacion (por ejemplo, la formacion y
contratacion de personas que pertenecen a colectivos en riesgo de exclusioén), deben
de ser innovadores y tener un impacto social real, pero también es imprescindible que
su modelo de negocio sea viable, permitiendo a la empresa desarrollar sus actividades
y, entonces, generar este impacto social. Nos alejamos, entonces, de iniciativas sin
fines de lucro o de orientacion caritativas, pero centrarnos en un tejido empresarial
guiado por la generacion de una triple rentabilidad: social, econémica y medio

ambiental.

Hoy en dia, el emprendimiento social esta en fase de pasar de ser una tendencia a un
requerimiento para muchas empresas. Desde las universidades y las escuelas de
negocios donde se imparten un gran parte de los cursos preparando los alumnos en
desarrollar su empresa, a veces se intenta promocionar el emprendimiento social o, al

menos, la innovacion social. Un ejemplo es el JIBS entrepreneurship challenge! una

-20 -



D FUTURE

competicion entre equipos de estudiantes organizado por la Jonkoping International
Business School en Suecia colaboracion con una empresa local y una fundacion. El
objetivo es fomentar la creatividad y el emprendimiento a través del desarrollo de la
colaboracién entre los estudiantes de la escuela de negocios y de la facultad de
ingenieria con una empresa del tejido local. Durante el concurso, dan a conocer un
problema de esta empresa y que los equipos de 4 o 5 estudiantes - con una gran
minoria de mujeres - tienen que solucionar. Asi pues, disponen de 24 horas para crear
una solucion y prepara un “pitch” de 8 minutos para presentan su “solucion” delante de
un jurado, y de los otros estudiantes y asistentes. Hay un premio en metalico y un viaje
a Berlin con el objetivo de introducir el equipo ganador a distintas companias con el

objetivo de desarrollar sus redes.

En este caso se trataba de que los distintos equipos presentaran “soluciones
innovadoras” para resolver futuros problemas asociados con las practicas de compra
en supermercados. Con este fin, se trataba de imaginar el futuro - en términos de
conductas del consumidor e infraestructuras de compra - basandose en su actual
experiencia de compra. El problema al cual estan confrontados los alumnos tiene que
ver con los momentos de elegir y pagar los productos en el supermercado. Por un
lado, se supone que la experiencia del consumidor en el supermercado es una pérdida
de tiempo vy, por el otro lado, que las operaciones que se realizan en la caja y las
interacciones con los empleados del supermercado tienen un impacto negativo sobre
su conducta como cliente del supermercado. Asi pues, se trata de buscar soluciones
‘innovadoras” para agilizar el proceso de compra y el futuro de las modalidades de
pago en un supermercado. Para ello, se disefia un nuevo modelo de caja haciendo
tabula rasa de los empleados del supermercado y, entonces, minimizando las

oportunidades de interaccién social con estos ultimos.
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La Start-up week Barcelona consiste en una serie de eventos repartidos a lo largo de la
mafana -ponencias principalmente impartidas por responsables de empresas, aceleradoras o
programas varios- y de la tarde - presentaciones a cargo de emprendedores “exitosos” que
comparten su experiencia —acuden unas 1600 personas. Tenemos refrescos y cafés durante
los tiempos de descanso. En paralelo, se organizan distintos eventos como la “fiesta de
Networking” en la antigua fabrica de Damm o la “closing party” en la discoteca Opium del paseo
maritimo.

En el ejemplo que hemos presentado no hay una clara metodologia de co-disefio, sino
que se basa en proponer un escenario distépico o problema concreto que la
“innovacién” desarrollada trata de solucionar (practica de futuro que hemos identificado
como preparedness o preparacion para). Asi uno de los grupos propone que para el
cliente pasar por caja es un momento con alta carga emocional, una dimensién
esencial de la visita al supermercado que las cajas automaticas no pueden suplir,
aunque el futuro va por ahi. En este sentido, la “innovacion” propuesta seria una caja
automatica con una dimension emocional, de bajo coste y de instalacion sencilla. Para
otros, el futuro pasa por la sostenibilidad, y por tanto, la innovacién tecnolégica debe
estar dirigida hacia un sistema de embalaje sostenible con el medio ambiente, que
reduzca la contaminacion y el desperdicio, ideando un sistema de compra a través del

Smartphone que reduzca los embalajes.

En el mundo de las aceleradoras de start-ups la innovacién esta vinculada a la

produccion de servicios y productos para el mercado y el aspecto social se tiene en
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cuenta como el reto al cual deben dirigirse o el problema a solucionar. La nocién que
utilizan es la de “impacto social”, ya que reivindican una voluntad de crear un mundo
mejor, “un mundo donde la economia y las empresas se ponen al servicio de las
personas con el objetivo de dar respuestas a los mayores retos de la sociedad”. No
obstante, un problema latente y transversal a estas iniciativas es el mismo concepto de
impacto social, ya que carece de una definicibn compartida entre los que se
promueven y consideran como actores de cambio. Por ejemplo, en otros contextos
iniciativas y proyectos presentados durante el JIBS entrepreneurship challenge
podrian dificilmente ser considerado como emprendimiento social. Con el fin de
generar un entendimiento compartido del término, organizaciones como B-lab han
creado distintos sellos que pueden conseguir las empresas si se aliian con los
criterios establecidos. El sello de B-corp (Certified B Corporation), por ejemplo, tiene
un reconocimiento internacional y se atribuye a empresas que responden a multiples
estandares en materias sociales, de sostenibilidad medio-ambientales y legales.
También, entidades como la Uniébn Europea apuestan cada vez mas por el
emprendimiento social, por ejemplo, a través de subvenciones atribuidas a pymes que

se alifan con los criterios definidos por la union.

En este contexto, en importante remarcar las multiples definiciones de impacto social,
y entonces de la innovacién a la cual este impacto esta vinculado, poniendo en
evidencia la naturaleza cambiante y altamente contextual del término, asi como su
peso y rol en el desarrollo de estas empresas. Si la mayoria de estas iniciativas
reclaman un futuro mejor, los procesos necesarios para alcanzar este objetivo son
altamente heterogéneos. A nivel espafol, el emprendimiento social esta siendo
impulsado por varias iniciativas como el “Impact Hub” de Madrid, o los programas de
aceleracion y de inversién de la fundacion Ship2B. Gracias a ambos programas, esta
fundacioén procura a empresas con impacto social una serie de recursos imprescindible
para su desarrollo, por ejemplo, mentores especializados, apoyo para la inversion,
modulos formativos, o contactos con grandes empresas. Durante los seis meses de
programa, las start-ups seleccionadas van a seguir desarrollandose con el soporte del
equipo, asi como intentar definir mejor su impacto social e identificar el modelo de
negocio adecuado para poder crecer. Para ello, la fundacién a desarrollado una

metodologia propia y trabaja en maximizar su rol como “network bréoker”. Es decir, se
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posiciona como un intermedio entre las start-ups aceleradas y los actores del
ecosistema, ayudando a la creacion de alianzas y a la transferencia de innovacién
entre estos ultimos, reduciendo el coste temporal y econémico que podrian tener estos

procesos sin la metodologia de aceleracion.

No obstante, en el ejemplo de campo presentado, la fundacién no solo entiende mejor
el futuro gracias a las start-ups pero también se preocupa por el papel que pueden
tener las grandes empresas en estas transformaciones. Asi pues, la fundacion trabaja
mano en la mano con un alto nimero de empresas nacionales para la generacién de
estos cambios a través de la realizacion de multiples actividades sostenida por
metodologias co-creativas, pero también con el fin de “inspirar’ a estos actores hacia
el cambio. Por ejemplo, se organizan eventos para “los actores de la comunidad” -
términos usado desde la fundacion para nombrar a los que participan a su ecosistema
- y principalmente para las empresas que, anualmente, abonan una cuota a la
fundacién. En varios de estos eventos se presentan problemas concretos a estos
actores, llamando a la colaboracién para solucionar el reto que proponen. Por ejemplo,
un responsable del ayuntamiento hace constar la voluntad de los poderes publicos de
empujar el emprendimiento a través del turismo e innovacién, transformacion,
sostenibilidad, presentando como caso el problema de la movilidad dentro de la
ciudad: necesitan el talento de las start-ups para ayudar responder a todas las
preguntas que tienen. En esta misma sesion se presenta un empresario de hosteleria
y la necesidad de desarrollar servicios para un turismo sostenible y que repercuta en el
bien de la ciudad, y un colectivo de voluntarios enfocado a la mejora de la calidad de
vida de las personas con discapacidades con una estrategia de crecimiento a través
de alianzas. La sesion continia con el tema de la innovacion en servicios sociales
relacionados con la vejez y el crecimiento del nimero de personas mayores y la
necesidad de desarrollo de tecnologia para este sector. Finalmente, durante estos
eventos, Ship2B invita a distintos ponentes reconocidos en “el mundo” de la
innovacion social para comparten con los participantes las distintas tendencias en la
materia, siempre mencionando no solo los beneficios de estas Uultimas para el
beneficio de la sociedad pero también la necesidad de tener en cuenta este futuro en

nuestras practicas cotidianas desde la empresa.
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En este caso la metodologia que se apunta para la innovacién social es la de la
colaboracién entre distintos actores que no sistematicamente estan en contacto para
producir una innovacién que redunde en beneficio de la sociedad y en el
reconocimiento de los emprendedores para llevar a cabo este reto. A ciertas
ocasiones, la fundacién junta emprendedores y directores de innovacion de estas
grandes empresas alrededor de la mesa para trabajar de manera co-creativa en la
elaboracion de soluciones innovadoras, siempre que tenga impacto social. Muchas
veces, estas actividades estan ubicada dentro de la voluntad de la fundacién de
generar un cambio a través de la inspiracion. Es decir, se entiende desde la fundacién
que para alcanzar estos cambios en las practicas cotidianas es importante generar
una comunidad, comunidad cuyo leitmotiv es la generacion de un cambio para
alcanzar una sociedad mejor a través del tejido empresarial. Este aspecto es
importante porque refleja un entendimiento compartido entre los actores del trabajo de
campo: se entienden como actores del cambio social a través de sus practicas
empresariales, pero también como "evangelistas" de este mismo cambio con la misién
de inspirar a un numero creciente de personas para que “se sumen al cambio”. Es en
este sentido que la magicalidad como practica de futuro se relaciona con la idea de

