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Sobre la materializacion del futuro

Introduccion

La disciplina de la Prospectiva viene experimentando en los ultimos afios diversos problemas ligados
principalmente a una falta de impacto en la toma de decisiones y en los procesos de innovacion.

Frente a ello, esta investigacion se interesé en la Ciencia Ficcion y en el Disefio Especulativo, iden-
tificando una gran cantidad de insumos que permitirian no solo solucionar estos problemas, sino
enriquecer las practicas relacionadas con los estudios de futuros.

En este sentido, mediante busquedas bibliograficas en bases de datos internacionales y en publi-
caciones en varios idiomas y la realizacién de un estudio de caso, se establecié que es posible una
hibridacion entre Prospectiva, Ciencia Ficcion y Disefio Especulativo al momento de imaginar y mate-
rializar el futuro y que esto contribuye a una mejor identificacién de productos y servicios de ruptura.

Si bien se podria pensar que bastaria con hibridar a la Prospectiva con alguna de estas areas, se evi-
dencié que Ciencia Ficcidn y Disefio Especulativo enriquecen al campo de la Prospectiva en dmbitos
complementarios, por lo que seria incompleto utilizar Gnicamente una de ellas.

En este sentido, al confirmarse la necesidad de generar un proceso hibrido que articule Ciencia Fic-
cién, Disefo Especulativo y Prospectiva, se presenta un metamétodo que permitira enriquecer a los
métodos y herramientas existentes en el campo de los estudios de futuros, con lo cual la disciplina
permitira retomar los fundamentos y conceptos claves con los cuales inicié en 1957, asi como resolver
los vacios y problemas que ha venido experimentado.

Es asi como en los ultimos afnos diversos autores apuntan a la existencia de una serie de vacios con-
ceptuales en la disciplina, asi como problemas con respecto a la practica que se esta haciendo con
respecto a los estudios de futuros: Mal uso de probabilidades, falta de analisis de consecuencias, uso
de herramientas utilizadas en tiempos de estabilidad, abuso en el uso de escenarios deseados, entre
otros. Lo cual significaria que esta disciplina no esta aportando al campo de la administracién con
insumos que permitan mejorar tanto la toma de decisiones como la generacién de innovaciones.

Para verificar si es posible resolver estos problemas, se analiz6 una posible hibridacién de la pro-
spectiva con otras areas del conocimiento, para lo cual se estudiaron varios conceptos del mundo
del Disefio y de la Ciencia Ficcién, para posteriormente establecer las relaciones entre Prospectiva,
Diseiio y Ciencia Ficcion y finalmente establecer los vinculos entre Disefio, Ciencia Ficciéon e Inno-
vacion. Una vez establecida una posible hibridacion, se procedié a detallar las principales caracteristi-
cas del proceso prospectivo propuesto, asi como sus relaciones con otros métodos, tipos de prospec-
tiva y escuelas.

Al evidenciarse pasarelas entre Prospectiva, innovacién, Ciencia Ficcién y Disefio, esto implicd que
estas ultimas también pueden generar un aporte significativo a las practicas de la administracién.

La investigacion realizada evidencio la existencia de 12 problemas al interior de la disciplina de la
Prospectiva y de 13 elementos claves (en los textos de autores seminales) y que es necesario que
sean incorporados en futuras reflexiones y en procesos o metodologias prospectivas. En la revision al
interior de la disciplina se observo que no existian respuestas para los 12 problemas identificados, por
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lo que era necesario buscar en otras disciplinas, posibles soluciones. Al estar los problemas identifica-
dos relacionados con aspectos ligados a la imaginacion, calidad de imagenes de futuro, presentacion
poco creativa de los escenarios y la no posibilidad de hacer tangible el futuro, se procedié a investigar
en los campos de la Ciencia Ficcion y del Disefio Especulativo, evidencidndose que en dichas disci-
plinas existian las respuestas que faltaban y que las mismas permitirian enriquecer los 13 elementos
claves de la Prospectiva.

El metametodo que se propone se articula en 4 fases. La primera (Descubrir) busca identificar todos
aquellos elementos que podrian incidir en los futuros que una organizacién podria llegar a vivir, para
lo cual se utilizan diferentes herramientas (matrices de tendencias, rupturas, cisnes negros, etc.) que
promueven la reflexién y el debate colaborativo. La segunda fase (Imaginar) retoma estos insumos
para generar narraciones inspiradas en novelas y peliculas de Ciencia Ficcién, que buscan empatar a
la ficcion con las caracteristicas de la organizacion. La tercera fase (Disefiar) retoma estas narraciones
ficcionales para plasmar en dibujos o prototipos todo aquello que se ha imaginado previamente, con
lo cual se busca materializar al futuro. La ultima (Actuar Estratégicamente) aterriza todo lo imagina-
do y disefiado anteriormente en acciones y proyectos concretos que se traducirdn en una vision de
futuro, con lo cual la organizacién puede iniciar un proceso de Planificacion tanto estratégica como
operativa. Esta ultima fase evidencia claramente las pasarelas entre Prospectiva y Planificacién y por
ende su aporte a las Ciencias Administrativas.

El proceso propuesto es un metamétodo lo cual implica que no es una camisa de fuerza, ni tiene
herramientas de uso obligatorio; en cada una de las fases se pueden utilizar herramientas o métodos
que cumplan con el espiritu de cada una de las fases. La investigacion evidencié que estas cuatro
fases permiten resolver los 12 problemas identificados y enriquecer a los 13 elementos claves de
la Prospectiva (presentes en los textos fundadores de la disciplina). Por otra parte, la investigacidén
evidencio la pertinencia de trabajar sobre distopias. El trabajar sobre entornos adversos permite una
mejor y mayor identificacion de acciones e innovaciones que luego permitirdn enriquecer una pla-
neacion estratégica.

Por otra parte, se establecié que no necesariamente hay que pasar por una etapa de diagnéstico al
inicio, ya que la Ciencia Ficcidn permite generar un contexto con fines de invencién y que el Disefio
Especulativo es el gran diferenciador del proceso por cuanto permite hacer tangible el futuro, lo cual
facilita la ultima fase para pasar del suefio y de la imaginacion, a la acciéon e implementacién. Esto
permite resolver el problema, evidenciado al inicio, de la falta de impacto en la toma de decisiones y
en los procesos de innovacion (propios al campo de la Administracién).

El estudio de caso que se presenta se desarrollé previo al inicio de la pandemia y del confinamiento
en América Latina, sin embargo, las acciones identificadas permitirian a las organizaciones afrontar
de mejor manera las crisis, ayudandolas a realizar las transformaciones que son necesarias para adap-
tarse a las nuevas condiciones del entorno. Por lo tanto, el proceso que se describe es ahora mas
pertinente que nunca y el uso de distopias para imaginar y materializar el futuro, imprescindible.

El proceso propuesto representa un importante aporte a la disciplina de los estudios de futuros, por
cuanto implica la generacion de un nuevo metamétodo que podria ser utilizado en futuras investi-
gaciones para imaginar y materializar el futuro. En este sentido, uno de los principales aportes de la
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investigacion es la necesidad de ir mas alla de la simple anticipacion para instalarse de lleno en la
materializacion del futuro. No es suficiente con mejorar los procesos que permiten imaginar de mejor
manera el futuro, sino trabajar sobre mecanismos que permitan hacer tangible lo que se ha imagina-
do, lo cual implica el uso de todo aquello que permite disefar. Adicionalmente, los procesos que se
pongan en marcha deberan ser lo mas interactivos posibles, ludicos y participativos, con el objetivo
de que fomenten en todo momento el debate y la conversacidn estratégica.

Finalmente, la sociedad en su conjunto se ve beneficiada al contar con una herramienta que permitira
generar nuevos servicios y productos con nuevas propuestas de valor y que atacan a necesidades
latentes en los usuarios; es decir, es una herramienta particularmente Util en ambientes de alta incer-
tidumbre.

Relaciones entre Disefio, Prospectiva e Innovacion

En la pintura The Garden of Earthly Delights, de Hieronumys Bosch, se representa el paraiso y el infi-
ernoy en el medio del cuadro se ejemplifica una advertencia sobre lo que pasaria si el ser humano se
dedica a lo carnal, recibiendo el castigo respectivo; esta pintura es una mina de oro para un trabajo de
imaginacién especulativa. En este sentido toda historia sobre Ciencia Ficcion y arte fantastico debe
incluir a esta pintura. Otro caso es el de Robida cuyo libro incluye cientos de dibujos, que lo convier-
ten en el primer gran artista de la Ciencia Ficcion relacionado con el disefio, creando para el lector una
experiencia multimedia y un futuro visionado en dicho formato (Lombardo, 2017).

Este tipo de trabajos tienen como fin crear imagenes que afecten a los comportamientos presentes y
para ello es importante seleccionar las imdgenes mas llamativas e impactantes para luego estructurar
solidas estrategias para la accion (Ratcliffe y Krawczyk, 2011).

A continuacidn, se presentan las principales caracteristicas de los disefios especulativos y criticos que
seran utilizados en el analisis de una posible hibridacién con el campo de la Prospectiva; asimismo
se presentan algunos elementos importantes del Design Thinking, Design Fiction, Science Fiction
Prototyping y Vision in design.

Design Thinking

De manera general, existe diferencias entre el disefio centrado en los usos, donde todo se focaliza en
los efectos deseados que se desea producir y el disefio centrado en los usuarios, donde todo se focal-
iza en el propio consumidor (Graham Raven y Elahi, 2015). En el presente caso es preferible centrarse
en este Ultimo, donde los consumidores tienen un rol més protagénico. El futuro no es neutral y la
posibilidad de crear un mejor futuro implica poner mucha atencién en la gobernanza y participacion
durante el proceso, para identificar quien decide qué es mejor y sobre qué bases y quién se involucra
(Wilkinson et al., 2014).

En este tipo de procesos todo se centra en el usuario, donde este tiene la oportunidad de evaluar
diferentes propuestas, diferenciandose asi de procesos tradicionales, donde era el experto quien se
encargaba de prototipar una nueva solucién (Martinez, 2014). Por ende, es fundamental desarrollar
una innovacién centrada en el usuario donde, las necesidades, los deseos y las limitaciones son los
puntos centrales del proceso de cambio de la organizacién (de Guerre et al., 2013).
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En el caso del Design Thinking, Plattner (2009) sefiala que este implica varias etapas; la primera es la
de empatizar, donde se observa a los usuarios y se describe su comportamiento; después se define
(que problema se va a resolver); se idean posibles soluciones; se prototipa (de manera rapida y barata)
y para ello se promueve la conversacion con los usuarios; finalmente esta la etapa de evaluar (opin-
iones sobre los prototipos creados).

El Design thinking implica utilizar la sensibilidad de un disefiador para encontrar una solucién que
sea tecnolégicamente factible, con una estrategia de negocio viable y que permita satisfacer las
necesidades de los usuarios (Grupo de Investigacion en Moda, Confeccién y Disefio de AITEX, 2011)

Por su parte, el modelo Stanford de Pensamiento de Disefio implica etapas como entender, definir,
idear, prototipar y evaluar; existe también el FosteringGoods donde se labra el terreno (definicion
del proyecto), se plantan las semillas (investigacién de usuarios), se germina (ideacién), se retona
(visualizacion del proyecto), se aflora (prototipos), se madura (estrategia) y se cosecha (aplicacion).
(Martinez, 2014).

Designpedia (Gasca y Zaragoza 2014) , en cambio, sugiere pasar por cuatro etapas; primero mapear,
luego explorar (investigacidn cualitativa), posteriormente construir (what if, relaciones forzadas, pro-
totipar para materializar ideas) y finalmente testear (retroalimentacién de los potenciales clientes y
modificaciones finales).

El modelo del Design Council plantea el modelo del doble diamante: descubrir, definir, desarrollar y
entregar. La primera etapa inicia con una idea inicial o una inspiracién que puede provenir de una
investigacién del mercado (disefio centrado en los usuarios). La segunda es una fase de definiciones
donde se trata de empatar las necesidades identificadas con objetivos de negocios; la tercera impli-
ca el desarrollo de prototipos e implica un trabajo de iteracién y de testeo; mientras que la cuarta
implica una fase donde el producto nuevo se finaliza y es conectado con un determinado mercado.
(Design Council, 2007).

Existen también otros modelos que inician con una etapa de diagnostico, para luego pasar a una defi-
nicion de variables estratégicas, construir escenarios y finalmente pasar a una fase creativa (desarrollo
de productos o servicios mediante Design Thinking y workshops creativos). Se analizan las opciones
compatibles con la identidad de la empresa, se generan diversas propuestas de solucién (disefios
iniciales). En funcion de lo identificado en la parte de andlisis de factores de cambio y de tendencias,
se establecen nuevos productos y servicios que pueden ir dirigidos a mercados futuros. En este sen-
tido los escenarios permitiran identificar las tecnologias y las innovaciones que seran necesarias para
producirlos. La idea es transformar cada tendencia en oportunidades de disefio que puedan generar
escenarios de ruptura, donde se lleguen a materializar productos futuros (Colomer y Martinez, 2010).
Al final, se hace énfasis en el tema de las competencias y la fase operativa.

Cada vez que un disefador estd diseiando un objeto, lo estd diselando para un uso futuro, tal vez
con un usuario especifico en mente. El disefiador puede utilizar a los escenarios como posibles condi-
ciones que puede tomar el contexto en el cual se esté disefiando el objeto (Selin et al., 2015).

Cuando se disefia para usuarios el lenguaje del disefio debe ser transparente y natural; en cambio en
los temas especulativos o de ficcidn, se disefa para observadores o gente que imagina, por lo que el
lenguaje no debe ser natural y mds bien debe ser extrafio (Dunne y Raby, 2013).
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En este sentido, el styling permite crear un espacio de lo inaceptable, como por ejemplo el estilo Punk
que significa el acto de no encajar; es un acto de desafio afectivo, que implica redisefar las cosas y
espacios para generar una divergencia deliberada; esto representa una forma de escape, de total de-
sprendimiento, del medio ambiente que nos rodea, alterando los espacios (Brassett y O'Reilly, 2015).

Otra herramienta puede estar relacionada con el arte, a través de los grafitis como mecanismo de ex-
presion y medicion de la opinién publica y privada. Esta es una actividad artistica que vive en un dile-
ma por cuanto, por un lado, es estética, y por otro podria llegar a ser una actividad criminal. Existen
varios tipos de Grafiti, el humoristico, el conversacional que tiene por objetivo generar una respuesta
escrita en el mismo grafiti y el declarativo que hace una declaracién que puede ser humoristica, politi-
ca, territorial o social (Davies y Sarpong, 2013). En este sentido, los disefiadores navegan por el cam-
bio desafiando las ideas preconcebidas del mundo, creando puentes entre la tecnologia y lo material,
la experiencia y el espacio, un producto y una imagen (Celi y Rudkin, 2016).

Disefar nuevos conceptos futuros significa también disefar al menos un futuro que no exista en el
conocimiento basado en el presente o el pasado. Esto implica generar algo novedoso a través de una
I6gica de expansion de capacidades. Los futuros no deben ser solo ideados o hablados sino también
disefiados con propiedades deseadas y con posibilidades de trazabilidad (Corsi 2015).

En este sentido, existen tipos de disefios alternativos con respecto al Pensamiento de Disefio, que
no buscan generar una solucién a ser comercializada en el corto plazo y que mas bien privilegian la
capacidad para pasar de la imaginacion del futuro a la materializacién de objetos de futuro.

Design Fiction

El Design Fiction se mueve entre la innovacion concreta y la exploracién de nuevos territorios; explora
las consecuencias de las transformaciones posibles; permite liberar los imaginarios. Por su capacidad
a hacer creibles proyecciones originales del futuro, puede ayudar a crear una visién compartida de
futuro y acompanar el proceso de transformacién (Minvielle et al.,, 2017).

En este sentido, el escritor cyberpunk Bruce Sterling en sus aportes a las diferentes reflexiones sobre
la relacién entre Ciencia Ficcidon e innovacion, cred la férmula Design Fiction para designar la practica
de algunas empresas de utilizar la Ciencia Ficcidn para estimular la creatividad de sus investigadores,
estrategas y gerentes (Michaud, 2019).

El Desing Fiction implica la convergencia entre disefio y ficcion con el objetivo de prototipar posibles
resultados de escenarios con respecto a aspectos tecnoldgicos, sociales, politicos y culturales de la
vida contemporanea. Estos disefios pueden ser peliculas cortas u objetos que ayudan a construir ricas
narrativas que ayudarian a prototipar mundos futuros (Von Stackelberg y McDowell, 2015).

La Ciencia Ficcion esta siendo considerada como un elemento cada vez mas influyente en los discur-
sos estratégicos, especialmente en los campos de la informatica, las telecomunicaciones y la realidad
virtual. El enfoque del Design Fiction estd siendo cada vez mas utilizado y consiste en utilizar el imag-
inario técnico y la Ciencia Ficcidon para concebir innovaciones. De la I4+D a la gestion, la Ciencia Ficcion
es un discurso movilizador y unificador alrededor de las tecnologias utépicas (Michaud, 2019).
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El Design Fiction puede ser considerado como una forma de visionar, que permite generar un didlogo
a través del diseno de ideas y representa un catalizador y provocacién para el pensamiento (Hales,
2013). El Design Fiction asimismo, como subdivisiéon del paradigma del disefio critico, cuenta mas
mundos que historias y se diferencia del disefio por el telos mas que por las técnicas. El Design Fiction
describe de manera subjetiva un encuentro entre un personaje con capacidad de accién y un objeto
en un mundo contextual (Graham y Elahi, 2015).

El Design Fiction permite ver a través de videos, imagenes u objetos fisicos como el mundo podria
sery generar rupturas con respecto hacia donde podria ir. Representa visitas del futuro que permiten
redisefar el mismo, para construir aquella situacién futura que se busca; son objetos orientados hacia
el futuro, que serian una especia de narracion, donde se confeccionan visiones materiales. En este
sentido, el disefio puede transformar las ideas en algo material, para luego insertar lo material en un
contexto social con el analisis de sus respectivas consecuencias (Selin, 2015).

El Design Fiction permite manifestar posibles mundos de manera tangible, a través de objetos fisicos,
obras o peliculas cortas y juegos de cartas. El Design Fiction usa la materialidad, graficos o videos y asi
prototipar elementos de un posible mundo futuro. Lo que se intenta es traer a los escenarios futuros
a lavida (Candy y Dunagan, 2017).

El Design Fiction especula con relacidn a nuevas ideas a través del uso de prototipos y de storytell-
ing, desarrollando artefactos (probs, diegetic prototype) que ayudan a los usuarios a imaginar. Es
una manera de materializar las ideas y especulaciones sin las restricciones del disefio comercial de
productos. Los artefactos se vuelven reales conforme los usuarios le van dando sentido al objeto
(Malpass, 2017).

El Design Fiction implica el uso prototipos narrativos para suspender la duda (disbelief) frente al cam-
bio (Candy y Dunagan 2017). Aqui los libros y peliculas de Ciencia Ficcién pueden ser una importante
ayuda al momento de materializar objetos, servicios o productos que por el momento no existen y
con ello tratar de vencer los miedos, las dudas o el escepticismo que puede existir frente a posibles
cambios. El Design Fiction son proposiciones con respecto a nuevos productos futuros, hechos fisica-
mente en lugar de proyectos futuros realizados en un PowerPoint (Bleecker 2009).

En esta misma via, el Design Fiction es un espacio multidisciplinario que promueve la discusién y en
el cual nuevas formas de artefactos culturales pueden emerger. El futuro debe ser concebido como
un proceso y no como un fin de si mismo. El objetivo es combinar una serie de extrapolaciones con
respecto a politicas emergentes y aplicar técnicas propias a las peliculas, la literatura, la ecologia, la
comedia y la psicologia para desarrollar posibles futuros (Hales, 2013).

El Design Fiction a través de lo real y lo ficcional, lo evidente, lo posible, lo inesperado y lo imaginario,
busca generar mayor credibilidad hacia lo ficcional. En este sentido puede ser considerado como un
género de storytelling que crea prototipos o mundos alternativos y otros contextos relacionados con
la vida de todos los dias (Malpass, 2017).
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Science Fiction Prototyping

El Science Fiction Prototyping fue creado por un futurista de Intel y tiene como fin que los ingenieros
piensen de manera mas humana con respecto a las tecnologias que se encuentran desarrollando y
que se relacionen y trabajen en equipo, con los desarrolladores de producto y los futuros usuarios.
Los prototipos son trabajos cortos de ficcion, basados en hechos cientificos, que tienen por objeto
promover una discusion (conversacidn) acerca de las implicaciones, efectos y ramificaciones de la
tecnologia a futuro y para ello se utiliza personajes que se ven impactados por la mismas, y que
muestran sus reacciones, expresando sus emociones y sentimientos con respecto a lo que viven (Bur-
nam-Fink, 2015).

Brian Jhonson, coordinador del Tomorrow Project publicé un libro donde propone usar a la Ciencia
Ficcion con fines de innovacion, considerando al imaginario como un elemento fundamental para
desarrollar la ciencia. Su metodologia reposa sobre el Prototipado de Ciencia Ficcién. En este sentido,
Intel se encuentra en una posicion de avanzada en una nueva forma de estimular el imaginario orga-
nizacional a través de la Ciencia Ficciéon (Michaud, 2017).

El Prototipado de Ciencia Ficcién representa una via de comunicacién para complejas ideas relacionas
con la ciencia y la tecnologia, frente a determinadas audiencias, con el objetivo de provocar reflexion
y discusion sobre el futuro. El prototipado usa narrativas que estan basadas en hechos cientificos y
tecnolégicos, como una herramienta de disefio en el desarrollo de la tecnologia, con el objetivo de
comprobar cémo la gente interactuaria con la misma a futuro (Von Stackelberg y McDowell, 2015).

Por lo tanto, el Science Fiction Prototyping permite a la gente ser mas receptiva frente a las nuevas
ideas. Bajo este procedimiento se explora no solo el futuro de la marca o del producto sino también
su relacién con el consumidor (Draudt et al., 2015). Es decir, se permite que el consumidor interactie
con el mismo, pueda decir lo que sinti6 y con eso hacer mas vivida e interactiva la experiencia. Esto
se puede hacer ain mas real con la teatralizacion, con juegos o a través de una narracion ficcional,
con personajes, que generan emociones. Por otra parte, el uso de pruebas (probes) permite tomar en
cuenta la experiencia del usuario, su uso real y sus propios pensamientos, lo que termina ayudando a
los innovadores a no estar sesgados sélo por la tecnologia; las pruebas interacttian con los usuarios y
esto permite obtener datos mas precisos sobre posibles usos (De Moor et al., 2014).

El Science Fiction Prototyping ha recibido gran atencién en el dmbito comercial; sin embargo, es de
uso muy comun en los ambitos de la ingenieria y el disefio, ya que ayuda tanto a ingenieros como a
disefiadores a entender los detalles y las complejas interacciones de las tecnologias aiin emergentes
(Burnam-Fink, 2015).

El Science Fiction Prototyping tiene la habilidad para explicar conceptos complejos. Se puede hacer
que las personas sientan emociones cuando leen dichos escenarios; desesperacion en unos, esperan-
za y optimismo en otros. Las personas se enganchan con los escenarios y discuten sobre lo que leen.
Los conceptos son traidos a la vida en un sentido mas humano (Draudt et al,, 2015).

El Science Fiction Prototyping es una importante herramienta para desarrollar una visién de futuro
que permitira guiar a la estrategia de la organizacién hacia un mejor rendimiento. Lo mas importante
de ella es su capacidad para incorporar discontinuidades y desarrollos inesperados; sin embargo, esto
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genera un problema por cuanto se hace dificil que se puedan relacionar con la planificacién de un
negocio. El Prototipado de Ciencia Ficcion permite levantar el desafio de anticipar de mejor manera
las discontinuidades, a lo que suma el desafio de conocer de mejor manera el proceso de eleccion de
los consumidores que frecuentemente se vuelve impredecible y cuyas decisiones no estan orientadas
necesariamente por la razén (Roberts y Middleton 2014).

Los Prototipos de Ciencia Ficcidon son una reciente vertiente de la Ciencia Ficcién Dura pero que reci-
entemente ha evolucionado incorporando elementos de la suave. Esto implica que se podria hacer
prototipos de ficcion utilizando ambos subgéneros de la Ciencia Ficcion. Los prototipos hacen cosas
similares a la Ciencia Ficcién, pero de una forma mas concreta, introduciendo objetos fisicos reales, o
creando reglas precisas o estructurando escenarios que requieren de la participacion de los usuarios.
Antes la Ciencia Ficcion hacia narraciones estaticas, mientras que ahora con los prototipos, los escri-
tos o constructores de los escenarios pueden adaptar o modificar sus escenarios en funcién de las
reacciones de los usuarios (Graham y Mehmood, 2014).

El Prototipado de Ciencia Ficcion debe ser considerado como una forma de pensar el futuro. La gran
variedad de literatura, television, y peliculas de Ciencia Ficcion representa una importa muestra de
provocativos fragmentos de ciencia, tecnologia y futuro (Burnam-Fink, 2015). Hay que sumergir a las
personas en los disefios de ficcién lo cual implica hacer confusa la frontera entre lo verdadero y lo
falso (Minvielle et al.,, 2016).

En este sentido, el prototipado de Ciencia Ficcion conduce a la creacién de detallados conceptos,
sobre aquello que parece incierto con el objetivo de que planificadores, gestores de politica publicay
gerentes de proyectos, puedan usarlos de manera rutinaria (Corsi, 2015). Acoplar Ciencia Ficcion con
estructuracion de prototipos (que son parte del mundo del disefio), permite generar unos resultados
mds concretos, introduciendo objetos fisicos reales, que requieren de la participacion de usuarios, fa-
cilitando asi su compromiso emocional e intelectual (Graham y Mehmood 2014). El prototipo es una
historia donde se describe de manera ficcional un producto, que no es aquel que se quiere construir
en la actualidad, sino un ejemplo de lo que se espera algun dia construir (Bell et al., 2013).

El escenario tradicional se enfoca en lo que es posible, en lo lineal; mientras que la Ciencia Ficcién
se enfoca en lo imposible y en lo disruptivo. De ahi el interés de utilizarlo. En la elaboracién de pro-
totipos un problema podria ser el tema la escritura, que usualmente demanda tiempo, capacidades
redaccién y de sintaxis; lo cual podria ser reemplazado por el uso del teatro, el dibujo, el video, y la
creacion de juegos. Este ejercicio de escritura suele ser solitario por lo que es importante pensar en
otras opciones para hacerlo mas colectivo. Estos prototipos tienen la cualidad de investigar nue-
vas posibilidades que no hubieran sido identificadas o imaginadas por las vias tradicionales; es decir
soluciones que no hubieran sido reconocidas sino se hubiera hecho recurso a la ficciéon (Graham y
Mehmood, 2014).

La vision en el diseino

EI VIP es un proceso de disefio que tiene una dualidad, por un lado, es direccionado por el contexto
(context driven) y por otro estd centrado en la interaccién (Interaction centred) (Hekkert y Van Dijk,
2011). Primero se crea una visién del nuevo mundo (y se determina un contexto) para en funcién de
ello establecer un posible producto o servicio; es un método de disefio centrado en el ser humano.
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Un contexto es un proceso de selecciéon y combinaciéon donde se decide lo que se va a incluir y como
se lo va a juntar; estas decisiones giran alrededor de posibles desarrollos, tendencias, principios y
elementos que se consideran como invariantes (principles and states). (Hekkert y Van Dijk, 2011).

Las potenciales cualidades del producto solo seran consideradas una vez que el contexto sea defini-
do, con el objetivo de establecer si las mismas permiten la interaccion deseada entre producto futuro
y consumidor potencial y si esto contribuye a la visién de futuro previamente establecida (Hekkert y
Van Dijk, 2011). No existen restricciones iniciales, ni un cuaderno de requerimientos por cumplir (cahi-
er de charges). El producto sera concebido en funcidn de lo que se habra establecido en la vision, del
contexto en el que va a operar y de la interaccién deseada entre producto y usuario.

La interaccién es una descripcién cualitativa de la relacién entre objeto y usuario; puede ser pasiva
(observacion del producto) pero también activa (uso del producto) y esta altamente condicionada
por los atributos del producto; es un intermediario entre las caracteristicas del producto y los pens-
amientos y emociones del usuario; describe de manera simultanea el rol del producto y del usuario
(Hekkert y Van Dijk, 2011)

Las tres caracteristicas que describen a Vision in Design son: libertad (sin restricciones), responsab-
ilidad (conciencia de las posibles consecuencias) y autenticidad (genuina y Unica contribucién a un
mundo futuro) (Hekkert y Van Dijk 2011).

El segmento al que se va a dirigir el nuevo producto emergera del proceso y estara focalizado en to-
das aquellas personas que desean experimentar la interaccién que se describe en el escenario y que
deseen interactuar con el mundo futuro tal como se lo describe (Hekkert y Van Dijk, 2011).

Se puede asimilar a la interaccién a una coreografia y es el intermediario entre la declaracién, el obje-
tivo deseado y el disefio final; debe ser sumamente especifica para que el disefiador pueda definir lo
que el producto debe expresar, hacer y como debe verse; debe dejar en claro cual es el valor que se le
esta entregando al usuario (Hekkert y Van Dijk, 2011).

Es necesario hacer unallista de los atributos de la interaccién, como se lo hace cuando uno va a un mu-
seo. Los atributos son importantes porque determinan como la experiencia actta y se experimenta
con un producto. El disefador visiona un nuevo contexto, luego identifica que tipo de interaccién en-
caja en ély finamente disefia un producto que hace posible dicha interaccién deseada: ;Cémo vemos
ala gente interactuando con el producto, usandolo, jugando, tomandolo? (Hekkerty Van Dijk, 2011).

Lo que es necesario es establecer el mundo futuro al que queremos llegar y determinar si el futuro
producto o servicio tendrd valor en el mismo (el usuario le dard algun valor); por lo que es importante
dedicarle tiempo para darle forma a este mundo futuro; es necesario disefar el contexto futuro y
generar una imagen clara de ese mundo futuro. Lo que se debe generar es un sistema que describa
la relacion entre un mundo futuro y productos y personas interactuando el uno con el otro en dicho
mundo; lo que se busca es disefiar relaciones deseadas entre producto y usuario (Hekkert y Van Dijk,
2011).

Cuando el proceso se inicia con el andlisis de los productos existentes, mercados existentes, segmen-
tos existentes muy dificilmente termina en nuevos productos con nuevos significados, o en sorpresas
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o productos disruptivos (Hekkerty Van Dijk, 2011). En este sentido, hay una diferencia con respecto
al Design Thinking.

Nuestra cabeza esta llena de soluciones y productos existentes, por lo que es necesario pasar por una
etapa de desconstruccién para vaciar la mente; hay que liberarse de toda idea preconcebida acerca
de cdmo un producto deberia ser. Las personas dicen lo que necesitan basandose en lo que conocen
y tienen (ese es su marco de referencia); por lo que pediran ciertas mejoras (mas facil de manejar, mas
barato) pero el servicio serd mas o menos el mismo (Hekkert y Van Dijk, 2011).

El proceso VIP es diferente a pensar fuera de la caja, por cuanto ese tipo de aperturas puede hacer
sentir a las personas cémodas y a las personas les gusta pensar de esa forma, pero existe el riesgo de
que ningun resultado sea satisfactorio dada la ausencia de un contexto (Hekkert y Van Dijk, 2011).

El disefio por definicién es una actividad centrada y direccionada por el futuro (Hekkert y Van Dijk,
2011). Si uno se focaliza demasiado en el presente es probable que el producto esté obsoleto cuando
sea lanzado al mercado (Hekkert y Van Dijk, 2011).

El disefio puede ser asimilado con la teoria de la evolucién de Darwin donde se evidencia que la es-
pecie que sobrevive es aquella que mejor encaja (fit) en el medio ambiente; lo mismo ocurre con un
producto o servicio que se adapta a las condiciones (futuras del entorno) y sobrevive: los conceptos
mas importantes son entonces la adaptacidn y el encaje los mismos que deben estar alineados a los
propositos y deseos humanos (Hekkert y Van Dijk, 2011).

Diseno Critico

Uno de los usos mas interesantes del disefio es cuando adopta un formato de critica y se vuelve
util para cuestionar, criticar y desafiar la forma en la que las nuevas tecnologias entran en nuestras
vidas. En este sentido, el Disefio Critico surgié a mediados de los aflos noventa como un punto de
contraposicién frente a la idea de que la tecnologia siempre es buena y es capaz de resolver cualquier
problema. Este tipo de disefio busca desafiar las suposiciones en curso y las ideas preconcebidas
con respecto al rol de los productos en la vida de todos los dias. Esto es ante todo una actitud, una
posicién mas que una metodologia (Dunne y Raby, 2013).

El Disefio Critico puede ser asimilado a un método de provocacién cultural donde se incluye temas de
tipo social o politico para que sean considerados dentro de las practicas del Disefo. El Disefio Critico
se interesa mas en la formulacién de preguntas que en la obtencién de respuestas; como, por ejem-
plo, se puede considerar el cémo resolver el problema de la acumulacion de plasticos en los océanos
(Malpass, 2017). Lo que se busca es generar criticas y debate alrededor de una problematica especifi-
ca; al igual que en la Ciencia Ficcion, se critica la situacién presenta y se genera debates alrededor de
lo que existe y podria existir.

El Disefio Critico estd cerca de la vida de todos los dias, ahi reside su poder para romper el estatus quo,
ya que se considera que la vida de todos los dias puede ser diferente y que las cosas pueden cambiar.
Este disefio busca desafiar a la gente sobre cémo piensa, mediante la generacion de alternativas
que generen un contrapunto con respecto a las cosas cotidianas. Para ello se describe una jornada
donde coexisten el presente y un posible futuro. Este disefio propone alternativas generando cues-
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tionamientos del tipo ;Por Qué no? (Dunney Raby, 2013) Es un disefio que establece un puente entre
lo que existe y lo que podria cambiar y el hecho de que sea algo fisico, y por ende permite materializar
los sueios, las esperanzas y los miedos.

El Disefo Critico se interesa en las implicaciones sociales, culturales y éticas de objetos disefiados,
ofreciendo una critica de lo que actualmente existe; el usuario experimenta un dilema y el disefio
busca enganchar laimaginacién del usuario, generando escenarios ficticios con respecto a realidades
caracterizadas por la opresién y la inequidad, con el objetivo de generar rupturas que desafian la he-
gemonia. Los disefos parecen reales, pero se evidencia algo que no es correcto, ya que se introducen
ciertos elementos para volver a los objetos disefiados poco familiares o extrafos y la pregunta que se
hace es ;Qué deberia cambiar en nuestra realidad para que estos productos puedan existir y se em-
paten con un modelo normal de consumo? Esta brecha entre la realidad y lo que no puede hacerse
es lo que facilita el debate. El objetivo es identificar conjeturas, incentivar a la accién y estimular el
debate (Malpass, 2017).

En este sentido, frente a los desafios presentes y futuros como los problemas del agua, la sobrepo-
blacion o el cambio climético, los disefadores sienten la imperiosa necesidad de darles una solucién;
lo cual implica también cambiar valores, actitudes, creencias y comportamientos. Mediante el disefio
lo que se busca es generar estos cambios, mediante la creacién de espacios para la discusién vy el
debate, lo que a su vez permitird generar alternativas, promover la inspiracion y la imaginacién de la
gente (Dunney Raby, 2013). Este tipo de disefio esté alejado de las presiones del mercado por lo que
puede dedicarse a la exploracidon de nuevas ideas. En esto se diferencia del Design Thinking.

El Design Thinking trata de encajar las necesidades de los usuarios con lo que es técnicamente o tec-
nolédgicamente realizable (de Guerre et al., 2013), en cambio en los disefios especulativos o criticos se
busca imaginar posibles aplicaciones de tecnologias emergentes, en un contexto donde los usuarios
las emplean, con el objetivo de ver posibles oportunidades o consecuencias negativas. Lo que se bus-
ca es que las personas piensen de manera critica, por lo que corresponde a un proceso mas bien afec-
tivo antes que normativo, ya que abre paso a nuevas interrogantes en lugar de generar soluciones
o respuestas frente a determinados problemas. El Disefio Critico no ofrece soluciones practicas para
los problemas de todos los dias y mas bien se centra en identificar las emociones y las necesidades
intelectuales de las personas; tiene un rol mas provocador (Malpass, 2017).

En estos procedimientos se tiene claro el tipo de valor que se quiere generar y cémo se puede gener-
arlo; lo que se desconoce es qué permitird generar dicho valor; otra posibilidad se da cuando se de-
sconoce por completo el qué y el cdmo y lo Unico que se tiene claro es el valor agregado que se quiere
generar. En estos casos se trabaja de adelante hacia atras (backward process) ya que se solo se cuenta
con la situacion deseada futura (Dorst, 2011). En cambio, el Design Thinking es un proceso mas lineal,
con etapas convergentes y divergentes, que inicia con el estudio del entorno o de las necesidades
del usuario para terminar con la identificaciéon de una nueva solucion a dichas necesidades (forward
process) (Design Council, 2007).

Estas son algunas diferencias con respecto al Design Thinking, ya que no se busca soluciones direct-
amente conectadas con el campo comercial, ni tampoco encontrar soluciones sino mds bien generar
contradicciones o dilemas; no hay una solucién mejor, un Unico camino, solo caminos posibles y los
usuarios y observadores pueden hacer sus propios caminos en sus mentes. El disefio tradicional se
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evalla en funcién del nivel de ventas generado (éxito comercial) y de cdmo resuelve el conflicto
entre la parte estética, funcional, de produccién y de costos; sin embargo, sucede algo muy diferente
con el Disefio Critico que busca ante todo generar preguntas, estimular la reflexién, provocar a la
accién, conjeturar, generar debate, despertar conciencia, presentar alternativas e inspirar (Dunne y
Raby, 2013).

El Disefio Critico favorece la ambigtiedad (la considera como algo positivo, como una oportunidad)
por cuanto esto permite especular, inspirar, debatir y generar nuevas alternativas. La ambigiiedad y
la paradoja usadas en el contexto correcto pueden iluminar y reconciliar los opuestos en una forma
holistica; este tipo de disefio rechaza lo eficiente, lo 6ptimo y lo perfecto; por lo que el Disefio Critico
puede ser considerado como una forma de disefio no racional. La ambigliedad hace necesaria que
la gente interprete situaciones por si misma, sin imposiciones y estimula a los usuarios a manipular o
jugar con los objetos, por lo que estos tienen un rol mas activo. Es ahi donde se aleja del Design Think-
ing, por cuanto el disefio comercial elimina la ambigiiedad, al buscar la claridad en el uso, utilizando
significados claros, lo que implica control e imposicion sobre el usuario; en cambio con la ambigte-
dad solo se sugieren usos sin imponer solucién alguna (Malpass, 2017).

Aungue operan en un nivel sistémico, el pensamiento especulativo de largo aliento es diferente del
Pensamiento de Disefio y del Disefio Social. El Pensamiento de Disefio esta relacionado con la solu-
cién a un problema, y aunque el Disefio Social va mas alld de una agenda puramente comercial para
enfocarse en problemas sociales mas complejos, esta también focalizado en resolver cosas (Dunne 'y
Raby, 2013).

Diserio Especulativo

Las especulaciones pueden ocurrir en lugares abstractos no existentes; si bien el trabajo especulativo
suele estar orientado hacia el futuro, sin embargo, podria estar localizado en cualquier otra parte,
en un mundo paralelo, por ejemplo; esto representan un cuadro en blanco, donde no se busca de-
scribir un mundo detalladamente, sino una caja blanca donde los observadores o usuarios pueden
proyectar sus propios pensamientos. El fin es construir historias que describan la vida de todos los
dias e identificar alternativas que puedan traducirse en disefios que generen debates y discusiones
(ficciones utiles); el Disefio Especulativo busca la generacién de preguntas antes que la identificacién
de soluciones (Dunne y Raby, 2013).

El Disefio Especulativo se pregunta por qué se deben adoptar las tecnologias emergentes y cudles
son las posibles implicaciones en caso de hacerlo; retoma las tecnologias en curso y las coloca en
situaciones de todos los dias y a través de la creacion de artefactos o prototipos tangibles las proyec-
ta para establecer como podrian estar en un futuro cercano. Es una forma de reimaginar el presente
tecnolégico. El Disefio Especulativo no esta preocupado o interesado en las tendencias dominantes
que estan en progresion en el campo tecnoldgico, sino en la variedad de posibles tecnologias y en
sus posibles caminos de progresion. El disefio especulativo toma a los ingenieros y cientificos como
colaboradores activos (Malpass, 2017).

El Disefio Especulativo puede dar forma a multiples mundos que nuestro mundo podria llegar a ten-
er. Si bien se acepta que el presente ha sido causado por el pasado, es posible también que este sea
moldeado por el futuro, por nuestras esperanzas y nuestros sueiios. El Disefio Especulativo, en este
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sentido, puede servir de inspiracion a la imaginacion. Esto implica moverse del disefio especulativo a
un todo especulativo donde se generan una gran variedad de mundos, ideologias y posibilidades. Si
los valores, modelos mentales y ética cambian, el mundo también cambiara y hasta podria ser mejor
(Dunne y Raby, 2013).

El Disefio Especulativo trabaja con mecanismos de exageracién, distorsion y alegorias. Usualmente
busca alejar al objeto de su contexto normal de uso, para enfatizar ciertos aspectos del problema.
La exageracién, por ejemplo, es una de las mejores vias para que una persona reconozca o admita
que un problema existe, lo que implica que para que haya correccién primero debe haber recono-
cimiento. Por lo que el disefiador presentard una situacién que no es correcta, llevandola al extremo,
exagerando varios detalles (Malpass, 2017).

Lo que se busca es que puedan emerger preguntas, pensamientos, ideas y posibilidades a través del
lenguaje del disefio; poner en tela de juicio las creencias y los valores, desafiar los supuestos y estim-
ular la imaginacion sobre lo que podria ser diferente. Esto permitiria sensibilizar a la gente de que, lo
que vivimos hoy dia es solo una posibilidad y no necesariamente la mejor, construyendo un espacio
entre la realidad y lo imposible, un espacio de suefios, miedos y esperanzas. Un espacio donde el
futuro pueda ser debatido y discutido antes de que ocurra (Dunne y Raby, 2013).

El Disefio Especulativo no puede ser determinado de manera légica por cuanto el modo de ra-
zonamiento es esencialmente abductivo; la ciencia investiga formas existentes, mientras que el
disefio inicia formas nuevas; en estos procesos se entrelazan la abduccién y la experimentacién que
conllevan a multiples soluciones donde se entrelazan tensiones entre posibilidades y limitaciones,
donde la incertidumbre y la ambigliedad son altas (Bellini et al., 2017). Por lo tanto, no se busca una
Unica solucién que tenga éxito en el mercado (como en el caso del Design Thinking). No se persigue
identificar soluciones viables que pueden ser medidas o testeadas sino explorar otras alternativas
posibles, y que emerjan de toda una serie de preguntas; se busca explorar las pasividades con pre-
guntas como ;Qué pasaria si?, antes que encontrar una solucién a un problema (Malpass, 2017).

Es importante crear prototipos con los que las personas puedan dejar de lado sus creencias, dejando
volar su imaginacidn, disfrutando de espacios no familiares. Un prototipo especulativo no necesita
ser real sino posible (verosimil, creible) (Dunne y Raby, 2013).

El Disefio Especulativo motiva al usuario a considerar de qué manera el presente esta siendo llevado
hacia el futuro, es decir de qué manera las innovaciones tecnoldgicas estan siendo introducidas a la
cultura y vida de todos los dias; esto implica que se puede reconfigurar el futuro y para ello considera
a la biotecnologia, nanotecnologia, biologia sintética, robética e inteligencia artificial dentro de las
areas del disefo (Malpass, 2017).

Tal como la buena Ciencia Ficcidn, los disefiadores especulativos entregan informacion, historias, lu-
gares como respuestas creativas a las experiencias de todos los dias, con la esperanza de romper la
tendencia; para ello se requiere una forma alternativa de pensar que sirva de contrapeso al pens-
amiento dominante de la racionalidad tecnoldgica. El Disefio Especulativo se enfoca en como los
valores sociales, culturales y politicos afectan a la innovacion tecnoldgica y viceversa como esta afecta
ala sociedad, a la politica y a la cultura (Malpass, 2017).
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Existen otras formas de disefio que evidencian un acercamiento e hibridacion con la Ciencia Ficcién,
lo cual evidencia la posibilidad de que ambas puedan trabajar de manera complementaria en el fin
de generar una mayor materializacion del futuro y la identificacién de invenciones que se traduzcan
en futuras innovaciones. En los Ultimos afios se ha dado mas énfasis a utilizar técnicas mas creativas al
momento de elaborar escenarios, como lo evidencian los trabajos llevados adelante por Johnson con
su Science Fiction Prototyping o Bleecker con su Design Fiction (Burnam-Fink, 2015).

El Design Fiction le da dado un giro especulativo a la practica del disefio tradicional, priorizando el
pensar y el hacer; es un puente entre los hechos y la imaginacién y esto puede aplicarse a futuros
cercanos como a relaciones mas lejanas, relacionadas con el disefio y la ficcion. Esto implica ficcio-
nar a través del disefio (materializar a través del disefio) o disefar con ficcion (la ficcion produce un
contexto para disefar). En este sentido, el Design Fiction tiene relacién con otras corrientes como el
Diseno Critico y el Especulativo, por cuanto tiene potencial disruptivo, genera creatividad, es reflexivo
y representa una expresion critica (Hales, 2013). Por ende, lo ficticio puede inspirar al disefio y a su vez
lo que se disefia materializa lo que se ha imaginado.

El Design Fiction mediante el uso de prototipos narrativos busca eliminar el escepticismo con respec-
to al cambio y por ende es lo més cercano al Disefio Especulativo. En este sentido, los términos se
pueden intercambiar, lo que hace que especulativo, imaginativo y ficcional se terminan por fusionar
(Dunney Raby, 2013).

El Design Fiction es un método de proyeccién hacia los futuros que se ancla en las tradiciones del
disefio critico, del performance y de la Ciencia Ficcién, cercano al método de escenarios de la pro-
spectiva, distinguiéndose por el uso mas profundo de la ficciéon y por su capacidad para hacer creibles
los cambios futuros, movilizando los recursos del imaginario de las obras de ficcion (Minvielle y Wa-
thelet, 2017).

El Design Fiction implica el uso prototipos narrativos para suspender la duda (disbelief) frente al cam-
bio (Candy y Dunagan, 2017). Aqui los libros y peliculas de Ciencia Ficcién pueden ser una importante
ayuda al momento de materializar objetos, servicios o productos que por el momento no existen y
con ello tratar de vencer los miedos, las dudas o el escepticismo que puede existir frente a posibles
cambios.

Por su parte, el Science Fiction Prototyping permite construir una imagen de un futuro que es evoca-
tivo y entretenido, que cautiva la audiencia y que hace ver al usuario como un miembro funcional de
la sociedad futura. La gente se identifica con el escenario y se puede entregar informacién que de otra
manera seria dificil de explicar y de entender, a través de los lentes de la Ciencia Ficcion, que apelan
a la emociéon humana. De manera general los seres humanos estadn hechos para imitar las emociones
emitidas por los personajes en una narrativa (Draudt et al., 2015). Los prototipos de ficcion son utiliza-
dos en diversas circunstancias, para productos, servicios, innovacién organizacional, vision estratégi-
ca de nuevos mercados y acelerar el aprendizaje al interior de las organizaciones (Rhisiart, 2013).

El Science Fiction Prototyping puede, por ejemplo, explorar una falla en una tecnologia emergente,
analizar sus consecuencias, las reacciones humanas ante estos eventos y obtener una leccién ética o
moral sobre lo que terminé sucediendo (Burnam-Fink, 2015). Esto enfatiza la necesidad de generar
escenarios distépicos frente a lo que podria ocurrir a futuro con el objetivo de alertar sobre posibles
consecuencias negativas de las tecnologias en curso.
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Los cerca de 30 autores referenciados en la teoria del disefio concuerdan en los siguientes aspectos
que van de la mano con lo evidenciado en la revisién bibliogréfica de la Prospectiva.

Figura 1. Elementos del disefio relacionados con la prospectiva

Disefio centrado en Disefiar con la Eliminar No hay restricciones
los usuarios ficcién escepticismo (libertad)

Ficcionar con el Analisis de Necesidad de

Cuestionar, critica A :
disefio consecuencias contexto

Generacién de Creacién de Generar Uso de juegos,
preguntas prototipos transformaciones cartas, videos, etc

Considerar lo
Inspiracién Identificar rupturas imposible y lo
disruptivo

Generacién de un
debate

Capturar audiencias
(manejo de
emociones)

Fortalecimiento de Creacién de mundos Trabajo
la discusién alternativos multidisciplinario

Fuente: Elaboracion propia

Estos 20 elementos estdn en armonia con aspectos claves de la Prospectiva, lo cual implicaria que
ambas disciplinas trabajan sobre elementos similares, por lo que podria darse una hibridacién entre
estas dos dreas. Dentro de las practicas del disefio se han encontrado mas puntos en comun de la
Prospectiva con el Disefio Especulativo y el Disefio Critico. En el caso del Design Thinking, como se ev-
idencio en la revision de la literatura, existen menos puntos en comun por cuanto este tipo de disefio
busca ante todo una solucién definitiva con fines comerciales, dejando de lado los temas de critica,
discusion, debate y de formulacién de mundos alternativos, propios al mundo de la Prospectiva.

Una vez revisada la teoria sobre el disefio, seria importante determinar los puentes que existen entre
la practica prospectiva y la del disefio (sobre todo especulativo) con el fin de confirmar una potencial
hibridacion.

Prospectiva y Disefio

{Por qué esta ocurriendo una convergencia entre Prospectiva y Disefio? En cierto sentido, el disefio
siempre ha tratado sobre el futuro, por cuanto trae al mundo objetos que antes no habian existido. La
Prospectiva tiene como objeto de estudio algo que todavia no existe y en este sentido los futuristas
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se sintieron atraidos por el mundo del disefio por cuanto manifiesta sefiales débiles de lo que esta por
venir. La idea es hacer concreto lo abstracto y los futuristas puedan ayudar a la gente a conectarse con
el futuro de una forma mas profunda, visceral y emocional (Dunagan et al.,, 2019).

El disefio y la Prospectiva comparten el proceso anticipatorio que ha evidenciado estar inscrito en las
capacidades del disefio para observar, proyectar en el futuro y encontrar una nueva solucién, para ir
del disefio de una idea a su realizacion. El disefiador debe aprender a ver, imaginar y visualizar con el
objetivo de nutrir a los métodos de estudios futuros que carecen de estas creativas y visualizadoras
capacidades (Celi y Rudkin, 2016). El disefio esta en el centro del pensamiento anticipatorio; que sea
una silla, un robot, un auto, un celular esto significa una anticipacién del uso que se haré (Gaudin,
2008).

En la dltima década, la construccion de futuros y el disefio han crecido en una relacion mas intima'y
colaborativa. Por un lado, los disefiadores se han sensibilizado mas hacia los futuros, integrando el
pensamiento de largo plazo y diversas herramientas de Prospectiva en sus trabajos; mientras que los
prospectivistas estdn cada vez més involucrados en temas de prototipado y preparando experiencias
futuras que utilizan disefio (Candy y Dunagan 2017). Los estudios de futuros y el Disefio han iniciado
un interés mutuo, direccionado hacia la creacién de futuros alternativos, utilizando diferentes her-
ramientas para lidiar con la incertidumbre. Ambos pueden aprender el uno del otro para balancear
y trabajar con respecto al desarrollo de responsables y creativas decisiones con respecto al futuro.

Cada vez que un disefiador estd disefiando un objeto, lo esta diseflando para un uso futuro, tal vez
con un usuario especifico en mente. El disefiador puede utilizar a los escenarios como posibles condi-
ciones que puede tomar el contexto en el cual se esta disefiando el objeto (Selin et al., 2015). El rol de
los artistas y los disefiadores con respecto al futuro es crear un puente entre pensamiento abstracto
y experiencias concretas; que se puedan construir puentes para la imaginacién y llevar a la gente a
futuros alternativos; para que los visiten y regresen con objetos desde el futuro (Candy, 2013).

Escenarios y disefios especulativos puede ser recolectados a través de narrativas de Ciencia Ficcién
bajo la categoria de narrativas de futuro. Lo mds importante es pasar toda interpretacién del texto
hacia la lectura de este, con el objetivo de generar efectos que no habian sido previstos (Graham y
Elahi, 2015).

En este sentido, los escenarios se estan basando cada vez mas en experiencias, aspectos ludicos y en
expresiones artisticas. Se esta dando una menor importancia a la construccién de escenarios en mo-
dalidad de texto para dar paso a otro tipo de escenarios, donde es crucial que el usuario viva, sienta
y experimente en carne propia dichos escenarios, con lo cual se les da vida (Bina et al., 2017; Candy y
Dunagan, 2017; Lombardo 2015).

Tanto los escenarios como los disefios trabajan con hipoétesis, tanto prospectivistas como disefiadores
intentar imaginar lo que podria pasar; el disefio intenta construir escenarios con objetos para hacer-
los més entendibles, comunicables y con mayor vida. La idea es conceptualizar objetos en contextos
futuros, mediante la identificacién de escenarios prospectivos; la prospectiva en este sentido tiene un
caracter holistico y especulativo (Colomer y Martinez, 2010).

Los futuristas orientados al disefio y los disefiadores orientados hacia el futuro (incluyendo los espe-
culativos y los criticos) estén creciendo en el campo de los negocios, la educacién y el gobierno; los
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artistas estan creando experiencias multisensoriales que se direccionan hacia el futuro (Candy, 2010;
Dunagan et al,, 2019).

La Prospectiva implica identificar y evaluar opciones de futuro y conectarse con la innovacion a través
del disefio de productos que vayan en pos de alcanzar los objetivos de la gestién estratégica de
una organizacion. La Prospectiva debe ser considerada como una bisagra que unifica innovacion con
disefio (Colomery Martinez 2010).

El campo de los estudios de futuros estd demostrando una apertura a metodologias, aproximaciones
e influencias de una diversidad de disciplinas, lo cual se ve evidenciado en los trabajos crecientes
alrededor de los futuros personificados con respecto al disefio de objetos de todos los dias. La inter-
seccion de los disefios y de los futuros produce artefactos, aplicaciones e interacciones que provocan
el didlogo en una manera accesible. Todo el énfasis se pone sobre el producto final, evitando caer en
el riesgo de tener futuros visualmente ricos, pero analiticamente pobres (Kelliher y Byrne 2015).

La clave esta en la articulacion de hipétesis que posean una visiéon de futuro, lo cual puede ser perti-
nente por cuanto la Prospectiva tiende a ocuparse de necesidades y expectativas que todavia no se
han manifestado por parte del usuario (Colomer y Martinez, 2010).

En este sentido, se observa un trabajo de polinizacion cruzada que permite generar un producto final
mas completo. Esto evidencia que la Prospectiva necesita buscar en otras dreas para generar esce-
narios de mayor impacto y efectividad, por cuanto el objetivo final es imaginar y manifestar mejores
futuros (Candy y Dunagan, 2017).

Como sefalaba Masini, ninguna disciplina por su cuenta puede hacer frente a los desafios globales
que existen, por lo que trabajo sobre el futuro debe ser multi-inter y transdisciplinario. Esto implica
multiples asociaciones y colaboraciones, ya que el conocimiento y las orientaciones de mas de una
disciplina son importantes; por lo que en este caso seria preferible hablar de una relacién de poliam-
or antes que de matrimonio entre Prospectiva y disefio. En este sentido, el poliamor es una practica
basada en el principio que una relacién no debe ser exclusiva (Van Leemput, 2019).

Es dificil cambiar de forma radical la perspectiva sobre los problemas actuales, dado las bases cogni-
tivas del ser humano, ademas que esto implicaria romper con las representaciones sociales. En este
sentido es importante que la renovacion radical se nutra con un didlogo interdisciplinario, lo cual im-
plica un didlogo con otras disciplinas. La transdisciplinariedad no solo cruza a través de las disciplinas
sino también a través de formas de conocimiento (Gendron et al. 2017).

La relacion entre MAD (media, arte y disefio) y el trabajo sobre Prospectiva implica amplificar la diver-
sidad de imagenes sobre el futuro y que esto pueda ser util para entender como estas imagenes son
o pueden ser creadas y accionadas de manera colectiva o individual. Aqui la pregunta seria en que
circunstancia MAD podria ser considerada como la compafiera preferida por los estudios de futuros
con respecto a otros potenciales pretendientes. Lo que hace la diferencia es su capacidad de visual-
izacién y desarrollo narrativo que permiten la creaciéon de imagenes de futuro, todo esto en un marco
de co-creacion y de inclusividad (Leemput, 2019).

Por otra parte, el trabajo de un disefiador es buscar posibilidades y futuros posibles en lugar de bus-
car soluciones para problemas presentes; el producto debe ser elaborado para generar interacciones

26 | Jean Paul Pinto

Sobre la materializacién del futuro

(relacionadas) apropiadas con los usuarios (proceso centrado en las interacciones). La pertinencia de
la interaccién esta determinada por el contexto para el cual dicho producto ha sido disefiado (este
contexto puede ser de varios aflos hacia adelante); los futuros contextos requieren nuevos comporta-
mientos y experiencias (proceso direccionado por el contexto) (Hekkert y Van Dijk 2011).

En este sentido, es necesario hacer una distincién entre contenido y forma en las practicas de futuro.
El contenido es la busqueda de informacién que permite generar conocimiento para el prospectivista
y el disefiador, en cambio la forma es el insumo final que la narrativa entrega con respecto a la infor-
macion recopilada y que es presentada a los usuarios (clientes) de los escenarios o disefios (Graham
y Elahi 2015).

Por otra parte, el storytelling es otra pieza clave que conecta disefio y escenarios. Ambas herramien-
tas la usan para dar sentido; ambas usan la narracién creativa para la ejecuciéon de sus productos
(Chermack y Coons 2015). Tanto el desarrollo de escenarios como las practicas de disefio incorporan
elementos de storytelling. A lo largo de la historia, las personas han usado mitos, simbolos y meta-
foras para encontrar un sentido y conectarse con otras personas. El storytelling permanece en el
corazén de las practicas de disefio y construccion de escenarios. Ambas actividades estdn compro-
metidas con la creacioén, andlisis y critica de narrativas (Graham y Elahi 2015).

Los disefiadores planean para el futuro remoto cuando colaboran con cientificos y hacen trabajos
mas especulativos. La diferencia entre el Disefio Especulativo y la Ciencia Ficcién es la plausibilidad;
los disefiadores pueden proveer posibilidades, inspiracién para futuros direccionamientos (Antonelli
y Potter, 2019).

La interseccién entre escenarios y disefio implica la creacién de objetos futuros para los usos que
buscan provocar, amplificar y quebrar (objeto disruptivo), donde los disefiadores hacen explicito, pal-
pable, tangible y examinan diferentes suposiciones y diferencias con respecto a su visién del mundo;
en esta interseccion las personas que trabajan con escenarios prestan atencion a la dimensién mate-
rial, personificada, estética y afectiva de sus trabajos. Cada una de estas partes puede promover una
conversacion, un experimento y una transformacion (Selin et al., 2015).

La planeacién de escenarios es una configuracion de posibles futuros, disefiado para desestabilizar
creencias (suposiciones) acerca de lo que podria venir. Esto permite echar al piso lo que parece im-
posible, dejando de lado las ideas preconcebidas, los estereotipos y los prejuicios. Los escenarios al
igual que los disefios no estdn hecho para vivir para siempre, mas aun cuando experimentamos situ-
aciones cambiantes. Escenarios y disefios son disruptivos, son un aspecto de destrucciéon en un acto
de creacion (Chermacky Coons, 2015).

El disefador debe preguntarse si quiere fortalecer el futuro que esta visionando o si quiere cambiarlo
(Hekkert y Van Dijk, 2011). Puede imaginar utopias o distopias y en funcién de estas deberd tomar
ciertas decisiones sobre a qué tipo de futuro quiere aportar y con qué tipo de nuevos productos o
servicios.

El disefio crea nuevos objetos que todavia no existen, cuestionando el estado futuro del mundo,
transformando informacidn pasada y presente en alternativas para el futuro. Si bien es importante
tener en cuenta las tendencias, es necesario tener cuidado de aquellas acompafiadas por manipula-
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ciones controladas y no controladas, para lo cual sera necesario alejarse de los caminos predefinidos,
para pensar fuera de la caja, dejando mas espacio para la imaginacion, la ficcién y la especulacién
(Celi y Rudkin, 2016).

En este sentido, historias y narrativas necesitan encontrar estilo y ser estilizadas para tener impacto.
El disefio puede participar estilizando el presente, observando, capturando y retrabajando el futuro;
como actos de disrupcion y recreacion de nuevas posibilidades para que el futuro se convierta en pre-
sente. El disefiador en este caso es un colaborador de lo emergente; la idea es crear fisuras, mediante
el disefo y la construccion de fisuras, a través de las cuales el futuro pueda insertarse en el presente,
generando un estilo nuevo (Brassett y O'Reilly, 2015).

El disefio tiene varios puntos en comun con la Prospectiva, como por ejemplo, lidiar con la incerti-
dumbre y con lo que parece difuso, generar didlogo entre diversos actores, intentar comprender sus
puntos de vista, promover el cambio, intentar inventar cosas que todavia no existen y por lo tanto
también posee una orientacion hacia el futuro; intenta hacer algo concreto que tendra efectos sobre
el presente y el futuro (Celi y Rudkin, 2016).

Lo que se busca el alterar la vida de todos los dias insertando tecnologias futuras al interior de esce-
nas de la cotidianeidad (cafés, departamentos, centros comerciales). Esto permitiria hacer mas creible
al futuro, e implica la necesidad de que los disefiadores experimenten con nuevas vias para alterar la
realidad y enganchar la imaginacién de los observadores (Dunne y Raby, 2013).

Las personas dificilmente pueden relacionarse a representaciones numéricas o estadisticas del cam-
bio, por lo que es preferible (para disparar la imaginacion critica) una experiencia vivida, una repre-
sentacion del cambio para ofrecer una experiencia mas tangible y emocional sobre el futuro (Selin,
2015).

En este sentido, el estilo (styling) puede ser considerado como un acto material y afectivo de darle for-
ma al presente a través del futuro y de la capacidad para experimentarlo. En este caso, es importante
resaltar la naturaleza afectiva de los escenarios, involucrandose aiin mas en como las cosas podrian
ser, en lugar de interesarse por saber lo que vendra. Esto permite acercar a los escenarios a la estrate-
giay alainnovaciéon (Brassetty O'Reilly, 2015).

El disefio tiene la habilidad para materializar ideas a lo largo de una reflexion prospectiva; en dicha
materializacion se usan prototipos, actuaciones, escenarios, sketches, etc. A lo largo del proceso, la
informacion recopilada es trasladada a material visual que es modelada y refinada con el objetivo de
interpretar las tendencias en curso, para generar una posible alternativa a lo que existe, como si cada
propuesta nueva fuera afadida a nuestro vocabulario para leer el futuro. Existe una capacidad en el
disefo para explorar y experimentar creatividad, respondiendo a los presentes signos del futuro (Celi
y Rudkin, 2016).

Para los diseftadores, un escenario es una historia acerca de una persona que interactia con un pro-
ducto o servicio en su vida de todos los dias. Esta concepcion estd basada en detalles empiricos o
ficticios sobre como se desarrolla esta interacciéon en el presente y en el futuro; esto implica crear
storyboards, videos que cuenten una historia acerca de una experiencia futura y los puntos claves
relacionados con la interaccidon con un producto o servicio en especifico. En el caso de los prospectiv-
istas, las historias son consideradas la mejor forma de cautivar a la imaginacion con futuros posibles;
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aqui se evidencia el importante rol de las novelas y de la ficcion. Las historias hacen comunicable lo
que se ha imaginado y usualmente buenas historias en nuestras mentes pueden resultar mas vividas
que nuestra realidad inmediata. Mientras mejor estén disefiadas esas historias los escenarios seran
mas efectivos, haciendo su materializacion y uso mas atractivos (Selin et al., 2015).

Prospectiva y el Disefio comparten el proceso creativo, son iterativos, alternando fases convergentes
y divergentes, conciliando los valores (deseos) y recursos (Rijkens-Klomp et al., 2017). El fin es elab-
orar mejores escenarios y usar a los mismos para mejorar la efectividad e interés por los disefios. Se
evidencia una fertilizaciéon mutua transdisciplinaria (Selin et al., 2015), donde tanto escenarios como
disefios se ven beneficiados. Por un lado, los escenarios se pueden materializar y toman una forma
mas concreta y por otra, los escenarios guian y direccionan el trabajo del disefador facilitando la
visualizacién y elaboracién de nuevos objetos de futuro (servicios y productos futuros).

En este sentido, los escenarios vivenciales permiten abrir un espacio para el disefio, con el objetivo
de reflexionar sobre compromiso de alta calidad, conocimiento, y acciones para moldear el cambio,
generando un contexto para pensar y sentir posibilidades futuras; y que de paso es mas enriquecedor
gue hacerlo en solitario, que era antes la forma en la que trabajaba el disefiador (Candy y Dunagan,
2017).

En los Ultimos afos los futuros vivenciales se van vuelto predominantes en los estudios de futuros, los
mismos que combinan enfoques analiticos, creativos y experiencias; estos estan basados en métodos
y técnicas interactivas (teatro, juegos), investigacion experimental (disefio) y en diferentes formas in-
mersivas (videos interactivos, realidad virtual); existe un énfasis especial por la creacion de resultados
tangibles (donde se identifiquen oportunidades) y la realizacién y compartimento de imagenes del
futuro, donde se puedan experimentar con futuros posibles (Dannenberg and Fischer 2017).

En este sentido, el arte tiene el potencial de abrir (o desbloquear) las aspiraciones emocionales que
no pueden ser expresadas en el ambito de lo puramente racional e intelectual; lo que se busca es
generar una resonancia emocional en el observador. Se podria decir que el arte con su relacién con
lo vago y lo incierto, tiene mucho que decir en el ambito de la Prospectiva (Davies y Sarpong, 2013).

En este sentido, el arte y los métodos del arte son subjetivos y las reglas se pueden romper en el
nombre del propio arte; sin embargo, el telos (propdsito o intento) de un trabajo de arte difiere del
de un escenario o de un proyecto de disefo, en tanto y cuanto el telos de un trabajo de arte es de-
cidido por el artista mismo, mientras que al prospectivista se le provee de dicho telos (por parte de
su cliente). Esto es relevante porque donde el artista puede torcer o romper las reglas para ver qué
pasa, el prospectivista esta obligado a moldear sus entregables finales al telos que se le ha entregado
(Graham y Elahi, 2015).

Los escenarios suelen ser descritos como historias, narrativas o cuentos del futuro; si bien en el disefio,
un artista tiene la libertad de disefar un escrito, el escritor de un escenario tiene limites impuestos
por los confines de la organizacién. El que hace el escenario esta limitado por los requerimientos
que le fueron solicitados. Esto implicaria que los escenarios podrian dar a los disefladores una mejor
orientacién, una mejor guia que lleve a una creacién de servicios o productos nuevos. (Chermacky
Coons, 2015).

Jean Paul Pinto | 29




Sobre la materializacion del futuro

En lo que respecta a la tecnologia, las predicciones han evidenciado ser erréneas. Los escenarios mas
bien deben ser provocativos y ficcionales, ya que se necesita que los usuarios dejen de lado su escep-
ticismo y dejen volar su imaginacién con el objetivo de que olviden como son las cosas en el presente
y que se pregunten como podrian ser en el futuro. El escenario tiene ante todo un fin especulativo y
busca que la gente participe de manera mas activa (Dunne y Raby, 2013).

En este sentido, las tendencias, en tanto que semillas de informacion y conocimiento sobre posibles
escenarios, juegan un rol clave en el trabajo inicial tanto de la Prospectiva como del disefio. En el caso
del disefiador, éste podra seguirlas, modificarlas, reinterpretarlas, ignorarlas u oponerse a ellas. Poste-
riormente, vendra una fase para dar significado a las mismas, buscando generar alternativas. Las ten-
dencias informan a los disefiadores sobre nuevas practicas inspirando asi desarrollos creativos; por lo
que mediante el didlogo entre los actores sociales e industriales se genera la mejor soluciéon adaptada
alos requerimientos de estos. Por lo que para construir propuestas que sean relevantes para el futuro
cercano o lejano, el proyecto de disefio deberd moverse con o en contra de las tendencias para des-
encadenar la innovacién (Celi y Rudkin, 2016).

Las practicas tanto de la Prospectiva como la del disefio permiten evidenciar los siguientes puntos
en comun.

Figura 2. Aspectos en comtin entre Prospectiva y diseiio
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Este analisis evidencia que tanto disefio como Prospectiva trabajan sobre un mismo objeto de estu-
dio (el futuro) y buscan inventar o promover el cambio. El campo de la Prospectiva ha incursionado en
el disefo para prototipar y debatir sobre posibles innovaciones, reduciendo la incertidumbre a través
de la elaboracién de escenarios mas tangibles, mejorando de paso la comunicacién sobre los mismos,
creando mundos alternativos. Por otra parte, se observa un trabajo conjunto con las narrativas de
ficcion y el storytelling, con fines de inspiracién y de fortalecimiento de laimaginacion. Esto implicaria
que el disefio no solo podria hibridarse con la Prospectiva, sino también con la Ciencia Ficcion.

Finalmente, seria importante establecer si existente una relacién entre disefio y generacién de inno-
vaciones, dado la necesidad de evidenciar si el disefio puede contribuir a la identificacion de produc-
tos y servicios de ruptura.

Disefo e innovacion

Varios procesos evidencian la influencia de los disefos, ligados a la reflexién sobre el futuro, con re-
specto a potenciales innovaciones.

Como ejemplos podemos sefalar a lo realizado por la empresa IKEA, donde se cred un catalogo con
tecnologia futura, asi como el Museo de Servicios Futuros del gobierno de Emiratos Arabes donde
éste y los ciudadanos trabajan juntos para crear un mundo mejor, a través de la creacion de Design
Fictions (Blythe y Encinas, 2018); asimismo existe el PolicyLab en Inglaterra, con su laboratorio de
innovacion, que lleva varios proyectos que utilizan disefio especulativo como método de co-con-
struccién de politicas publicas.

En Gran Bretafia una iniciativa realizada por Design Friction trabajé con politicos y ciudadanos para
debatir sobre las politicas de envejecimiento en el pais. Se disefiaron objetos para recalcar la impor-
tancia de la problemaética. Uno de ellos fue un reloj (Soulaje) que permitia administrar una dosis mor-
tal con fines de eutanasia. Esto permitié abrir el debate en la Camara de Representantes; en Francia se
hizo algo similar con respecto al sistema politico (Minvielle y Wathelet, 2017).

En este sentido, Kerspern et al. (2017) utilizaron en el marco del Protopolicy un proceso en 3 etapas;
primero una fase de co-creacion con funcionarios publicos y usuarios de la tercera edad para discutir
sobre las consecuencias y las expectativas con respecto a envejecer a domicilio; posteriormente se
puso en marcha una fase de elaboracién de prototipos de ficcion y finalmente un proceso de dis-
cusion (via entrevistas) de los pros y contras de los prototipos creados, en el marco de la creacion de
una politica publica.