“innovacién social” en su potencial de transformacién de las formas de hacer negocios.

VOLUNTARIADO Y REVALORIZACION DE OBJETOS

El trabajo de Melisa Duque consistidé en una inmersion en la tienda de caridad objetos
de segunda mano llevada por voluntarios en Melbourne, Australia, desempefiando
roles de voluntaria, manager e investigadora durante mas de dos anos (2015-2017).
La reutilizacion de objetos tiene una relaciéon con el futuro que esta marcada por las
marcas del pasado que estas donaciones de segunda mano traen consigo. Es decir
que el futuro valor de las cosas esta constituido por la revisidn de una serie de marcas
que incluyen: la edad del producto, la marca comercial, la calidad de sus materiales,
su condicion fisica de uso y sus significados culturales. Estas marcas son la fuente de
informacion y valor para los voluntarios que catalogan y reparan estos objetos creando
etiquetas de mercadeo que cuentan estas historias del pasado y condicidén actual de
estos objetos a posibles clientes. Este disefio cotidiano se caracteriza por la lectura de

valores bajo estos criterios abriendo espacios para imaginar futuros con y para estos
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objetos; desde la reventa, el reuso, reciclaje o desecho. Estas marcas se traducen en

palabras claves como: ‘vintage’, ‘unique’, ‘brand-new’, ‘AS-IS’, and ‘collectable’. Estas
caracteristicas del objeto y los diferentes valores atribuidos influyen en las direcciones
de recorridos y movimientos de estos objetos. Tanto en el tipo de espacios para la
colocacion dentro de las secciones de la tienda, como en los tipos de procesos de re-
valuacion que atraviesan, y las muchas manos que intervienen y definen tales
movimientos. Los voluntarios encargados de la revaluacion de estos productos
resaltan caracteristicas de nostalgia que estos materializan; facilitando espacios para
la memoria de tiempos en los que estas tecnologias fueron nuevas y recuerdos
personales de practicas de uso del pasado. Al traer estos objetos al presente en este

contexto, se crean puentes temporales de objetos y practicas.

Nota de un voluntario a otro en la tienda
de Vinie: ‘Dear Bernard, could you

* PIERE LENVETHERL GioE please test & Tag these 3 items: tape
Andp ITnY 1

e recorder, turn table, turn table. Please
" oo (“WILDH-‘{ .

cThisting 0 ore beo leave them adice and | put them out on
TsMonabl and w\};}" . .
Do M‘I‘gh;’h‘dbﬁ Saturday. These things are becoming

fashionable and I'm planning to make a
stand for them. Thank you. Juan’

En el ambito del reliso de cosas de segunda mano, la innovacion aparece en términos
vernaculares en el instante de accién que se interviene en una situacion para extender
los significados de valor de cosas disponibles a la mano en estado devaluado.
Creando las posibilidades para usar estas cosas de nuevo, respondiendo a sus

funciones iniciales, o utilizando esa cosa como material para reinventar sus posibles
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usos Y significados, la innovacion es un proceso cotidiano vinculado a la revalorizacion

de los objetos de segunda mano.

Innovacion en este sentido se refiere a interrogar lo devaluado, a imaginar posibles
valores aun latentes en esa cosa, y a intervenir con accién para propoiner nuevos usos
y valores. Este tipo de innovacion restaura y extiende ciclos de vida antes de convertir
cosas en basura de forma prematura. Este tipo de innovacién trabaja con la
obsolescencia como punto de partida para retar las posibilidades de durabilidad, para
redisefar por medio de la apropiacidén de uso y valor. Mas alla de la reparacién y
resignificacion de los materiales, abriendo los espacios para compartir alrededor de
practicas y con practicantes que se encuentran con una intencion creativa de cuidado.
Entendemos por tanto que la innovacion social en este campo se produce a partir de
una metodologia de disefio cotidiano de revaluacién de los objetos que permite crear
puentes entre los procedimientos establecidos y los cambios en las rutinas dados por
la variedad de participantes y cosas crean todos los dias situaciones distintas de

trabajo.

En este lugar, la practica de futuro de preparacion se caracteriza por una flexibilidad
de adaptaciéon e improvisacion de los voluntarios para responder a las situaciones
cotidianas al ritmo que estas van sucediendo. La extension se puede relevar en las
dimensiones materiales y sociales de los procesos de revaluaciéon. A nivel material, los
objetos donados estan atravesando un proceso de extension de sus ciclos de vida,
pasando por momentos de desuso a momentos de un futuro reuso. A nivel social, las
personas involucradas en estos procesos, desde los donantes, voluntarios y clientes,
se encuentran e interactian por medio de conversaciones y practicas donde extienden
sus experiencias del pasado, ya sea para reparar cosas o para imaginar con ellas
posibles valores para su reventa y reuso. Similar a la practica de la preparacion
(preparedness), la anticipacién juega un papel en las maneras en que los voluntarios
anticipan formas de responder a las rutinas del dia. Desde organizar areas de trabajo
para abrir espacio para la circulacion de frolleys y para el almacenamiento de
donaciones. Hasta la manera en que revallan estas donaciones teniendo en cuenta el
prototipado abierto de displays en la tienda y en funcion de alcanzar los presupuestos
que se deben alcanzar diaramente para el mantenimiento de costos del lugar. La

disposicion de los objetos en la tienda y las formas estéticas que desarrollan para la
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exposicion de los mismos tienen que ver con esa parte emocional y magica que
hemos descrito como magicalidad, para despertar el interés de los clientes por los

objetos.

La forma que toma la participacion ciudadana en este caso es la imbricacién de la
tienda con el vecindario, los voluntarios y los clientes. La “innovaciéon social” es algo
que sucede cotidianamente como improvisacion vinculada a las practicas de futuro
relacionadas con la revalorizacién de un producto y su conexion con un ideal de
sostenibilidad y de economia circular. Por un lado, los productos que venden son
donaciones de segunda mano a las cuales se les extiende su ciclo de vida en vez de
ser desechadas de forma prematura, contribuyendo agendas de sostenibilidad medio
ambiental. Por otro lado, los espacios de innovacion creados alrededor de las
practicas de disefio cotidiano para la revaluacion contribuyen agendas de
sostenibilidad social para el encuentro de vecinos, quienes comparten experiencias y
aprendizajes y quienes al hacerlo, mantienen el funcionamiento de la tienda y de sus

propésitos de caridad.

ARTE, MUSEOS Y ARCHIVOS DIGITALES

Las practicas de revalorizacion de los objetos de segunda mano tienen sus conexiones
con las practicas artisticas, archivisticas y museograficas en los casos estudiados por
Vanina Hofman en Barcelona y Buenos Aires entre enero 2016 y marzo, 2017, con
una extension en julio-agosto 2017 en su estancia de trabajo en Montreal. Un trabajo
que Hofman lleva adelante desde 2007 y que se extiende hasta la actualidad. En el
contexto de D-Future, Hofman ha estudiado distintas exposiciones (p.ej. /n Search of
Expo 67 en el MAC Musée d’Art Contemporain de Montréal), asi como las practicas de
preservacion (y eliminacion) de obras de artistas digitales llevadas a cabo por ellos/as
mismos/as (p. ej. el analisis del trabajo de archivo que esta desarrollando Marcel.li
Antunez con su obra) o por archiveros (p. €j. las incursiones en el Archive Montrea |
Arcmt)), por curadores (p. ej. el trabajo curatorial del artista Soliman Lopez con la
iniciativa del Harddisk Museum), tanto en sus estudios como en contextos
institucionales como museos (p. ej. El Museu del Disseny en Barcelona) o centros