En los talleres de co-creacion se les presento a los potenciales usuarios diferentes tecnologias que
podrian ser utilizadas en el marco del envejecimiento a domicilio; posteriormente estos usuarios
crearon sus propios prototipos (servicios y productos especulativos), los mismos que fueron com-
partidos, debatidos y evaluados, entre todos. Esto sirvié de materia prima para la elaboracién de los
prototipos de ficcion, provocantes y semi funcionales y ficcionales, que integraron una vision critica
en un mundo alternativo; estos prototipos permiten hacer tangibles las consecuencias ligadas a las
tecnologias que se tendrian en casa para envejecer. En este punto se cruzaron las ideas de los talleres
con las tendencias emergentes que permitieron la identificaciéon de nuevos productos y servicios.
Estos prototipos debian ser familiares y faciles de entender por los usuarios, asimismo debian ser de
rapida elaboracion, faciles de destruir y econdmicos (Kerspern et al., 2017).
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En otro proyecto, tanto estudiantes como profesores, sin ningiin conocimiento en trabajo sobre el
futuro, exploraron como su escuela podria ser a futuro, diferente o mejor. En la primera sesion, se
comenzd con una descripcién de lo que significaba Design Fiction y se presenté un ejemplo. Los
estudiantes debian imaginar la escuela bajo 3 modalidades distintas: En una discusién grupal, en
historias y finalmente con historietas cémicas. Los estudiantes podian usar las cdmaras de sus Ipads
para tomar fotos de la escuela y analizar que deberia cambiar. El objetivo no era graficar el mejor o
peor escenario, sino provocar preguntas y discusiones entre los alumnos. Dentro del proceso, existen
evidencias de que los estudiantes usaron los disefios de ficcién para comunicar insatisfaccién con la
escuela, esto permitird un mejor manejo de las conversaciones dificiles entre estudiantes y profesores
(Duggan et al., 2017).

Dentro de la experiencia llevada a cabo por Candy (2018) y que se llevé adelante en el evento Emerge
en la Universidad de Arizona, se evidencio que para la materializacion del futuro se requiere de un
grupo transdisciplinario que permita juntar a disefiadores, arquitectos, artistas, entre otros, con el
objetivo de disenar y construir objetos de futuro. En este sentido, la elaboracidon de escenarios mas
detallados, donde se generan emociones y compromiso mediante el uso de peliculas, teatro o disefio,
requiere de pensadores transdisciplinarios.

En este sentido, la escalera de futuros basados en experiencias (Experiential Futures Ladder) tiene 4
etapas, que se mueven de lo abstracto hacia lo concreto. El primero es el contexto (el futuro de una
ciudad), el segundo es el escenario con respecto al futuro del contexto (el futuro de esa ciudad). El
tercero, es la forma en que ese futuro sera representado (performance) y por ultimo el Stuff que son
los artefactos u otros elementos fisicos o digitales creados (Candy y Dunagan, 2017; Dunagan et al.,
2019).

Estos prototipos no tienen necesariamente como objetivo convertirse en escenarios en un proceso
de innovaciones centradas en los usuarios, sino mas bien llegar a ser parte del mundo del consum-
idor, y que éste se relacione con dicho prototipo (Graham et al., 2013). El objetivo final no es el es-
cenario como tal, sino el hecho de poder materializarlo en objetos reales que podrian dar a futuro
nuevos servicios o productos. La clave esta en poder discutir sobre futuras estrategias con respeto
a nuevos servicios y productos. En este sentido, el Probing es el primer paso de la accién directa 'y
puede ser parte de una investigacién experimental de la empresa, donde la empresa trata de generar
conocimiento, a través de la elaboracién de prototipos y donde los empleados apoyan los procesos
de construccién de nuevas soluciones de productos y servicios (Hajland y Rohrbeck, 2018).

Es preferible elaborar peliculas para hacer la experiencia mas concreta; para ello habra que definir
la historia, los personajes, la ropa, entre otros, para traer el escenario a la vida. La idea es generar un
efecto de zoom, que nos lleve de situaciones muy generales a situaciones de mucho detalle (un zoom
tipo Google Maps). Este acto de ir mas al detalle no es un mero acto de interpretacidn, sino un acto
de creacion. No se puede saber de antemano que va a pasar, el camino no existe para que podamos
identificar y navegar por el mismo; el mismo se va creando conforme vamos caminando (Candy y
Dunagan, 2017).

Es importante considerar que lo conceptual y lo material estan vinculados. Por ejemplo, equipos de
disefio focalizados en tecnologias futuras hacen peliculas o bosquejos (sketches) para explorar o co-
municar las futuras interacciones de la gente con nuevos objetos tecnolégicos. Si se alienta el trabajo

32 | Jean Paul Pinto

Sobre la materializacién del futuro

de los escenarios con temas de materializacién, se pueden producir teatralizaciones, publicidades o
empaques, lo que permitiria expresar los escenarios con mayor fuerza. Esto da lugar a lo que se con-
oce como los artefactos que vienen del futuro (Graham y Elahi, 2015; Selin et al., 2015).

A pesar de esto, hay una insuficiente investigacion en el uso de prototipos ficcionales, asi como de
vifietas, para la identificacién de nuevos productos o modelos de negocio; algo similar ocurre con
los escenarios vivenciales (Candy y Dunagan, 2017; Rhisiart, 2013). Las vifietas (historias), de manera
general, proveen visiones mas desafiantes para generar una discusion. Las vifietas son creativas, pro-
totipos ficcionales, visiones multidimensionales del futuro, que imaginan condiciones futuras (Rhisi-
art, 2013). La gente también podia usar servilletas y hacer hipétesis con relacidn a posibles relaciones
futuras; las personas podrian imaginar el mundo u objeto completo y que forma tendrian (Baerten,
2019).

Por otra parte, en el Anticipatory Experimentation Method (Ramos, 2017), se debe primero explorar
las suposiciones e imagenes que se tiene con respecto al futuro, lo cual permite desafiar a los futuros
habituales; esto implica también aprender de los hechos portadores de futuro (weak signals), tenden-
cias y eventos emergentes (emerging issues) que estan en capacidad de transformar el conocimiento
que se tiene sobre el largo plazo. Este primer paso representa una etapa de desaprendizaje, de olvido.
Posteriormente, se construye una vision integrada basada en este nuevo conocimiento del futuro. En
la tercera etapa, se conceptualizan ideas, modelos y prototipos basados en la nueva visién, usando
técnicas creativas. La idea es generar una conexidn entre visidon y prototipos. Luego se debera llevar
adelante experimentos reales en funcidn de los prototipos generados. Finalmente, los experimentos
seran evaluados para ver cual tiene mayor potencial y estd mejor alineado con la visién de la organi-
zacion. Esto més tarde podra ser escalado y se podré decidir si se debe invertir, en algunos de ellos,
para acelerar el movimiento hacia la obtenciéon de la vision. Esto esta inmerso en el ciclo del Futures
Lab donde primero se busca anticipar (conectar la visién con la idea), disefar (proponer un primer
modelo conceptual), conectar (testear, compartir y promover el disefio) y evolucionar (adaptar, cam-
biar, revisar, realizar iteraciones). (Ramos, 2017).

Por otro lado, en el proyecto Dream.in, lanzando por Carlos Teixera en 2011, se llevé adelante una
investigacion de tipo etnografica para recabar los suefios de comunidades, situadas en paises emer-
gentes, y luego a través de un proceso de disefio, transformar dichos suefios en emprendimientos
sociales y econdmicos. En este sentido, el disefio puede producir y activar la accién para el cambio
social, llevando a lo que se conoce como Design activism, que es un pensamiento de disefio, imag-
inacién y practica que permite generar una narrativa que busca generar un equilibrio positivo entre
lo social, lo medio ambiental y lo econédmico (Celi y Rudkin, 2016).

Existe también el foro teatro (Forum theatre) donde actores y no actores juegan escenas de opresién
(violencia familiar, maltrato en la empresa), lo que se transforma en el teatro de la opresién; los es-
pectadores pueden re-escribir la historia en cualquier momento; el teatro también puede usar ima-
genes, se pueden hacer esculturas; la idea es que los participantes expresen sus emociones, se identi-
fiquen y ayuden a la identificacion de nuevas soluciones (Caulier-grice et al., 2010).

Otra opcidn podria ser considerar que los escenarios pueden tener un espacio diferente, donde se
puede recrear y discutir las caracteristicas de cada uno de ellos; se puede, por ejemplo, ambientar un
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cuarto con cosas propias a cada escenario y discutir sus consecuencias en caso de materializacién;
puede insertarse artefactos del futuro, decoraciones, imagenes, sonidos, olores y personajes que
ejemplifiquen lo que pasaria en cada uno de ellos. Las personas reciben las versiones de los esce-
narios y los pueden recrear, traerlos a la vida, y representarlos; se pueden crear prototipos de nuevos
servicios y productos en base a una amplia discusién. (Dator, 2019).

Si tomamos como ejemplo, el Design Fiction, no se buscara a enunciar la probabilidad de la puesta
en marcha de un vehiculo o de su fecha de lanzamiento, sino mas bien disefar prototipos voluntaria-
mente provocadores y distépicos. Los disefiadores asumen una visién del mundo radical y voluntari-
amente distopica para hacer reaccionar a la gente (Minvielle y Wathelet, 2017).

Otro ejemplo de proyecto de Design Fiction es el Game of Drones que implica un sistema de gamifi-
cacién que usa drones como sistema de vigilancia y donde se construy6é un mundo ficcional alrede-
dor de este sistema. Esta posibilidad de construccién de un mundo (worldbuilding) permite no solo
considerar la utilidad de considerar futuros alternativos, sino el hecho de abrir espacios de discusion
relacionados a los impactos sociales y éticos de dichas alternativas (Duggan et al,, 2017).

En otro proyecto, en una campafa donde se utilizé vision con disefio, el entrenamiento de una mas-
cota era recompensado con incentivos fiscales, donde se recompensaba a la persona por tener un
perro bien entrenado. En este sentido, mediante la elaboracion de diferentes disefios, se generé un
efecto viral donde todos buscaban tener una medalla para que no quedarse atras o jactarse y eviden-
ciar de que era buenos ciudadanos; no se penalizaba a la gente en forma de castigo, sino que se in-
centivaba a los buenos comportamientos; si la persona seguia haciendo lo mismo no era penalizada,
pero si se comportaba de mejor manera tendria un incentivo (Hekkert y Van Dijk, 2011).

En este sentido, la vision con disefio (Hekkert y Van Dijk, 2011) tiene 8 etapas:

En la primera se inicia con el establecimiento del dominio y del drea donde se va a trabajar, son los
factores del contexto quienes deciden quien, para que necesidades, habitos y habilidades se va a
disefar. En la segunda se analizan los factores, que pueden estar representados por observaciones,
pensamientos, teorias, tendencias, desarrollos, creencias y opiniones. En la tercera los factores son
combinados en grupos mas pequenos (clusters); cada cluster debe representar una parte diferente de
la realidad que el contexto busca revelar. La cuarta representa el statement que es como la misién o
la declaracién de lo que se busca conseguir a futuro; describe cual es el objetivo que se persigue, sin
mencionar producto alguno. La quinta consiste en entender que tipo de relacién o interacciéon encaja
mejor con el contexto; establece que tipo de interaccién conducird al objetivo deseado en el futuro.
En la sexta se definen los atributos de productos en armonia con la interaccién y el objetivo desea-
do; en este sentido, para definir los atributos es importante considerar el contexto, los factores, las
agrupaciones, la declaracién y la interaccion deseada. La séptima es el concepto del disefio; aqui se
inicia con la generacién de una idea y se decide qué tipo de producto se va a disefiar y que es lo que
hara el producto para alcanzar el objetivo deseado futuro. En la tltima etapa se transforma al concep-
to en una manifestacion final, donde la visién es la guia que acompaia a cada una de las etapas del
proceso; aqui se insertan las restricciones que antes habian sido dejadas de lado y se determina qué
tipo de tecnologia se necesita y si no existe es necesario crearla.

Como se puede evidenciar el Disefio Especulativo permite generar objetos futuros sobre las cuales la
gente puede especular con respecto a sus posibles aplicaciones futuros. Estos objetos no representan
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mejoras con respecto a lo que ya existe (innovacién incremental), sino implican invencién y desafian
realidades presentes, con el objetivo de instalar objetos que van en contra de las reglas vigentes.
Los ejemplos de IKEA y de Design Friction van esa direccién. En el caso de los procesos y métodos
(escalera del futuro de Candy, Anticipatory Experimentation Method de Ramos o Vision in Design)
estos buscan crear objetos completamente diferentes a los existentes y con esto generar una ruptura
de cara al presente. Por lo tanto, el Disefio Especulativo no se interesa en las innovaciones incremen-
tales, sino que busca desafiar lo existente y por lo tanto esta en perfecta conexion las innovaciones
de ruptura.

Una vez que se analizaron varios ejemplos que evidencian la forma en la que disefio contribuye a los
procesos de innovacion de ruptura, es necesario establecer si la Prospectiva se podria hibridar con la
Ciencia Ficcion.

Relaciones entre Ciencia Ficcion, Prospectiva e Innovacion
Ciencia Ficcion

Al final del siglo XIX (1895) con la obra La maquina del tiempo, H.G. Wells da inicio a la Ciencia Fic-
cién moderna. Wells mezcla la invenciéon de una maquina tecnoldgica con la exploracién del futuro
y una visién que conjuga caracteristicas de Marx y de Darwin con respecto a una potencial sociedad
industrial. Wells es el inventor de la Prospectiva, a través de una serie de articulos y de conferencias
que publica desde 1901 y que recoge en su obra Anticipaciones (1904); predice que el automovil sera
mas importante que los trenes, la importancia de la aviacién civil, los carros de combate y las armas
nucleares.

Por su parte, en 1926, Hugo Gernsback (en Amazing Stories) usa el término scientifiction para desig-
nar a obras donde se persiga la vulgarizacién cientifica, que luego se transformara en Ciencia Ficcién
en 1929 (en Science Wonders) (Klein, 2016).

La Ciencia Ficcidon engloba a la persona en su integralidad; la parte intelectual, la imaginacién, las
emociones, la motivacion, el comportamiento y los sentidos; lo cual conduce a tener una conciencia
holistica del futuro, que podria definirse como un proceso psicolégico y los modos de experiencia y
comportamiento relacionados a nuestra conciencia sobre el futuro. Esto incluye esperanzas (genera-
doras de utopias) y miedos (generadores de distopias) con respecto al futuro; la planificacién, estrate-
gias y objetivos, en pos de alcanzar futuros deseados y de prevenir la ocurrencia de posibles eventos
negativos (Lombardo, 2015). En este sentido, La Utopia de More es una especie de test de Rorschach
que permite proyectar sobre la isla, obsesiones, fantasias, suefios y esperanzas (Morgan, 2017).

La Ciencia Ficcién implica tener la capacidad para imaginar situaciones en las que se enfrentan
dilemas, situaciones limite donde se pone a prueba la ética, donde se debe identificar posibles op-
ciones frente a situaciones adversas (Bina et al., 2017). Esto evidencia la necesidad de crear escenarios
distépicos y de generar situaciones en las cuales se puedan discutir situaciones éticas y realizar criti-
cas frente a lo que se esta viviendo en la actualidad. En este sentido, el aporte de la Ciencia Ficcion
esta relacionado con el poder de inspiracion frente a situaciones que se consideran como adversas
para la organizacion, caracterizadas por riesgos latentes y amenazas.

Jean Paul Pinto | 35




Sobre la materializacion del futuro

La Ciencia Ficciéon permite identificar las trayectorias todavia poco visibles en las cuales las sociedades
se encuentran comprometidas; la ficcién es un lugar de produccién de la sociedad que esté por venir,
a través de una de-construccién de las certezas y una exploracién de los posibles y de los imposibles;
por ejemplo, en obras como Bienvenido a Gatacca, Blade Runner o A.l se sefialan los dilemas éticos
generados por las nuevas tecnologias (Gendron y Audet, 2016).

En algunas novelas y peliculas de Ciencia Ficcidn se trata sobre la ausencia de valores humanos, de
libertades politicas, de la sobreexplotacion de recursos naturales, y de problemas para satisfacer las
necesidades humanas. Se detallan procesos deshumanizados, donde se priva a los individuos y a las
sociedades de cualidades humanas; donde existen seres humanos sometidos a ideologias, a un pod-
er mecanico, control social y represién, violacién de derechos humanos y fuerte homogenizacion de
identidades (1984); lo cual implica el colapso de los valores morales y espirituales (Bina et al., 2017).
Esto evidencia la pertinencia de estructurar escenarios distdpicos que permitan alertar a las socie-
dades presentes sobre los riegos y amenazas que podrian materializarse, en caso de las tendencias
y variables claves de un sistema evolucionen en una condicion no deseada. La funcion de alerta de
los escenarios de Ciencia Ficcién se vuelve crucial como herramienta de anticipacién, prevencién y
mitigacion.

Por un lado, se presentan los problemas del presente (supersticion, autoritarismo, elitismo, pobreza o
dogmatismo) y por otro las posibles soluciones (via la ciencia, la razén y la libertad) (Lombardo, 2018).
Cuando se trata de Ciencia Ficcién las reglas son diferentes, ya que se necesita mas bien distorsion-
arlas, combinar cosas disparatadas, donde todo sea posible y se quiera crear algo fantastico, original
y excitante. Uno se interesa por explorar cosas que normalmente se ignoran y se genera un didlogo
donde normalmente no habia (Draudt et al., 2015). Por lo que el hecho de que no existan limites
permite identificar y crear mas facilmente rupturas o cines negros, lo cual incrementa la capacidad
de una organizacion para enfrentarse a las mismas o para provocar aquellas rupturas que son de su
interés.

Los trabajos de Ciencia Ficcion se caracterizan por ser excitantes, llenos de imagenes y con personajes
teniendo experiencias con las que una persona puede sentirse relacionada (empatia) y que pueden
ser recordadas mas facilmente. En la Ciencia Ficcidn se incluye el impacto que tienen las nuevas tec-
nologias sobre los seres humanos, ya que describe el impacto que tendrian las mismas en la vida
cotidiana de los individuos (Miller, 2015).

La ficcién permite generar historias de futuro de mayor impacto, mayor recordacién y con experien-
cias sensoriales que permiten acercar de manera mas efectiva a los escenarios a los tomadores de
decision y a los usuarios. En este sentido, las visiones de futuro pueden extraerse de las narrativas de
Ciencia Ficcion (Bell et al., 2013) . La Ciencia Ficcion permite cambiar la forma en la que se imagina,
llegando asi a posibles nuevas realidades (Bina et al., 2017). Realidades que no hubiera sido posible
identificarlas sin el uso de esta.

Una obra de Ciencia Ficcion tiene mensajes fuertes, visiones del mundo a privilegiar y adoptar o
aquellas que es necesario denunciar y de las cuales es necesario escapar (Calvez, 2018). La Ciencia
Ficcién también se ocupa de las pulsiones arcaicas, que representan aquellas ideas a las cuales no se
quiere renunciar a pesar de su imposibilidad; por ejemplo, desplazarse a una velocidad mas rapida
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que la luz o hacer viajes en el tiempo (Lehoucq, 2017). Este es uno de los beneficios de la Ciencia Fic-
cién, la capacidad para experimentar lo inconcebible a través de personajes y de situaciones puestos
en escena (Marti, 2020).

Como ejemplo podemos tomar a Crénicas Marcianas, donde uno de los marcianos le pregunta a otro
si veia unos cohetes, contestandole el otro, que no veia nada, que no habia nada; o cuando unos
astronautas llegan a Marte esperando ser recibidos como héroes, pero los marcianos los terminan
confinando en un manicomio (Bradbury, 1955). Es imposible ver algo que nunca se ha visto y que no
se sabe que es o que forma tiene; esto implicaria que no se podria ver el futuro a pesar de tenerlo al
frente.

Creando mundos posibles, diferentes al actual, la ficcion influye sobre el mundo y los objetos que se
presentan comienzan a formar parte de la realidad (Gendron y Audet, 2016). La Ciencia Ficcion esta
orientada hacia lo nuevo, lo diferente y las posibilidades del futuro (Lombardo, 2018).

La Ciencia Ficcién permite personificar, imaginar y simbolizar el futuro. Las narraciones generadas por
la Ciencia Ficcién permiten generar insumos creativos, detalle, alertas, reflexion, critica e implicacién,
(Bina et al., 2017). En este sentido, las alertas permiten sensibilizar a los decisores sobre posibles ries-
gos y amenazas futuros, para lo cual serd pertinente la construccién de escenarios distopicos.

Si bien habla del futuro de las tecnologias y de viajes espaciales, también explora el futuro de la so-
ciedad, de la cultura, de las ciudades, de la mente humana, del crimen, la guerra, el amor, el sexo y el
género, la religion y la espiritualidad. La Ciencia Ficcion puede ser filoséfica, estar relacionada con la
naturaleza, la ecologia, por lo que se relaciona con todo aquello que tenga que ver con el futuro. En
este sentido, la buena Ciencia Ficcién crea visiones de futuro multidimensionales, en tanto y cuanto
aborda temas tecnoldgicos, social, éticos, psicolégicos y religiosos: incluye todas las dimensiones de
la realidad humana (Lombardo, 2018).

Por ende, la Ciencia Ficcién, aunque no se dirige directamente a la cultura de una organizacion, puede
direccionarse a las preocupaciones de la sociedad, a los cambios, necesidades y obsesiones (Johnson
et al.,, 2019). ;Una ficcidn anticipatoria tiene por objetivo la veracidad?; mas bien se hace eco de las
representaciones contemporaneas, y que se encuentran en los escritos tedricos, con los cuales se es-
tan comparando (Marti, 2019). Los autores de ficcion ven a las empresas como actores ambivalentes,
capaces de inventar objetos fabulosos, pero a que a veces pueden llegar a ser peligrosos cuando una
forma de cinismo y de inmoralidad caracteriza a sus lideres (Michaud, 2019).

La Ciencia Ficcién facilita una comprension integral del futuro; crea una visién multidimensional del
futuro, donde todas las piezas se cocinan juntas en una amplia vision. La buena Ciencia Ficcion crea
mundos. La Ciencia Ficcion es la mas visible, influyente y moderna forma de pensamiento futurista e
imaginacién en el mundo contemporéaneo (Lombardo, 2018).

Existen varias formas de desvio creativo desde la Ciencia Ficcidn. Por un lado, esta la sinécdoque, que
consiste en imaginar el futuro de un objeto o de una personay todo se focaliza en explorar las interac-
ciones de este con su entorno. Esto lo podemos ver en Robocop (con el policia cyborg) y en Minority
Report con su dispositivo anti-crimen. La retro-topia, que coloca elementos histéricos o miticos en
un futuro por definir, donde se identifican desafios desplazando algunos elementos histéricos en el
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tiempo, como lo que se observa en Farenheit 451. La inmersion, que permite explorar un universo
anarquico (sin reglas), donde se consideran cambios profundos desde el punto de vista sistémico,
20.000 leguas de viaje submarino podria ser una muestra. La alegoria, coloca un problema en un
entorno en el cual las reglas han cambiado profundamente, lo que permite generar rupturas, esto se
puede observar en Gattaca y en Matrix. La hipérbole, en cambio pone en tela de juicio el paradigma
del pensamiento para elaborar un nuevo sistema, permite explorar nuevos paradigmas e imaginar
sus efectos globales, esto lo podemos ver en Interstellar. De forma complementaria, la sinécdoque y
la retro-topia podrian ser utilizadas en las empresas para un proyecto de lanzamiento de una inno-
vacién de ruptura o un proyecto de transformacion estratégico; podria ser también utilizado en casos
de diversificacién radical (cambio de mercado, de actividad) o donde se quiere construir una vision
de transformacién (Saives et al., 2019).

Por otra parte, en la década entre 1960 y 1970 surgi6é una corriente caracterizada por la literatura
especulativa donde se compaginaba la Ciencia Ficcion, la fantasia, la ficcion utdpica y distdpica, el
horror y lo sobrenatural (Bell et al., 2013). Este tipo de literatura tiene una diferencia con respecto
a la Ciencia Ficcién tradicional, que busca entretener, por cuanto lo que se busca es que el lector
reflexione (critique, evidencie un malestar, un deseo de cambio) con respecto al mundo que lo rodea.

En este sentido, la palabra utopia viene del griego que significa que no tiene lugar de existencia, sin
embargo, estd palabra se ha terminado relacionando con eutopia, que se traduce como buen lugar
(Graham, 2015). La eutopia significa la utopia buena en contraste a la distopia que se traduce como
anti-utopia, el uno y el otro, son términos inventados a través de la palabra creada por Thomas More
(Cazes, 2008).

Hay tres formatos de utopias, las clasicas, las tecnolégicas y las criticas. La cldsica es la descripcion de
una sociedad perfecta, que puede ser observada en la Utopia de More. La tecnolégica describe un
mundo transformado por la aplicacién de la tecnociencia (discurso de Sillicon Valley del utopismo
tecnoldgico). Por Ultimo, esta el critico que es mas reflexivo y que busca describir un proyecto utépico
sometiéndose a su inevitable fracaso (Raven 2017).

En su libro Utopia, Tomas More entrelaza los conceptos de utopia (algo que no existe, derivado del
griego) y eutopia (un lugar bueno), lo que implica que cuando presenta la sociedad descrita en su
libro, esta hablando de un lugar que no existe (por lo menos no en el presente) y que representa una
hipotética sociedad ideal (que podria llegar a existir). Las utopias no son todas positivas sino mundos
imposibles que pueden esconder también distopias (mundos de mucho control y de falta de libertad
que el autor considera necesarios).

Es importante considerar que toda utopia tiene su distopia. Esto significa que entre ambas debe
haber un efecto de espejo. Si bien al comienzo utopia implicaba un lugar que no existe, con el tiem-
po tomé la denominacién de la eutopia, que implica la existencia de un mejor lugar; por lo que el
concepto de distopia implicaba algo negativo: La utopia expresa deseo, la distopia miedo; asimismo
detras de toda utopia puede esconderse una distopia, como se evidencia en el caso de los utépicos
socialistas que anticiparon la naturaleza distépica de la tecnologia dominante y de la sociedad de
consumo (Morgan 2015).

La distopia al contrario de la eutopia es una forma de utopia negativa, es decir una imagen del futuro
especialmente sombria. Histéricamente hablando, la utopia es uno de los tres grandes enfoques de
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aproximacion de ficcion hacia el futuro, junto a la ciencia ficcion (exploraciones racionales) y a la an-
ticipacién (evoluciones realistas) (Goux-Baudiment, 2020). Existen una gran cantidad de anti-utopias
ricas en catastrofes imprevistas provocadas con las mejores intenciones del mundo (Cazes, 2008).

Una distopia es un mundo imaginario que se ha concebido de manera deliberada como peor del que
actualmente se vive, en cambio un utépico implica algo mejor (Milner, 2012). Mucha de la Ciencia Fic-
cién es distépica y se encarga de configurar un futuro donde todo puede o podria ir mal (Tata, 2020).

También existen las narrativas cyberpunk que describen tecnologias utépicas en un mundo distépi-
co, las narrativas de Ciencia Ficcién de las empresas contribuyen a pensar en un mundo ideal y a
inventar un nuevo capitalismo (Michaud, 2017). En City of the Sun se imagina un repositorio de todo
el conocimiento, que hace pensar en Wikipedia; en este mundo al igual que en el de More tampoco
hay propiedad privada (Lombardo, 2017).

En este sentido, se considera que las imagenes utépicas son esenciales para la idea de progreso dado
que la utopia provee de direccion al progreso; esto implica que la idea de progreso da nacimiento a
la utopia, la misma que no tiene relevancia por fuera de la idea de progreso por cuanto no tendria
una via, o un camino, para realizar su vision utdpica. La idea de progreso sin visién utdpica no tendria
sentido, por cuanto esto implicaria que no hay un quiebre con el pasado, y que la misma por ende
no incorpora la nocién de discontinuidad, cambio, revolucién (critica) o reconstruccién, que si son
retomadas por las imagenes utoépicas del futuro. La utopia tiene un pie en el presente y otro en el fu-
turo, uno en lo real y otro en lo ideal (Morgan, 2015). Usualmente se desea que el futuro sea mas feliz,
que la humanidad avance hacia la utopia, por lo que la idea de que pueda decaer y colapsar resulta
repugnante, sin embargo, no deja de ser una posibilidad que es necesario considerar (Markley, 2015).

El utopianismo, en cambio, implica desafiar el estatus quo y que las cosas no solo pueden, sino que
deben cambiar. Podemos tomar como ejemplo el video de Alexandra Ocasio-Cortez (Message from
the future) donde de forma creativa imagina, en un par de décadas, una sociedad mas social y resili-
ente en lo ecolégico, contribuyendo asi a la creencia de que esto es posible (Alberro, 2019).

No es recomendable prohibir el pensamiento utdpico o sugerir que no hay nada negativo en crear
representaciones de una sociedad ideal, por cuanto el concepto de ideal conlleva la idea de que no
es realizable. Los ideales son cosas a las que se aspira, y representan direcciones éticas o morales por
las cuales se busca navegar (Graham, 2015).

Los mundos perfectos tal vez no son realizables o incluso deseables, pero eso no significa que por eso
se debe evitar imaginar y luchar por un mundo mejor; las sociedades sin extremas desigualdades y
afectaciones ambientales deben estar en el campo de los posibles (Alberro, 2019).

La Utopia, en este sentido, tiene la virtud de mostrar la brecha que separa la situacién actual de la
deseada, por lo que representa una vision contrastada de la realidad; lo mismo ocurre con la Ciencia
Ficcion, que refleja normas completamente distintas a las imperantes en la sociedad y de esta forma
representa un mundo alternativo al existente (Medina Vasquez, 2000).

El utopianismo es el alma del cambio social y ha inspirado a individuos y movimientos a cambiar el
mundo hacia algo mas positivo. El utopianismo es una filosofia que implica una variedad de formas
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de pensar con respecto a crear una mejor sociedad e inicia con la premisa de que el presente es ina-
decuado y que las cosas se pueden hacer de diferente manera (Alberro, 2019).

De acuerdo con Frederic Jameson y Darko Suvin, la Ciencia Ficcion tiene funciones utdpicas, lo que
implicaria que la utopia seria un subgénero de la Ciencia Ficcién. Esta forma ficcional generaria un
efecto de desfase cognitivo (cognitive estrangement) haciendo pasar los elementos a los registros
de lo extrafno (de lo no habitual); por lo que se los reconoce, pero al mismo tiempo son diferentes
(Rumpala, 2017).

Finalmente, estan las Ucronias que se la puede definir como una historia que tiene lugar en un pasado
re-imaginado a partir de un punto real de la historia, donde se ha colocado una bifurcaciéon imagi-
naria (Calvez, 2012). Las ucronias tienen por objetivo crear verdaderas discontinuidades y permiten
generar futuros sorprendentes (Cazes, 2008).

Las 33 referencias utilizadas en este analisis evidenciaron elementos comunes con el mundo de la
prospectiva:

Figura 3: Aspectos relacionados entre Prospectiva y Ciencia Ficcion
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Estos 20 elementos estan en armonia con las conclusiones identificadas en la revision bibliografica de
la Prospectiva, lo cual implicaria que ambas disciplinas trabajan sobre aspectos similares, por lo que
podria darse una hibridacién entre estas dos areas.

Prospectiva y Ciencia ficciéon

La relacién entre Ciencia Ficcion con Estudios de Futuros no es nueva ya que en la década entre 1970
y 1980, Dennis Livingston revisé varias novelas de Ciencia Ficcién evidenciando sus aportes al campo
de los estudios de futuros; asimismo desde 1960 autores de ciencia ficcion dialogaban con planifica-
dores de la defensa, hombres de negocios y socidlogos para intentar predecir el futuro (Burnam-Fink,
2015).

Hay varios ejemplos de personas que cruzaban permanentemente entre ambitos de Ciencia Ficcion
y de Prospectiva, con resultados positivos, influenciando a otras personas; tal es el caso de H.G.Wells
y Arthur C. Clarke. Existen ejemplos también de peliculas donde se han utilizado técnicas perteneci-
entes al mundo de los Estudios de Futuros y donde se ha hecho recurso a prospectivistas para que
formen parte del proceso de Worldbuilding (Von Stackelberg y McDowell, 2015). En este sentido, la
Ciencia Ficcidn y los Estudios del Futuros son dos expresiones relativamente distintas de conciencia
sobre el futuro. Numerosos escritores del futuro han explorado ambos mundos, extrayendo ideas de
ambos lados, haciendo una fertilizacion cruzada. Toffler sugeria por ejemplo que la Ciencia Ficcion
deberia ensefarse a las personas que estudian el futuro (Lombardo, 2015).

La Ciencia Ficcién constituye un aporte importante a la Prospectiva siempre y cuando permita la con-
struccion de visiones de futuro en franca ruptura con las tendencias en curso. Aqui la pregunta que
dificilmente podran contestar los autores de ciencia ficcion es como saben si lo que relatan puede lle-
gar a existir. En este sentido, Wells, tomé, luego de 1901, una cierta distancia con respecto a la Ciencia
Ficcion aduciendo que era incompatible con una exploracién metddica del futuro y que podia llegar
a ser demasiada categdrica y concreta (no deja espacio a otras opciones); sin embargo, sin quererlo,
en sus escritos demostré lo contrario, evidenciando mejores capacidades prospectivas en sus escritos
de Ciencia Ficcidn que en sus relatos previsionales (Cazes, 2008).

La Ciencia Ficcién y la Prospectiva son dos medias hermanas que tienen por padre al deseo de de-
scubrir el futuro y tienen por madres a dos primas un poco lejanas, la imaginacion y el método. Cu-
riosamente hay un poco de malentendidos y de desacuerdos en esta familia; la mayor, la ficcion,
manifiesta su deferencia por la menor, a pesar de que esta, ni bien llega, se instala en la mesa de los
mayores, queriendo parecer bien educada y seria, y al parecer ignora su parentesco o lo desprecia.
Algunos pretenden que la Prospectiva, celosa del nivel de seduccion de la madre de la otra, aduce su
poca virtud poniendo en relieve la calidad de educacién que el método le ha dado. Tal vez ha llegado
el momento de una reconciliacion que permita a las dos hermanas ocupar cada una su lugar y con-
solarse mutuamente en la bisqueda apasionante y muy necesaria de esta quimera que es el control
del futuro (Klein, s.f.).

La Ciencia Ficcidon debe ser tratada como un componente significativo de los estudios de futuros, y
con ello vencer el estigma de que los prospectivistas que no la utilizan por temor a quedar estigma-
tizados; sin embargo, estd evidenciado que mediante especulaciones es que la ciencia llega a hacer
descubrimientos (Graham et al., 2013). La Ciencia Ficcion no estd en competencia con la Prospectiva,
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es otra forma de abordar el futuro y de imaginar futuros desarrollos; es un ejercicio intelectual abierto
a otras formas de escenarios; es una forma de preparacion intelectual (Rumpala, 2014).

Es imposible comparar Prospectiva y Ciencia Ficcién, ya que son dos mundos distintos; el primero
supuestamente envuelto en el manto de lo serio, con férmulas y cifras, mientras que el segundo se
relaciona con lo irrealizable o lo irreal; sin embargo, cuando miramos de cerca, lo que anuncia la
Prospectiva no se realiza con mucha mayor fiabilidad que aquello que arroja la Ciencia Ficcion. La
Prospectiva se interesa en los trenes que van a llegar a tiempo o a la probabilidad de llegar atrasados,
mientras que la Ciencia Ficcién se interesa en aquellos trenes a los cuales les sucede cosas imprevistas
(Gévart, 2018).

La Ciencia Ficcidn se acerca a la Prospectiva, ya que ambas funcionan por escenarios, aunque mas
literarios e hipotéticos en el caso de la Ciencia ficcién; la Prospectiva también usa personajes imag-
inarios a fin de pasar mas facilmente mensajes, ideas o hipdtesis, entre el publico. En el caso de la
Ciencia Ficcién esta se relaciona también con el cuestionamiento, usando el What if, expresion clasica
de la incertidumbre frente al futuro y sus bifurcaciones (Calvez, 2012).