culturales (p. ej. el Centro Cultural Recoleta en Buenos Aires).
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El seguimiento de diversas practicas de preservacion del arte digital muestra que son
al mismo tiempo un abanico insondable de practicas de futuro. Entre ellas, en su
variedad y divergencia, pueden encontrarse también casos articulados en torno a
ideas de participacién ciudadana e innovacion social. Las practicas y los discursos
sobre el 'futuro’, o los futuros, en el arte digital estan indisolublemente ligados a su
materialidad. La Historia del Arte, sin embargo, como disciplina ha sido un espacio de
invisibilizacion de materiales. Los estudios de conservacién-restauracion, por el
contrario, no han podido deshacerse tan facilmente del ‘anclaje mundano’ del arte,
despreciado en cierta medida por los estudiosos de las ideas prevalentes sobre las
formas. En el campo de la preservacién no son solo los materiales de la obra en si
misma los que juegan un rol importante en sus derroteros futuros, en su capacidad de
mantenerse inalterable, mutar o deshacerse; también los materiales del entorno en el
que esa obra esté almacenada y su interaccibn con la misma modifican sus
potenciales presentaciones. En este sentido, en los mueos que pueden permitirselo
existe una tendencia a experimentar con materiales 'smart’ que permitan generar
entornos para la preservacion de las obras mas saludables y menos costosos que los
sistemas actuales de regulacion de temperatura y humedad. Siguiendo a Fernando
Dominguez Rubio, puede afirmarse que en los museos, en que todo parece detenido,
realmente nada es estable, todo esta permanentemente estabilizandose, reparandose,
reemplazandose, tanto las obras como sus entornos. Pero, dado que la mayoria del
arte digital no forma parte de los acervos de las instituciones de la memoria, casos
como el Harddisk Museum (un museo contenido en un disco duro al que es posible
acceder mediante un ordenador o navegar las obras en un entorno de realidad virtual).
Este caso, puede leerse como una categoria de 'preparacién' en términos de practicas

de futuro.

Volviendo a la cuestién de los materiales, Vanina Hofman se ha desplazado a otros
terrenos colindantes al arte, como el disefio, por ejemplo para buscar otro tipo de
abordajes con los que entablar un dialogo. De esa forma ha hecho incursiones en la
Materialoteca del FAD, situada en el Museo del Diseiio de Barcelona. Su Director
Cientifico, a quien a entrevistado, a raiz de un evento organizado en el festival de
disefio de ese afo (junio, 2017), planteaba: estamos desechando toneladas de

material que podria convertirse en recursos sostenibles para la industria. ¢Es posible
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desarrollar nuevos materiales que mejoren las propiedades de aquello que ya ha sido
considerado “basura”? introduciendo el concepto de disefo wpcycling, vinculado a
lograr una sostenibilidad real en el uso de los materiales. Se trata de introducir mejoras
en los procesos de reciclaje y en la incorporaciéon de material reciclado a nuevos
productos. Segun se anuncia el evento, en muchas ocasiones esta “segunda vida” del
material conlleva una pérdida de calidad notable, una reduccion de prestaciones y un
numero muy limitado de nuevos usos. En contraposicion, el término ¢pcycling recoge
los casos en que se consigue mantener (e incluso mejorar) las cualidades del material

original.

Como se ha mencionado anteriormente, el arte digital ha reflexionado extensamente
sobre su base tecnoldgica, y en muchos casos la obsolescencia lo ha llevado a
enfrentarse al debate sobre la basura (tecnolégica). Marcel.li Antunez artista que en
su vasta trayectoria vincula las media arts con la performance, esta atravesando un
proceso de reflexidbn sobre la preservaciéon y el archivo de su obra que, por
obsolescencia o por ser efimera, requiere de un trabajo intenso sobre sus
posibilidades de futuro. El caso de Antunez no es aislado. Las estrategias y los
esfuerzos para mantener y preservar una obra materialmente inestable pueden
considerarse una practica de futuro fundamental en el ambito cultural y, aunque no son
casos Unicos, se visibilizan con especial claridad en los casos de obras digitales.. En

el caso de Antunez, podemos hablar claramente de una practica de 'anticipacion'.

El cuidado, el mantenimiento y la conservacién del arte pueden considerarse practicas
de futuro relacionadas con la anticipacién y preparacion, pero también con la
extensionalidad y la magicalidad. La preservacion y la archivistica no son las areas del
campo del arte en donde la participacion ciudadana se da de forma mas extendida v,
por ende, no es la mas observada por los y la sinvestiadores/as. Un caso ejemplar
analizado por Hofman es “el museo de los mundos imaginarios” del Centro Cultural La
Recoleta en Buenos Aires (febrero-abril, 2017). La muestra reunié a unos 30 artistas

visuales abordando la fabula y la invencion como instrumentos creativos.
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Centro Cultural Recoleta "; Como te imaginas el Recoleta en el futuro?" propone preguntas que
piden participacion ciudadana: se convoca a aportar ideas para construir un futuro institucional
consensuado.Curiosamente, o no, los elementos para anotar los imaginarios de la gente son
volatiles post-it

El futuro y los mundos imaginarios aparecen en las obras expuestas de multiples
formas con un tinte mas o menos explicito, pero la muestra en si senala hacia un
futuro mucho mas concreto. Apunta a una pregunta pragmatica, y que requiere ser
pensada, pero también operativizada: ¢ cual es el futuro de las instituciones culturales
en Argentina, especialmente los museos y centro culturales? Y en concreto, jcémo
mira el Centro Cultural La Recoleta hacia el futuro? Como vamos viendo, la
magicalidad y la extensionalidad como practicas de futuro es desplegada para llamar
la atencién del publico y a la participacion a partir de la imaginacion y la fantasia, en el

cual la imagineria artistica cobra un valor social de reclamo.

PLATAFORMAS DE PARTICIPACION CIUDADANA

El trabajo de Elisenda Ardévol se ha centrado en seguir proyectos de participacion
ciudadana vinculados a la creacién de tecnologia en los distintos espacios que se
habilitan para ello (Enero 2016-Octubre 2017). Uno de los proyectos seguidos conecta
con la iniciativa municipal de pacificacion del transito en las calles de determinadas
zonas urbanas que se consideran congestionadas o de interés para poner a prueba el

modelo de pacificacion de las Superllles, esto es habilitar un bloque de manzanas
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urbanas para la pacificacion, interrumpiendo el trafico de forma puntual como en el
caso de la illa del Exiample Esquerra alrededor del Espacio Germanetes o semi-
permanente como es el caso de la Superllla del Poble Nou. En principio, el concepto
de “Superllla” parece ser la continuidad de un proyecto del gobierno municipal anterior,
lllaEficient, mucho mas relacionado con la innovacién tecnolégica, al proponer un
proyecto de sostenibilidad energética en distintas manzanas del Eixample. En el
proyecto de pacificacion, no obstante, se dan elementos de “innovacion social” en el
sentido de que es una experimentacién de intervencion urbana para mejorar las
condiciones de convivencia en estas “islas” de la ciudad desarrollando proyectos de
participacion ciudadana e innovacion en las infraestructuras urbanas (esta vez a partir
de materiales sostenibles y tecnologias “blandas”). La idea de “bien comun” como
impulsora de la “innovacion ciudadana” actua aqui también como practica de futuro
(prepararse para) un futuro que ha de llegar y en al cual los vecinos son invitados a

participar.

Espacio Germanetes donde los vecinos son invitados a participar activamente en la creacion
de este espacio colectivo. Un domingo de cada mes se cierran las calles al transito motorizado
y se habilita un mercado artesanal y de productos de proximidad.

Otro proyecto de participacion ciudadana es el de Barcelona Decidim, plataforma de
digital de iniciativa municipal que busca implicar a la ciudadania en proyectos de

mejora para la ciudad y en la toma de decisiones sobre las intervenciones urbanas y
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que también conlleva eventos presenciales en distintos barrios y asociaciones. Este
proyecto tiene la particularidad de que se esta desarrollando a partir de procesos de
‘innovacién abierta” mediante la creacion de una comunidad alrededor de esta
plataforma (Metadecidim) formada por las personas de la organizacion y voluntarios y
voluntarias de profesiones y campos diversos (disefiadores, arquitectos, urbanistas,
socibélogos, antropélogos, politdlogos, bidlogos... ciudadanos interesados en el
proyecto) que se suman de forma continuada o puntual al proyecto en las muchas de
las actividades y encuentros que organizan, de forma especifica o vinculados otras
iniciativas. Un ejemplo es la hackaton ciudadana se realizé entre el 16 y el 18 de
Septiembre del 2016 en La Fabrica de Creacié en Fabra i Coats organizado por
OpendatalLab Barcelona en el marco del proyecto europeo Open4citizens a la que
asisti6 Elisenda Ardévol. La hackathon ciudadana se presenta como la primera que se
hace en Barcelona con la idea de “responder a los retos de la ciudad” y “abierta a
todos y todas”. Tiene una duracion de tres dias y se espera como resultados un
prototipo de aplicacién o herramienta digital que dé respuesta al problema que cada
equipo se plantee y se promueve que para ello se utilicen datos abiertos. Una de las
acepciones de “innovacion social” es incluir la participacidn ciudadana en relacion con
los procesos de innovacion tecnologica orientados a retos sociales y culturales, de
manera que la ciudadania es invitada a participar en procesos de ideacion y
prototipado de tecnologia digital. Para ello se toman esquemas procedentes de la
innovacion tecnolégica como los hackatones y metodologias procedentes del diseno.
La idea es abrir los procesos de innovacion a los ciudadanos sin poner limites de
experiencia en el ambito tecnoldgico o social, puede participar cualquiera, aportando

Su experiencia o su saber hacer en cualquier campo de conocimiento.

Para recoger ideas tenemos el “inspiration zone” una sala en la que con distintas
bases de datos abiertos que podemos utilizar y algunos ejemplos concretos de
proyectos ya realizados. En la “zona de ideacion e implementacion” varios colectivos
nos presentan un “carrusel’” de ideas que podemos realizar con sus datos para que
nos ayuden a pasar de un problema o un reto social a “algo tangible”. Luego se ponen
pizarras en las que hemos de apuntar nuestras ideas y en qué ambito queremos
colaborar. A partir de estas pizarras se organizan los grupos de trabajo. Muchos de los

presentes o llegan juntos en pequefos grupos o ya se conocen entre si, otros es la
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primera vez que acudimos, y en su mayoria se trata de codificadores, disefiadores y
comunicadores que trabajan en el ambito del marketing digital, pero algunos no
tenemos expertise en disefo de tecnologia. Aunque predomina la representacion
masculina hay también un buen nimero de mujeres dispuestas a trabajar y varios de
los que han presentado sus retos o proyectos se quedan para participar en el
hackaton, como una bidloga que quiere trabajar sobre alergias y polucién, una
voluntaria de una organizacion de prevencién de la drogadiccion que quiere que la
ayudemos a desarrollar una app, y parte del equipo de Barcelona Decidim, una
plataforma digital para la participacién ciudadana, que es el grupo al que la
investigadora se incorpora. Seguimos un protocolo que va desde la ideacion al
prototipado en distintas fases que se presentan en grandes hojas de DIN-3 que hemos

de cumplimentar para cada una de las fases.

) ¢

Grupos de trabajo en el Hackaton ciudadano. Una de las asistentes comenta: “claro que hay
creatividad aqui, pero no se trata de inventar nada nuevo, sino de intentar que los datos sean
utiles para las personas”.

En el hackaton se habla de “innovaciéon abierta” porque incluye a expertos y no
expertos y se dirige hacia cualquiera que quiera participar. La innovacién se plantea
como un proceso lineal que va desde la idea a una cosa tangible; como una "solucién"
a un “problema” concreto que debe tener la forma de una aplicacién digital. En este

sentido, es parecido a la innovacion en el mundo empresarial, ya que se plantea el
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desarrollo de un producto y para un mercado, solo que en este caso el codigo debe
ser abierto; nos especifican que las ideas son de todos, pero el codigo o el resultado
del trabajo va a ser del grupo que lo implemente. Sin embargo, hay una diferencia
sustantiva en la forma de hacer las cosas, ya que el premio al final de la hackaton es
meramente simbdlico y la gente va alli para encontrarse y generar complicidades, mas
alld de desarrollar un producto o concursar, rige la idea de compartir experiencias,
desarrollar tecnologias abiertas... este hacer con los otros se vive como una nueva
forma de hacer tecnologia para la sociedad desde la sociedad, podriamos decir que es
la propia organizacion y estilo del evento la que propone una “innovacién social”.
César, por ejemplo, se dedica a una empresa de impresién 3D y ha venido “porque no

todo tiene que ser negocio...”.

Aunque el proceso de innovacion sigue un modelo clasico: de la ideacidon a un
producto tangible que sea “vendible” en el mercado, el “abrir’” este proceso a la
ciudadania se entiende en si mismo como una forma de transformar el proceso de
disefo y por tanto, de “innovacion social”. Aqui vemos claramente que la “innovacién
social” reside tanto en la busqueda de una transformacion del proceso mismo de
innovacién que incluya a la sociedad, al menos en su fase de ideacidn y prototipado,
como en el objetivo de disefiar para la sociedad, respondiendo a retos sociales

concretos.

IOT, SMART CITIES, SMART CITIZENS

El trabajo de campo llevado a cabo por Debora Lanzeni (desde 2015 hasta la
actualidad) se realiz6 principalmente en Laboratorios Urbanos dedicados a Internet de
las cosas (entendiendo estos como los espacios de innovacion y desarrollo de
compafias y los espacios creados para fomentar la innovaciéon, como FablLabs y
Makerspace) y en Living labs dedicados a tecnologias emergentes en Barcelona
(Espafa), Melbourne (Australia)y Aarhus (Dinamarca). A partir del trabajo de campo
también surgieron colaboraciones tanto con companias como con proyectos europeos
(Organicity) que ampliaron la investigacién hacia la injerencia de las propuestas de
financiacidbn europeas en los procesos de “innovacion social” enraizados en el

potencial de Internet de las cosas.
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Internet de las cosas es entendido principalmente por la Comision Europea y las
empresas faro (Cisco, IBM, Samsung, etc.) no solo como la tecnologia del futuro sino
como la posibilidad mas tangible de cambio socio-tecnolégico para la mejora de las
condiciones socio-econdémicas y de sostenibilidad que aquejan al planeta. Por lo tanto,
es el campo de accion de multiples programas de innovacién por parte de las
empresas y de los gobiernos. Sin embargo, las personas involucradas con su
desarrollo se muestran mas escépticas a las promesas asociadas a esta tecnologia y
se orientan a posibilidades mas alejadas del cambio social y mas vinculadas con
cambiar las condiciones inminentes de ciertas areas como la produccion, la movilidad,

la infraestructura urbana, la educacion, etc.

Relacionado a este aspecto el concepto de innovacion aparece mas ligado a los
discursos que legitiman la financiacion de los proyectos y menos ligados al desarrollo
especifico de la tecnologia en su aspecto creativo y su emergencia cotidiana. Sin
embargo, existe una expectativa que se alimenta del tipo de productos que se
desarrolla y de las logicas colaborativas con las que se disefa (que parece dentro de
las practicas de expansion) de generar mundos posibles donde, por ejemplo, los
procesos productivos estén automatizados para ahorrarle recursos al planeta
manteniendo un beneficio que permita no solo seguir empleando personas sino elevar
el nivel de vida de estos. Asi, también, la practica de futuro que domina estos procesos
es la de anticipacion, para la que generan practicas de creacion de infraestructuras

que sirven como festing de tecnologias loT.

Un caso ilustrativo es el Green Tech Center, in Vijle, Dinamarca, donde se desarrollan
tecnologias de Internet de las cosas para convertir las empresas de la region en
sostenibles y, también, se hace menforing de start-ups de tecnologias inteligentes.
Green Tech Center trabaja a partir de la metodologia Triple Hélix, que sostiene que la
innovacion es el resultado de la cooperacion entre las autoridades, las empresas y la
investigacién. Estos actores co-crean tecnologias que, situadas, es decir que
responden a las necesidades del presente y, al mismo tiempo, contribuyen a crear una
sociedad energéticamente sostenible y tecnolégicamente inclusiva. Co-, en este caso,
significa cooperar y no colaborativo, dado que para ellos la innovacién solo puede ser
colaborativa y social, pero no siempre es cooperativa. En este sentido innovar esta

vinculado a aquellas cosas que comienzan a existir a través de plantear problemas
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transversales y sociales (como en la llustracion “Infraestructura loT Green Tech,
2017”) donde se crea un sistema inteligente de redistribucién de energia verde entre
las empresas locales y las cosas de bajo ingreso). Otro factor esencial, donde sucede
la innovacién para Og, director del Green Tech Center, es apoyar a las start-ups de
tecnologia inteligentes en la transicion del paradigma del solucionismo (la tecnologia
resuelve problemas) al paradigma de que plantea Internet de las cosas, donde la
tecnologia es un eslabén en una cadena, que principalmente visualiza donde se puede
operar para mejorar la calidad del trabajo, la vida cotidiana y las ciudades, por

ejemplo.

Triple Helix Knowledge & Innovation

,

energy
Fibility

syddansi @
vakstforum |

Og, presentando el programa Triple Helix, en Green Tech, Dinamarca.