La Ciencia Ficcién no pretende predecir el futuro, sin embargo, hay un juego muy entretenido que
consiste en ir a buscar en los textos de Ciencia Ficcidén los eventos que realmente ocurrieron para
extasiarse sobre la calidad de las previsiones y reivindicar su puesto en el campo de la Prospectiva,
o al contrario ir a buscar lo que no ocurrié para reirse un poco y mostrar su inutilidad (Gévart, 2018).

Aqui es importante recordar la obra de George Orwell, donde habia que reescribir un parrafo del Gran
Hermano para poder decir que habia predicho lo que finalmente habia ocurrido. Esto significaria que
la Unica forma de predecir el futuro es modificando el pasado, alterandolo, para ajustarlo a lo que
finalmente paso; para ello era necesario reescribir todo libro, pintar de nuevo toda pintura, dar otro
nombre a estatuas, calles y edificios y alterar toda fecha. En definitiva, lo que habia en esta sociedad
era un eterno presente.

La Ciencia Ficcién habla de posibles que todavia estan por venir; sin embargo, no representa la verdad
en la anticipacién, no estamos frente a una politica de oraculos, y por ende no estd hecha necesaria-
mente en una légica de utilizacion estratégica (no tiene un fin normativo); lo cual no implica, en todo
caso, que no se pueda buscar en la misma hechos portadores o hacer extrapolaciones (Rumpala,
2016b).

Las invenciones que realizan los autores de Ciencia Ficciéon no interesan necesariamente a los pro-
spectivistas, ya que algunas parecen muy improbables, por lo que estos las colocan del lado de la
magia o de la fantasia; en todo caso la Ciencia Ficcion no busca determinar como llevar adelante esta
invencion sino simplemente evocar (Gévart, 2018).

Uno puede burlarse de la ingenuidad de la Ciencia Ficcidn, pero sus autores inventaron, experimen-
taron y desarrollaron la mayoria de los procedimientos que utilizan los prospectivistas: extrapolacion,
exageracion de un elemento, deformacion, ir hacia los limites o el razonamiento por lo absurdo. An-
dré Decouflé y Bernard Cazes le rinden, en este sentido, un homenaje y no dudan en sefalar los ben-
eficios que han sacado de su utilizacién (Klein, 2001).
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El hecho de insertar a la Ciencia Ficciéon en la Prospectiva implicaria poner en tela de juicio los es-
quemas mentales y sus representaciones del presente, para abrir la exploraciéon del campo de los
posibles, es un tema de desaprendizaje. Abrir al maximo el imaginario. Proyectarse en un futuro lo su-
ficientemente lejano como para imaginar inflexiones estratégicas y lo suficientemente cercano para
que pueda movilizar a los empleados, esto permite desconectarse del contexto actual de la empresa
para que los empleados puedan trabajar sobre hipétesis lejanas a la realidad actual de sus trabajos.
Finalmente es importante dejar un espacio a las emociones, de lo que implica proyectarse en la incer-
tidumbre de un futuro lejano, esto implica la gestion de unas creencias y de unos deseos que jugaran
un rol primordial en un proceso de transformacién o de innovacion. (Saives et al., 2019).

Si Ciencia Ficcién prevé cosas que no ocurren y la Prospectiva no prevé todo lo que ocurre ;Qué cami-
no se escoge? La Solucién es no escoger (Gévart, 2018). Es un complemento perfecto como se sefal-
aba anteriormente entre imaginacién y método; entre ambas existe un fendmeno de hibridacién. La
Ciencia Ficcion puede representar la esencia de la resoluciéon de problemas humanos y de la imag-
inacion (Tata, 2020).

Entre Prospectiva y Ciencia Ficcién existe una polinizacién de dos vias, por un lado, los escritores de
Ciencia Ficcidn se nutren de las tendencias en curso y por otra los ingenieros y cientificos se nutren
de los usos y evoluciones que se les da a la mismas, en los libros y peliculas de ficcion, para crear mas
tarde productos y servicios reales (Bell et al. 2013). Esto significaria que la Ciencia Ficcién produce un
fendomeno de inspiracion que resulta util al momento de generar servicios y productos futuros. La
Ciencia Ficcién provee una potente via para experimentar y engancharse con el futuro que permite
al lector vivir, sentir y estar intimamente conectado con la narracién de lo que esté leyendo (Bina et
al.,, 2017).

La polinizacién entre Ciencia Ficcion y Prospectiva puede evidenciarse en varios libros y peliculas; por
ejemplo, podemos considerar los aportes realizados, a los Estudios de futuros, por Stapledon en sus
obras, Last and First men y Starmaker, donde se puede evidenciar que varios conceptos metodologi-
cos utilizados en el campo de la Prospectiva y que se encuentran en dichos libros y que por ende son
una muestra de la interconexidn entre Ciencia Ficcion y Estudios de Futuros. Algunos ejemplos son la
proyeccién de tendencias, hechos histdricos a repeticion, ciclos a repeticion, evolucién e involucién,
intenciones y aspiraciones por un futuro preferido, existencia de futuros alternativos y existencia de
Wilds Cars o cisnes negros (Markley, 2015).

La Ciencia Ficcion estd mucho mas cerca de la Prospectiva que de la futurologia; en este sentido, la
gran diferencia es que la Prospectiva presenta varios escenarios, mientras que en la Ciencia Ficcion
solo uno, sin embargo, es en la multiplicidad de los relatos donde se encuentra una mirada multiple
del futuro (Klein, 2016).

Entre Prospectiva y Ciencia Ficcién no hay que hablar de oposicidn, sino de didlogo y de comple-
mentariedad. La Prospectiva es indispensable para el autor de Ciencia Ficcidn, si este quiere ubicar su
relato en un contexto mds o menos realista; sin embargo, lo que esperan los lectores no es que se los
tranquilice con los futuros posibles, sino admirarse, inquietarse y sorprenderse (Gévart, 2018). Por lo
tanto, la Ciencia Ficcion es otra aproximacion hacia el futuro.

Por lo que podria ser interesante restablecer y fortalecer los lazos entre ambos campos al momento
de construir historias de futuro de mayor impacto, emociones y detalle, mas ain cuando la Ciencia
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Ficcion se ha convertido en el mas visible e influyente mecanismo de pensamiento sobre el futuro en
la cultura contemporanea. Esta técnica le da un sentido o un propésito a la vida a través de la creacién
de historias. Ciencia ficcién y Estudios de Futuros se mueven en un continuo, interactivo y mutuo
beneficio (Lombardo, 2015).

El ejercicio prospectivo, por si mismo, no puede llevar a la invencién de cosas nuevas, a la creacién
de visiones miticas y a su insercion en la reflexién de la gerencia, a menos que exista una voluntad
concreta de pensar en los futuros, liberando de paso la energia imaginativa de los empleados, lla-
mados a participar. Esto implica una administracién re-humanizada, donde cada uno puede hacer
la experiencia de generar una idea e implementarla y participar en los espacios de deliberacién de
los escenarios. En este sentido, el uso de la Ciencia Ficcién en los ambientes organizacionales puede
evidenciar el deseo de la direccion de favorecer la inteligencia colectiva (Saives et al., 2019). La Ciencia
Ficcién contribuye a una pedagogia prospectiva del cambio que parece indispensable (Klein, 2001).

En este sentido, las novelas y las peliculas de Ciencia Ficcidon permiten trasmitir visiones a un publico
mas amplio a través de sus narraciones, en comparacion con otros enfoques mas tedricos. Por ejem-
plo, permite llegar con temas tecnolégicos a un publico no experto (Bina et al., 2017). Esto permite
contribuir a una mayor democratizacion de los escenarios al que no quedar estos restringidos a un
selecto grupo de expertos. La Ciencia Ficcion y otras formas similares de escritura creativa pueden
ayudar a restructurar la vision, al mismo tiempo que promueven el didlogo (Bell et al., 2013).

Por lo que los constructores de escenarios deberian reconsiderar seriamente a la Ciencia Ficcién
como fuente de ideas y técnica literaria; por ejemplo, podrian usar elementos familiares y dispositi-
vOs propios a esta para generar un mayor nivel de confianza.; insertar personajes en los escenarios
para mostrar a personas interactuando con lo desconocido. Esto le da a la narracién un lado sensual y
emocional que no se puede obtener mediante modelos cuantitativos o probabilidades (Burnam-Fink,
2015). Esto daria una idea un poco mas clara de cémo los usuarios interactuarian con servicios o
productos que todavia no existen y que usos les darian a los mismos; ademas que la persona podria
generar un sentimiento de identificacion y de empatia, con los personajes presentados en el relato
de Ciencia Ficcién.

El lector de Ciencia Ficcién espera otra cosa que la fiel pintura de lo que podria ocurrir mafana; por lo
que, para el lector lambda, que busca evadirse, intrigarse y sorprenderse, la Prospectiva no tiene in-
terés alguno. En este sentido, a lo que se dedica la Ciencia Ficcion es a lo accidental, a lo desconocido,
al arte de la ruptura (Gévart, 2018). Es importante considerar que la Ciencia Ficcién no es un reflejo
anticipado de los futuros que estan por llegar, son solo representaciones de tales futuros, basados en
la informacion e intuicion de sus autores (Klein, 2016).

En el libro Minority Report, se explica la teoria de los futuros multiples, resaltando que el tiempo no
puede tener un solo sendero, ya que, si esto ocurriera, la informacién premonitora no tendria sentido,
ya que no existiria ninguna posibilidad de alterar el futuro (Dick, 2002). En las decisiones para encar-
celar a las personas prevalece el informe de la mayoria, a pesar de que el informe de la minoria podria
ser el mds importante de todos; evidenciando asi la importancia de los conceptos de cisnes negros,
de rupturas y de improbabilidades.

El escritor usa la novela con sus descripciones, sus didlogos, sus personajes; en cambio la prospectiva
se expresa bajo la forma de informes mas o menos aburridos, con muchos cuadros con nimeros
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(Klein, s.f.). En este sentido, es importante ver la relacién entre escenarios como historias de Ciencia
Ficcién como género literario. Es vital preguntarse por qué las historias son importantes para los esce-
narios y de que forma la Ciencia Ficcion puede contribuir a pensar e imaginar el futuro. La clave podria
ser utilizar a la incertidumbre como un recurso para planear y materializar objetos y servicios futuros
(Burnam-Fink, 2015). La Ciencia Ficcion trata de futuros posibles, pero no necesariamente deseados
(Calvez, 2012).

La ciencia ficcidn se interesa en preguntas como ;Si sucede tal cosa, luego que pasaria?, o ;Esto es
bueno o malo? La Ciencia Ficcion especula sobre las posibilidades del futuro y fuerza al lector a pensar
junto al escritor (lo interpela). Esto es mucho mas que hacer storytelling, por cuanto es un ejercicio de
imaginacién, pensamiento critico, testeo, construccidon de escenarios, evaluacion ética y planeacién,
(Lombardo, 2015).

Por otra parte, la anticipacion literaria permite escribir lo que se desea, o lo que se teme, acerca de lo
que podria venir; abre el campo de los posibles y por esa via introduce dos dimensiones importantes
de la cultura; por un lado la literatura de anticipacién que luego se transformé en Ciencia Ficcidn, que
expresas deseos y miedos, y por otro lado la Prospectiva, que es una herramienta de andlisis de los
posibles y de soporte a la toma de decisiones, en funcién de un futuro deseado (Cazes, 2008; Klein,
2016).

Si los prospectivistas se estan interesando en estas historias de ficciéon es porque se estdn dando
cuenta que las visiones de futuro de estas narraciones juegan un rol fundamental en la estrategia de
las organizaciones, cuyo objetivo es construir el futuro realizando una Ciencia Ficcién adaptada a su
ética e intereses (Michaud, 2017).

La Ciencia Ficcién es sin duda un rico repositorio para buscar diferentes posibilidades y opciones
con respecto al pensamiento sobre el futuro. En el caso del concurso llevado adelante en 2011 por
el Comité para el futuro del Parlamento de Finlandia (donde se definieron 7 areas de estudio para
el periodo parlamentario 2011-2014), el objetivo no solo era ver historias de futuro como piezas de
Ciencia Ficcién realizadas por ciudadanos, sino también como fuentes de informacién que permitier-
an generar conocimiento con respecto a posibles cisnes negros, que tomarian mas bien la forma de
futuros especulativos.

Otro objetivo de este procedimiento fue combinar arte con ciencia (Ciencia Ficcion y Estudios de Fu-
turos) con el objetivo de identificar lo sorpresivo y lo imposible. La pregunta que se formulé es ;Qué
podria cambiar el mundo? Lo que el comité pretendia con el concurso era desarrollar nuevos compe-
tencias con respecto a nuevos métodos posibles, estudiar posibles sorpresas y discontinuidades, in-
cluir otros puntos de vista e incrementar la creatividad en los estudios del futuro, juntando el arte (es-
critura creativa) con métodos de estudio de futuros En este estudio, relacionado con la identificacion
de cisnes negros (132 historias cortas recibidas por el parlamento), se evidencié que la imaginacion
popular produce nuevo conocimiento de futuro, mezclando espacio, tiempo y especulacion a la hora
de crear cisnes negros y que dichos eventos, de alto impacto, pueden ser recopilados en plataformas
abiertas a los ciudadanos, donde los mismos imaginan estos bajo el formato de historias de Ciencia
Ficcién. En funcién de los resultados se evidencia que los contenidos de las historias principalmente
hablan de tecnologia y hacen referencia sobre todo a distopias mas que a utopias; que las mismas
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fueron redactadas en forma de narraciones y que hablan ante todo de aspectos disruptivos mas que
de mejoras incrementales (Ahlqgvist et al., 2015).

Prospectiva como Ciencia Ficcion permiten evidenciar los siguientes puntos en comun:

Figura 4. Aspectos en comun entre Ciencia Ficcidon y Prospectiva

Representaciones y
creacion de
imagenes de futuro

Construccién de No prediccién del
visiones de futuro futuro

Poner en tela de Identificar lo
juicio ideas sorpresivo, lo
preconcebidas imposible

Identificacion de Creacién de
rupturas escenarios extremos

Anélisis de aspectos
éticos

Especulacién sobre Estimular la

e Explorar los posibles
el futuro imaginacion P p

Ejercicio intelectual, Alertar parala Historias de futuro
conjeturas, What If accién de mayor impacto

Uso de narraciones

Transmitir visiones a
Cuestionamiento, Inspirar, fuente de un pablico més Democratizar los
critica ideas amplio (nuevas escenarios
tecnologias)

Fuente: Elaboracion propia.

Ciencia ficcion y Prospectiva trabajan sobre numerosos aspectos comunes, como la construccion
de representaciones, imagenes y visiones de futuro. No buscan predecir el futuro sino imaginar
posibles sorpresas y aquello que parece imposible; ambas describen escenarios extremos, exploran
los posibles, ponen en tela de juicio ideas preconcebidas e intentan democratizar los futuros. Otros
elementos son la identificacion de rupturas, la elaboracién de conjeturas (what if), el andlisis critico,
la generacidn de alertas y el andlisis de aspectos éticos.

Ciencia Ficcion e Innovacion

La inspiracion creativa necesaria para la innovacién puede provenir de la Ciencia Ficcion; la misma
podria transformarse en ficcién aplicada en el momento que estimula la innovacion (Bell et al., 2013);
esto puede ser posible en parte por el rol de critica que posee dicha corriente con respecto a los
eventos pasados y presentes. La Ciencia Ficcion trae el futuro vivo a la mente. El individuo de esta
manera experimenta el futuro en todas las dimensiones de la conciencia humana; es una forma de
experimentar y crear el futuro (Lombardo, 2015).
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La Ciencia Ficcion participa a la creacion de visiones de futuro y de las creencias de los inversionistas
que, si estan atentos a los temas futuristas, pueden especular sobre el éxito de futuros productos in-
novadores y que ya estan presentes en la Ciencia Ficcion. La biometria por ejemplo fue presentada en
peliculas de 1980-1990 antes de volverse una realidad tecnolégica. Los inversionistas y los mercados
se tomaron el tiempo de imaginar los usos de esta innovaciéon antes de comercializarla (Michaud,
2014).

Por ejemplo, varias tecnologias desarrolladas en la pelicula Minority Report se materializaron luego
de su lanzamiento en 2002 (publicidad personalizada, reconocimiento facial, carros sin conductor e
insectos robots). Esto evidencia la importancia de la Ciencia Ficcién como herramienta para inspirar
y materializar futuros servicios. La pelicula como tal fue usada como un teatro real para testear los
usos que podrian tener las tecnologias futuras. Para la pelicula se hicieron investigaciones en éreas
tan diversas como arquitectura, arte, ingenieria, fisica, desarrollo urbano, tecnologia, politica y pub-
licidad, generandose (en el equipo de trabajo) una visién de un futuro posible para la pelicula (Von
Stackelberg y McDowell, 2015).

Esto implicé ampliar el equipo de trabajo a otro tipo de actores mas diversos y técnicos que los tradi-
cionales ya que el trabajo de imaginacion y de materializacién no sélo se realizaba en reas eminen-
temente cientificas. El objetivo de la pelicula no era hacer lo tradicional de la Ciencia Ficcién, sino
imaginar un futuro lo mas real posible. Para lo cual se citaron tanto a prospectivistas, como a expertos
en diferentes areas y a un pequefo grupo de disefiadores, quienes se hicieron preguntas como ;Qué
pasaria si? o ;Por qué no? (Von Stackelberg y McDowell, 2015).

La Ciencia Ficcidn ha contribuido al desarrollo de nuevas tecnologias o por lo menos las ha predicho
mucho antes de que se volvieran realidad. En este sentido se puede sefalar la contribucién de Arthur
C. Clarke con los satélites, y los teléfonos utilizados en Star Trek que inspiraron el celular de Motorola
Star TAC (Zuin, 2017). En dicha serie, asimismo, se veian a personajes que usaban tabletas, asi como
comandos vocales con los cuales una persona podian mantener conversaciones y hacer preguntas,
como es el caso de Siri en Apple (Merrie, 2017; Schramm, 2018). A Isaac Asimov y Arthur C. Clarke
también se los reconoce por haber insertados autos autbnomos en su literatura (Tata, 2020).

Otros ejemplos de predicciones, generados por la Ciencia Ficcidn, se relacionan con el uso de tarjetas
de crédito, en la obra Looking Backward 2000-1887 (1888) de Edward Bellamy, los audifonos en Far-
enheit 451 (1953) de Ray Bradbury, los antidepresivos en Brave New World (1932) de Aldous Huxley,
los diarios digitales y las tabletas en Space Odyssey 2001 (1968) de Arthur C. Clarke y los estados de
vigilancia descritos en 1984 (1948) de George Orwell (Gibbs, 2017). En el caso de Farenheit 451, uno
de los protagonistas de la novela describe, una débil melodia que flotaba en el aire y una radio auric-
ular que volvia a estar enchufada en su oreja (Booth, 2009).

Por otra parte, en las peliculas también se observa un trabajo de anticipacion y de profecia. En la
pelicula Metropolis se observa a un robot que tiene forma de humano, en Odisea del Espacio 2001
se usan tabletas, en Blade Runner se realiza una videoconferencia, en Total Recall se observan autos
auténomos, y en Minority Report se evidencia las técnicas de reconocimiento facial y la publicidad
personalizada (Nathanael, 2017).

Estas anticipaciones y profecias realizadas desde la Ciencia Ficciéon han provocado que el desfase
entre Ciencia Ficcidn y ciencia real esté desapareciendo. En 2017 Pricewaterhouse Coopers publicé
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un documento para estimular el uso de Ciencia Ficcién al momento de explorar innovaciones en los
negocios; ese mismo afio The Harvard Business Review argumentaba que los lideres empresariales
necesitaban leer mas Ciencia Ficcién (Merchant, 2018).

La pregunta sobre la utilizacion de ficciones para hacer Prospectiva se la estan haciendo cada vez mas
las entidades publicas, asi como las empresas privadas, que estan contratando escritores de ciencia
ficcion para sus proyectos (Michaud, 2017); por ejemplo, el ejército francés se ha sumado a aquel-
las empresas que estan contratando escritores de Ciencia Ficcion para anticipar escenarios futuros
(Gonzalez y Bafios, 2019); asimismo existen empresas que contratan a escritores de ciencia ficcion
para que les ayuden a anticipar los efectos del cambio climatico en sus negocios (Cox y Stanley 2019).

En esta via, compaiiias como Google, Microsoft y Apple han conectado a sus desarrolladores y depar-
tamentos de investigacion con escritores de Ciencia Ficcion (Akkawi, 2018; Gibbs, 2017; Gunn, 2014).
Los diseinadores de Iphone y Kindle han sefialado que se han inspirado en relatos de Ciencia Ficcién;
asimismo Boeing, Nike, Ford e Intel estan contratando a personas u organizaciones que elaboran
prototipos o hacen proyecciones de futuro (Serpell, 2019). El equipo de disefio del Kindle ha sefialado
que se inspir6 en el libro The Diamond Age de Neal Stephenson (Merchant, 2018).

En el caso especifico de Intel, esta empresa pidié a varios escritores de Ciencia Ficcidn escribir histo-
rias futuras en varios sectores, tales como la robética, la telematica y las TICS en general. El objetivo
era anticipar posibles usos para proponer servicios mejor adaptados a las necesidades de los usu-
arios. Esto se denomind el Tomorrow Project, que describe un mundo ideal para Intel, donde sus
productos serian difundidos a gran escala (Michaud, 2017).

Otras empresas han comenzado asimismo a contratar a firmas consultoras para tener otra opinién so-
bre cdmo podria ser el futuro de sus organizaciones, como es el caso de Envisioning, que ha trabajado
en los ultimos anos para Swiss Army, KLM, el gobierno de Canadd y Swarovski (Zuin, 2017).

Esto ha generado que empresas y personas que trabajan sobre Ciencia Ficcién se acerquen més al
mundo empresarial. Tal es el caso de McDowell y sus asociados, quienes han hecho mundos futuros
para Nike, Ford, Boeing y hasta para una tribu indigena cuya lengua y cultura estaban por desapare-
cer. Ford, por ejemplo, creé su ciudad del futuro donde coexistirian los vehiculos auténomos y eléc-
tricos. Para Nike en cambio resulté en la creacién de un libro denominado Unlocking 2025: A World of
unlimited human Athletic Potencial. En este sentido, algunas compafiias, por un determinado pago,
estan creando prototipos de posibles futuros para sus clientes, creando asi ricos mundos especulati-
vos, lo que permite generar ideas con fines de rentabilidad (Merchant, 2018).

En el caso de Microsoft, en 2015, difundié Future Visions: Original Science Fiction Inspired by Mic-
rosoft. Colocando estas historias a disposicion de sus usuarios, esto le permitia a la empresa comu-
nicar sobre sus politicas de 14+D, dandole a la empresa una imagen innovadora, capaz de desarrollar
tecnologias revolucionarias, gracias a unas narraciones ficcionales de tendencia profética (Michaud,
2017).

Por otra parte, la Agencia Espacial Europea hizo sintesis tematicas de obras de Ciencia Ficcién que
trataban sobre el espacio, en el proyecto ITFS (Innovative Technologies from Science Fiction) con
la finalidad de mostrar la importancia de la imaginacién para los ingenieros y asi guiar futuras in-
novaciones. La NANORA (Nano Regions Alliance) hizo un trabajo similar con respecto al uso de las
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nanotecnologias en la Ciencia Ficcion. La idea del proyecto era presentar innovaciones tecnoldgicas
potencialmente realizables, precisamente para identificar aquellas innovaciones de ficciones que po-
drian concretarse para que puedan ser trabajadas por los ingenieros (Michaud, 2017).

El Centro de ingenieria, investigacion y desarrollo de armamento de USA invit6 a un escritor de cien-
cia ficcién para que contribuya al Forece XXI future weaponry program; algo similar sucedié con la
DARPA que hizo trabajar a cientificos, técnicos y futuristas para introducir nuevas ideas (Gendron et
al, 2017).

Otro caso es el laboratorio de innovacidon de Lowe que contrataba a escritores de Ciencia Ficcion,
les daba toda la informacién necesaria y los mandaba en todas las direcciones posibles; luego ellos
regresan con historias cortas que se convirtieron en libros de comics; es lo que se podria llamar como
una narrativa que direcciona la innovacion (Kaplan, 2017).

La empresa MagicLeap, que elabora cascos de realidad virtual, contrat6 a Neal Stephenson (autor de
Ciencia Ficcion), como lider futurista, para crear contenidos inspiracionales y ficcionales. Otro trabajo
son las Crénicas Muxianas, generadas en referencia a Ray Bradbury, y que estaba constituido por un
libro, una pelicula y una pieza de teatro; esto fue una estrategia alternativa, en lugar de construir de
forma tradicional los escenarios de EDF a 10 afios, ya que se corria el riesgo de bloqueo por parte
de la direccidn, de los sindicatos, de la prensa, etc. De esta forma la Ciencia Ficcién puede contribuir
a liberar las coerciones, las divisiones y la realidad presente para sofar en la empresa del mafana
(Johnson et al., 2019).

En el caso de Palmer Luckey, gerente de la empresa Oculus, desarrolladora de cascos de realidad
virtual (comprada por Facebook en 2 millares de délares), estaba especialmente inspirado por el libro
Player One de Ernest Cline, por lo que pidi6é miles ejemplares para sus colabores, a fin de orientar su
concepcién sobre el futuro de la tecnologia. Integrar a la Ciencia Ficcién en la visién estratégica de un
lider es un aspecto interesante para un emprendedor que comenzé a hacer sus prototipos luego de
ver a los 7 afos la pelicula Matrix (Michaud, 2019).

Frente a esto, ;Deberian los escritores de Ciencia Ficcion enviar sus borradores a la oficina de patentes
o donde sus editores? (Hamilton 2014); por ejemplo, el trabajo de Philip Dick inspir6 a toda una gen-
eracion de cientificos e ingenieros a pensar de manera mas profunda sobre el futuro y en ese sentido,
Minority Report produjo cientos de patentes (Merchant, 2018).

Resulta sorprendente que las personas que hacen ciencia ficcion sefalen que son los disefadores de
un mundo que nadie reconoce todavia, sin embargo, parecen tener un don especial al momento de
innovar: por ejemplo, la serie Black Mirror, presentd unas abejas robots justo antes de que esto entr-
ara en la realidad; en marzo 2018 Walmart solicité una patente para drones polinizadores; asimismo
Huxley predijo la existencia de la ingenieria genética (Serpell, 2019).

En este sentido, en 2018, Netflix invirtié 13 billones de délares en contenido original , de los cuales la
tercera parte fue para Ciencia Ficcidn, que corresponde al género mas visto; esta empresa cree en el
poder transformacional de la ficcion especulativa (Merchant, 2018).

Esto ha provocado que la Ciencia Ficcién se convierta en una herramienta para mapear las tecnologias
del futuro, influenciando en el desarrollo de nuevas tecnologias dado su poder de visualizacion e in-
spiracion (Zuin, 2017).
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Los objetos creados en estos mundos de ficcion sirven como fuentes de inspiracién para que inven-
tores y cientificos, quienes se sintieron atraidos por su conceptualizacién y por la forma en que eran
utilizados e integrados en mundos imaginarios, encuentren la forma de convertir a este imaginario
en realidad (Gibbs, 2017).

Hasta el dia de hoy muchos innovadores referencian a Snow Crash como una inspiraciéon para su tra-
bajo; tal es el caso de Sergey Bin que lo consideraba como su novela favorita; el disefiador de Google
Earth también dice se inspird en las ideas de Stephenson (Akkawi, 2018).

La Ciencia Ficcion con su pensamiento flexible no solo inspira, sino que obliga a pensar en las po-
tenciales consecuencias de las acciones (Gunn, 2014). Hugo Gernsback, padre de la Ciencia Ficcién,
la definia como un romance entre el hecho cientifico y la vision profética (Gonzéalez y Bafos, 2019).

La buena Ciencia Ficcién proporciona imagenes plausibles que son el reflejo de una realidad alterna
donde se ha producido una innovacioén significativa; existe coherencia y una légica interna que ahora
los ingenieros y cientificos valoran (Moinelo, 2019).

La historia esta evidenciando que la Ciencia Ficcién no solo esta prediciendo el futuro, sino que le esta
dando forma. Varios de los desarrollos tecnolégicos en las tltimas décadas fueron ideas proféticas de-
scritas en relatos de Ciencia Ficcion; por lo que existe una simbiosis entre escritores de Ciencia Ficcion
e inventores gracias a la capacidad de la primera para desencadenar la imaginacion (Akkawi, 2018).

Usualmente son las ideas mas extraias las que se vuelven realidad, esto como consecuencia de la
capacidad de la Ciencia Ficcion para encender un fuego en la imaginacién de aquellos lectores que
poseen las capacidades y el conocimiento técnico necesario para convertir a dichas ideas en cosas
reales (Gunn, 2014).

La segunda ley de Dator dice que cualquier idea util para el estudio de los posibles futuros debe pare-
cerridicula. Por lo que se podria pensar en aquellas ideas de Ciencia Ficcion que hoy parecen ridiculas
pero que podrian ser Utiles para pronosticar futuros (Gonzalez y Baiios, 2019). No todo lo de Ciencia
Ficcion se convierte en realidad, pero permite dibujar una pintura de lo que el futuro podria llegar a
ser (Epps, 2018).

Por lo que, existen varias razones por las cuales la Ciencia Ficciéon es importante, primeramente,
porque considera mundos que pueden ser posibles e inserta preguntas sobre la naturaleza de la re-
alidad y de la mente; asimismo inspira a las personas a ser cientificos y finalmente es el Uinico género
que describe como la sociedad puede funcionar de diferente manera (Klus, 2018).

Por ejemplo, si esto lo aplicamos al sector del turismo, podriamos generar las siguientes analogias. La
sinécdoque, podria aplicarse a un tema especifico como por ejemplo la seguridad, por lo que haria
recurso a las peliculas Minority Report (para temas de prevencién o Robocop (para temas de gestién).
La metéfora, seria util cuando se quiere analizar las consecuencias de un objeto o servicio implemen-
tado, en este caso por ejemplo seria el uso de realidad virtual en los museos. La Alegoria, en cambio,
como implica un cambio radical de contexto, un cambio de paradigma y de sus consecuencias, po-
dria tratar sobre el uso de inteligencia artificial en el turismo, donde Matrix y Gatacca podrian ser de
gran utilidad. La retrotopia permite animar la reflexion sobre los fenédmenos de transformacién del
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sector, llevar elementos clasicos a un contexto futuro (juegos olimpicos o turismo cultural, donde
Hunger Games y Farenheit podrian ser de ayuda). En el caso de la inmersién, donde existe un universo
con reglas alteradas, esto implica analizar para una organizacién un cambio de mercado, como por
ejemplo un turismo urbano en ciudades africanas (distinto a lo que hace ahora con los safaris) y aqui
20.000 leguas de viaje submarino podria ser utilizado. Finalmente, la hipérbole se utiliza en la reflex-
ion de los cambios radicales, como aquella que podria provocar el cambio climético sobre el turismo
(en este caso un virus), lo que implicaria crear nuevas hipoétesis, propuestas de valor y de oferta, aqui
Insterstellar podria ser pertinente (Saives et al., 2019).

La Ciencia Ficcién ha tenido la capacidad para predecir tecnologias futuras y fenémenos sociales y
en este sentido las organizaciones pueden iniciar conversaciones y generar ideas para sus propias
innovaciones. En los mundos de ficcidn los nuevos productos y sus usos pueden ser explorados sin
restricciones financieras o de capacidades tecnoldgicas que obstaculizan la creatividad (Gibbs, 2017).

A pesar de esto, la tarea de la Ciencia Ficcién no es predecir el futuro sino considerar posibles futuros.
Para los escritores el futuro es un objeto de atraccion porque no se lo puede conocer, es como una
caja negra (Gunn, 2014).

En este sentido, Neal Stephenson llama a la accién a los escritores para que generen més historias
que permitan anticipar futuros mas optimistas y alcanzables; considera que se deben crear grandes
ideas que inspiren a jovenes cientificos e ingenieros a la generacidn de soluciones para los problemas
que siguen representados desafios (Gunn, 2014). En este sentido, el proyecto Hieroglyph, lanzado
por Neal Stephenson, parte de una reaccién contra la tendencia de la Ciencia Ficcidn a ubicarse en
aspectos pesimistas y apocalipticos (Rumpala, 2017).

Escribir ficcién no es solo divertido cuando se trata de crear un escenario ficcional para un producto
0 servicio, sino que también implica provocar nuevas ideas y explorar nuevos conceptos, de manera
gratuita (Gibbs, 2017). Ciencia Ficcién y ciencia se retroalimentan mutuamente y es dificil saber quién
tuvo la idea original (Gonzélez y Bafos, 2019). Por lo que, es hora de que los escritores de Ciencia Fic-
cién comiencen a demostrar su valia generando grandes visiones (Moinelo, 2019).

El mundo perfecto en un primer tiempo es sofiado o alucinado por los artistas antes de ser recupera-
dor por los inversionistas, que funcionan por creencias. Si los decisores creen en una utopia tecnologi-
ca, aportaran con los medios financieros necesarios para lanzar un proceso de innovacion (Michaud,
2014). Esto implica que la necesidad de generar una creencia que movilice a todos, en la que todos
quieren creer y que va a motivar a la accion.

En los afos 70 se desarrolld el juego de la utopia que era una herramienta que permitia hacer emerg-
er lo que de otra manera hubiera quedado sin decirse e inclusive no hubiera sido pensado; se lleva a
los participantes al pais de la Utopia, imaginado para la ocasion. Los participantes primero miran una
pelicula sobre el pais de la utopia, pero que realmente presenta una distopia (pais en crisis, la gente
no quiere los objetos que fabrica la industria, cierran fabricas, hay desempleo, desplazamiento de la
realidad); se les pide a los participantes que imagen los productos para el pais de la utopia (imag-
inacién); luego estas ideas son presentadas a un jurado (confrontacién) (Gaudin, 2008).

Como se puede evidenciar los lazos entre Ciencia Ficcidn e innovacién son multiples y la misma ha
servido como fuente de ideas y de inspiracion para la creacion de multiples productos y servicios
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que se usan en la actualidad; a lo que se suma la gran cantidad de empresas que estan utilizando a la
ficcidn y a sus escritores en sus procesos de innovacion.

La Ciencia Ficcion ha inspirado la invencion de diferentes objetos y servicios, lo cual implica que no
estd en una légica de mejoramiento (innovacién incremental). Dentro de la revision realizada alred-
edor de 24 compaiias (muchas de ellas multinacionales) se han inspirado o han contratado a escri-
tores de Ciencia Ficcion para imaginar mundos nuevos y con ello generar innovaciones que permitan
crear nuevos mercados y romper con lo que hasta ese momento existia. Por lo tanto, la Ciencia Ficcion
se ocupa por completo de una innovacién que buscar generar rupturas con respeto a lo que existe
en el presente.

Hibridacion entre Prospectiva, Diseiio Especulativo y Ciencia Ficciéon

El andlisis realizado en los campos del Disefio Especulativo y de la Ciencia Ficcién ha evidenciado el
trabajo conjunto entre estas practicas y la Prospectiva, sin embargo para establecer si realmente una
hibridacion es pertinente, es importante establecer si el uso del Disefio Especulativo y de la Ciencia
Ficcién permiten aportar son soluciones a los 12 problemas identificados en la practica de la Prospec-
tiva y si contribuyen a fortalecer los 13 elementos claves identificados en los textos fundadores de
esta.

Hibridacién entre Prospectiva y Disefio Especulativo

Para el analisis de una posible contribucién del Disefio a los 12 problemas identificados en el campo
de la Prospectiva, asi como para verificar si esta en armonia con los elementos claves de los textos
fundadores, se procederd a analizar las practicas del Disefio Especulativo en funciéon 4 categorias.