Es asi que la innovacion aqui, por un lado, es un término comun que aglutina a los
actores que participan en el Green Tech Center y, por otro, es un eufemismo para
hablar de aquello que emerge de las practicas de desarrollo tecnoldgico, sea lo que
fuere. En el caso del Green Tech Center — y en muchos otros observados en el
trabajo de campo- las practicas de futuro (activadas en los problemas detectado en el
presente) permiten dar coherencia a un mundo imaginado como transversal,
sostenible e inclusivo (de los actores que participan) y generan el espacio para que la

nocion de innovacion aterrice en la tecnologia en desarrollo.
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DIYBIO, MAKERS Y MAKERFAIRS

El trabajo de campo de Rosen Bogdanov tiene su anclaje en el Barcelona DIYBio
group (Enero 2016-Octubre, 2017) transitando por distintos eventos relacionados con
este movimiento en otras ciudades europeas como Bilbao, Amsterdam y Berlin. En las
ultimas décadas, la biologia pasd de ser una disciplina de las ciencias de la vida a
convertirse en una especie de "tierra prometida" para hackers, ingenieros vy
disenadores hablandose incluso de biologia sintética como una nueva rama de
conocimiento. EI movimiento DIYBio surge de estas tendencias y de su imbricacién
con la cultura “maker”, Do-it-Your-Self, hacker y en general, de apertura de la ciencia y
la tecnologia a la ciudadania. El DIYBio se ha convertido en una especie de "marca
paraguas" a nivel mundial que tiene como uno de sus objetivos hacer que la biologia
sea mas accesible para el publico en general y que se extienda su practica en
entornos no profesionales. Sin embargo, difiere de otros proyectos de ciencia
ciudadana al identificarse con el movimiento hacker (o, como lo sugiere la metafora
modificada: biohacking). Bogdanov forma parte del grupo de DIYBio en Barcelona y
ha participado en multiples encuentros de DIYBio y Biohacking en Europa. El “hagalo
usted mismo” en Biologia requiere de instrumentos de bajo coste, muchas veces de
fabricacion artesanal, y de espacios donde poder compartir estos instrumentos. Como
el grupo local de Barcelona menciona al referirse a si mismos, es "una asociacién cuyo
objetivo principal es crear un espacio abierto donde los ciudadanos puedan buscar e
interactuar con el conocimiento cientifico fuera de las ‘puertas cerradas’ de las
instituciones establecidas". Para los participantes en este fendmeno global, el camino
hacia un "compromiso con los ciudadanos" esta inevitablemente relacionado con la
apertura de licencias y practicas a actores externos a la biologia y biotecnologia

tradicionales.

Rosen Bogdanov y Fernanda Pirés de Sa fueron invitados a filmar un taller organizado
por el grupo DIYBio de Barcelona durante el dia de puertas abiertas (Open Day) del
Parc de Recerca Biomedica de Barcelona (PRBB) en octubre, 2016. El grupo DIYBio
ha estado participando en el Open Day de PRBB durante dos anos realizando talleres
sobre la realizacion artesana y de bricolaje de diferentes instrumentos cientificos, en el

cual participaban grupos familiares atraidos por conocer de primera mano la practica
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cientifica en la mayor institucion de investigacion biolégica de Catalufa que ese dia

proponia “una ciencia para todos”.

o R —

i

A

Taller en el Open Day del PRB. Después de debatirnos con el montaje correcto de la pequefa
caja de carton, el paso final involucrdé posicionar correctamente el espectrofotometro en la
camara trasera del teléfono inteligente, de modo que la luz entrante se difractara a través de la
caja y dentro de la lente de la camara. Mientras que algunos de nosotros teniamos problemas
para construir correctamente la caja y lidiar con los diferentes problemas de las camaras de los
teléfonos inteligentes, otros estaban felices de pasar al siguiente nivel de comprension de lo
que ven en las pantallas y como analizarlo con precision.

La herramienta que construyeron en este caso fue un espectrofotometro, un
instrumento esencial para un laboratorio de biologia, cuyo propédsito es medir y
analizar propiedades particulares de una muestra bioquimica. Los disefios abiertos
son parte del kit de espectrofotometria creado por la iniciativa ciudadana PublicLab, y
estan disenados especificamente para usar con un teléfono inteligente comun. Para
vincular la fabricacién del instrumento con la vida cotidiana de los participantes se di6
un ejemplo de aplicacion como "testear la calidad del agua del acuario”. Para esto, la
caja de espectrofotometria tipica (fabricada con material costoso) se redujo a

materiales asequibles como cartén, una lamina barata para difractar la luz, pegamento

y tijeras.
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Ademas de estar vinculados a la promocién de una ciencia abierta, participando en
jornadas de puertas abiertas y en la creacion de exposiciones en museos ocentros
culturales sobre ciencia, como el organizado por el CCCB +Humans, doénde
presentaban varios prototipos de biologia casera, los DIYBio estan conectado con el
movimiento Maker, también a escala global, que promueve el “hazlo tu mismo” en
todos los campos de actividad. Hace ya algunos afos que los makers organizan en
distintas ciudades europeas ferias de exposiciones y talleres para dar a conocer sus
actividades y ampliar sus redes sociales (MakerFaire). En una de estas ferias
realizada en Bilbao en noviembre del mismo ano. En esta ocasion, el MakerFaire se
ubico en el “Espacio Open”, una antigua fabrica de galletas. Este espacio se publicita
como "hecho de con los materiales con que se construyen los suefios” y de hecho, es
un centro que funciona como “acelerador de proyectos creativos y sociales”. Estas
Maker Faires aglutinan distintos proyectos e iniciativas relacionadas con el movimiento
maker en distintos sectores como la moda y la industria textil, el desarrollo de nuevos
materiales, realidad virtual, la fabricacién de drones, robética, impresoras 3D, y un
largo etc. de tecnologias cuya caracteristica es que pueden ser construidas o
realizadas por uno mismo y con tecnologia y herramientas asequibles y abiertas. En
estas ferias, visitadas por otros makers y también por familias y publico en general,
promocionan una “‘innovacion” de abajo-arriba (grassroots) y estas ferias sirven para
darla a conocer, asi como para conectar con posibles partners de negocio, conocer las
novedades y aprender unos de otros en los talleres y conferencias. Uno de los
participantes de este evento era un artista que trabaja como maestro en una escuela
secundaria y que su tiempo libre lo dedica a ser un “artista maker”. Para este artista
una forma de “innovacion social” es llevar el conocimiento de la tecnologia a las
escuelas y que los estudiantes aprendan por si mismos a programar y a construir sus
propias herramientas para desarrollar su creatividad y no reducir el espacio de la
innovacion tecnologica los laboratorios y las empresas de tecnologia, sino que haya
una relacion estercha entre la “innovacion ciudadana” , las instituciones y las
empresas. En estos entornos, la practica de futuro mas notoria es la magicalidad, es
decir, el presentar la tecnologia como una maravilla al alcance de todos y acercar “el
futuro” al presente. Como decia uno de los participantes “la fabricacion 3D es
definitivamente el futuro, es solo cuestion de imaginacion lo que puedes llegar a

hacer!”.
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No obstante, tanto el movimiento DYIBio como el Biohacking suele ser critico con la
idea de “innovacién”, concretamente con el modelo de “solucionismo tecnolégico” y
proponen la transdisciplinariedad como una forma de subvertir el modelo de
“innovacion tradicional”, de manera que el flujo "abierto" de ideas, el trascender las
disciplinas y los limites puramente instrumentalistas, se conviertan en marcadores de
nuevas formas de innovacion. Segun Bogdanov, muchos biohackers no entienden la
innovaciéon en términos de "producto" sino como un "proceso": innovar significa
reconfigurar la manera de crear cosas y la forma de relacionarse entre si. La
innovacién, entonces, aparece como un cambio social: generar comunidad, nuevas
relaciones, abrir el proceso de innovacién a la experimentacion (innovacion abierta),
reconfigurar el "objeto" (no resolver problemas), y generar materialidades abiertas y

nuevas en las relaciones que establecemos con nuestro propio cuerpo.

Ademas, existe una idea de “innovacidon en los margenes” que sucede en los
insterticios de los procesos de innovacién liderados por la industria y el mercado. No
es que rompan de forma radical con la nocién de “mercado” o se opongan a él, sino
que existe la idea especulativa de crear nuevos mercados o simplemente "abrir"
nuevos mercados. La idea de comunidad aparece entonces como posible aglutinadora
de esta nueva forma de hacer “mercados”. En primer lugar, las comunidades de
biohacking son descritas y vistas por sus participantes, como entidades que estan
"descentralizadas", "globales", "tejidas libremente" o compuestas de diversas
disciplinas. Esto se considera como "innovador" en si mismo, mientras que para los
biohackers mas "orientados al mercado", es una buena forma de acelerar la practica
de la innovacion “en los margenes”. Ademas, la "comunidad" se usa a menudo como
una antitesis de “Big Bio” ociencia monopolizada por las grandes industrias y
laboratorios, como una "comunidad de artesanos" que pueden evitar el orden industrial
de la eficiencia y sus riesgos hacia la burocratizacion. Aqui los "futuros" y la
"innovacion" se discuten en el espiritu de las teorias organizacionales que apuntan a
reformar el trabajo de una manera mas "interconectada" o de una manera mas
"artesanal" y "micro", contraria al modelo "corporativo" del trabajo cientifico y
tecnoldgico tanto en universidades como en empresas y sus relaciones entre ambas:
“Technology needs to be socialized for innovation to work” (la tecnologia debe ser

socializada para que la innovacion funcione).
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LA INNOVACION SOCIAL COMO PROCESO ABIERTO

En relacion con los trabajos de campo realizados, hemos situado la “innovacién social”
en el marco de la vida cotidiana. Los resultados de nuestro estudio apuntan que la
innovacion social se caracteriza por la improvisacion donde las practicas orientadas a
futuro -el “mirar hacia adelante”- tienen un papel clave. El concepto de “innovacién
social” no se encuentra como tal en la mayoria de los escenarios estudiados, sino que
cuando aparece lo hace vinculado a los marcos de validacién procedentes de los
proyectos europeos y politicas publicas, por otra parte, no siempre relacionados con la
participacién ciudadana, sino con iniciativas de desarrollo tecnolégico vinculadas a la

mejora de la vida de los ciudadanos y del planeta (sostenibilidad, bien comun).

Dentro del marco del estudio, hemos abierto la nociéon de “innovaciéon social” hacia
procesos no necesariamente o directamente vinculados con la innovacion tecnoldgica
y la creacion digital, sino orientados hacia algun tipo de innovacion en las practicas
cotidianas o en las formas de hacer politica, negocios, cultura, urbanismo, activismo,
etc. En este sentido, hemos distinguido espacios instituidos para la creacién
(Laboratorios Urbanos) y espacios “habilitados” o “habilitadores” de la innovacion
social: como por ejemplo, los hackatones, los makerfaires o los procesos de disefio de
infraestructuras urbanas y procesos auto-habilitadores como la revalorizacién de
objetos de segunda mano o la actuacién sobre los archivos digitales. La “innovacion
social” aparece en estos procesos sociales que de una forma u otra habilitan espacios
para que “emerjan practicas que no estaban antes” y que posibilitan una
recombinacion de personas, objetos y entornos. En nuestro estudio nos ha interesado
especialmente como “la ciudadania” entra a formar parte de estos procesos de
‘innovacién social”; en algunos casos, como en Ocupagao Espernaca o en Barcelona
Decidim de un modo explicito, en otros casos, a través del reordenamiento de las
relaciones entre empresa y universidad, como en las incubadoras de negocios o
challenges, o en otros casos, son las propias personas —los voluntarios de las tiendas
Vinie- que revalorizan los objetos enmarcandolos en proyectos mas amplios de una
ciudadania responsable que busca un mundo mas sustentable. También seria el caso
del Harddisk Museum, en donde los propios artistas revalorizan sus obras digitales,

invirtiendo en un modo diferente de ser visitadas (RV) y pensando su futuro en un
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marco mas sustentable a medio plazo. En todos los casos estudiados estos procesos
se vinculan como hemos senalado, a practicas de futuro y en la mayoria de ellos
aparece el disefio como una metodologia que posibilita esta implicacion ciudadana en
la formacion de equipos transdisciplinares o compuestos por expertos y no expertos.
Estas metodologias de disefio participativo “abren” la innovacién potencialmente hacia
otros publicos y espacios, entendiendo la innovacién como practica “dispersa” y no
enmarcada solo en los laboratorios de I+D. Incluso en los campos de estudio que se
han mostrado mas criticos con el concepto de “innovacién”, como entre los makers y
Biohackers, o los artistas, la apertura de la ciencia y la tecnologia hacia la ciudadania
se realiza “habilitando” espacios de co-creacién y encuentro, como los talleres
ciudadanos o artisticos, los espacios maker o las makerfaires, y es con esta apertura
con la que buscan de algun modo, una transformacion social. Por tanto, la “innovacion
social” excede el marco de la creacion de tecnologia o de objetos y cosas, sino que
propone cambios en el modo de hacer objetos y cosas, en las relaciones entre las
personas Yy las cosas y el entorno. Obviamente, en los procesos de innovacion social
examinados siguen operando marcadores de diferencia social, como la edad, el
género, la clase social, la ideologia politica o el contexto nacional y el tipo de expertise
que se pone en juego entre los actores sociales implicados, tanto en cédmo se
desarrollan los procesos como en las nociones de ciudadania misma que es evocada

0 convocada a participar.
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METODOLOGIAS EXPERIMENTALES

El disefio pues es un elemento clave en los procesos de innovacion social estudiados,
ya que posibilita este “mirar hacia adelante” y “remezclar’ los actores sociales en
nuevas combinatorias en el proceso de hacer cosas, y esto es especialmente
relevante en las metodologias de co-creacién (Sanders y Stappers 2008) y en el
disefno especulativo o ficcional (Tanenbaum, Tanenbaum y Wakkary, 2012). A partir de
realizar un mapeo de los ejes tedricos de conceptualizacién de procesos de disefio y
inclusion de metodologias participativas o colaborativas (entendimiento de la co-
creacion en el diseno participativo, disefio abierto, co-disefio) y el trabajo de campo
donde identificamos como estos se insertan en procesos de innovacion social,
establecimos una serie de criterios y guias metodoldgicas para la experimentacion con
talleres ciudadanos y pedagogias en el marco universitario (traslacion de la
investigacion e impacto social). Para el desarrollo de estas metodologias también
hemos partido de talleres previos en los cuales participamos y colaboramos en
desarrollar como Learn, Do, Share (Barcelona, 2015), Storytelling Sherlock Holmes
and The Internet of Things (Barcelona, 2015) durante la ejecuciéon del proyecto y de
otras experiencias previas como Plug-in-narratives (2015) coordinado por Antoni Roig
y los talleres organizados por Sarah Pink y Yoko Akama y recopilados en el libro
Uncertainty and Possibility: New Approaches fo Future Making in Design (2018) en los

cuales también han participado Débora Lanzeni, Melisa Duque y Elisenda Ardévol.

Experimentar con las metodologias de disefio y de creacién digital desde la propia
observacién participante, interviniendo de forma activa en los procesos de innovacion
social que hemos estudiado nos ha permitido aplicar el conocimiento de campo
adquirido en relacion a las metodologias observadas y analizadas por el equipo hacia
la propia experimentacién con talleres ciudadanos y en nuestra practica docente, con
el objetivo de impulsar procesos de innovacion en las formas de expresion académica
y de conexién universidad-sociedad. De este modo hemos desarrollado metodologias
y marcos conceptuales para re-pensar las formas de intervencion en el mundo desde
las ciencias sociales contribuyendo a superar los marcos de las “ciencias auxiliares”

entre disciplinas estancas.
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Los criterios metodoldgicos para facilitar la co-creacion orientada a futuro y vinculada a
la transformacion social que hemos seguido para la conceptualizacion de los talleres

ciudadanos y pedagogias en contexto universitario se recogen en la siguiente tabla.

Criterios metodolégicos de co-creacion para la transformacion social

- Generar espacios de co-creacion a partir de las practicas de futuro de anticipacion,

preparacion (preparedness), extension y magicalidad.

- Desvincular la innovacion social de la innovacion tecnologica, entendiendo la

innovacion social de un modo amplio a partir del concepto de improvisacion.

- Incluir los aspectos emocionales presentes en las practicas de futuro (magicalidad) en
las metodologias participativas, desplazando la idea de originalidad y la centralidad de
la ideacion como elemento central del proceso de innovaciéon (muy presente en el

disefio).

- Incluir la generacion de historias (storytelling) en los procesos de creacién orientados a

futuro como una herramienta para la creatividad con potencialidad transformadora.

- incluir la experiencia de los participantes como aprendizaje y por tanto, elemento

transformador en la propia practica.

TALLERES DE CREACION CIUDADANA:
LA MOVILIDAD EN EL FUTURO

El origen de este taller proviene de la linea de investigacion en el disefio de
experiencias de storytelling integrado como segundo objetivo en el proyecto para la
creacion de escenarios de futuro alrededor de un tema determinado, en esta ocasion
el transporte del futuro en entornos urbanos. Para esta primera experiencia, decidimos
coordinar nuestro interés con un trabajo final del Master Sociedad de la Informacién y
el Conocimiento de la UOC de Marta Vancells vinculada a un trabajo de practicas con
la entidad de Transporte Metropolitano de Barcelona vy titulado “Conceptualitzacién de
una nueva targeta de transportepublico con tecnologia contactless”, dirigido por
Gemma San Cornelio, al cual incorporamos las guias metodolégicas en el marco de
dicho trabajo. También participaron en el disefio y desarrollo de los talleres Antoni

Roig, Fernanda Pires de Sa, Talia Lebonitz y Rosen Bogdanov.

La idea de partida de la sesion era proponer a los asistentes dos dinamicas de

storytelling para generar historias sobre escenarios de futuro en los que el transporte
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publico adquiere un papel relevante. Para ello decidimos adaptar el juego de cartas
“The Thing From The Future” (desarrollado por el Situation Lab de Toronto), aunque
con algunas modificaciones en su desarrollo y reglas basicas. A partir de los objetos
generados en el juego pedimos a los asistentes que crearan y compartieran una

historia recurriendo a distintos formatos, en particular texto, fotografia y audio.

Participaron en el taller once personas de distintas nacionalidades (5 mujeres y 4
hombres, de edades comprendidas entre los 28 y 72 afos) divididas en tres grupos de
trabajo. Los objetos propuestos conectaban la idea de tarjeta con otras aspiraciones
como el transporte sostenible y que conectara el acto de viajar o desplazarse con otras

necesidades personales y emocionales.