Actitud critica y ética
Actitud critica

El Disefio Critico es una aproximacion que critica temdticas sociales, culturales, tecnoldgicas y
econdmicas y el pensamiento hegemonico; a través del disefio de artefactos criticos se cuestiona al
objeto, se desafian ideas, tradiciones ortodoxas y se provoca la discusién. En este sentido, el Disefio
Satirico sirve para establecer una critica y enganchar a los usuarios y audiencia para que debatan.
El Disefio Critico se caracteriza también por su humor negro, el uso de la satira, las alegorias, con el
objetivo de desafiar las normas vigentes. El enfoque critico es mas violento y polémico en sus criticas,
en comparacion con el Disefio Especulativo. En este sentido, la satira genera una mirada provocativa,
donde el artefacto analizado se ve mermado ya que se ve ridiculizado, objeto de burla o entreten-
imiento, desprecio o indignacién (Malpass, 2017).

De forma complementaria, el Disefio Satirico permite establecer una critica y enganchar a los usuari-
os y audiencia para que debatan; lo que se busca es parodiar, distorsionar, exagerar, etc. Los disefios
pueden ser satiricos o absurdos, lo que se busca es influir sobre la discusion, con el objeto de generar
reacciones (Kerspern, 2018)
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Por su parte, el Disefio Especulativo busca generar una discusion libre y democratica acerca de como
la ciencia y la tecnologia estan siendo desarrolladas y direccionadas; ofrece un andlisis critico sobre
posibles implicaciones de estas (Malpass, 2017).

El Disefio Especulativo, o el Critico o los artefactos del futuro tiene como fin generar reflexiones criti-
cas con respecto al futuro, mediante la elaboracién de objetos, relatos, imagenes o representaciones
teatrales (Rodriguez 2019).

El problema de estos proyectos es que lo ficcional sigue siendo visto como algo malo, la idea de que
algo no es real (no esta disponible en una tienda) no es buena. Esto se da porque este tipo de disefio
no responde a objetivos comerciales. El Disefio Especulativo como tal busca perturbar el presente
mas que predecir el futuro (Dunne y Raby, 2013).

La postura critica se la muestra con humor e ironia frente a los limites de las decisiones, para ello se
hacen ficciones lo mas realistas posibles para suscitar un sentimiento de credibilidad; es necesario
enturbiar lo verdadero y lo falso para estar mas cerca de la acciéon (Minvielle y Wathelet, 2017). Los
objetos creados por el Disefio Critico no son solo objetos sino también provocaciones que cuestionan
al observador; implican una critica (Blythe y Encinas, 2018).

A veces se considera a los consumidores como obedientes y predecibles, por lo que el Disefio Criticoy
sobre todo el disefio negro es una especie de antidoto frente a laingenua utopia tecnolégica; este tipo
de disefio antes que ser negativo, retoma el lado positivo de la negatividad, ya que no busca la critica
o la negatividad como tal (por el deseo de dafar o de perjudicar) sino para llamar la atencién sobre
una inquietante posibilidad, bajo la forma de un relato de alerta. Este tipo de disefios hace uso de la
sétira, del humor y de la ironia para enganchar a la audiencia para que haga uso de su imaginacién,
lo que permite vencer a la pasividad y la resignacién, generando disrupciones que hacen necesaria
la presencia activa de la imaginacion (Dunne y Raby, 2013). Los practicantes del Disefio Critico y del
Design Fiction hace uso de la posicion reflexiva de la utopia critica, poniéndose en oposicién al uto-
pismo tecnolégico (Graham Raven, 2017)

La ambigiiedad permite que el usuario considere nuevas creencias y valores y cuestione sus propias
actitudes. La persona proyecta su imaginacién y sus valores en el disefio, lo que implica que estos
disefos representan espejos psicolégicos para los usuarios, que los empujan a cuestionar sus valores
y actividades. La idea es que las personas piensen de manera critica, por lo que puede ser califica-
da como practica afectiva antes que normativa, ya que abre paso a nuevas interrogantes en lugar
de generar soluciones o respuestas frente a determinados problemas. El Disefio Critico no ofrece
soluciones practicas para los problemas de todos los dias y mas bien se centra en identificar las emo-
cionesy las necesidades intelectuales de las personas; tiene un rol mas provocador (Malpass, 2017).

Por su parte, el Design Fiction debe ser visto como una forma de experimentar con ideas y soluciones;
puede ser utilizado parailustrar y provocar ideas, para discutir sobre las implicaciones; laambigtiedad
de los productos de ficcion hace que las personas puedan especular sin considerar implicaciones
negativas traidas desde el presente. Los objetos creados pueden ser considerados como piezas criti-
cas (Brownet al., 2016).

Dunne y Raby demostraron que los disefios no son solo una lista de requerimientos para solucio-
nar un problema concreto, sino también pueden ser una critica, una satira, una provocacion. Actual-
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mente el concepto de Disefio Critico ha evolucionado hacia el Disefio Especulativo o el Design Fiction
(Blythe y Encinas, 2018).

En este sentido, el Design Fiction es un medio para actuar sobre el futuro y por lo tanto se inscribe
en el campo de la innovacién. Los diferentes tipos de Design Fiction buscan generar un cambio de
comportamiento entre los destinatarios y por otro generar una nueva forma de considerar el futuro;
esto puede ser hecho desde la critica 0 adoptando un comportamiento mas agnéstico (sin imponer
la perspectiva privilegiada) (Minvielle y Wathelet, 2017).

Etica

Mas que presentar visiones utdpicas o distopicas, lo que busca el Disefio Especulativo es explicar las
implicaciones éticas y sociales de las tecnologias emergentes y el rol que pueden jugar los produc-
tos y el Disefio Industrial en la entrega de esta nueva ciencia (Malpass, 2017). En el caso del Vision
in Design inicia con un punto de vista moralista, promoviendo valores como humanidad, libertad,
autonomia y responsabilidad (Hekkert y Van Dijk, 2011).

En este sentido, la polaridad distopia-utopia se relaciona directamente con la dimensién ética, identi-
ficando buenos y malos futuros. La narrativa presentada representa un escenario que podria suceder
afuturo si las tendencias en curso siguen su curso; estas narraciones estan basadas en especulaciones
positivas o por conjeturas completamente negativas. (Candy, 2018). No se busca dar soluciones sino
mas bien generar contradicciones, dilemas; no hay una solucién mejor, un Unico camino, solo cami-
nos posibles y los usuarios y observadores pueden hacer sus propios caminos en sus mentes (Dunne
y Raby, 2013).

El Disefio Especulativo pone tela de juicio la verdad oficial; es una especie de disidencia expresada a
través de disefios alternativos; busca ser inspiracional e infeccioso, haciendo un zoom y alejandose
con respecto a la existencia de valores y ética; superando la invisible barrera que separa los suefios y
la imaginacion de la vida de todos los dias (Dunne y Raby, 2013).

Por otro lado, se encuentra el Disefio Avanzado que es un catalizador y potenciador de la capacidad
ética del diseio al dejar que proyectos experimentales tengan lugar por fuera de los limites del mer-
cado (Celi y Rudkin, 2016). Al dejar de lado las reglas del mercado es importante considerar los temas
éticos, para no generar nuevos productos y servicios que vayan en contra de la condicién humanay
de sus valores.

Tanto el disefiador como la audiencia deberan considerar las implicaciones éticas relacionadas con
el prototipo, y esto implica un didlogo entre los usuarios y los disefiadores (Jensen y Vistisen, 2017).
Por ejemplo, en el caso del catalogo IKEA del futuro, propuesto por el Near Future Laboratory, o el
prototipo Pure Human de Tina Gorjanc, donde se propone una chaqueta y mochila elaboradas con
ADN de un ser humano, estos disefios generaran preguntas y despiertan reflexiones éticas: ;Esto es
lo mas deseable lo mas ético e inclusivo? (Rodriguez, 2019).

En este sentido, lo que es importante sefalar es que el Design Fiction no intenta convencer de que
algo que no existe, realmente existe: No es Marketing. No trata de vender, Unicamente intenta espec-
ular sobre posibles soluciones, por lo que todo gira alrededor de la esperanza y es importante resaltar
la diferencia entre el mundo basado en la narrativa y el mundo real. Es esta disonancia cognitiva entre
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el mundo del disefio y el mundo real, lo que permite al Design Fiction obtener su aspecto extrafio
(desfasado) y que le da todo su poder. Por lo que hay que limitar al méximo la posibilidad de hacer
Design Fiction y decepcionar a la gente con algo que no es real: Ese es el reto mas grande que estas
disciplinas enfrentan. Lastimosamente siempre habra quienes usaran estas técnicas para seducir o
para enganar (Graham y Elahi, 2015).

El Disefo Especulativo necesita ser correctamente encuadrado para que no haya errores o usos in-
debidos. Una muestra de ello es el movimiento Transhumanista que muestra disefios especulativos
como si fueran productos actuales; donde a través de la ignorancia o el pensamiento deseado y el
movimiento de idedlogos (de Silicon Valey acostumbrados a la retérica de la Ciencia Ficcion y de los
futuros) no se intimidan con respecto a explotar a una fértil audiencia; esto significa que hay riesgos
cuando el disefio cae en el reino del engafo. Aqui aparece el fantasma de la ética acechando a la
profesion de los futuristas y en la explotacidn o abuso de los protocolos de lectura de las narraciones.
Puede haber riesgos en el abuso de técnicas y herramientas de Design Fiction por lo que hay que hac-
er énfasis en los componentes éticos en el disefio de productos que no existen (hacer ilusionar, creas
falsas promesas), ya que la Unica cosa que separa a estas practicas del completo engafio o fraude es el
telos (la narrativa). Es necesario todavia mucha discusion sobre la ética en la practica del futuro, para
evitar propositos anti-éticos y para debatir los limites éticos en la préctica responsable esta disciplina
(Graham and Elahi 2015).

Los usuarios deben suspender su escepticismo; deben aceptar que van a creer en lo que van a ver, sin
embargo, es importante no olvidar que lo que se mostrara es una ficcion donde se exagera su disefio
para resaltar su no realidad con el objetivo de estimular la imaginacion, la especulacién y el suefio;
por eso es importante no tratar de confundir diciendo a las personas que algo es real cuando no lo es,
ya que caeria en el engafio y en el fraude (Dunne y Raby, 2013).

Una de las preguntas mas complejas es como representar lo no real, lo imposible, lo desconocido
y lo que no existe. El Disefio Especulativo es una forma de filosofia especulativa de tecnologia que
cuestiona el significado de esta. Personificando ideas, ideales y ética en propuestas especulativas,
el disefo permite ampliar la concepcién de lo que parece posible. Si las creencias, valores, ideales,
esperanzas y miedos no cambian, la realidad que rodea al ser humano tampoco cambiara (Dunne y
Raby, 2013).

Capacidad para hacer conjeturas y preguntas
Capacidad para conjeturar

El objetivo es usar al disefio para abrir toda clase de oportunidades que podrian ser discutidas, de-
batidas, y que puedan ser utilizadas de manera colectiva para definir un futuro deseable para un
determinado grupo de personas. El lenguaje del disefio debe permitirnos hacer preguntas, provocar
e inspirar. (Dunney Raby, 2013).

Con el surgimiento de la comunicacion publica, asi como de formas mas participativas de gober-
nanza y de planeacion, el disefio se ha convertido en una poderosa disciplina que permite visualizar
futuros para que estos sean accesibles y persuasivos; le objetivo es representar textos de analisis y
contextos abstractos para una mejor deliberacion (Mazé, 2019).
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Para ello se usa la exageracion, la presentacién de proposiciones sobre visiones alternativas de la
realidad. Estas proposiciones originan discusiones y reflexiones que generan puentes entre la imag-
inacién y la materializacién a través del disefio de objetos que cuentan historias. Estos objetos se
convierten en piezas de conversacion (Malpass, 2017). El fin detras del proceso es transformar al
escenario en algo tangible, que se pueda ver, sentir y tocar y que ello sirva de fuente de inspiracion
para futuras innovaciones.

Los escenarios son un medio que promueve una dificil, valiente y estratégica conversaciéon. Como
sucede con los escenarios, las practicas de disefio parecen desplegarse a través de repetitivos ciclos
de exploracion e inspiracion, formulando y reformulando ideas y prototipando (Selin et al., 2015).

El Disefo Especulativo tal como fue definido por Anthony Dunne y Fiona Raby (2013), se apoya sobre
el disefo como debate, que se dirige hacia una préctica discursiva, liberada de los condicionamientos
econdémicos, para acercarse mas hacia el deseo de suscitar el debate en torno a lo que podrian ser los
futuros deseados (Kerspern et al., 2017).

Las exhibiciones de estos disefios van mas allé de presentar productos existentes que podrian servir
también como espacios para reflexion critica; cuando se observa un objeto extrafio siempre alguien
se pregunta qué tipo de sociedad lo produjo, como estaba estructurada la misma, que valores, creen-
cias y suefos la caracterizaban (Dunney Raby, 2013). Algo similar ocurre cuando se crea un objeto del
futuro y las personas se preguntan qué tipo de sociedad pudo haber creado dicho objeto, para que
fines, que usos le daba, quienes lo utilizaban, etc.; es una especie de arqueologia del futuro (Candy,
2013).

Se puede hacer una analogia entre lo realizado por los arquedlogos cuando encuentran fragmen-
tos de mundos pasados y culturas; lo incompleto de sus hallazgos levanta preguntas e hipotesis.
Seria pertinente crear un contexto similar con respecto a la vida futura. Es lo que se hace con napkin
futures, que son micro narrativas que se elaboran en servilletas y que representan fragmentos de
historias que suceden en el futuro; esta herramienta puede ser un interesante agente provocador y
elemento de debate con respecto a los futuros (Baerten, 2019).

El disefio en este aspecto puede ser un punto medio entre realidad y ficcién, donde se cuentan his-
torias que parecen reales, pero donde se sigue especulando y extrapolando y que puede ofrecer una
cierta reflexién de cdmo estdn las cosas y de cémo deberian llegar a ser (Bleecker, 2009).

Los escenarios son realizados para iluminar y estimular el debate sobre las posibilidades que tenemos
por delante como individuos, organizaciones y paises; se trabajan sobre objetos especulativos, ilici-
tos, mégicos, objetivos que son parte de lo posible pero no de lo probable (Potter et al., 2019).

Se toman tecnologias emergentes, sean o no dominantes para pensar en sus progresiones posibles,
esto permite generar conjeturas y especulaciones, crear escenarios, potenciales servicios y productos
y alternativas de futuro: Se materializa lo abstracto. Esta materializacién genera debate, cuestion-
amientos, reflexiones y la puesta en escena de dilemas a ser resueltos, acercando al futuro a los usu-
arios, haciendo el proceso mas participativo, lo que permite enriquecer la discusion. A esto se suma
un grupo de trabajo transdisciplinario conformado por usuarios, storytellers (escritores de ficcion es-
peculativa), diseiadores, personas de la organizacion y prospectivistas (Malpass, 2017).
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Las personas son invitadas a observar, a investigar y discutir lo que podria ser parte de un futuro
posible, en situaciones fisicas que podrian ser exploradas. En las narraciones fisicas, los visitantes se
vuelven parte del escenario, como si estuvieran en un mundo paralelo. El nivel de inmersién es im-
portante, permitiendo a los participantes investigar el escenario usando todos sus sentidos. Estas
experiencias permiten una exploracién total, una experiencia multisensorial e interaccién social (Auer
etal, 2019).

Los disefios especulativos se ubican en escenas tipicas o familiares de un dia normal en la vida de
las personas (everyday domestic context) donde se exagera la tecnologia para estimular la reflexién.
Esto permite generar un concepto que se denomina futuro mundano (future mundane) (Malpass,
2017). Se busca crear un espacio de especulaciéon donde se han generado productos ficcionales para
explorar posibles tecnologias futuras (Dunne y Raby, 2013). En este sentido, los disefios de ficcion se
basan en la busqueda de un problema antes que en la identificacién de una solucién concreta y esto
es lo que lo diferencia del Pensamiento de Disefio (Kerspern, 2018).

La mayor parte de las actividades del disefio reposan sobre la resolucién de problemas (problem solv-
ing), como una forma de mejorar la experiencia de los ciudadanos y asegurar eficiencia y rentabilidad;
sin embargo, el disefio como actividad reflexiva y creativa puede ser utilizada como herramienta de
anticipacion y de discusién en torno a la elaboracién e implementaciéon de las politicas publicas. Es
en este marco, que aparece el disefio como debate que implica la identificaciéon y comprensién de
problemas complejos y no de soluciones (Kerspern et al., 2017). El esquema de objetos anticonven-
cionales refleja una separacion entre lo especulativo y lo industrial y lo comercial (Potter et al., 2019)

Aqui encontramos a la Escuela de Diseno de la Estrategia que separa pensamiento y accion (Cher-
mack y Coons 2015; Mintzberg et al,, 2013). En este contexto existen los ensayos de pensamiento
(thought trials) que representan una serie de conjeturas con respecto a una variedad de posibles
soluciones a un problema dado; estos ensayos pueden ser completamente practicos o tedricos; se
puede considerar como escenarios y se los puede usar para disefiar multiples posibles soluciones a
un problema (Chermack y Coons, 2015).

Los disefios especulativos podrian tomar la forma de experimentos del pensamiento o construc-
ciones del pensamiento que ayuden a pensar; estos experimentos permiten alejarse por un momen-
to de la realidad para intentar algo mas; en este punto la libertad es algo esencial, asi como también
la posibilidad de generar algo absurdo (Dunne y Raby, 2013).

En este sentido, el Design Fiction que forma parte del Disefio Critico y del Disefio Especulativo pone
en escena soluciones innovadoras o hipétesis futuras para ver como se desenvolverian en una socie-
dad o ciudad, y asi dejando que estas soluciones o hipdtesis deriven en la ficcion, aparecen fricciones
y situaciones imprevisibles. Son experimentos del pensamiento hacia el futuro (Bidault-Waddington,
2016).

Los contextos especulativos pueden fundamentarse en un contexto de escasez con la desaparicién
de un determinado elemento y otro en cambio donde exista abundancia; esto implica hacer pre-
guntas sobre los recursos, sean estos naturales o artificiales. Aun cuando estos contextos parezcan
bastante improbables, son utiles para sopesar nuestros actuales sistemas. Jugando de esta forma
con las exageraciones, estos extremos sirven como estimulantes para experimentos de pensamiento
creativo. Las especulaciones radicales no previenen de ser muy timoratos, pragmaticos y de tener una
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vision de corto plazo. La clave esta en determinar cémo haria el ser humano para producir, consumir,
distribuir y mantenerse en situaciones de discontinuidad; esto implica moverse en permanencia en-
tre cada filo del espectro de las especulaciones, yendo de la utopia hacia la distopia. Esto demuestra el
interés de trabajar con contextos de escasez y de abundancia, ya que esto obliga a imaginar cambios
excéntricos o poco convencionales (Kerspern, 2018).

El Disefo Critico y Especulativo desafian las convenciones establecidas, a través de la creaciéon de un
artefacto que genera discusion sobre practicas, costumbres y valores existentes. Los cambios son
proyectos en objetos disefiados, lo que permite que el disefio especulativo y creativo generen una
relacién solida con las audiencias a los que se presentaran los mismos (Revell et al., 2018).

Los disefios de ficcion materializan preguntas y desafian el estatus quo; promueven la discusion inter-
disciplinaria y la desvia hacia debates sobre imaginarios pero tangibles contextos donde paradigmas
pre-establecidos no pueden prevalecer (Kerspern, 2018).

El Design Fiction, por su parte, busca enriquecer y motivar al debate, son objetos que cuentan his-
torias, que generan espacios de debate, que buscan suspender las creencias y asi imaginar futuros
posibles (Tiberio y Imbesi, 2017). El Design Fiction es una forma de disefio especulativo que utiliza
una combinacién de escenarios y de prototipos, deliberadamente provocativos y que ilustran situ-
aciones futuras. Esto implica que el disefador no se focaliza sobre la rentabilidad de las propuestas,
sino sobre su discusion, la misma que toma la forma de prototipos (Kerspern et al., 2017).

Por otra parte, el Design Fiction excluye los temas probabilisticos y cuantitativos, por cuanto lo que se
busca es el debate, lo que implica escoger elementos que pueden generar tensidn entre una audien-
cia (Minvielle y Wathelet, 2017).

Capacidad para hacer Preguntas

Una forma de generar debate y participacion con otros actores y usuarios es el uso de preguntas que
impliquen un trabajo de imaginacién que permita dejar atras las ideas preconcebidas. En este caso la
pregunta ;Qué pasaria si? (What if) seria de gran ayuda: ;Qué pasaria si se pudiera usar el olfato para
encontrar la pareja perfecta? ;Qué pasaria si las emociones del ser humano pudiesen ser leidas por
las maquinas?

La ambigiliedad en estos casos es esencial como mecanismo para generar cuestionamientos y pre-
guntas. Si las cosas son presentadas de manera vaga sera necesario hacer preguntas como ;Por qué?
0 ;Qué pasaria si?; la ambigliedad se utiliza para provocar preguntas (Malpass, 2017)

Estos mecanismos no buscan identificar soluciones viables que pueden ser medidas o testeadas sino
explorar otras alternativas posibles, y que emerjan toda una serie de preguntas; se busca explorar las
pasividades con preguntas como ;Qué pasaria si? antes que encontrar una solucién a un problema
(Malpass, 2017); en este sentido, las ucronias (counterfactuals) son otro mecanismo interesante para
generar mundos paralelos y presentes alternativos (Dunne y Raby, 2013; Goux-Baudiment, 2014).

En Prospectiva se puede usar la nocion de narracién minima viable para encapsular diferentes de-
sarrollos futuros en un contexto posible. En este caso, en lugar de usar al storytelling para describir o
explicar un posible futuro, el énfasis se coloca en la capacidad de provocacion y de hacer preguntas, y
esto va de la mano de las précticas de Disefo Especulativo y de Design Fiction (Baerten, 2019).
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Gestion de la Incertidumbre y de los riesgos

La Prospectiva y el disefio son actividades que tienen por objetivo imaginar el futuro en respuesta
al cambio y a la incertidumbre. Por ejemplo, el disefio y la comida podrian interactuar tanto en lo
material (producto) como en lo inmaterial (servicio), pero también en lo prospectivo (pensamiento).
El desafio es asegurar innovaciones durables en complejos sistemas sociales y tecnoldgicos (Celi y
Rudkin, 2016).

Es necesario pasar de un futuro abstracto a una nocidn mas concreta, que se pueda sentir; es nece-
sario crear estos espacios donde se pueda encontrar provocacion, estimulacién y experiencia. En los
escenarios tradicionales la abstraccion es predominante y la misma carece de sentido por lo humano,
por lo que seria pertinente traer a los escenarios hacia planos mdas concretos basados en lo vivencial
(Candy y Dunagan, 2017)

La clave podria ser utilizar a la incertidumbre como un recurso para planear y materializar objetos y
servicios futuros (Burnam-Fink, 2015). Lo interesante del proceso es que no se sabe de antemano lo
que se va a obtener al final; no existe una idea clara al inicio de lo que va a ser creado (Hekkert y Van
Dijk, 2011).

El problema es que el futuro tiene que ver con lo abstracto, por cuanto no existe y por lo tanto, Can-
dy (2017) considera que se necesita toda la ayuda posible para revertir esta situaciéon. Lo nuevo es
mucho mas importante que lo conocido (Hekkert y Van Dijk, 2011). Lo que no se conoce es mas im-
portante que lo que se conoce (Taleb, 2008a).

El objetivo es hacer manipulables las versiones del futuro y de cierta forma jugar con ellas; esto im-
plica elaborar maquetas de los ladrillos del futuro y crear un cuadro realista para que la gente se en-
ganche e interactlie con estas maquetas; manipular para probar, apropiarse y crear una historia con
la maqueta (Minvielle et al., 2016).

Para visionar sistemas futuros se requiere que el disefiador adopte estrategias de anticipacion y es-
peculacién para preconfigurar lo desconocido. En este sentido, el disefio de artefactos nos lleva al
campo de lo conocido desconocido, sin embargo, para los sistemas complejos se esta en los descon-
ocido-desconocido; se usa la especulacion, los escenarios futuros para explorar lo desconocido-de-
sconocido (Hunt, 2019).

El mejor trabajo en disefio y escenarios es deliberadamente estilizado, donde se empuja al ser hu-
mano hacia nuevos dmbitos a través de la sorpresa, lo subversivo y lo disruptivo. Los escenarios que
mejor pueden direccionar las acciones son aquellos considerados como muy improbables y no con-
fortables, aquellos que existen por fuera de los modelos mentales y que ponen tela de juicio su vali-
dez (Brassett y O'Reilly, 2015; Selin, 2015).

A través de la proyeccién de escenarios de disefio y Design Fiction, el disefiador en tanto que sto-
ryteller gestiona la incertidumbre; este ultimo elemento es esencial en el disefio critico. Cuando los
objetos son ambiguos o inusuales, lo que estaba perdido o invisible en lo familiar, se hace visible; lo
que se busca es disociar al usuario de los usos normales del objeto; es esta capacidad para para hacer
las cosas algo no familiar y extraiio lo que permite pensar cdmo se pueden usar y disefiar objetos de
diferente manera; esto genera nuevas experiencias y creencias lo que al final se traduce en nuevo
conocimiento (Malpass, 2017).
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Al ser una tarea fundamental del Prototipado de Ciencia Ficcion la deteccién de discontinuidades, se
sugiere incorporar los conceptos de cartas salvajes o de cisnes negros, al ser escenarios inesperados,
improbables pero de fuertes consecuencias, De esta forma una de los roles principales del escenar-
io serd la identificacién de discontinuidades, lo cual le permitird a la empresa prepararse de mejor
manera frente a las sorpresas; para ello serd necesario incluir imaginacién y creatividad al proceso de
construccion de los escenarios (Roberts y Middleton, 2014).

Materializacion del futuro
Posibilidades de materializacion

La materializaciéon implica desarrollar procesos que permitan a las personas ver, sentir, tocar y es-
cuchar el futuro, para que sea una experiencia holistica y que las personas puedan ver como sus tra-
bajos, familias, relaciones y sus vidas podrian cambiar a futuro. Por ejemplo, se pueden abrir espacio
donde las personas pueden usar sus manos para construir cosas, desde las mas pequenas hasta espe-
cie de monumentos; donde puedan crear objetos de barro que cualquier persona podria encontrar
en el futuro. Esto es materializacién absoluta. Estos espacios no solo influyen en la mente, los ojos o
las manos, sino en una personificacién absoluta, donde las personas pueden usar sus cuerpos para
explorar el futuro, a través de juegos (virtuales o reales) o espacios inmersivos; estos espacios rep-
resentan espacios fisicos y conceptuales detalladamente disefiados y meticulosamente preparados
para nutrir un ambiente especial para la reflexion (Selin, 2015).

Para cumplir con los fines de materializacion, los disefiadores usualmente hacen prototipos, también
escriben textos, imagenes y videos para capturar sus ideas. Los disefiadores trabajan sobre objetos
que pueden ser prototipos fisicos, documentos en prosa e imagenes en 3D; cuando es algo fisico los
disefiadores complementan sus trabajos con imagenes y con texto que contiene informacién com-
plementaria sobre las suposiciones realizadas por el disefiador (Graham y Elahi, 2015). Se niega el es-
tatus quo y se comienza la exploracién de mundos posibles, a través de la confrontacién con objetos
tangibles o prototipos (Darby et al., 2018)

La seleccion de palabras en el campo de los estudios de futuros sugiere que los futuros deben ser vi-
sualizados; como es necesario visionar y crear imagenes de futuro, esto implica que se lo puede pen-
sar en términos de fotografias e imagenes tangibles (Leemput, 2019). La ciencia es utilizada como in-
strumento de narracién y los objetos técnicos son introducidos para avanzar en el relato y hacer que
los personajes en una situacion nueva o imposible interactien con estos objetos (Lehoucq, 2017).

Las narrativas fisicas son entornos interactivos en los cuales fragmentos de escenarios son transfor-
mados en espacios fisicos, objetos y medios. La gente explora los futuros tocando u oliendo artefac-
tos especulativos, utilizando todas sus facultades mentales y los sentidos; los participantes deben
llenar los vacios, habitar los escenarios y aprender haciendo; se pueden utilizar fotografias, sonidos,
objetos, comida, bebida o textos (Auer et al., 2019).

El storytelling, en este sentido, no es suficiente; es necesario que los participantes sean co-autores,
elaboren objetos, se conecten emocionalmente con las historias y puedan teatralizar las mismas (Rol
play). Las bonitas historias son necesarias, pero no son suficientes para generar una eficacia en los
procesos de elaboracién de escenarios (Bowman et al., 2013).
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Usando técnicas de disefio, performances, realidad virtual, los futuristas crean espacios para la ex-
ploracién y edificacion, haciendo que los nuevos mundos creados puedan ser pensados y elaborados
(Dunagan et al., 2019).

Se esta entrando en una era post-cinematic con herramientas como realidad virtual, realidad aumen-
tada y la gente estd demando que los prospectivistas se alejen de la narrativa lineal y que vayan a
una narrativa multidimensional (Mcdowell, 2019). Cada objeto de ficcién esta acompafado de una
narrativa escrita en la primera persona como si viniera del futuro (Mazé, 2019).

Se pueden, por ejemplo, usar servilletas, donde cada una tiene un boceto acompanado de una narra-
tiva, que significa un fragmento de una historia mas amplia donde el futuro es evocado; cada historia
puede ser una ruptura; el lector al ver el disefio entra en un proceso de elaboracién de hipétesis y de
preguntas sobre lo que esta faltando (lo que esta ausente); por lo que estas servilletas pueden ser
catalizadores de la imaginacion, herramientas del pensamiento (Baerten, 2019).

Los escenarios pueden comunicarse de mejor manera y hacerse memorables a través del uso de his-
torias, imagenes, actuaciones, peliculas y otros artefactos. En este caso los escenarios son concebidos
como objetos disefados. Esto ayuda a las personas a asimilar y trasladar complejas posibilidades
imaginadas en acciones concretas (Selin et al.,, 2015).

Se pueden hacer asimismo materializaciones, a través de temas vivenciales con presentaciones musi-
cales en vivo o peliculas cortas (Candy, 2018); se pueden usar postales, afiches, periddicos, etc. (Candy,
2013); se puede pedir a la gente que escriba cartas sobre el futuro, que esculpa algun objeto del fu-
turo (usando barro o arcilla), o que simplemente dibuje en un pizarrén. Otra alternativa podria ser la
guerrilla futures, con el uso (autorizado o no) de espacios publicos donde se colocan anuncios sobre
el futuro o se hacen grafitis con mensajes prospectivos (Candy, 2010).

Los recursos ficcionales son una gran ayuda para inspirar y definir la forma que tendran estos objetos
futuros, los mismos que son situados en un contexto que tiene la forma de narraciones; esto implica
que lo que se entrega en un taller es el dueto objeto+narrativa con el objetivo de generar diferentes
visiones de futuro. En el caso del método de escenarios, el Design Fiction contribuye con las narra-
ciones y con el analisis del presente para sugerir mundos futuros alternativos (Minvielle y Wathelet,
2017).

La materializacion de futuros

Se poderia llegar a pensar que el foco que tiene el disefio sobre lo material es completamente distinto
a la naturaleza conceptual de los escenarios, por cuanto una de sus principales practicas es darle
una forma tangible a conceptos, como una manera de manifestarlos, desarrollarlos y explorarlos; los
disefladores hacen prototipos y maquetas para volver concreto lo abstracto, para ayudar a las cosas
que no han existido todavia a convertirse en algo real (Selin et al., 2015). Esto implica que son un
complemento perfecto para los estudios de futuro, sobre todo considerando la capacidad del disefio
para materializar lo que la Prospectiva ha imaginado.

Lo que se busca es que las abstracciones (los escenarios en tanto que historias que relatan eventos
gue todavia no han ocurrido) se conviertan en ejemplos mds tangibles, lo que permitiria que los
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usuarios se involucren ain mas en los debates de lo que puede ser correcto o incorrecto, donde no
se busque determinar cémo las cosas podrian ser, sino que la gente a través de dichos debates pueda
formarse su propia opinién sobre el futuro que desean (Dunne y Raby, 2013).

Disefar es un acto de definir una visién de lo que se quiere crear y no simplemente el acto de crear
algo en respuesta a una demanda. En este sentido, la interaccion es el intermediario entre el mundo
(contexto) y las cosas que se quiere colocar en ese mundo; es en esa interaccién donde los productos
cobran vida; aqui existe una diferencia entre los productos que eran o son y como serian y podrian
ser (Hekkert y Van Dijk, 2011).

La clave es provocar debate con respecto a una nueva tecnologia a través, de los escenarios o disefios
especulativos, en estos casos se debe privilegiar la [6gica dramatica ya que se busca un enganche
emocional e intelectual con respecto a la narrativa. El uso del modo mimético y dramético permiten
una retdrica de persuasion y empatia (Graham y Elahi, 2015).

Trabajando con narrativas fisicas como una forma de experimentar el futuro lleva a entender la im-
portancia de trabajar con futuros a escala humana, que los conecten a la vida de todos los dias; la di-
fusion de fragmentos del futuro permite que la gente no se limite a un solo futuro, sino que estimule
sus sentidos para que actle mientras experimenta las narrativas fisicas; la interaccion permite estim-
ular la capacidad para cambiar cosas en el presente, yendo hacia escenarios que sean més deseados,
esperanzadores y que fomenten el compromiso (Auer et al., 2019).

Si el contexto (story-world) no tiene una buena investigacion, si los objetivos estan mal formulados o
son irreales para el contexto, o si el usuario ha sido pobremente imaginado, el disefio (la narrativa) no
va a persuadir, lo cual es un problema por cuanto la funcién principal de las narraciones es persuadir.
La idea es presentar una historia para generar el mayor impacto deseado (Graham y Elahi, 2015).

Los disefiadores insertan sus visiones de futuros alternativos en artefactos mundanos que desafian
la imaginacién. Estos objetos futuros permiten materializar a las especulaciones, conectandolas a la
vida de todos los dias de los actores de una determina realidad o contexto (Kerspern, 2018).

Primero se imagina un futuro que no existe, para luego insertar en este, un producto que podria ex-
istir y especular de qué manera interactuaria con potenciales usuarios. El disefiador decide como le
gustaria que la gente interactue en dicho mundo, describiendo a personas interactuando con futuros
productos; es como crear comportamientos humanos futuros (Hekkert y Van Dijk, 2011).

Las narraciones fisicas proveen una estructura donde la gente puede aproximarse a los futuros con
todos los detalles de la realidad corpoérea, futuros que son tangibles y explicables, esto puede llevar a
una expansion relacionada a la alfabetizacion del futuro (Auer et al., 2019). El Disefio Especulativo y el
de ficcion no se apoyan necesariamente sobre narraciones; lo que se busca es ficcionar sobre ciertos
eventos, ponerlos en un contexto futuro, y analizar el tipo que recibimiento que se obtiene y los im-
pactos generados (Bidault-Waddington, 2016).

El storytelling es una importante herramienta de comunicacién que ayuda a los tomadores de deci-
siones para comprender las incertidumbres, contribuyendo asi a la toma de decisiones estratégicay a
la reflexion critica; permite asimismo cerrar la brecha entre una imagen de futuro y las acciones nece-
sarias para materializarla. Enlazar narrativas y ficcion puede representar una poderosa herramienta
para construir y explorar escenarios posibles (Von Stackelberg y McDowell, 2015).
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En trabajos como Black Mirror, si bien se entregan historias de gran impacto y experiencias inmersiv-
as, el observador tiene un rol pasivo y no requiere hacer mucho uso de su imaginacién; en cambio en
la literatura, la persona debe construir muchas cosas con respecto al mundo ficcional que se describe
en el texto, para lo cual debe hacer un uso intensivo de su imaginacién. En este caso, el disefio parece
adoptar una posicion intermedia, ya que se entrega a la persona algunos elementos visuales, sin em-
bargo, ésta debe imaginar el mundo que rodea al objeto disefiado (Dunne y Raby, 2013).