Taller de co-creacién “La Tarjeta del Futuro”, momento de la puesta en comun de las historias
generadas. Aunque algunos grupos ambientaron las historias en futuros imaginarios
procedentes de peliculas y series de television, la mayor parte de los grupos crearon sus
propias imagenes, capturadas con la camara de sus moéviles.

El campo de la narrativa en los juegos es una amplia area de estudio que presenta
oportunidades de investigacién para analizar como se puede emplear la narraciéon de
historias para los procesos de ensefianza y aprendizaje (Dickey 2011);
especificamente, en areas como los denominados juegos ‘persuasivos’, entendidos
como aquellos juegos que contienen una agenda que va mas alla de lo ludico (Ferrara
2013) o directamente los juegos que contienen objetivos educativos, son actualmente

areas en crecimiento (Morales y San Cornelio, 2016). Al mismo tiempo, también se ha
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producido una revalorizacion de los juegos de mesa, utilizados para diferentes

propésitos, también en el campo educativo (Frossard 2012).

Asi pues, es destacable que las metodologias emergentes de disefio, como el co-
disefo (Sanders y Stappers 2008) han posibilitado una estrecha conexién de distintas
especialidades del disefio con la educacion. En este sentido, tanto el disefio fictional
(fiction design) como el disefno especulativo (speculative design) también han formado

parte de nuestras fuentes de inspiracion al conceptualizar los talleres.

TALLERES DE CREACION CIUDADANA:
CAZADORES DE FUTUROS

El proyecto Cazadores de Historias del Futuro (CHF) se inscribe dento del poryecto D-
Futures como un proyecto de implementacion de resultados de investigacion y liderado
por Toni Roig se presenta y gana financiacidon en un concurso competitivo del
Ajuntament de Barcelona vinculado al area de educacion y orientado a fomentar la
educacién civica y la participacién ciudadana. CHF es un proyecto que plantea el
disefo, desarrollo e implementacidén de una experiencia ludica, de intercambio creativo
y concienciacion colectiva a través de una metodologia de storytelling participativo
orientado a futuro. También colaboraron en el diseno y realizacién de los talleres
Gemma San Cornelio, Elisenda Ardévol, Fernanda Pires de Sa, Talia Lebonitz y
Rosen Bogdanov, ademas de una ayudante de investigacion, y otros profesores de

comunicacion vinculados a este proyecto.

Los participantes en Cazadores de historias del futuro fueron diferentes escolares de
la comunidad educativa de tres centros de Barcelona entre 12 y 16 afos. La propuesta
a los participantes es que durante el periodo de duracién de la experiencia, la
contribucién colectiva a una narrativa ficcional, ubicada en un futuro cercano,
relacionada con un foco tematico de interés social. En total se realizaron 6 talleres de
tres horas y dos dias de duracién y participaron 169 alumnos: Escola Ramon Llull: 48
alumnos de 5° de primaria; Institut Joan Manuel Zafra: 30 alumnos de 3ro de ESO;
Escola La Salle Gracia: 24 alumnos de 5°, 22 alumnos de €° de Primaria y 45 alumnos

de 1ro de ESO.
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La metodologia de CHF opera en dos fases: de un lado, la creacion de un juego de
mesa con el propdsito de generar historias colectivas, y de otro lado, la plasmacion de
estas historias a través de distintos formatos, ya que las historias pueden adoptar todo
tipo de modalidades creativas y artisticas, desde ficcién escrita, fotografia, video,
sonido, musica, multimedia, performance, dibujo, escultura, etc. Disefiamos un juego
con elementos narrativos ficticios en una ciudad futurista que ayudaron a visualizar
escenarios imaginarios y crear historias basadas en los temas previamente definidos
entre los investigadores y los miembros de la junta escolar. El punto de partida para
crear el juego se inspir6 en las nociones de "turismo" y "sostenibilidad" (temas
tomados de la Semana de la Ciencia), la reflexiéon sobre los propios [prejuicios de los

participantes sobre el Otro, el turismo y la sostenibilidad ambiental urbana.

El proceso para crear el juego de mesa se basd en los criterios metodoldgicos
definidos que se articularon en ftres pilares: (1) estar alineado con los temas
propuestos; (2) fomentar la motivacion y el compromiso mediante el uso de
componentes conocidos del juego, como tablero, cartas y dados; (3) permitir a los
participantes usar los recursos del juego para crear historias basadas en los elementos

narrativos del juego en diferentes tipos de formatos.

El prototipo del juego de mesa se basd en un juego de naipes con elementos
narrativos clasicos tomados del Modelo Actantial de Greimas (Greimas y Courtés,
1990) a una estructura mas compleja que todavia incluia algunas categorias clasicas
(Personaje principal, habilidades, objetivo / obstaculo, Asistente / Support), y también
una categoria para desarrollo narrativo (Eventos / Acciones); un tablero dénde ir
disponiendo los naipes y un dado (que introduce elementos de posibilidad y eleccion)
de manera que los participantes van creando los elementos de sus historia
combinando elementos de azar y de consenso colectivo para hacer avanzar la historia

y definir los personajes y acciones.
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Taller de Cazadores de historias del Futuro. En uno de los grupos, los participantes eligen las
acciones que mas les gustan y no las que las salen en el juego. Uno de los niifios quiere
cambiar la historia y mira todas las cartas para escoger la que le gusta, no quiere esperar el
turno o el azar de los dados para poder cambiarla, a pesar de que la nifia insiste en seguir las
regles del juego y que deben construir la historia con las cartas que les han salido.

El proceso de disefio y ejecucion ha corroborado en gran parte nuestro planteamiento
sobre como un proyecto como CHF puede contribuir a generar espacios de creatividad
y debate entre nifos y jovenes tanto en relacién a los procesos creativos, compartidos
en el seno del grupo sino también en relacion a los temas subyacentes derivados de
las historias, que se convierten también en un valor compartido. Las sesiones de
valoraciéon con cada grupo nos han servido para profundizar en el sentido de las
historias creadas, las fuentes de inspiracion y los temas surgidos, a veces motivados
por la propia dinamica del juego, pero en muchos casos por las contribuciones
individuales dentro de cada grupo. Por otra parte, la apuesta por experimentar con
diferentes formulas creativas adaptadas a la edad y las caracteristicas propias de cada
centro y de cada grupo nos ha permitido poner a prueba diferentes técnicas de trabajo
creativo vinculadas a cada opcion conforme avanza la dinamica: comic, storyboard,
artes escénicas y storytelling digital. Desde otra perspectiva, aunque no nos habiamos
pensado inicialmente en esta necesidad, algunos docentes nos hicieron notar como
nuestro juego podia contribuir al aprendizaje de la narrativa, como parte del curriculo

educativo de asignaturas de lengua, a partir de un enfoque motivador y estimulante de
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la creatividad, y respondiendo por tanto a una necesidad de métodos -0 en este caso

de técnicas- innovadores en educacion.

TALLER DE EXPERIMENTACION CIUDADANA:
INTERSECTION/INTERVENTION/INTERPLAY

El 31 mayo de 2017 organizamos en el Museu del Disseny de Barcelona un taller
ciudadano junto con el Museum of Random Memory (MoRM) del consorcio Future
Making coordinado por Annette Marckham de la Universidad de Aahrus
(https://futuremaking.space/) y con Diasporas Criticas (Rebecca Close y Anyely Marin
Cisneros) y Dalida Maria Benfield. En la primera parte del taller se presentaron unos
personajes como no-curadores de una futura exposicion de memorias aleatorias
incitando a los participantes a reflexionar sobre lo aleatorio en la preservacion para el
futuro. El proyecto artistico (la creacion del archivo y el museo en si) pretendia de
forma deliberada conectar la digitalizacion de la memoria con la propia experiencia
corporal. La segunda parte consistié en la realizacién de una emision radiofénica
colectiva, esta vez partiendo de los recuerdos de otras, poniendo en practica una
gama de técnicas pedagogicas y afectivas en los campos de la voz, la enunciacién y la
lectura. Dependiendo de las capacidades técnicas, se pensd en emitir en conexion con
otras radios en linea, gratuitas o comunitarias, o grabarse para una transmisioén futura.
Este "ejercicio en radiofonizacion" se centré en las condiciones transdiscursivas y
transtemporales del manifiesto feminista y decolonial y como el aparato de la radio
permite hacer una exploracion en lo literario, histérico, politico y artistico, desde el
pasado hacia el futuro. Este taller fue decisivo para elaborar la “magicalidad” como un
trabajo en el tono emocional y corporal vinculado a las practicas de futuro, asi como la

importancia de la empatia en los procesos de participacion ciudadana.
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Visita al museo de las memorias aleatorias, donde un no-curador atiende a una ciudadana que
quiere donar su memoria al museo.