Las narrativas tienen que ser ante todo provocadoras y deben tener la capacidad de sorprender. La
idea es que el escenario construido, por ejemplo, mediante prototipos de Ciencia Ficcién promueva
en el lector esperanzas, suefios, miedos y sentimientos con respecto al futuro o a la tecnologia. La
idea es abrir la mente hacia nuevas posibilidades, no solo en términos de tecnologia sino también
de narrativa, repensando la vida de todos los dias. Los objetos que se materializan llegan a formar
parte de la realidad inmediata, no importa que tan alejados en el futuro puedan estar. A nivel de las
necesidades se atienden las actuales y otras nuevas, por lo general no atendidas o poco atendidas por
las empresas existentes (Rijkens-Klomp et al., 2017).

Worldbuilding y la materializacion de mundos futuros

El Worldbuilding es un importante componente del Prototipado de Ciencia Ficcidn, asi como sucede
con las ciudades de la imaginacién con respecto al disefio urbano. Los storyworlds ficcionales, en
ambos casos, son vitales para la exploracidon y comunicacién con respecto al futuro. Los participantes
pueden hacer experimentos o prototipar interacciones entre diferentes elementos del storyworld.
Texto, imagenes, audio, video y juegos pueden ser utilizados para explorar eventos emergentes rel-
acionados con la ciencia y la tecnologia; metaforas pueden ser creadas para comunicar idas criticas
sobre el futuro. Estas narrativas actian como mapas, ayudandonos a testear estrategias, descubrir
nuevas oportunidades y evitando potenciales amenazas (Von Stackelberg y McDowell, 2015).

Design Fictions y Science Fiction Prototyping son ejemplos de regimenes anticipatorios que buscan
preparar al deseo hacia un futuro en particular. Todos estos modos especulativos buscan construir
mundos (Worldbuilding), insertar prototipos tecnolégicos en un mundo imaginado. En el caso del
Design Fiction, se busca promover el deseo del consumidor por un producto, a través de la creacién
de un mundo de ficcién y estimular el deseo por el cambio tecnolégico (Hawkes y Lacey, 2019).

El proceso de Worldbuilding implica la creacién de mundos imaginarios en contextos geograficos, so-
ciales y culturales coherentes (Von Stackelberg y McDowell, 2015). Es necesario ver al Design Fiction
como un ejercicio de Worldbuilding, donde a través de la creacién de objetos especulativos, el mundo
donde habitan estos objetos toma vida; los artefactos prototipan al mundo (Coulton y Lindley, 2017).

Worldbuilding es una narrativa y practica de disefio que existe en la interseccién entre disefio, tec-
nologia y narrativa. Esta narrativa inici6 como una forma de darle sentido al mundo que nos rodea.
Los antiguos narradores usaban metaforas para explicar lo desconocido en términos de que toda su
comunidad entendiera. Multiples storytellers colaboraron para crear grandes mitologias que pasaron
de generacién en generacion para asegurar la supervivencia. Estas gigantes mitologias fueron repre-
sentadas por los griegos, los romanos, la biblia, el Coran, etc. (Mcdowell, 2019).

Por lo que la conexion entre vision (multidisciplinaria y colaborativa) y prototipos de un futuro cer-
cano, demuestra el poder del Worldbuilding y la interrelaciéon entre Ciencia Ficcién, storytelling y
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realidad. El trabajo de anticipacién llevado a cabo ya no corresponde a informes individuales de futur-
istas, sino a un proceso evolutivo centrado en el storytelling que permitié pasar de un mundo ficticio
holistico a uno mucho mas real y tangible (Von Stackelberg y McDowell, 2015).

La libertad que proporciona el worldbuilding hace, que tanto los Estudios de futuros como la Cien-
cia Ficcion sean herramientas més poderosas que aplican la creatividad a condiciones y situaciones
reales, que luego se extrapolan hacia adelante; por ejemplo, se podrian conectar con imagenes, mi-
tos, arquetipos y futuros alternativos. Las ciudades no pueden sobrevivir sin imagenes de futuro, ya
que antes de construir hay que primero imaginar. Segun Polak las sociedades dependen de la ro-
bustez y fuerza de sus imagenes de futuro; mientras éstas son florecientes y positivas, la cultura se
desarrolla, sin embargo, cuando estas imagenes pierden su vitalidad, las sociedades decaen y no
sobreviven mucho tiempo (Frewen, 2011).

Procesos participativos

Los disefadores deben tratar de involucrar activamente a los usuarios en todas las etapas del proce-
so; el proceso debe ser orientado por el usuario final (Hekkert y Van Dijk, 2011). En estos procesos se
privilegia al usuario, quien tiene la oportunidad de evaluar diferentes propuestas, lo que marca una
diferencia con respecto a procesos tradicionales, donde era el experto quien se encargaba de proto-
tipar una nueva solucién (Martinez, 2014).

Los futuristas y los disefiadores se conectan en el Modelo de Accién futura de Ramos (Ramos, 2017)
donde se combinan futuros y disefios empresariales. Este tipo de procesos implica invitar a pensa-
dores de futuro, ingenieros, disefadores, arquitectos, gente de marketing, inversionistas, etc. Los fu-
turos son trabajados de manera colaborativa en funcién de un proceso donde se establecen posibles
ejes de ruptura (Corsi, 2015).

La unificacion entre planificaciéon de escenarios y disefio genera beneficios mutuos; cuando ambos
trabajan en conjunto para generar un entendimiento mas profundo de la creacién de valor, priorizan-
do la participacién de usuarios para que puedan ver un nuevo mundo y para que adopten una nueva
forma de ver las cosas; promueve el didlogo (Chermack y Coons, 2015).

Este tipo de experiencias permiten que estos escenarios futuros estén mas cerca de la vida de las
personas, lo que se asemeja a lo que se puede vivir en un desastre natural; la gente luego siente la
necesidad de pasar tiempos juntos, de compartir y discutir lo que vio y hace en su inmersién en la
narrativa fisica. Después vuelve a entrar, buscando detalles alertados por otros y cosas que antes no
vieron; esta interaccién y discusion enriquecen la experiencia (Auer et al., 2019).

Haciendo que las personas participen activamente en lugar de solo observar, hace mas facil conven-
cerlos de la posibilidad de los escenarios. Los futuros experienciales pusieron a los espectadores y
a los participantes en el acto de imaginar la pintura del futuro; en este sentido el futuro es dificil de
visionar y aiin mas de creer, por lo que estas experiencias permiten viajar temporalmente y ser parte
de ese futuro distante. Este tipo de procesos permite entender como la gente se imagina el futuro
(Dunagan et al., 2019).

En este sentido, la interrogante seria ;Como hacer para que la Prospectiva Estratégica deje de ser ex-
traia y dificil y comience a ser mas facil y de uso comun? El objetivo es hacer que la gente se implique
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mas facilmente en los caminos usualmente no familiares que la alfabetizacion del futuro conllevan
(Candy, 2017). Estas nuevas formas de construir escenarios buscan generar un mayor alfabetismo
prospectivo, que mas gente se interese, se implique y quiera construir su propio futuro. Significa de-
mocratizar el acceso al futuro para que mas gente pueda participar.

El hacer mas tangible a los escenarios permite a la gente experimentarlos desde mdltiples sentidos,
llevando a un mayor nivel de compromiso y mejorando la calidad de reflexién y el debate. Frente
a ello es importante que los prospectivistas trabajen con personas de otras areas como por ejem-
plo disefadores. Esto permite darles mas importancia a los futuros vivenciales, cuyos practicantes
estan por fuera de la comunidad de la Prospectiva: artistas, disefadores, autores de ciencia ficcion,
creadores de juegos y productores de peliculas (Rijkens-Klomp et al., 2017).

En este sentido, el desarrollo tecnoldgico y el progreso cientifico no deberia dejarse solo a los exper-
tos, sino que deberia llevarse a una deliberaciéon més publica, donde se discuta la deseabilidad y valor
de las tecnologias emergentes. La clave es contar con diferentes tipos de personas para discutir sobre
innovacion responsable. Confiar en expertos o modelos para graficar las implicaciones emergentes
dela cienciay la tecnologia es insuficiente; en lugar de aquello se requiere de buena gobernanza para
poder extender la conversacion a nuevas audiencias e improbables jugadores. Esto implica moverse
de un modelo que privilegiaba a los expertos hacia uno de mayor participacion, con el objetivo de
incluir personas de diferentes disciplinas, culturas, y experiencia profesional. Es como un jardin donde
uno cultiva diferentes tipos de plantas, lo mismo ocurre con estos procesos donde pululan los pro-
spectivistas, los historiadores, los ecologistas, los escritores de Ciencia Ficcién, los ingenieros y los
artistas; en este sentido es importante equilibrar el grupo de trabajo entre los que hacen y los que
piensan (Selin, 2015).

Los que buscan el cambio deben contratar futuristas que trabajen en base a futuros basados en expe-
riencias y disefladores especulativos para provocar conversaciones con respecto a futuros deseados
colectivos, a través de objetos tangibles que personifiquen dichos futuros (Zaidi, 2018).

El disefio indica la direccién hacia el cambio y no puede ser considerado un arte por cuanto, a pesar
de que la intuicion y la creatividad estan presentes, el producto o servicio creado siempre responde a
los deseos de varios socios estratégicos, especialmente los usuarios; tampoco puede ser una ciencia
porque no busca crear modelos repetitivos de la realidad (Celi y Rudkin, 2016).

Por ejemplo, existen los futuretypes que tiene relacion con el concepto de prototipo y representa la
aparicion de modelos de futuros que pueden ser identificados alrededor de una comunidad, y que
para ser capturados necesitan de una investigacion etnografica para mapear las rutinas de todos los
dias. Esto en el caso de Africa implica que para tratar los problemas de dicho continente es mejor
usar unos co-disenados y transdisciplinarios métodos que prioricen a los actores locales (Potter et
al, 2019).

Los prototipos ficcionales son el resultado de procesos mas participativos e iterativos; son una forma
mas democratica (en red) de coproduccioén, lejos de la tradicional inspiracién individual, y que se
basan en formas colaborativas de produccién. (Rhisiart, 2013). El disefio utiliza los escenarios con el
objetivo de crear prototipos para generar nuevas formas y producir posibles disrupciones con respec-
to al pasado (destruccion creativa).
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En otras experiencias, mientras los participantes se enganchaban en conversaciones de networking,
los escenarios comenzaban a llegar a través de aperitivos y comida, dando lugar a lo que se podria
llamar escenarios comestibles, lo que permitia crear una atmésfera informal que estimulaba la conv-
ersacion entre creadores de politica publica, planificadores urbanos y ciudadanos; esto permitio traer
algunos escenarios a la realidad, y un afo luego del experimento transformaron a una iglesia en un
colegio y estan pensando en crear una cooperativa (Auer et al.,, 2019).

En el caso del Design Fiction se hace participar a los individuos en la identificacion de los futuros
preferibles, realizando debates con maquetas ficcionales; lo que busca es crear visiones de futuro
polémicas, que generen debate y que al final aterricen en planes de accién. En este sentido el Design
Fiction se apoya sobre los imaginarios de la Ciencia Ficcién (Minvielle et al., 2016.)

En estos ambientes de narrativas fisicas, no hay comienzos o finales, ni tampoco progresiones lin-
eales, hay varias historias escondidas, los personajes son descubiertos de manera implicita, como
en una pelicula de terror; los participantes son invitados a interpretar y cocrear una serie de posibles
escenarios, rompiendo reglas y elaborando hipétesis para recrear otro mundo (Auer et al.,, 2019). En
el caso de las metodologias basadas en el juego (gaming), estas van mas alld de lo cognitivo y de lo
emocional para focalizarse en una prospectiva personificada (MilojeviX 2017).

En este sentido, la narrativa fisica puede ser descrita como un teatro sin actores, donde los espect-
adores se vuelven participantes, descubriendo el futuro experimentado espacios fisicos, objetos y
medios. Estas narrativas son mundos por explorar, donde existen instalaciones inmersivas, donde
enredados fragmentos de escenarios pueden ser experimentados a través de todos los sentidos; se
experimentan escenarios a través de prototipos fisicos, involucrando a los participantes con alterna-
tivas con respecto al estatus quo, y donde se sugiere que los futuros pueden ser influenciados por
quienes se ven implicados por estos (Auer et al., 2019).

Hibridacién entre Prospectiva y Ciencia Ficcion

Para el analisis de una posible contribucién de la Ciencia Ficcién a los 12 problemas identificados en
el campo de la Prospectiva, asi como para verificar si estd en armonia con los elementos claves de
los textos fundadores, se procedera a analizar las practicas de la Ciencia Ficcion en funcién de las 8
categorias utilizadas previamente: Actitud critica (donde se ha incluido a la ética), Capacidad para
Conjeturar (donde se ha incluido a las preguntas correctas), Andlisis de consecuencias (donde se han
incluido a la identificacion de rupturas), Gestion de la incertidumbre (donde se haincluido a la identi-
ficacion de riesgos latentes), Procesos participativos, Identificacion de necesidades latentes, Libertad
para imaginar y Materializacion del futuro y se agregaron dos nuevas categorias que se consideran
fundamentales: Imaginacion e inspiracién y Narracién y emociones.

Actitud critica y Etica
Actitud Critica

La Ciencia Ficciéon puede ser un laboratorio no solo para pensar el futuro sino también para cuestion-
ar el presente; para ello se puede pasar de lo peor (distopia) a lo mejor (utopia). Este procedimiento
no busca hacer llorar al ser humano o rodearlo de ilusiones sino ponerlo al frente de sus responsab-
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ilidades (De Jouvenel, 2016). La ciencia ficcion se convierte en un vector para criticar las sociedades
presentes (Merrie, 2017).

La Ciencia Ficcion nutre a los cuestionamientos, genera una mirada critica, es un medio para alertar
y constituye una invitacién a reflexionar por vias ficcionales sobre conjeturas presentes y sus ramifi-
caciones (Rumpala, 2014). Tanto la Ciencia Ficcion como la escritura utépica permiten imaginar al ser
humano a si mismo, viendo hacia atras, hacia el presente, con un ojo critico (Davies, 2018). La Ciencia
Ficcion también puede ser asimilada a un gran espejo, por cuanto permite tomar conciencia de los
mal funcionamientos de una época, y no de algun futuro (Johnson et al., 2019).

Los escritores de Ciencia Ficciéon usualmente critican las circunstancias politicas y econémicas que los
rodean, y usan el estatus quo como una base para proyectar una sociedad hacia su pinaculo utépico
o hacia su ruina catastréfica (Brand, 2018). La Ciencia Ficcidn es una herramienta interesante para
explorar el imaginario del futuro de una sociedad, usualmente es un imaginario metaférico, orientada
a una reflexion critica sobre diferentes temas (Michaud, 2019).

La corriente de la ficcion especulativa llamada también narracién de hipoétesis trata sobre las impli-
caciones filosoficas, psicoldgicas, politicas y sociales de la innovacion; la ficcion especulativa pone
énfasis en los aspectos éticos; puede ser considerada como ideologia critica de la ideologia domi-
nante en la sociedad (Michaud, 2014). Lo que se busca es generar una visién critica sobre el mundo,
generar reacciones, privilegiar el uso de distopias para generar tensiones y un stress ligero y poner en
tela de juicio la vision del mundo (Minvielle y Wathelet, 2017). En este sentido, el sufijo punk tiene una
connotacién contra-cultural, de una rebeldia abierta a las energias creativas y a la necesidad de salir
de los aspectos dominantes (Rumpala, 2017).

El escritor de Ciencia Ficcién puede ser un importante contribuyente en los procesos de reflexién pro-
spectiva, por su mirada critica, su capacidad para extrapolar tecnologias, y para proponer soluciones
alternativas. Por lo que seria importante incorporar escritores de Ciencia Ficcién como consultores en
proyectos o reflexiones prospectivas en el &mbito de la industria, de la investigacién y de la politica
(Calvez, 2018).

La Ciencia Ficcion permite incrementar el nivel de conciencias sobre diferentes desafios, es una forma
de alertar y esto lo hace a través de potenciales criticas; es un trabajo de problematizacion, puede
participar a procesos de problematizacién y enriquecer la reflexion sobre inquietudes ya existentes;
es un objeto para el pensamiento (Rumpala, 2015).

En la ultima década, varias obras explotan la idea del fin de la civilizacidn y el tema del colapso, rec-
onciliando economia y ecologia (haciendo una relectura del reporte Meadous de 1972). Estas pub-
licaciones negras corroboran el giro de 180 grados que se ha producido desde la Utopia de Thomas
More y la Nueva Atlantida de Francis Bacon, donde se pasé de las utopias de suefio a las utopias de
pesadilla; se paso de la utopia critica a la distopia critica: Metropolis (1927), Planeta de los simios
(1968), Soylent Garden (1973), Children of men (2006); es una descripcién caricatural que busca la
toma de conciencia y por ende es un espacio critico (Saives et al., 2019).

La utopia hace mas bien parte de la filosofia y de la ciencia politica lo que la excluye del campo estric-
to de la Ciencia Ficcion, aun cuando las dos comparten un espiritu critico. La utopia buscar dibujar lo
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negativo del mundo de hoy para describir mejor sus defectos; lo que busca es hacer que las personas
tomen conciencia de la situacién presente (Goux-Baudiment, 2008).

Los relatos de Ciencia Ficcion son reveladores de las ideologias dominantes. Paul Ricoeur demostré
que la ideologia servia para justificar la dominacién de un grupo sobre la sociedad, en cambio la
utopia es por esencia subversiva y buscar denunciar las ideologias dominantes (Michaud, 2014).

En la distopia, en cambio, determinas creencias o comportamientos llevan a consecuencias inde-
seables y hasta terrorificas. Las distopias son lo opuesto a las utopias. En algunas obras como la de
Milo Hastings City of Endless Night (1920) y Yevgeny Zamyatin We (1921) se realiza una critica a una
sociedad distépica donde predomina el modelo mental basado en lo racional y en lo cientifico como
forma de control total sobre los seres humanos. La distopia define sus ideales en funcién de los prob-
lemas del presente; estas primero critican dichas situaciones para luego presentar soluciones. Este es
el caso de H.G. Wells en The Food of the Gods (1904), Men like Gods (1923), The Shape of Things to
Come (1933) y en Olaf Stapledon en Last and First Men (1931), donde se definia las visiones utépicas
en funcién de las criticas realizadas al presente (Lombardo, 2018).

La Ciencia Ficcion pertenece a un sistema paradoxal a la vez critico y prospectivo del sistema produc-
tivo; por un lado, critica al igual que lo hace un discurso tedrico o politico y por otro inspira a ciertos
individuos, atraidos por la ciencia, a desarrollar tecnologias utépicas (Michaud, 2019).

Si el futuro de la humanidad va a ser hipertecnolégico, la Ciencia Ficcidon se encarga de cuestionar
su control, el nivel de dominio sobre esta, para lo cual trabaja sobre visiones mas sombrias que con-
trastan con el mundo idilico presentado por las nuevas tecnologias, donde los seres humanos sufren
los estragos de las tecnologias por ellos mismo creadas (Rumpala, 2016b).

Si bien a veces, en la ficcién se humanizan robots, se olvida de como el capitalismo explota a través
de maquinas impersonales y todo se focaliza en el robot benigno o la util inteligencia artificial; sin
embargo, en otros casos como Black Mirror se hace una critica més fuerte hacia la tecnologia y las in-
teligencias artificiales como extractivas, evidenciando un contexto de pérdida de control en nuestras
vidas, conforme se van colocando tecnologias en nuestros cuerpos (Brand, 2018).

En este punto seria importante preguntarse si las proyecciones distopicas se van a manifestar inev-
itablemente en la realidad o si van a lograr movilizar a los cientificos e inventores para que tomen
acciones para evitar dicha fatalidad tecnoldgica (Akkawi, 2018).

Los futuros distépicos se han vuelto predominantes en las Ultimas décadas esto consecuencia que
muchas sociedades no han cosechado los beneficios de del progreso tecnoldgico (Gunn, 2014). Jhon
Clute, co-editor de la Enciclopedia de Ciencia Ficcion recordaba que Bertrand Russell, en 1924, decia
que la tecnologia seria utilizada para promover el poder de los grupos dominantes, en lugar de hacer
al ser humano feliz (Gunn, 2014). El tecno-optimismo de la edad de oro de la Ciencia Ficcion ha dado
paso a una ficcidon mds oscura, escéptica y ambigua (Moinelo, 2019).

El éxito de las descripciones sombrias del futuro, como Black Mirror, Hunger Games, West World, Al-
tered Carbon, son una evidencia de un pesimismo colectivo donde se considera que la tecnologia va
a arruinar la vida de los seres humanos en lugar de mejorarla (Akkawi, 2018).
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Vivimos en un mundo acelerado, donde lo més importante es la tecnologia y la innovacién, quedan-
do relegada la conciencia critica, la reflexion sobre las consecuencias de lo que esta por veniry donde
no se da gran importancia a los dilemas éticos o morales (Rodriguez, 2019).

Etica

Las obras de Ciencia Ficcién también pueden abarcar cuestionamientos de orden moral (dilemas).
En la novela de Leguin, Aquellos que parten de Omelas, se pone en discusion un dilema de si es
moralmente aceptable que el bienestar de todos repose sobre la infelicidad de uno solo (del filésofo
William James), donde un nifio inocente debe ser sacrificado en beneficio de una sociedad feliz (Gen-
dron y Audet, 2016).

La Ciencia Ficcién hace que el ser humano piense sobre su filosofia, ética y creencias. Esto se lo ve
cuando se trasporta al ser humano a culturas alienigenas donde los valores, normas, formas de pen-
sar y de comportamiento son muy diferentes a las humanas (Lombardo, 2018).

La gran ventaja de la Ciencia Ficcién es que permite pensar lo que no es, pensar por fuera de la cajay
asi tener una mirada nueva sobre la sociedad; es una forma de cuestionar los valores, la humanidad
y el estatus quo actual y puede servir como método de anticipacién para el futuro tecnolégico o
comercial (Lacroix 2019).

La Ciencia Ficcién pone sobre la mesa aspectos éticos que sacuden a los investigadores y que pueden
conducir a la creacién de comités que estudien las opciones menos peligrosas para las sociedades; en
este sentido la Ciencia Ficciéon puede presentar escenarios dantescos que buscan herir la sensibilidad
de los profanos que podrian evidenciar la locura de la ciencia (Michaud, 2014). Una ética del futuro
debe tender a evitar los remordimientos, ya que lo que ha desaparecido no regresara mas (Rumpala,
2016a).

Las historias de viajes al espacio y encuentro con aliens sirvieron como una indagacién ética y una
especulacion, como un medio para satirizar a la sociedad humana, sobre sus comportamientos y
creencias y como un medio para crear utopias y distopias (Lombardo, 2017).

La Ciencia Ficcion participa a la reflexion sobre la ética de las tecnociencias imaginando lo peor como
lo mejor, a partir de resultados cientificos; por lo que deberia contribuir cada vez mas a las reflexiones
éticas. Se moraliza cada vez mas a fuerza de ser utilizada por prospectivistas y estrategas quienes no
dudan en mencionarla como fuente de inspiracién o de innovacion (Michaud, 2017).

En este sentido, la Ciencia Ficcién implica alcanzar a una gran audiencia y ampliar la participacién
en el debate y reflexién sobre el futuro que se quiere, a través de la identificacion de temas y dimen-
siones que pueden resonar fuertemente en el publico. Por ejemplo, implica cuestionarse y hacerse
juicios éticos sobre lo que existe y se vive y sobre aquello que deberia o podria vivirse. Para ello son
muy utiles los libros y peliculas que abordan problematicas ligadas a gobiernos totalitarios (V for
Vendetta, 1984). El pensamiento utépico es especulacidn social, psicolégica y ética sobre una realidad
humana ideal (Lombardo, 2018)
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Estos relatos de Ciencia Ficcion tienen como fin generar reflexion, critica, debate y discusion, acerca
de las posibles consecuencias de la implementaciéon de determinadas situaciones en el futuro (Bina
etal., 2017); en ese sentido, una ética del medio ambiente no puede estar concebida independiente-
mente de una ética del futuro (Rumpala, 2016a).

Las nuevas tecnologias pueden afectar los modos de vida. Para la corriente cyberpunk, caracterizada
por escenarios sombrios, mezcladas con altas tecnologias y disgregacién social, esto es incluso un
postulado; sin embargo, la Ciencia Ficcidon no solo muestra los cambios tecnolégicos, sin que también
se ocupa de describir los cambios culturales, de valores y de costumbres (Rumpala, 2016b).

En este sentido, lain Banks considera que seria una buena idea que la responsabilidad moral estuviera
por fuera del ser humano y que fuera asumida por maquinas inteligentes; estas podrian ser consid-
eradas como angeles guardianes, que estan continuamente cuidando a los seres humanos con el
objetivo de que permanezcan en la via correcta (Rumpala, 2012)

Varias novelas mezclan lo utépico y lo distdpico lo que resulta ambiguo, llevando al ser humano a
cuestionarse la ética y los valores, ;Es esa sociedad buena o mala? ;O todo lo contrario? (Lombardo,
2017).

La tecnologia progresa tan rapido que nos esta llevando a dilemas morales y desafios cientificos; lo
cual provoca que la Ciencia Ficciéon sea mas importante que nunca (Klus, 2018).

La utopia-distopia en la Ciencia Ficcién tiene relacion con la dimensién ética del mito, identificando
esperanzadores y buenos futuros para la sociedad al mismo tiempo que trabaja sobre temerosos y
malos futuros (Lombardo, 2018).

Experimentacion
Capacidad para conjeturar

A partir de los aflos 1970, las obras de Ciencia Ficcion han explorado mundos distépicos relacionados
con ecosistemas destruidos. Uno de estos casos es la pelicula el Sol Verde donde se presentan los
problemas de sobrepoblacién y de contaminaciéon que habian sido teorizados en el reporte Mead-
ows. De esta forma la Ciencia Ficcién ha contribuido a la toma de conciencia ecoldgica a través de la
generacion de una serie de hipdtesis alarmistas sobre el tema. En este sentido, la Ciencia Ficcién es
un verdadero laboratorio no solo para pensar el futuro sino también para cuestionar el presente. La
Ciencia Ficcién no es el mundo como sera sino tal como podria llegar a ser, o pudo haber sido (Gen-
dron y Audet, 2016).

Algunos autores que deciden entrar en este laboratorio donde experimentan con futuros posibles,
visionan donde las tendencias y las rupturas tecnoldgicas pueden conducir. Un ejemplo de ello es
William Gibson (quien invent6 el concepto de ciberespacio) quien en sus obras de los aflos 1980 nos
habla de una sociedad global hiper-conectada (Gunn, 2014).

Como reservorio, la Ciencia Ficcién puede ser un vector de reflexidon colectivo, son montajes especu-
lativos, que permiten alimentar los cuestionamientos, y poner en circulacién experimentos del pens-
amiento. Explorando futuros posibles, es una invitacion a reflexionar, a través de vias ficcionales, a
conjeturas presentes y sus ramificaciones (Rumpala, 2015).
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Aun cuando las tecnologias sean todavia hipotéticas, las potencialidades podrian ser trabajadas en
la ficcién, lo que podria crear un efecto de realidad; tratadas como una forma de problematizacién
(Rumpala, 2012). Segun Francis Bacon, filésofo del renacimiento, la experimentacién representaba la
Unica via para el progreso del conocimiento y para la innovacién (Durance, 2010). La Ciencia Ficcién
puede ser considera como una forma de representacion, pero también podria ser considerada como
una forma de problematizacién (Rumpala, 2016a).

La Ciencia Ficcién puede ser considerada como un espacio donde las evidencias y las certezas se
erosionan o se deshacen; no buscar predecir el futuro, sino que participa a la construccion y difusion
de representaciones del futuro. En este sentido, a través de las narraciones, las hipdtesis comienzan
a tomar un poco de consistencia para poder avanzar en la exploraciéon imaginaria (Rumpala, 2015).

Cuando Orwell imagina 1984 no piensa ni en los computadores personales o en Internet, sino espe-
cula sobre cédmo seria una red de inteligencia artificial que tendria control, sobre todo. Por lo tanto,
autores de Ciencia Ficcion le entregan a la Prospectiva, hipétesis de futuros improbables, pero siem-
pre posibles (Gévart, 2018).

A través de la creacion de escenarios en la mente de los lectores, se crean diferentes mundos posibles
o diferentes perspectivas e imagenes con respecto al futuro; en este sentido la literatura de Ciencia
Ficcion puede ser percibida como un reservorio de futuros; estos escenarios permiten a las organi-
zaciones y naciones relacionarse con la incertidumbre y lo impredecible (Milner, 2012).

El mundo a nuestro alrededor estd lleno de objetos, tecnologias y conceptos que son el resultado de
los experimentos del pensamiento de grandes escritores de Ciencia Ficcidn. Si bien estos artefactos
demandaron afios de investigacion, sin embargo, los primeros pasos se hicieron en el campo de la
Ciencia Ficcidn; es en ella donde se testea la interoperabilidad de las ideas y conceptos (Tata, 2020).
La idea es explorar ideas antes de que se vuelvan productos o tecnologias, los disefiadores pueden
observar posibles consecuencias y cuestiones éticas de las aplicaciones tecnoldgicas antes de que se
vuelvan realidad (Darby et al., 2018).

La Ciencia Ficcién posee pedazos de futuros potenciales que pueden ser juntados de manera ex-
perimental para hacer aparecer posibilidades alternativas Hay que tomar las representaciones de la
Ciencia Ficcién como fragmentos del futuro (hipotéticos), que permiten pensar en otros mundos y
abrir el espectro de trayectorias posibles para el ser humano (Rumpala, 2014).

Las historias permiten tener experiencias hermosas y otras muy oscuras, para luego cerrar libros o
dispositivos, sabiendo que esa no era la realidad. Es una especie de placer invertido, perverso, donde
se ve lo peor que podria pasar sabiendo que no se ha vuelto realidad (Serpell, 2019).

Desarrollando un imaginario racional, la Ciencia Ficcién es una potente herramienta para explorar lo
real, permite observarnos desde un dia diferente, bajo la cubierta de evasidn o de entretenimiento,
la Ciencia Ficcién es un laboratorio de experimentacion, que, fundamentado en el estado actual de
los conocimientos, se interroga sobre el mundo y considera las consecuencias humanas y sociales del
progreso técnico (Lehoucq, 2017).
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La Ciencia Ficcion puede ser considerada como un laboratorio politico, donde se puede experimentar
sin correr riesgos en caso de que termine mal, y esto es particularmente util cuando se trata de dis-
topias (Lacroix, 2019; Rumpala, 2016a).

Los mundos descritos por la Ciencia Ficciéon son discursos sobre los potenciales riesgos de las deci-
siones tecnoldgicas y politicas del presente; en este sentido las narrativas de ficcion pueden explorar
con mayor facilidad las rupturas; estas narrativas representan experimentos del pensamiento que
cuestionan el presente y abren las trayectorias del futuro, haciendo énfasis sobre todo en las emo-
ciones (Gendron y Audet, 2016).

La Ciencia Ficcion puede ser asimilada a un arte donde se fabrican mundos para practicar experien-
cias sin riesgos. Estos mundos ficcionales tienen una relacién distante con el mundo real, son elabora-
dos con elementos presentes o pasados y que son retrabajados para insertar la parte de novedad o de
diferencia, para generar hacer algo extraio (cognitive estrangement) (Rumpala, 2016b).

Inspirada e informada por la ciencia moderna, la tecnologia y el pensamiento contemporaneo, im-
plica imaginativos y detallados escenarios y experimentos del pensamiento con respecto al futuro
(y la realidad) presentados en forma de historias (Lombardo, 2018). En este sentido es importante
considerar a la Ciencia Ficcién como un reservorio de experiencias del pensamiento y como formas
de problematizacién que ofrecen hipétesis de trabajo, y donde se consideran las consecuencias sobre
los sistemas sociales y econémicos (Rumpala, 2014). Por ende, el desafio de crear un trabajo de Cien-
cia Ficcién estd ligado al manejo de una hoja en blanco llena de posibilidades (Brand, 2018).

La Ciencia Ficcion puede ser considerada como un laboratorio de ideas empujadas hasta el extremo 'y
que reflejan escenarios a desear o a evitar segun el caso y que estan en modo preventivo o disuasivo
(utopias o distopias); nos muestra donde podria conducirnos un abuso, errores y accidentes, malos
usos o determinadas catastrofes (nuclear, bacteriolégica, choque con un asteroide).(Calvez, 2012).

La Ciencia Ficciéon permite ir mas alld en la problematizacién y tener una mayor libertad para la ex-
perimentacién. La gran cantidad de soportes (literatura, cine, series televisadas, historietas, juego de
video) permiten decir que es un material colectivo para testear el futuro; donde se pueden explorar
posibilidades, donde se crean mundos con parametros diferentes para introducir otros nuevos; per-
miten deconstruir causalidades y construir otras (Rumpala, 2016b).

Menos restringido por las convenciones, mas apto para explorar y especular en fantasias urbanas y
pesadillas, la Ciencia Ficcion abre un espacio cognitivo entre el mundo ficcional y el mundo empirico
del lector, a través de estrategias de exploracién y especulacién, produce distorsionadas y extrafas
reflexiones sobre la realidad (Collie, 2011).

La Ciencia Ficcién implica profundos experimentos de pensamiento y de imaginacion, donde se co-
loca al ser humano frente a filosoficas y cientificas cuestiones de la vida y de la existencia humana; es
lo opuesto a juvenil y tonto (Lombardo, 2018).

Los escritores de Ciencia Ficcion tienen usualmente ideas novedosas y visionarias, pueden tomar mas
riesgos, pueden desprenderse de lo posible, de lo que creible, de lo politicamente correcto; y si su
obra tiene elementos que pueden chocar o impactar con lo real, mayor serdn sus posibilidades de
tener éxito (Calvez, 2012)
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La ficcion tiene un interés reflexivo como forma de trabajar las posibilidades para espacios de tiempo
que todavia pertenecen a lo desconocido; sus procedimientos se asemejan a test de hipoétesis (y si
pasaria tal cosa); permite abrir al infinito el campo de experimentos del pensamiento; permite ir mas
allad de lo que podria denominarse como una posibilizacién, que podria llegar a la destruccién de la
civilizacién o a la desaparicién de la humanidad (Rumpala, 2016b).

Las rutinas intelectuales usualmente eliminan las hipdtesis que molestan, mientras que la Ciencia
Ficcion intensifica el uso de ciertos factores y realiza asociaciones inéditas o que perturban (Rumpala,
2015). Para las empresas la experimentacién aparece también como una forma para articular la antic-
ipacion con la accion presente, es una especie de capacidad para hacer vivir el futuro en el presente
(Durance y Monti, 2017).

Capacidad para hacer preguntas

Las predicciones no deben ser exactas; mas bien se representa una narrativa plausible relacionada
con el futuro, donde se presentan consecuencias posibles, de cémo seria el futuro si la tendencia
sigue su camino. La Ciencia Ficcion se relaciona con la estructuracién de profundas preguntas antes
que enfocarse en respuestas simples y superficiales (Lombardo, 2018).

La Ciencia Ficciéon no es un arma para combatir o conjurar el futuro, sino un revelador en el sentido
quimico del término para tomar conciencia de los cambios coloca las grandes preguntas, inmuniza
contra laidea de un solo futuro y es importante utilizarla para reflexionar sobre las rupturas del futuro
(Centre d'analyse stratégique, 2012).

Por otra parte, la Ciencia Ficcidén explora preguntas filoséficas con respecto a la naturaleza de la reali-
dad, inspira a las personas para que se vuelvan cientificos y provee imagenes alternativas de como el
mundo puede funcionar (Zaidi, 2018). La literatura de Ciencia Ficcion tiene una capacidad para hacer
preguntas originales y para construir problemas en funcién de la novedad (Demailly, 2019).

La Ciencia Ficcién por su capacidad a levantar preguntas y a ponerlas en escena, puede servir como
insumo para reflexionar, es un espacio de produccién de ideas, especialmente ideas nuevas y origina-
les. Es un reservorio cognitivo que permite acumular experiencias del pensamiento, por lo la tanto la
Ciencia Ficcion merece un lugar entre las diversas formas de pensar (Rumpala, 2015).

Los autores de Ciencia Ficcidn estén al tanto de los desarrollos de la ciencia y la tecnologia; se apro-
pian de las palabras, las ideas, las imagenes, deformandolas, transformandolas, exagerandolas, para
volver a la intriga mas interesante o mas espectacular y para hacer las preguntas correctas sobre el
mundo (Lehoucq, 2017).

En este sentido la Ciencia Ficcion es importante por cuanto libera el pensamiento de las falsas lim-
itaciones; estimula a hacer las preguntas correctas y obliga a reconocer que la imaginacién es mas
importante que el analisis (Peper, 2017).

La Ciencia Ficcién hace preguntas desde hace mucho tiempo, desde los tiempos de Aldous Huxley y
el Mejor de los mundos, donde se evidenciaba como el progreso técnico puede llevar a una sociedad
que no se desea (Centre d'analyse stratégique, 2012).
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La Ciencia Ficcion puede alimentar nuevas hipétesis y estimula la imaginacién para liberarla del con-
ocimiento aceptado. Este proceso de experimentacién se logra mediante las preguntas de What if, lo
que permite cuestionar lo que parece evidente (Gendron et al., 2017). Los hechos y la ficcién son dos
extremos; no hay realidad sin que se gaste algun tiempo especulando en modo ficcional, preguntan-
do ;Qué pasaria si? (What if). (Bleecker, 2009).

Si bien en Prospectiva y en Ciencia Ficcion hay un interés sobre lo que podria pasar si (What if), los
autores de Ciencia Ficcion otorgan a la dindmica de la ciencia y de la técnica un rol determinante
sobre el futuro de las sociedades; en cambio la Prospectiva se inclina mas a considerar que el futuro
depende del poder de anticipacién de los hombres, de sus suefios y de su capacidad para realizarlos
(De Jouvenel, 2016). Es tal vez en la capacidad para interrogarse sobre lo real a través del pensamien-
to, lanzando la famosa pregunta ;Qué pasaria si?, que se encuentra el lazo secreto entre ciencia 'y
Ciencia Ficcién (Lehoucq, 2017).

Es dificil iniciar una discusion sobre técnicas que no existen en la practica o que solo existen en un
estado potencial. Una solucién podria ser utilizar trabajos ficcionales orientados hacia el futuro como
medio heuristico. En este sentido, los trabajos de ciencia ficcidon podrian ser tomados como un reser-
vorio de experimentos mentales y como una forma de problematizacion, para ello puede utilizar es-
guemas para generar hipétesis como What if (Rumpala, 2012).

Otro género importante en la Ciencia Ficcién es el de las realidades alternativas como una importante
arena de imaginacion, ya que representa un espacio para especular; aqui se incluyen los pasados
alternativos, tal como ocurre en The Man in the High Castle (1962) de Philip Dick; donde se entremez-
clan diferentes pasados y futuros; esto se encuentra en el espacio del What if. (Lombardo, 2018).

Los prospectivistas encuentran en la Ciencia Ficcidon una mina de reflexiones, un laboratorio salvaje
de ideas, una estimulacion permanente; es lo que Thierry Gaudin verificé en su obra 2100 que fusiona
analisis con imaginacion desenfrenada (Klein, S.F.).

La Ciencia Ficcion ofrece un desfase para pensar de manera diferente el presente, en este sentido los
relatos apocalipticos le muestran al lector sus fallas de su modo de vida y le dan una posibilidad de
reflexionar de otra manera a su vida real (Atallah, 2020).

Imaginacién e inspiracion
Imaginacién

Es en el usualmente desvalorizado mundo de la literatura que habria que buscar nuevos aires para
la imaginaciéon que caracterizan a los prospectivistas. Asimov, Baxter, Bradburry, Clark, Heinlein,
Egan, Le Guin abrieron las puertas a impensables visiones de futuro. Es hacia ellos y hacia los multi-
ples métodos de creatividad que es necesario dirigirse para reaprender a imaginar mundos nuevos
(Goux-Baudiment, 2014).

Los que hacen Prospectiva poniéndose del lado de la razén, han usualmente rechazado a la Ciencia

Ficcién por ser un producto de la imaginacion, pero negar el rol que esta ha tenido en la elaboracién
de los futuros posibles e inclusive en la construccion del futuro, seria un absurdo (De Jouvenel, 2017).
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El secreto es la aparicion de la ficcion. Un gran nimero de extrafios pueden cooperar con éxito si
creen en mitos comunes, que solo existen en la imaginacion colectiva de las personas. No hay dioses,
naciones, dinero, derechos humanos, leyes, justicia por fuera de la imaginacién de los seres humanos
(Harari, 2014). Esto no implica que las ficciones sean mentiras, la gente cree sinceramente en las
ficciones que su imaginacion ha inventado; de alguna manera son cosas que no existen, pero que
podrian llegar a existir y que nos gustaria que existieran (concepto de deseo).

La Ciencia Ficcion es acerca del futuro de todo, facilitando una comprensién integral del futuro de
la humanidad, en particular fortalece las capacidades intelectuales e imaginativas del ser humano
(Lombardo, 2018). Uno puede hacer Ciencia Ficcion no solo como escritor sino también como fab-
ricante de cosas, donde se yuxtaponen lo real de la ciencia, con lo imaginario de la Ciencia Ficcién
(Bleecker, 2009).

Es necesario analizar de que forma la ficcién influye o inspira los actos de imaginacion, tales como el
sonar despierto o las fantasias; parece evidente que los caracteres ficcionales y los mundos ficticios
tiene una influencia importante en la vida de las personas, por cuanto estas se identifican con los
personajes de ficcion y el hecho de estar en mundo de ficcion puede representar una via de escape;
una vez finalizada la historia la persona puede conjeturar que viene luego, quien puede vivir o morir,
etc. (Barnes, 2015).

{Por qué usar a la ciencia ficcién para ensanchar a la imaginacién? Porque de esta forma se puede ex-
plorar légicas ficcionales y suposiciones con el objetivo de reconfigurar el presente (Bleecker, 2009).

La pregunta esencial es aquella del equilibrio entre razén y ficcién. Los prospectivistas que quieren
tener credibilidad, buscan apoyarse en los datos, las experticias y los argumentos lo mds rigurosos
posibles; sin embargo, puede ser un gran error pensar asi, ya que el futuro no serd el fruto de ac-
ciones humanas fundamentadas Unicamente en la razén, por cuanto la evidencia nos nuestra que
el comportamiento de los seres humanos y de los grupos no son dictados Unicamente por la razén
sino también por otras razones, incluida la locura. Por mucho querer producir conjeturas que se dicen
serias, a mucho amarrar la imaginacion, para no ser tachados de especuladores fantasiosos, tal vez los
seres humanos se condenan a una cierta miopia en la exploracion de los futuros. Asi queda introduci-
da la pregunta sobre el lugar de la ficcién, de la creatividad, de la imaginacién y de la intuicién en los
procesos prospectivos, y sobre todo de la relacién entre Prospectiva y Ciencia Ficcién (De Jouvenel,
2016).

Es importante que exista un equilibrio entre ficcién y realidad, de eso depende la cooperaciéon huma-
na; si se distorsiona demasiado la realidad eso hard mas dificil competir frente a otras ficciones; sin
embargo, si no existen ficciones no se puede organizar con eficacia a grandes masas de personas, por
lo que, si uno se mantiene en la realidad, sin mezclar un poco de ficcién, poca gente se movilizard. En
el siglo XXl se cree en ficciones muy poderosas y religiones ain mas totalitarias. La biotecnologia, los
algoritmos controlaran la existencia, modelaran los cuerpos, cerebros y mentes de los seres humanos
y creardn mundos virtuales. Diferenciar la ficcién de la realidad serd cada vez mas dificil pero también
cada vez mas esencial. En el siglo XXI la ficcion puede convertirse en la fuerza mas poderosa sobre
la tierra, por lo que es fundamental descifrar las ficciones que dan sentido al mundo (Harari, 2016).

La reorganizacién de un problema basada en imaginacion y creatividad es una valiosa tactica heu-
ristica; en este sentido, la imaginacion es utilizada por cuanto permite juntar elementos aislados, en-
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contrando conexiones insospechadas (Gendron et al., 2017). Paul Ricoeur consideraba que la imag-
inacion era una facultad que permitia iluminar las capacidades humanas (Rumpala, 2017).

La Ciencia Ficcion tiene mas imaginaciéon que la ciencia y permite una mejor circulacién de cono-
cimiento y de ideas en comparacién con los periddicos de ciencia. Deberia haber mas Ciencia Fic-
cion porque es una forma de imaginacion y de aspiracion en formato narrativo, que especula sobre
posibles mundos futuros (Bleecker, 2009).

La Ciencia Ficcion empuja hacia el ensanchamiento de la imaginacién y empoderamiento de la men-
te humana ;Qué tan inventiva puede ser una persona? ;Qué tan realistas y convincentes pueden ser
sus esfuerzos de imaginacién? (Lombardo, 2018).

La Ciencia Ficcion participa a la construccidon de las representaciones del futuro de nifos, adoles-
centes, que deciden luego ser cientificos. La I+D contemporanea debe integrar al imaginario en sus
reflexiones con el objetivo de permanecer en contacto con los suefios colectivos, que la ciencia fic-
cién representa bajo la forma de narrativas de futuro. Imaginar el futuro es parte importante de la [+D.
Los prospectivistas, en este sentido, juegan el rol de mediadores entre las fabulas mas desenfrenadas
y el pragmatismo necesario a la toma de decisiones en la organizacién (Michaud, 2017).

Todas las actividades técnicas, incluso las cientificas, son alimentados por la imaginacion. Einstein
sefalaba que la imaginacién es mds importante que el conocimiento, ya que este ultimo es limit-
ado mientras que lo primero engloba el mundo entero y estimula el progreso. En este sentido, la
imaginacién propia a la Ciencia Ficcidn es capaz de producir imaginarios ricos en potencial para una
empresa (Johnson et al., 2019).

El imaginario de la Ciencia Ficcion alimenta a los gerentes sobre narraciones utépicas que sirven de
referencia para la puesta en marcha de proyectos nuevos. La Ciencia Ficcion es un elemento muy
importante del imaginario que da soporte a la innovacién en la mayoria de los sectores econémicos
(Michaud, 2014). La Ciencia Ficcion ofrece una oportunidad para imaginar y prototipar complejos
sistemas socio-econémicos y politicos (Zaidi, 2019).

En la Ciencia Ficcion la imaginacidn esta en el poder, todo el razonamiento se hace a través de pos-
tulados, estimula la creatividad y la imaginacién, no hay limite para el universo de los posibles, todo
puede ser explorado (Pébereau y Nougaret, 2019). La imaginacién de mundos futuros puede em-
poderar a la gente frente a lo desconocido y puede conducir a generar escenarios mas imaginativos
(Vervoort et al., 2015).

La Ciencia Ficcion abre espacios imaginativos y de proyeccién que permiten pensar las rupturas. La
ficcién ofrece un espacio privilegiado de construccion de utopias que juegan un rol central en los
procesos de cambio social (Acquier 2019).

Ciencia y Ciencia Ficcion comparten ideas nuevas e imaginaciéon aun cuando no puedan ser puestas
en marcha inmediatamente (Lehoucq, 2017). Hay ideas que pueden parecer completamente estra-
falarias y que con el tiempo pueden volverse innovaciones reales (De Jouvenel, 2017).

El imaginario influye en los actores en los diferentes niveles del proceso de innovacion; puede suscitar
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vocaciones y esta al origen del lanzamiento de proyectos; influye asimismo sobre los inversionistas
quienes actuan por adhesién a los imaginarios existentes y a las creencias predominantes (Michaud,
2014).

La ideologia de la Ciencia Ficcidon designa una ciencia o un estudio de las ideas de la Ciencia Ficcién,
lo que es util a la prospectiva, la misma que puede estudiar los libros y peliculas de la Ciencia Ficcién
para establecer una cartografia del imaginario e identificar las ideas de mayor potencial, para esta-
blecer planes o discursos estratégicos (Michaud, 2017).

Las personas que vivian en la antigliedad tenian cierta capacidad para imaginar con respecto a un
periodo mas alla del hoy, y estas capacidades de especulacién y de conciencia sobre el futuro eran
evidentes en los antiguos mitos. Los antiguos mitos implican una conciencia holistica del futuro, lo
mismo que ocurre con la ciencia ficcion, implicando el intelecto, la imaginacién, la emocién, la moti-
vacion, la participacién y la accién; por ejemplo, la divina comedia posee una rica e imaginativa vision
gréfica de muchas cosas que buscaba recopilar la historia humana (Lombardo, 2018).

Contar relatos no es facil, lo dificil es convencer a los demas para que los crean. ;Cémo convencer a
millones de personas para crean determinas historias sobre dioses, naciones o comparias? Cuanto
esto ocurre Homo Sapiens adquiere un poder enorme, ya que permite a millones de extraiios co-
operar y trabajar en pos de un objetivo comun. No se hubieran podido crear grandes cosas (iglesias,
mezquitas, estados) si los humanos solo pudieran creer en cosas que realmente existen (arboles, rios,
leones) (Harari, 2014).

La imaginacién permite extrapolar y especular sobre cosas que no existen materialmente hablando y
de eventos que todavia no han sucedido. La imaginacién es un puente entre las realidades presentes
y las posibilidades futuras, que permiten ante todo el didlogo (Vervoort et al., 2015).

Analisis de consecuencias y gestion de riesgos

La Ciencia Ficcién no hace sino extrapolar los posibles efectos, presentando las consecuencias que
podrian darse si los seres humanos no corrigen los caminos que han adoptado (Rumpala, 2016a). La
Ciencia Ficcion procede a través del ;Qué pasaria si? y explora las consecuencias logicas de las hipéte-
sis utilizadas; presenta las consecuencias concretas posibles de tendencias sociopoliticas, por lo que
es un instrumento de reflexién filoséfico y politico (Demailly, 2019).

Las medidas de los gobiernos frente a estas catastrofes (naturales, industriales, etc.) se caracterizan
por temas de confinamiento, de respuestas médicas y células de crisis. Frente a esto la Ciencia Ficcién
se ha convertido en un verdadero laboratorio de observacién y de simulacién de comportamientos
y de consecuencias de lo que estos eventos podrian generar (pénico, violencia, encierro de las per-
sonas); pero también como laboratorio de creatividad y de imaginacién de nuevos recursos para la
sobrevivencia del ser humano; la narracion de ficcién permite evaluar las hipdtesis y como las mismas
pueden evolucionar en un determinado contexto (simulacién), a través del uso de determinados per-
sonajes. A esto se suma el poder didactico de la ficcion sobre las mentalidades, que podria servir para
preveniry ponernos alertas, via una ficcion realista que ilustra una determina distopia y con ello evitar
que estos eventos negativos se produzcan (Calvez, 2018).
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Esto evidencia que la Ciencia Ficcién no busca esbozar un futuro probable sino interrogar al futuro
desde el presente para lo cual presenta varias lineas de escape; cada linea representa una ruptura y
por ende un futuro del cual es imposible regresar; las realidades ficcionales cuestionan al ser humano
y a la sociedad mas alla de estos puntos de ruptura (Gendron y Audet, 2016).

En el caso de la naturaleza, los desastres que se presentan en las distopias de Ciencia Ficciéon buscan
alertar a la humanidad sobre lo que podria venir y sobre la posibilidad de regresar a formas de vida
mas primitivas (Brand, 2018). La Ciencia Ficcién permite poner en escena los avances tecnoldgicos
para especular de manera racional sobre las posibles consecuencias sobre la sociedad y de esta forma
evidencia la necesidad de controlarlos para evitar lo peor; la Ciencia Ficciéon cuestiona el mundo, tanto
presente como futuro (Lehoucq, 2017). La Ciencia Ficcion propone una lectura critica de la tecnologia
e inventa un vocabulario que permite evocar las consecuencias las mas inquietantes (Newitz, 2018).

El problema es que los esquemas de pensamiento vigentes tienen dificultad para encontrar solu-
ciones para la crisis ecoldgica; es por ello que el desafio de una ética del futuro radica en pensar de
manera preventiva sobre las consecuencias. En este sentido, como sefala Hans Jonas, una heuristica
del miedo puede ser util y la vena apocaliptica de la Ciencia Ficcién podria sin problema alimentarla.
La Ciencia Ficcion representa un experimento de muy bajo riesgo, con la ventaja de que puede jugar
sobre varias escalas temporales. En otras palabras, antes de intentar algo en el mundo real, seria inte-
resante probarlo primero en el mundo de la ficcion. En efecto, esto representa otra forma de explorar
las trayectorias socio-tecnoldgicas y sus posibles implicaciones. Las descripciones realizadas en las
narraciones permitirian ver de mejor manera como una serie de acciones podrian llegar a afectar a
condiciones de vida futuras (Rumpala, 2016a).

La ciencia y la tecnologia pueden ser vistas como empoderadoras o destructoras; pueden ofrecer
posibilidades de progreso y bienestar, asi como un desastre o algo maligno. En este sentido, la Ciencia
Ficcion combina el optimismo de la ciencia y la razén, asociado con la Ilustracién, con el temor a lo
cientifico y lo tecnoldgico, asociado con el Romanticismo. Lo que no forma parte de lo comun puede
provocar esperanza, sorpresa, ansiedad, miedo y terror (Lombardo, 2018).

Frankenstein (1818) representa el arquetipo de los miedos de los romanticistas con respecto a las
oscuras posibilidades futuras de la ciencia y la tecnologia; representa el arquetipo del cientifico loco
que llevado por su delirio de grandeza (fama, poder) conduce a una sociedad a la miseria y al desas-
tre; evidencia los potenciales riesgos de la ciencia y la tecnologia y es considerada como la primera
novela de Ciencia Ficcién moderna. Es el mito de la trascendencia fallida, realizada a través de la
ciencia, provocada por el deseo de jugar a ser dioses; no es un héroe sino un anti-héroe; frente a esto
podemos preguntarnos si el ser humano tiene la madurez suficiente para usar este don (el de crear la
vida) (Lombardo, 2018).

Las historias de Prometeo y de Icaro representan también dos advertencias en este sentido. El Fran-
kenstein de Mary Shelley puede ser percibido como un Prometeo moderno. Todo esto ocurrié como
castigo porque no dieron gracias al creadorXno midieron las consecuencias (Anénimo 2018).

Movimientos contemporaneos criticables como el transhumanismo tomaron prestado la casi totali-
dad de sus predicciones o esperanzas a la Ciencia Ficcién, quien las considera posibles, o deseables,
al mismo que alerta sobre su posible realizacién (Klein, 2016).
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Se puede temer a Dios, a la tecnologia, pero sobre todo se teme a aquello que es mds avanzado, que
puede reemplazar al ser humano; esto se asemeja a los miedos actuales despertados por los robots, la
inteligencia artificial y la biotecnologia. Lo que preocupaba era que Frankenstein triunfe (Lombardo,
2018). Tohil respondié: “Si quieren que los tenga a mi cargo y se entregan a mi, yo seré su idolo; sino
quieren, no les daré el fuego” (Anénimo 2018).

Compilando las principales obras de Ciencia Ficcion que hablaban sobre nanotecnologias (en el cam-
po de la salud, de las telecomunicaciones de la vida cotidiana) el objetivo era estimular el imaginario
europeo en este sector y estimular a los centros de investigacién a considerar narraciones tanto utépi-
cas como distopicas, que les permitan a los cientificos identificar soluciones, frente a los problemas
que encuentran, sobre todo cuando se enfrentan a lo desconocido. Estas publicaciones permiten a
los tomadores de decision evidenciar las consecuencias positivas de estas potenciales aplicaciones,
asi como los riesgos en las investigaciones de este sector (Michaud, 2017).

La Ciencia Ficcién es un registro privilegiado para imaginar consecuencias de elecciones anteriores,
en particular consecuencias inesperadas u olvidadas. En la ficcion se han retratado mundos sobrepo-
blados (Todos a Zanzibar de Jhon Brunner), artificiales en toda su superficie (planeta Trantor en el ci-
clo de Fundacién de Isaak Assimov), sin petréleo (Averia seca de Andreas Eschbach), sin agua (Sequia
de James Ballard); en todas estas historias se presentan desafios futuros (Rumpala, 2016b). Resiliencia
y renacimiento designan las dos etapas de un nuevo comienzo sobre las ruinas de una civilizacion
que seria golpeada en sus bases (Calvez, 2018).

Una leccién de estos escenarios apocalipticos es que describen una situacion catastréfica, brutal,
originada por unos decisores ciegos, inclusive de la poblacion mundial en su conjunto, frente a un
evento temido o previsible, pero tratado de manera muy insuficiente con respecto a las medidas de
prevencion en el largo plazo; lo que implica que el ser humano es el primer responsable de lo que le
ocurre (Calvez, 2018).

En su libro ilustrado El Siglo XX (1883) Robida imagina Paris en 1952, donde las innovaciones tec-
nolégicas acompafan los cambios de comportamiento de los consumidores, donde se muestra
critico y pesimista sobre el futuro; esto tiene por objetivo alertar a la gente sobre las amenazas que
podrian presentarse (Meyzie, 2019).

En las narrativas cyberpunk, el ciberespacio y el espacio urbano son dominadas por las corporaciones,
extrapoladas en el dramatico declive del espacio publico y del contacto cara a cara y el dominio de
espacios privados saturados con tecnologias de vigilancia; su perspectiva sobre los riesgos de la tec-
nologia, en términos de privacidad y control, son muy distépicas, donde predomina una légica de
pandptico (Collie, 2011).

La Ciencia Ficcion expresa las angustias y las esperanzas de las personas de la época, y representa asi-
mismo una importante herramienta para cuestionar, incluido los aspectos éticos; es una herramienta
de reflexién y abre un campo mas amplio que el de la Prospectiva y analiza las consecuencias de las
elecciones que se quieren realizar. Entre los riesgos que se identifican figura la posibilidad de una pér-
dida de control y la falta de reflexion con respecto a las consecuencias (Centre d’analyse stratégique,
2012). Estas narraciones apocalipticas son ricas en sus contextos y su lectura parece util para eviden-
ciar los riesgos que se podrian correr (Calvez, 2018).
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Seguin H.G. Wells la Unica forma de llegar a una sociedad justa, equitativa y pacifica es pasando por un
cataclismo, por una gran guerra y de acuerdo con lo que esta pasando, pareceria que esto es lo mas
probable (Lombardo, 2018). Toda anti-utopia es un grito de alarmay en este sentido se vuelve indis-
pensable conocer las causas exactas de este futuro detestable que es necesario neutralizar (Cazes,
2008). Si hubiese leido los libros, habria adivinado lo que yo le iba a hacer, cuando bajamos hace un
momento, la ignorancia es fatal, sefior Garrett (Bradbury, 1955).

Si a la Ciencia Ficcion se la toma como una prediccidn, es mas distdpica que utdpica. Estas cualidades
distopicas han servido para identificar riesgos en el camino que la humanidad viene siguiendo. Por
otra parte, mas que prediccion, la Ciencia Ficcién ofrece imaginarios de un futuro mas poderoso, asi
como confrontacién con los elementos mas perturbadores del mundo en el que se vive. No es una
guia al futuro sino el reconocimiento de la ruta donde se evidencian varias salidas posibles; es un
espacio donde se imagina las consecuencias que las innovaciones podrian generar al ser humano
y no una especie de cajén con innovaciones que esperan para ser extraidas (Steinmueller 2017). La
Ciencia Ficcidn es sido un espacio de reflexion, donde se alerta sobre lo que podria pasar (Gonzalez
y Bafos, 2019).

El problema es que, si bien las peliculas de Ciencia Ficcidn son historias de advertencia, no son efec-
tivas, ya que la destruccion ecoldgica continua. jAlguien ha iniciado algin cambio en sus vidas o
comunidades como resultado de ver Blade Runner? Se podria usar las nuevas peliculas para presen-
tar un mundo sostenible, como contrapeso a las distopias, lo que podré proveer historias de mayor
esperanza con respecto al futuro. El problema aqui es la colonizacién de Hollywood con respecto
a los futuros que se describen no deja espacio para futuros saludables y justos. En este sentido, es
importante nuevas imagenes del futuro basadas en una pluralidad de visiones sustentables y justas.
Es necesario crear imagenes alternativas del futuro, nuevas visiones que resistan a las visiones hege-
monicas (Hurley, 2008).

Inspirar

Los creadores del futuro, investigadores, cientificos o ingenieros pueden leer a la Ciencia Ficciéon no
solo como entretenimiento, sino como una mina de inspiracion para generar nuevas ideas acerca
de lo que el futuro podria ser (Tata, 2020). Para muchas personas la Ciencia Ficcidon se ha convertido
en un estilo de vida, una forma para crear la realidad y en especial dramaticos y coloridos inspirados
futuros (Lombardo, 2018).

Las imagenes de la Ciencia Ficcion producen imagenes que ayudan a imaginar alternativas radicales y
ayudan a imaginar otros modelos posibles. Por lo que la Ciencia Ficcién aparece como un gran reser-
vorio de inspiraciones (Rumpala, 2017).

Por ejemplo, se hacen prototipos ficticios, pero ;Es importante que la gente sepa que son ficticios?;
ya que el producto es ofrecido como un verdadero producto, lo cual es vital ya que dependiendo de
lo uno u lo otro las reacciones que se recopilen no seran las mismas; si se lo mantiene como tal sirve
como fuente de inspiracion y de aceleracion de futuros (Kerspern et al., 2017).

Cuando nuevas hipétesis cientificas se desarrollan, los escritores de Ciencia Ficcion las digieren para
felicidad de sus lectores; es justamente en estas ideas nuevas donde la Ciencia Ficcion busca su fuen-
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te de inspiracion, en la frontera entre ciencia construida y ciencia en construccién, por lo que se po-
dria decir que la Ciencia Ficcion es la continuacion de la ciencia por otros medios (Lehoucq, 2017).

Si se toma en cuenta el nimero de rupturas que se estan produciendo, la imaginacién propia a la
Ciencia Ficcion se ha vuelto un ingrediente necesario de la prospectiva, pero esto implica que esta
debe abrirse a caminos y métodos menos ortodoxos. En este sentido, puede ser importante una her-
menéutica de la invencion, donde Anne Barrere y Danilo Martuccelli, invitan a repensar el imaginario
de la sociologia buscando en las obras de Ciencia Ficcién, la inspiracion de nuevas hipétesis a través
de las cuales pensar el mundo (Gendron y Audet, 2016).

La Ciencia Ficcidn, a través de las narrativas del futuro, puede generar y dar a la vida de los seres
humanos, drama, color, sentido de accidn, direccién y posibilidades con respecto al futuro; inspira
y es una forma de aproximar y de crear el futuro; por ejemplo, es conocido que la Ciencia Ficcién ha
estimulado la imaginacion inventiva de muchos de sus lectores, provocando desarrollos en la vida
real (Lombardo, 2018).

La pelicula Minority Report mostré como la Ciencia Ficcion se nutre de los hechos cientificos; asimis-
mo como estos Ultimos aprenden y se inspiran de la primera; la materializacion de ideas se puede
lograr a través de los lentes de la ficcion (Bleecker, 2009). Existe un potencial de la ciencia ficcion
como experimentos del pensamiento e inspiracion para fines de problematizacion y de construccion
tedrica en las ciencias sociales (Gendron et al.,, 2017).

No estd prohibido imaginar que las obras de ficcion proféticas o visionarlas, sin quererlo, les dieron
el impulso a ingenieros para crear y desarrollar tecnologias, en esta direccidn precisa (Calvez, 2012).
Los primeros escritores de Ciencia Ficcion como HG Wells han tenido una influencia directa en los ac-
tuales ingenieros y disefiadores; por su parte la historia de la tecnologia computacional fue moldeada
en parte por la Ciencia Ficcion (Blythe y Encinas, 2018).

La Ciencia Ficcidon ha claramente estimulado y provocado a cientificos, tecnélogos y visionarios en la
creacion de nuevas teorias, tecnologias y experimentos sociales (Lombardo, 2018).

En las Anticipaciones de la Nueva Atlantida que son sorprendentes con respecto al nivel de avance
cientifico de la época, hacen pensar en una primera opcién donde lo deseable se vuelve realidad, o se
lo hizo solo por placer o para provocar en el lector una incitacion a la accién (Cazes, 2008).

Tal vez la Ciencia Ficcidn tiene todavia algunas ideas nuevas para convencer a los ingenieros a intere-
sarse seriamente en las obras de imaginacion. En todo caso la Ciencia Ficcién no tiene por vocacion
predecir el futuro, por lo que los conceptos que imagina no tienen como fin insertarse en la realidad
(Lehoucq, 2017).

Las narraciones de Ciencia Ficcion contienen ideas que pueden tener una influencia sobre el imag-
inario social, enriqueciéndolo con nuevas aspiraciones (Rumpala, 2017). Parece evidente que los
aportes de la ficcion podrian ayudar a la creacién de nuevos servicios, de nuevos productos, por lo
que suscita la evolucion Elon Musk o Jeff Bezos han admitido que fueron ampliamente influenciados
por la Ciencia Ficcién en su juventud (Johnson et al,, 2019).
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En este sentido la Ciencia Ficcion podria proveer creible e inspiradoras modernas narrativas de tras-
cendencia. La Ciencia ficcion podria suplir esa busqueda de trascendencia, esa necesidad de imagi-
nar y conceptualizar la trascendencia, pero en su forma moderna, rodeando sus narrativas con visién
cientifica de la realidad (Lombardo, 2018).

La Ciencia Ficcidn por su forma de experimentar por el intermediario de descripciones ficticias puedo
ayudar también a producir una forma de conocimiento; adicionalmente puede ser fuente de inspir-
acion y de reflexion en situaciones imaginarias, para volver disponibles alternativas y de esta forma
fabricar otros mundos (Rumpala, 2015).

Narrativa
Importancia de la narrativa en la Ciencia Ficcion

Una parte muy importante del poder sicolégico de la Ciencia Ficcidn reposa en su narrativa. Los seres
humanos estan predispuestos sicolégicamente para entender el mundo y darle un sentido a través
de las historias; a través de estas, se da sentido, propdsito y drama a la existencia. Los seres humanos
han creado y contado historias de jornadas increibles en lugares extrafios y fantasticos desde los ini-
cios de la historia (Lombardo, 2018). Las historias son poderosas, las mismas pueden representar una
via para que los humanos sientan que tienen control sobre el mundo (Zaidi, 2019).

La Ciencia ficcién puede ser definida como una forma literaria y narrativa de aproximacion al futuro,
que involucra acciones, contextos especificos, dramaticas resoluciones y variados y Unicos personajes
humanos o no. Jornadas en lo trascendente y lo desconocido son muy comunes en las narrativas de
Ciencia Ficcién y las mismas pueden provocar miedo e imagenes terrorificas (Lombardo, 2015; 2017).

La separacion entre storytelling y escenarios disminuye la fuerza de este Ultimo y escenarios sin per-
sonajes o historias son incompletos (Burnam-Fink, 2015). Una buena historia sobre el futuro, con
drama, accion, detalles sensoriales es psicolégicamente més persuasivo y realista que una teoria
abstracta, o un despersonalizado escenario o una prediccion estadistica relacionada con el futuro
(Lombardo, 2015; 2017).

La Ciencia Ficcion, en este sentido, no esta escrita en el lenguaje de los reportes sino en el lenguaje
de las artes. Esto permite hacer mas digeribles los informes finales, haciendo que los nimeros, tablas
y gréficos tengan mayor sentido para los lectores (Miller, 2015).

Los hombres son contadores de historias por naturaleza, las mismas que permiten generar atencién
y retencién. Anticipan las evoluciones de sus experiencias futuras situdndose en la interseccién de
varias historias todavia no completadas. Es el poder de las historias lo que permite interpretar el mun-
do; generar un impacto emocional que los, reportes, previsiones graficos y ecuaciones no consiguen
hacer (Bowman et al., 2013).

La gente esta mas interesada en ir mas alla con respecto a los cambios evidenciados por los escenar-
ios ya que estan en capacidad de conectarse con las narrativas que se han estructurado, esto implica
que para que los escenarios consigan su propdsito (ser impactante en la forma en que los lectores
ven el mundo) deben ser mas emocionalmente implicantes y cautivadores. Esto permitira la identifi-
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cacién de oportunidades para moldear mundos futuros y explorar mayores conexiones entre multi-
ples presentes y posibles mundos futuros. (Chermack y Coons, 2015).

La Ciencia Ficcion tiene menos restricciones sobre lo que podria ser imaginado; la misma puede ser
entretenida, evocativa sin que necesite ser estratégica o util; sin embargo, para fines de innovacion
debera ser orientadora e inspiradora para que los lectores estén en capacidad de identificar posibles
servicios o productos nuevos. Por lo que la pregunta es cémo guiar el storytelling para producir rep-
resentaciones de futuro que permitan inyectar la robustez de la Ciencia Ficcién al interior del proceso
de creacion de escenarios (Burnam-Fink, 2015).

A través de las narrativas, los usuarios interactiian con servicios y productos que todavia no existen
y analizan que usos les darian a los mismos; ademas la persona genera un sentimiento de identi-
ficacion, de empatia con los personajes presentados en el relato de Ciencia Ficcién (Graham et al.,
2013).

A través de la narrativa, fantasticos y concretos escenarios, dramaticas acciones, convincentes perso-
najes, el ser humano se sumerge en laimaginacién y pensamiento sobre posibles futuros, y llega a un
nivel intimo y profundo, donde puede vivir y sentir esos futuros. Esto representa una total inmersién
de la persona en el futuro generada a través de la energia e imaginacién de la narrativa de Ciencia
Ficcion (Lombardo, 2018).

Los escenarios que se narran bajo una légica de Ciencia Ficcién son mucho mas creativos, tienen may-
or detalle, multiplicacién de alertas, reflexion profunda, critica extensa y amplio compromiso hacia la
accion (Bina et al., 2017).

Las narraciones implican una secuencia temporal de eventos que pueden ser ordenados cronolégi-
camente o de manera tematica y tiene una légica que lo hace verosimiles. Lo que se busca es evitar
laincredulidad de forma a que la historia se conecte con el lector. Es posible que el storytelling ayude
a explicar por qué ciertos procesos de construccion de escenarios son mas efectivos que otros en
su capacidad para generar pensamiento de largo plazo. Que si bien la conversacion estratégica es
importante parece no ser suficiente. Por lo que para que una intervencion de escenarios sea efectiva
se requiere de una narracion donde se relate una secuencia temporal, una trama, una novedad y que
sea memorable (Bowman et al., 2013).

El storytelling es una importante herramienta de comunicacién que ayuda a los tomadores de deci-
siones a comprender las incertidumbres, contribuyendo asi a la toma de decisiones estratégicay a la
reflexién critica; permite asimismo cerrar la brecha entre unaimagen de futuro y las acciones necesar-
ias para materializarla. Enlazar narrativas y ficcién puede representar una poderosa herramienta para
construir y explorar escenarios posibles (Von Stackelberg y McDowell, 2015).