PEDAGOGIAS: LA ETNOGRAFIA EN LA PRACTICA

Como parte de la experimentacién metodoldgica en la implementacion de los logros
alcanzados en D-Future en la ensefianza universitaria desarrollamos un modelo de
aprendizaje practico de la etnografia digital basado en la colaboracién con la industria,
en concreto con la edicion del afio 2017 del Festival del Sonar (Musica, creatividad y
tecnologia) en Barcelona, con el respaldo de la Universitat Oberta de Catalunya y del
RMIT-Europe y en el que participamos Sarah Pink, Elisenda Ardévol y Débora Lanzeni
como profesoras, organizadoras y disefadoras del curso. Ademas contamos con
Karen Waltorp de la Universidad de Aarhus como colaboradora y tutora durante el
trabajo de campo y Adriana Partal como coordinadora con el Sonar, ademas de otros
profesores colaboradores puntualmente. El curso contd con 18 estudiantes inscritos de
procedencia internacional, en su mayoria estudiantes de doctorado, pero también
algunos profesores de universidad e investigadores profesionales. El curso de verano

se estructuraba en una semana preparatoria online con lecturas y debates, una
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semana de trabajo de campo en el Sonar y dos semanas de analisis y redaccién de un
informe conjunto sobre las experiencias y resultados en el campo. Este informe tenia
como objetivo principal dar respuesta a las preguntas formuladas por los
organizadores del Sonar en especial en relacidn con la experiencia de los participantes

en el evento de Sonar by Day.

El Sonar es un festival internacional de musica y tecnologia, de fama mundial y que se
celebra anualmente en Barcelona y que incluye tres escenarios Sonar by Day, Sonar +
D en la Fira de Montjuic y Sonar by Night en Fira de I'Hospitalet. Este estudio se centrd
en Sonar + D en el contexto de los tres escenarios. Los objetivos y el espacio de
Sonar han cambiado durante sus 20 anos. Segun Greg Richard y Alba Colombo
(2017), el festival surgié en un contexto especifico después de los Juegos Olimpicos
de Barcelona e inicialmente se relacion6 con el ambiente cultural de la ciudad. En
anos mas recientes, un cambio clave ha sido la introduccion de las tecnologias
digitales y la mayor importancia que ha cobrado como espacio de networking para la

innovacion en musica, creatividad y tecnologia.

El contexto del interés de Sonar en el estudio se basdé en la premisa de que las
industrias creativas han experimentado una transformacion digital, cambiando sus
modelos de negocios y clientes, los perfiles y las aptitudes de los profesionales de la
industria creativa y las culturas comerciales y profesionales drasticamente. Sonar + D
es un ejemplo de un género de evento profesional que ha surgido en este contexto, y
que ofrece un contexto ideal en el que investigar y obtener nuevos conocimientos
relacionados la materialidad digital. La etnografia digital atiende precisamente a como
los elementos digitales, materiales, fisicos, sensoriales y sociales de la experiencia
humana se imbrican con la actividad y los entornos que se constituyen y adquieren
sentido. Por lo tanto, ofrece un enfoque ideal a través del cual comprender cémo las
personas participan en un contexto donde lo digital tiene una incidencia cada vez
mayor. Sonar, como socio de investigacion, estaba particularmente interesado en
cdmo en este contexto los participantes del evento enfocaron sus negocios, se

relacionaron entre si, y como mejorar esta experiencia para futuras ediciones.

-52 .



Momento de trabajo de campo en Sonar. Los estudiantes conocen la instalacion "Critters
disruptivos" en Sonar by Day, una interfaz musical que pone a prueba el conocimiento tacito de
los usuarios. Como sefialé Jonathan durante la entrevista: "Los usuarios intentan interactuar
con la pantalla como lo harian con sus teléfonos, pellizcando y tratando de aumentar el tamafo
de la criatura". Esta instalacion interactiva pone a prueba nuestra confianza en el conocimiento
tacito, pero también socava esa forma naturalizada de interactuar con la tecnologia al no
responder de la manera esperada.

El proceso de investigacion etnografica se puede utilizar para responder directamente
a estas preguntas, sin embargo, puede usarse de forma mas beneficiosa para la
ensefanza y para la organizacion, orientandola hacia la identificacion de lo que
podemos aprender a través de nuestra inmersién en entornos particulares, lo que
generalmente tiende a cambiar las preguntas inciales para identificar lo mas relevante
en cualquier contexto. Por lo tanto, el trabajo de campo se dirigié hacia la etnografia
como forma de aprendizaje social, en dialogo con las preguntas de los organizadores,

pero no cefidos a ellas.

Para ello, la dinamica de trabajo se centré en un trabajo de campo por grupos seguido
de puestas en comun para compartir hallazgos y puntos de vista, enfocado en los

aprendizajes que podiamos obtener a partir de las experiencias de los estudiantes con
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el entorno y con sus interacciones con una muestra limitada de participantes, que
analizabamos en dialogo con interpretaciones tedricas sobre la creatividad humana, la

contingencia y la improvisacion.

Esta metodologia ha sido muy bien valorada por los participantes del curso, algunos
de los cuales se sintieron en un primer momento desconcertados, ya que esperaban
un modelo mas clasico de trabajo de campo basado en sus previas experiencias en el
uso de metodologias cuantitativas y cualitativas, en estudios de mercado, o en un
enfoque de la etnografia mas holistico y descriptivo, o diera respuestas concretas a las
preguntas establecidas por la organizacion. Por el contrario, esta metodologia
presuponia obtener un conocimiento mas amplio basado en la experiencia y
aprendizaje de los propios investigadores sobre el contexto y los actores sociales con
los que interaccionaban, relacionando esta informacion con distintos marcos teéricos
para generar conocimientos situados de modo que respondieran a las preguntas de

investigacion de un modo generativo y abierto.

PEDAGOGIAS: COMUNICACION, DISENO Y
ESCENARIOS DE FUTURO

Matteo Ciastellardi implementé la experimentacion metodolégica en el curso de
Sociologia dei Media en el Politecnico di Milano (2016/2017). El curso tomd como
punto de partida el aprendizaje sobre la sociologia de los medios a partir de
metodologias de disefio especulativo. Se trataba en este caso de que los estudiantes
aprendieran sobre los aspectos sociales de los medios interpretando los rastros del
contexto actual (medios e informacion) para dibujar una posible variacion de los
modelos estudiados en un futuro ateniendo a principios como los de la sostenibilidad.
Partiendo de los rastros recogidos en el contexto cotidiano (noticias, eventos,
exposiciones, libros, etc.) y analizando su recepcién y difusiébn con respecto a las
tendencias sociales y sus contextos especificos, los estudiantes realizaron proyectos
de posibles nuevos medios sociales que fueran sostenibles y apoyados por
tecnologias digitales utiles para informar, intercambiar, preservar recuerdos, educar,

aprender y compartir historias.
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Estudiantes de Sociologia de los procesos culturales y de comunicacion mostrando su modelo
transmedia de participacion en un nuevo ecosistema de medios.

También introdujo elementos de metodologias pedagdgicas orientadas a futuro en el
curso de Sociologia de los procesos culturales y de comunicacion en el cual se pedia
a los estudiantes que re-evaluaran textos multimedia en diversas plataformas, desde
noticias hasta peliculas, desde libros hasta television, etc., para analizar los aspectos
de produccion, difusién y consumo (masa -media y mediado por los medios sociales),
para llevar a cabo una traduccion transmedia destinada a comprender posibles
escenarios futuros. El desarrollo y la traza de cada contenido de medios ha sido
deconstruido, evaluado y reformulado para definir un posible escenario de intervencién
de disefo creativo para imaginar posibles variaciones y comprender los modelos de

comunicacion que definen las tendencias de un futuro compartido y participado.

PEDAGOGIAS: ANTROPOLOGIA Y DISENO

Durante la ejecucion del proyecto y en relacion a la implementacion de metodologias
pedagogicas en el ambito universitario para la ensefianza de la antropologia, Elisenda
Ardévol, Débora Lanzeni y Vanina Hofman han colaborado en el disefio de un curso

en Antropologia del Disefio dentro del Grado de Disefio y Creacion Digital de la
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Universitat Oberta de Catalunya. Este curso plantea la introduccion del conocimiento
antropolégico dentro de los proyectos y procesos de disefio. Por tanto, el curso se ha
planteado como una antropologia “en” el disefio y no exclusivamente “para” el diseno,
pretendiendo con ello romper la relacidon entre disciplinas como una relacion
jerarquizada, en la cual la antropologia se entiende como “auxiliar’ del disefio pero no
como un elemento contingente al disefio. De este modo, los conceptos tedricos y
metodologias etnograficas se incluyen desde el inicio en el planteamiento de un
proyecto de diseno en forma de retos que el estudiante debe afrontar y resolver, como
por ejemplo, si es posible un disefio universal. De este modo la reflexién tedrica
interviene como un elemento esencial en el proceso de disefio. Del mismo modo, la
metodologia etnografica se introduce como parte de un proceso de diseno participativo
en el cual se deben tener en cuenta e integrar a los miembros de una comunidad que
la persona estudiante debe establecer. Mediante esta metodologia de ensenanza-
aprendizaje se introducen técnicas etnograficas como es la definicibn de comunidad, la
entrevista en profundidad o la forma en que la comunidad interviene aportando

conocimiento al proceso de disefio.
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