En la Ciencia Ficciodn las historias se enfocan en la calidad de las experiencias humanas y sus acciones
antes que en abstracciones como el Producto Interno Bruto. Muchos escritores de ficcién especu-
lativa han explorado los efectos potenciales de diversas tecnologias emergentes, por lo que seria
interesante incluir estas historias en los procesos de anticipacion. En este sentido, podria ser impor-
tante incorporar escritores al equipo prospectivo que tenga por misién escribir historias acerca de las
tecnologias en estudio (Miller, 2015).
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En la Ciencia Ficcion un escritor se convierte en parte del equipo y cuenta una historia que tiene una
coherencia l6gica y consistencia para permitir al lector entrar en el razonamiento del escritor. Es nece-
sario tener una manera de dar soporte a las decisiones y la respuesta emocional ofrecida por la Cien-
cia Ficcién puede ser la clave (Miller, 2015). La Ciencia Ficcién basa su poder en sus narrativas, ya que
através de estas el ser humano le da sentido, propdsito a su existencia y una direccion hacia el futuro.

Si se van a estudiar los cambios introducidos en la sociedad con la crisis ecoldgica, la literatura se
vuelve interesante dado que muchas historias de Ciencia Ficcién ocurren en contextos post-ecoldgi-
cos La mejor parte es visionar en la Ciencia Ficcién, por cuanto poniendo la narracién de ficcién en el
futuro, se puede explorar una serie de problemas criticos para el presente y al mismo tiempo permite
pintar una imagen multicolor del mundo al cual se puede aspirar (Gendron et al., 2017).

Hibridacién entre Prospectiva, Diseio Especulativo y Ciencia Ficciéon

El Disefio Especulativo permite enriquecer a la disciplina de la Prospectiva en las categorias de Acti-
tud Critica, Capacidad de Conjeturar e identificacion de necesidades latentes, que habian encontrado
pocas respuestas al interior de la disciplina prospectiva.

En el caso de la Ciencia Ficcion permite enriquecer a la disciplina de la Prospectiva en las categorias
de Actitud Critica, Capacidad de Conjeturar y Libertad para imaginar, que habian encontrado pocas
respuestas al interior de la disciplina prospectiva. Esta Gltima no habia encontrado respuestas tampo-
co en el Disefio Especulativo.

Como se evidencié tanto el Disefo Especulativo como la Ciencia Ficcion permiten generar aportes
importantes en términos de imaginacién, materializacién, innovacién, invencién y transformacion.

Por otra parte, el Disefio Especulativo contribuye a una mejor gestién de la incertidumbre y una may-
or materializacién del futuro, a través del disefio de objetos del futuro y al considerar a la primera
como una oportunidad y no como un problema. En cambio, la Ciencia Ficciéon contribuye a un mejor
andlisis de las consecuencias e identificacion de rupturas a través de sus narraciones distopicas. El
Disefio Especulativo permite generar procesos mas participativos y una mejor identificacion de las
necesidades latentes, mientras que la Ciencia Ficcién fortalece la libertad para imaginar. Adicional-
mente la Ciencia Ficciéon aporta con dos nuevas categorias (imaginacién y narracién) con lo cual, de
paso, esta contribuyendo a los elementos claves de la Prospectiva como son Imaginacién e Invencién
y Transformacion.

En definitiva, adicional a la Actitud Critica y a la Capacidad para conjeturar, la Ciencia Ficcién en-
riquece 4 categorias mas (analisis de consecuencias, libertad para imaginar, imaginacién y narracién)
y el Disefio Especulativo a otras 4 categorias (gestion de la incertidumbre, proceso participativo, iden-
tificacion de necesidades latentes y materializacion del futuro). Como las categorias no son las mis-
mas, esto implica que no seria pertinente utilizar Unicamente Ciencia Ficcién o Disefio Especulativo,
por lo que lo ideal es hibridar a la Prospectiva con ambas.

Por otro lado, anteriormente se evidencié las relaciones entre Prospectiva y Ciencia Ficcion y Prospec-
tiva y Disefio Especulativo, asi como la contribuciéon de la Ciencia Ficcidn y del Disefio Especulativo a
los procesos de innovacion de ruptura.
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Considerando todos estos elementos, se podria afirmar que es pertinente hibridar a la Ciencia Ficcion
y al Disefio Especulativo en un proceso prospectivo para la identificacion de nuevos productos y
servicios de ruptura.

Figura 5: Ciencia ficcion y disefio especulativo complementarios en el proceso de hibridacion

CIENCIA FICCION Y EL DISENO ESPECULATIVO
SON COMPLEMENTARIOS EN LA HIBRIDACION
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Imaginacién

Libertad
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Fuente: Elaboracién propia.

Proceso prospectivo que articula Ciencia Ficcion y Disefio Especulativo para la generacién de nue-
vos productos y servicios de ruptura

Explicacion y justificacion de las fases del proceso

Habiéndose evidenciado la necesidad de hibridad a la Prospectiva con la Ciencia Ficcion y el Disefio
Especulativo al momento de generar productos y servicios de ruptura, el siguiente paso serd estruc-
turar un proceso que permita agrupar a estas diferentes disciplinas con el fin de generar innovaciones
de ruptura.

Un primer momento de este proceso estara marcado por el estudio de necesidades latentes con el
fin de fortalecer la Antropologia Prospectiva (Berger, 2008b; Goux-Baudiment, 2008). En este prim-
er momento el objetivo seria identificar las necesidades latentes de los usuarios (Gasca y Zaragoza,
2014; Poli, 2010; Vianna et al., 2016; Yu y Hang, 2010), para concebir todo desde la I6gica mismos de
los consumidores, por fuera del tradicional uso de expertos (Bas, 2014; Rohrbeck y Gemiinden, 2011)
cuyo aporte ha sido criticado por diversos autores (Alonso, 2016; Kahneman 2011; Makridakis y Taleb,
2009a; Taleb 2008b); en esta etapa se recopilan las expectativas, esperanzas y miedos de los futuros
usuarios (Goux-Baudiment, 2014; Hekkert y Van Dijk, 2011; Lauttamaki, 2016).
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En este sentido es fundamental hacer que aquellos que van a vivir el futuro participen en su con-
struccién (Baena, 2011; Chan Kim y Mauborgne 2018; De Jouvenel 2014; Medina et al., 2014). Es fun-
damental escuchar a las personas y darles la oportunidad de co-crear el futuro (Cagnin y Loveridge,
2011; Masini, 2013a; Portnoff y Sérieyx, 2019; Selin, 2015; Wodak y Neale, 2015). Toda estrategia de
innovacion debe iniciar con el andlisis las necesidades y expectativas de la sociedad, sobre todo de
aquellas no expresadas (Hillen, 2018).

Este primer momento también debe incluir un andlisis pormenorizado de aquellos elementos que
forman parte de lo que se conoce como la gramatica prospectiva (Godet, 2007a, 2007b). En este
sentido, Mousli (2014) considera que se deberian considerar las tendencias, los hechos portadores de
futuro (Saritas y Smith, 2011) y las rupturas (Alonso, 2016; Durance y Monti, 2017; Goux-Baudiment,
2014; Klein, 2016). En este Ultimo aspecto (Durance, 2014), considera que un estudio sin reflexion
profunda sobre las rupturas no es un estudio prospectivo. El ir mas alla de las tendencias es algo in-
dispensable, los prospectivistas no pueden focalizarse Unicamente en la progresion o perpetuacion
de las tendencias (Masini, 2012). Las tendencias pierden su capacidad predictiva en el momento en
gue se genera un cambio en el entorno (Dorr, 2017), por lo que es fundamental analizar wild cards
(Baena, 2011; Ratcliffe y Krawczyk, 2011) y cines negros (Ahlqvist et al., 2015; Lauttamaki, 2016; Taleb,
2008a).Las transformaciones pueden ser el resultado de eventos disruptivos, inesperados y eventos
repentinos frente a los cuales no se esta preparado (Cagnin etal., 2013).

Un segundo momento estaria marcado por la Ciencia Ficcion, con la identificacién de aquellas histo-
rias de ficcién que permitirian imaginar a futuro a una organizacién. Considerando todos aquellos in-
sumos generados en la etapa anterior y considerando las caracteristicas de la organizacién estudiada,
se seleccionaria aquella que mejor describa la posible evolucion futura de esta.

Se puede hacer recurso de una gran cantidad de fuentes de ficcién (Minvielle y Wathelet, 2017); se
puede buscar en sitios de ficcidn, repositorios, Youtube, blogs, férums, etc. Usualmente ocurre que
una persona recuerda haber visto tal o cual pasaje en tal pelicula y necesita buscarla (Minvielle et al.,
2016). Otra opcion es lo realizado por los fan fiction donde los fanaticos de Ciencia Ficcidn generan
una historia basada en una pelicula, libro, historieta o video juego (Barnes, 2015). Esto implica pro-
mover a la gente para que lea mas ficcidn, para que luego propongan prototipos inspirados por sus
lecturas (Gunn, 2014).

La pertinencia en el empleo de la Ciencia Ficcion se explica por la tradicion humana de usar histo-
rias como forma de comunicacion y de comprension del mundo que la rodea, los seres humanos
siempre se manejan con historias, (Graham y Mehmood, 2014) . A esto se suma la necesidad de crear
historias que generen emociones en los lectores dado que el ser humano piensa con las emociones
y que la deteccién de riesgos se hace con esta parte del cerebro (Kahneman, 2011; Taleb, 2008b). Los
trabajos de Ciencia Ficcion se caracterizan por ser excitantes, llenos de imagenes, que generan em-
patia (Barnes, 2015; Graham et al., 2013; Lombardo, 2018; Miller, 2015), enganchan al lector (Calvez,
2012) y estan por fuera de informes aburridos (Klein, s.f.). La ficcion influye o inspira a los actos de
imaginacion (Barnes, 2015). El fin es crear historias para que los usuarios interactien con servicios y
productos que todavia no existen y para ello se crean narrativas que se caracterizan por tener mayor
detalle, multiplicacion de alertas, reflexion profunda, critica extensa y amplio compromiso hacia la
accion (Bina et al,, 2017). Dos de las principales emociones humanas son el miedo y la esperanzay es
ahi donde el escritor de Ciencia Ficcién saca su fuente de inspiracion (Klein, 2016; Lombardo, 2018).
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Dentro de estas historias se podria elegir entre dos opciones posibles, por un lado, generar historias
que promuevan un escenario que tienda a ser el mas positivo posible (utopia o eutopia) o aquel que
describa la situacion mas desastrosa posible (distopia). Frente a esto es importante considerar que la
palabra utopia implica un lugar que no existe y que no tiene lugar de existencia, sin embargo, no esta
necesariamente asociado con algo siempre positivo, por lo que esta palabra se terminé asociando
con eutopia, que se traduce como buen lugar (Graham, 2015). La eutopia es el contraste absoluto
con la distopia que se traduce como anti-utopia (Cazes 2008). Toda utopia tiene su distopia (efecto de
espejo). La utopia expresa deseo, la distopia miedo (Lombardo, 2018; Morgan, 2015). En el caso de la
distopia, lo mas interesante es que permite hacer experimentos sin riesgo alguno, es decir imaginar
y crear los relatos de mayor crisis e impactos posibles sin que esto implique existencia en el presente
(Lacroix, 2019; Rumpala, 2016a). Una distopia se elabora para dar miedo, hacer que la gente reaccione
y suscitar aversion y que se adopte una contra-posicion (Minvielle y Wathelet, 2017). Se habla de que
una heuristica del miedo puede ser util (Micic, 2010).

Como se habia sefalado anteriormente, existe la posibilidad de que la Ciencia Ficcion haya tenido un
inicio distépico; que haya arrancado con Frankenstein de Mary Shelley (1818) (Goux-Baudiment 2008;
Klein 2016; Lombardo, 2018); con una pesadilla o con los cuentos de Poe asociados a lo macabro, a
lo fantasmagérico y lo oculto (Lombardo, 2018). Esto implicaria que se bien se pueden trabajar sobre
narraciones utdpicas o eutdpicas, seria mas pertinente trabajar sobre historias distépicas, con el fin
de generar un mayor impacto entre los potenciales lectores.

Como ejemplo se puede sefalar al libro de las revelaciones que tiene un gran imaginario con seres
atemorizantes e increibles catastrofes; un dragdn de siete cabezas, granizo y fuego saliendo del cie-
lo, el mar se transforma en sangre y se presentan los cuatro jinetes del apocalipsis. Estas narrativas
provocan miedo, terror y un presagio sobre lo que podria ser el futuro (Lombardo, 2018). Los relatos
apocalipticos y post-apocalipticos son de gran ayuda en este sentido, por cuanto resaltan miedos y
las fragilidades de las sociedades (Atallah, 2020; Grunwald, 2014).

Por otra parte, es necesario resaltar que un excesivo optimismo puede llevar a un proceso de toma
de decisiones errado, donde se piensa que todo es color de rosa o que solo existen los universos fa-
vorables (Bazermany Moore 2014; George y Dane, 2016; De Geus, 2001; Kahneman, 2011; Makridakis
y Taleb, 2009b; Taleb, 2008b); el ser humano usualmente no piensa en lo peor que podria pasar en
tiempos de crecimiento (Maquiavelo, 2001); los emprendedores pasan mucho tiempo imaginando
su éxito y poco tiempo considerando los indicadores basicos de fracaso de los negocios; por eso es
preferible ser mas pesimista, a fin de no correr riesgos innecesarios (Bazerman y Moore, 2014; Taleb,
2017). Las impresiones del peligro llegan al &nimo inmediatamente (Clausewitz, 1956).

Las pérdidas son mas importantes en la mente de las personas que los éxitos (Bazerman y Moore,
2014). Adicionalmente para estimular el cambio es necesario generar un ambiente de crisis, de urgen-
cia (Caulier-grice et al., 2010; Drucker, 1994; Giget, 2010; Hekkert y Van Dijk, 2011; Kotter, 1997; Mintz-
berg et al., 2013; Stoffaes, 2001); la mente le da mayor prioridad a los eventos negativos (Kahneman,
2011). Esto implica interesarse en los escenarios mas extremos, en las peores rupturas y hacer de la
Ciencia Ficcién un laboratorio de ideas empujadas hacia el extremo (Calvez, 2012; Klein, s.f.; Mousli,
2014).

Por lo tanto, dentro de este proceso se va a privilegiar la construcciéon de narraciones distépicas. Esto
permitird generar un efecto de Pre-mortem, donde se analiza una situacion futura considerando que
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todo fue un desastre; esto implicaria una situacion futura que ha llegado a un estado distépico, lo
que permitird instalar las dudas en el grupo de trabajo, combatiendo asi el exceso de confianza, el
optimismo exagerado y considerando riesgos que podian haber sido pasados por alto. Esta actividad
libera laimaginacion de las personas, legitima las dudas, se buscan potenciales riesgos y es una forma
de reducir los prejuicios y el optimismo. Por ejemplo, se podria imaginar que ha transcurrido un afio
del plan que se ha venido ejecutando, pero el resultado ha sido catastréfico (Kahneman, 2011).

Por otra parte, como se evidencié anteriormente, la Ciencia Ficciéon permite enriquecer a la disciplina
de la Prospectiva en las categorias de Actitud Critica, Analisis de consecuencias y rupturas, Capacidad
para conjeturar y Libertad para imaginar, a lo que suma sus aportes en términos de imaginacién y
de narracién; sin embargo, no permite abarcar todos los factores claves de la Prospectiva. Estos son
mas bien abordados por el Disefio Especulativo. En este sentido, se evidencié su contribucién a una
mejor Gestion de la incertidumbre, a una mayor Materializacién del futuro, a generar Procesos mas
participativos y una mejor Identificacién de las necesidades latentes. Por lo tanto, existen areas no
cubiertas por la Ciencia Ficcion que, si logran ser cubiertas por el diseiio, lo cual justifica la insercion
de una tercera fase.

No seria prudente colocar Unicamente Ciencia Ficcién en el proceso, por cuanto, desde la Maquina
del Tiempo de H.G.Wells, mas de un siglo de pensamiento y de expresién distépicas no han cam-
biado gran cosa en la facultad de anticipaciéon de los decisores ni en su capacidad para reaccién de
manera coordinada frente a las crisis (Goux-Baudiment, 2020). Es necesario una fase donde se pueda
tangibilizar el futuro y presentar de manera mas creativa (y persuasiva) los escenarios, con el objetivo
de generar un impacto mayor en la toma de decisiones, en la innovacién y de generar visiones mas
transformadoras.

La tercera fase implica un trabajo netamente de diseiio. Esto significa la posibilidad de emplear proto-
tipos fisicos, obras de teatro, realidad virtual, videos cortos o juegos, para materializar el futuro, para
traer a los escenarios futuros a la vida (Candy y Dunagan, 2017; Dannenberg y Fischer, 2017). El fin de
esta fase es la creacion de objetos futuros para hacer palpable y tangible lo que esta por venir y que
ello a su vez fomente la conversacién y la transformacion (Potter et al., 2019; Selin et al., 2015); por lo
que seria preferible hablar de una relacién de poliamor antes que de matrimonio entre la Prospectiva
y el disefio; una fertilizacion mutua transdisciplinaria (Leemput, 2019; Selin, 2015).

La idea es hacer concreto lo abstracto, crear un puente entre pensamiento abstracto y experiencias
concretas (Candy 2013; Dunagan et al., 2019). Para esto se crean espacios de trabajo multidiscipli-
nario donde se fortalece la discusion, el debate y la conversacion estratégica; por ejemplo, se puede
trabajar con artistas, disefiadores, autores de Ciencia Ficcién, creadores de juegos y productores de
peliculas (Dunne y Raby, 2013; Hales, 2013; Van der Heijden, 2009; Malpass, 2017; Rijkens-Klomp et
al., 2017; Selin, 2015; Zaidi, 2018). La materializacién del futuro genera discusiones y reflexiones que
representan puentes entre la imaginacion y la materializacion a través del disefio de objetos que
representan piezas de conversacién (Malpass, 2017).

La idea es aproximarse a la realidad corpdrea, con futuros que son tangibles y explicables (Auer et al.,
2019). Al tangibilizar el futuro, la gente puede experimentarlo usando sus cinco sentidos, recreando
una jornada donde coexisten el presente y un posible futuro llevando a un mayor nivel de comprom-
iso y mejorando la calidad de reflexién y el debate (Dunne y Raby, 2013; Rijkens-Klomp et al., 2017).
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En esta fase el Disefio Especulativo puede servir de inspiracion a la imaginaciéon y puede promover
visiones multiples (Dunne y Raby, 2013; Kerspern et al., 2017).

Con esta fase se solucionan los 12 problemas identificados al inicio de la investigacién, sin embargo,
queda pendiente el fortalecer los procesos de transformacién y de invencién que son parte de los
13 elementos claves de la Prospectiva. Esto significa que, para completar el proceso debe existir una
incidencia directa sobre la estrategia, lo cual implica desarrollar una cuarta fase que permita hacer
mas operativa lo visualizado tanto en las narraciones de ficcién como en los disefios especulativos.

Esta Ultima fase permitiria llenar el vacio que existe entre escenarios y realizacion de la estrategia
(Tapinos, 2012). En este sentido las personas que se ocupan del futuro deben contribuir para hacer
los suefios realidad (Ratcliffe y Krawczyk, 2011). Para ello es necesario que lo narrado en la Ciencia
Ficcion y lo elaborado en el Disefio Especulativo, permitan repensar las capacidades de una orga-
nizacion, su estructura, portafolio de productos y servicios, propuesta de valor, modelo de negocio,
nuevos conocimientos a adquirir, nuevos mercados, etc. (Chan Kim y Mauborgne, 2018; Giget, 1998;
Osterwalder et al., 2014; Rohrbeck y Gemiinden, 2011; Souto, 2015; Teece, 2010). Este proceso debe
ayudar a la compaiiia a generar una agilidad estratégica (Vecchiato, 2015), cambiar en funcién de los
posibles cambios del entorno, enfrentarse de mejor forma a los cisnes negros y eventos inesperado
y el desarrollo de capacidades de resiliencia (Rohrbeck, 2012). Para ello es importante imaginar los
cambios y rupturas posibles cuando el cambio parece no necesario y lograr la cooperacién voluntaria
de todos los miembros de la organizacién (Chan Kim y Mauborgne, 2015; Hunter, 2008).

Todos estos elementos deben reconfigurarse considerando que no se esta buscando la generacion
de innovaciones incrementales sino de ruptura con lo que actualmente existe, donde se revoluciona
un servicio o industria y se generan nuevas propuestas de valor para el mercado, sin que esto impli-
que destruccion de lo existente (Chan Kim y Mauborgne, 2018; Durance y Mousli, 2010; Powell et al.,
2015). Esto permitira hacer realidad la vision, la misma que debe ser lo mas colectiva posible (Godet,
2007b; Goux-Baudiment, 2008; Harari, 2016); la visidon constituye le fuente de energia mental nece-
saria a la accién (Bayad y Bouly 2014).

Esta fase se debe ayudar a las organizaciones para que su visiones y futuros se conviertan en estrate-
gias y para que la Prospectiva se convierta en promesa de accién, llegando inclusive a desarrollar
objetivos y planes de accién (Bishop y Hines, 2012; Giget, 2018; Godet, 1985; Goux-Baudiment, 2008;
Hines y Bishop, 2013; De Jouvenel, 1966; Massé, 2008b; Phdungsilp, 2011). Esto permitira transformar
la imaginacién en invencién y cerrar la brecha entre pensamiento, futuro y accién; pasar de la visién
al proyecto y con ello llegar a una Prospectiva Operacional (Berger, 2008a; Durance y Godet, 2011;
Goux-Baudiment, 2008; Institute for prospective technological studies, 2004; Masini, 2013b; Massé,
2008a; Medina, 2003; Wilkinson et al., 2014). Los empresarios, asi como lo politicos deben ser filésofos
de la accidn (Berger, 2008c).

El nuevo proceso como un metamétodo

El nuevo proceso no implica el uso de nuevas herramientas sino la articulacion de practicas que
ya existian, por lo que seria mds pertinente hablar de un método integrativo, que significa que no
estd constituido necesariamente por métodos necesariamente nuevos, pero que son mas bien pro-
cesos cognitivos que integran métodos pre-existentes, tal como el método de escenarios de Godet
(Goux-Baudiment, 2014).
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Los métodos integrativos mas representativos son el método de escenarios (scenario building), los
métodos sistémicos de Masini, los futuros integrales de Slaughter y los procesos informaticos que
permiten beneficiar de diferentes métodos integrandolos en una misma plataforma, como Futur-
ing-Lab1.

En este sentido, seria pertinente dibujar los contornos de un meta-método universal, una especie de
metodologia general (Goux-Baudiment, 2014); los estudios de futuros deben estar abiertos, deben
ser plurales y estar basados en una diversidad de perspectivas y abandonar la idea de que los estudios
de futuros es una disciplina, con limites rigidos, teorias fijas y términos esotéricos (Sardar, 2010).

Al respecto Goux (2014) describe un meta-método propio a la Prospectiva, que consiste en 3 etapas
distintas: la comprensién, la imaginacién y la proposicién. Cada una tiene caracteristicas propias con
respecto al pensamiento sobre el futuro y puede ser el objeto de un estudio por separado; sin em-
bargo, es el proceso integral lo que permite dar sentido a la reflexion prospectiva, por su capacidad
de acumulacién y de interaccidn entre las partes. Este es justamente el efecto buscado por el proceso
propuesto en la presente investigacion y por eso importante que Ciencia Ficcién y Disefio Especulati-
vo se articulen, sin dejar de lado la antropologia prospectiva (identificacién de necesidades latentes)
y la necesidad de articular visién y accién.

La practica mas estandar de este meta-método implica analizar los elementos que permiten com-
prender el objeto de estudio, para luego reunirlos en una vision sistémica (e imaginar las evoluciones
posibles) y proponer acciones creadoras o de cambio (Goux-Baudiment, 2014). Lo que hace la difer-
encia con el proceso propuesto es la inclusién de la fase de disefio, donde se busca materializar el
futuro.

La primera fase de Comprensién es una fase de diagnéstico, que permite comprender de manera
sistémica y dindmica el presente y las evoluciones pasadas tanto del sistema como de su medio am-
biente. Algunas veces esta etapa se la trata con rapidez dado el interés de ir directamente al futuro.

La segunda fase es una etapa para la exploracion de los futuros posibles y la elaboracién de los fu-
turos deseados, desde una problematica, es una prospectiva mas exploratoria. La ultima etapa es
propia a los procesos normativos, es decir a la construccion de los futuros seleccionados. En este caso
un nuevo conocimiento tiene que ser puesto en marcha: el conocimiento operacional, en relacién
directa con la accién y la busqueda de resultados concretos (Goux-Baudiment, 2014).

Con respecto al proceso propuesto, una primera diferencia radica en un menor peso en el diagndstico
con el objetivo de hacerlo mas prospectivo; una segunda se basa en la necesidad de no trabajar sobre
escenarios deseados sino ante todo sobre distopias.

En cambio, en la ultima fase existe total sincronia por cuanto se busca pasar de una Prospectiva es-
tratégica a una mas operacional.

Por lo tanto, se considera que el proceso propuesto debe ser un metamétodo de cuatro fases que
serian las siguientes: Descubrir, Imaginar, Disefar y Actuar estratégicamente (DIDA).

1 Para mayor informacion ver http://futuringlab.com/ Fecha de acceso 21 de enero 2020
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Al ser un metamétodo esto implica que los practicantes de los estudios de futuros podran colocar
al interior de estas, los métodos o herramientas que consideren mas pertinentes, siempre y cuando
cumplan con el espiritu y los fines de cada una de las fases.

Figura 6. El nuevo proceso como un metamétodo.

Resultado Cémo

o Antropologia prospectiva (Berger, 2008) Necesidad de cambio
Identificar Explorar (Cagnin & Loveridge, 2011) Democratizar la Prospectiva
elementos que (Medina et al., 2014, Coates, 2010; Masini, 2013; Bas, 2014,
podrian transformar . Descubrir Candy, 2017) Cisnes negros positivos y negativos (Taleb, 2008)
el futuro y generar Foresight Prospectivista como facilitador (Inayatullah, 2017)
innovaciones de
ruptura

Conjeturar (De Jouvenel, 1966) Critica, falseacion (Masini,
'd";ef':::ri'z":i?tc’s Eapeaits 2013) Suspender las creencias, escepticismo, (Taleb, 2008)
Mundos de ficcién, disefios para debatir, generar preguntas,
presente Imaginar inspirar, incertidumbre como oportunidad (Malpass, 2017;
Aprovechar la Ciencia Ficcién Dunne & Raby, 2013) Libre albedrio (Godet, 2007) Descolonizar]
incertidumbre Disefio el futuro (Inayatullah, 2012) Conversacién estratégica (Van der|

Disefar

Ficcionar y disefar  especulativo Heijden (2009)

mundos nuevos

Crear nuevos Intervenir (Gabilliet, 1999) Sujeto hacedor (De Jouvenel, 2004)

mercados Intervenir Memorias de futuro, estrategia emergente (Van der Heijden,
Crear una vision ) Actuar 2009; Mintzberg et al., 2013) Visién y proyecto de futuro
Definir Prospectiva estratégicamente (Medina, 2003) Capacidades futuras (Hamel &Prahalad 2010;
competencias Estratégica / Giget, 1998) Rupturas éticas (Medina 2003) Pensar en el
Definir modelo de Direccionamiento hombre (Berger, 2008; Hunter, 2008) Nuevos mercados
negocio estratégico (Godet, 2007; Kim & Mauborgne, 2008

Fuente: Elaboracién propia

La primera fase se llama Descubrir por cuanto busca identificar las necesidades latentes de los actores
claves de la problemética analizada y establecer cuéles son los principales ingredientes del futuro.

La segunda se llama Imaginar por cuanto es necesario estructurar narraciones de Ciencia Ficcién
donde se describa con libertad posibles eventos futuros; donde se detallen las consecuencias de lo
que podria pasar y conjeturar sobre mundos alternativos.

La tercera fase lleva por nombre Disefar por cuanto se busca hacer concreto el futuro, materializarlo
y para ello se pueden hacer disefios, en diferentes formatos y soportes.

La cuarta fase implica Actuar Estratégicamente y esto significa establecer la estrategia futura de la
empresa, identificar nuevas competencias y proyectos y desarrollar nuevos mercados.

Estas 4 fases permiten retomar los diferentes elementos claves de la Prospectiva, desde sus origenes.
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Figura 7. Descubrir, Imaginar, Disefiar y Actuar estratégicamente (DIDA)
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Fuente: Elaboracién propia.
Descripcion del metamétodo para su aplicacion en casos de estudio

La primera fase (Descubrir) busca reforzar la participacion de una gran cantidad de actores (emplea-
dos, proveedores, distribuidores, etc.) y en especial de los futuros usuarios del nuevo servicio o pro-
ducto que se desea crear. Esta etapa también buscar generar una sensibilizacién hacia el cambio y
detectar de mejor manera las necesidades latentes de dichos usuarios.

En la segunda fase (Imaginar) se fortalece la capacidad para conjeturar sobre el futuro con la ayuda
de lineamientos de Ciencia Ficcion; estos lineamientos permitirdn imaginar el futuro con mayor lib-
ertad, aprovechar a la incertidumbre como una oportunidad, identificar las consecuencias positivas
y negativas de las acciones futuras y fortalecer la narracion a través de la insercion de personajes, de
criticas a lo que existe en el presente y la incorporacidn de elementos emocionales. En funcién de los
insumos generados en la etapa anterior (necesidades latentes, rupturas, cisnes negros, tendencias,
etc.), se pueden construir escenarios tanto utépicos como distopicos.

En la tercera fase (Disefar) se fortalece la conversacion estratégica y la capacidad para conjeturar
sobre nuevos servicios y productos; se consolidan las narrativas al transformarlas en algo mas con-
creto (prototipos) y se aprovecha la incertidumbre para crear objetos futuros. En esta fase se utilizan
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lineamientos pertenecientes al Disefio Especulativo

La ultima fase (Actuar estratégicamente) es un puente entre vision y accion. Esta fase permite cumplir
con varias de las falencias detectadas en la revisidn de la literatura: Escenarios generen un verdadero
impacto sobre los procesos de toma de decisiones, mayor contribucién a la innovacién y visiones
transformadoras. Esto se realizard mediante la construccion de visiones de futuro que se traducen en
la creacién de nuevos mercados, en la identificacién de capacidades futuras a ser adquiridas y de la
movilizacién y compromiso de los clientes internos de la organizacién. De esta forma se pasara a una
prospectiva mucho mas operativa.

Finalmente, como se habia sefialado, al ser un metamétodo no representa una camisa de fuerza por lo
que una organizacion podria o no utilizar cada una de las diferentes fases. La fase de descubrir podra
ser utilizada cuando sea necesario hacer un diagnéstico de la organizacién (lo que funciona, lo que
no funciona, las expectativas con respecto al futuro) e identificar aquellos elementos que podrian
preconfigurar el futuro de esta (tendencias, rupturas, cines negros, etc.). En caso de que una organi-
zacién ya posea un diagnostico, puede pasar directamente a una fase mas prospectiva donde utilice
herramientas o procedimientos que la transporten directamente hacia el futuro.

La etapa de imaginar implica el uso de Ciencia Ficcién para sacar a los participantes de la realidad y
transportarlos hacia mundos alternativos; por lo que es pertinente llevarla a cabo cuando se necesita
visualizar cosas completamente diferentes con respecto a lo que existe en el presente y describir
posibles rupturas futuras.

La fase del disefio se realizard cuando la organizacién necesite construir prototipos con respecto a
nuevas situaciones, o productos o servicios que le podria interesar desarrollar a futuro. Estos proto-
tipos pueden describir situaciones utépicas o distépicas y tienen como fin motivar la discusion y el
debate.

Finalmente, en caso de que la organizacion, necesite aterrizar en acciones concretas, lo que se ha
identificado en las narraciones de ficcion y en los prototipos de Diseio Especulativo que ha constru-
ido, sera necesario llevar adelante una fase denominada Actuar Estratégicamente, donde la organi-
zacion elegira los proyectos, las estrategias, las competencias futuras que guiaran a la misma en los
proximos afos (proceso normativo). Esto permitird operativizar todo lo identificado en las 3 fases
anteriores.

A continuacion, se presenta el esquema que direccionara las diferentes tareas del metametodo (pa-
gina siguiente):
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Figura 8. Esquema de Aplicacion del metametodo en casos de estudio
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Ubicacion del metamétodo propuesto en funcion de los tipos de Prospectiva

De forma general, se pueden llevar adelante dos tipos de reflexiones sobre el futuro (Masini, 2013a;
Miles y Keenan, s.f.). Una primera mas bien de tipo exploratoria, donde se inicia el proceso en el pre-
sente para luego dirigirse hacia el futuro. En este tipo de aproximacion se suelen utilizar diferentes
métodos como la extrapolaciéon de tendencias, el analisis de los impactos cruzados, la encuesta
Delphi, etc.; Se realizan preguntas como ;Qué pasaria si?, con el objetivo de identificar las posibles
consecuencias de un evento que podria llegar a ocurrir (Masini, 2013c). La segunda es mucho mas
normativa, se inicia con la visualizacion de unas situaciones futuras, primordialmente deseadas, para
luego establecer los caminos que llevaran a dichos estados futuros. Entre los métodos que mas se
utilizan estan, los arboles de pertinencia, el andlisis morfolégico, los escenarios, el workshop de esce-
narios aspiracionales, entre otros. En el presente caso se podria decir con certeza que el metamétodo
propuesto forma parte de la Prospectiva de tipo normativa.

Por otro lado, se puede diferenciar a las reflexiones sobre el futuro, en funcién de si son cualitativas
o cuantitativas. Las cuantitativas privilegian todo lo numérico y se basan en modelos de simulacién;
poseen ciertos defectos como el dejar de lado ciertas variables sociales, la obsesién por manejar cifras
demasiado exactas y los problemas de comunicacién y de apropiacién, con respecto a los usuarios
finales, lo cual estara en funcion del nivel de sofisticacién de los modelos matematicos utilizados. En
cambio, la cualitativa es mas eficiente cuando se quiere llevar adelante procesos donde se requiere
desarrollar un mayor nivel de creatividad, utilizando para ello métodos como la lluvia de ideas, la
escritura utdpica o la Ciencia Ficciéon (Miles y Keenan, s.f.). Por lo que el proceso propuesto es inmi-
nentemente cualitativo.

Finalmente, el proceso cumple con las 4 fases del ciclo de planificacidon continua: Anticipacién, apro-
piacion, accion y aprendizaje (Medina et al., 2014; Medina y Ortegdn, 2006). En el tema de la antic-
ipacion, procura mejorar la calidad de imagenes y visiones de futuro mediante el uso de la Ciencia
Ficcion y del Disefio Especulativo; fortalece la apropiacién mediante la estructuracidon de procesos
participativos y la conformacién de grupos trans y multidisciplinarios; en la accién interviene dandole
un mayor impulso al paso de una Prospectiva Estratégica a una mas operativa y finalmente participa
en el aprendizaje mediante la generacion de una inteligencia colectiva a lo largo de todo el proceso.

Relacién del metamétodo con las escuelas y tipos de estudios de futuros

El metamétodo propuesto refleja varias caracteristicas que permitirian acercarlo a varias de las es-
cuelas de estudios de futuros.

Al iniciar con el estudio de las necesidades latentes se aproxima a las escuelas de la Prevision Humana
y social (Masini, 2013a; Medina, 2003) y a la Prospectiva Estratégica (Durance y Godet, 2011; Godet,
2007b). A esta ultima también le ha copiado su interés por la tendencias, rupturas y hechos portado-
res de futuro, aspecto en el cual coinciden con su par en el mundo anglosajén, como es el Strategic
Foresight (Bezold, 2010; Bishop y Hines, 2012; Hajland and Rohrbeck, 2017; Rohrbeck et al, 2015;
Rohrbeck y Gemiinden, 2011; Rohrbeck y Schwarz, 2013; Wilkinson, 2017).

En la fase dos al desarrollar narrativas de Ciencia Ficcion esto implica interesarse en aspectos éticos,

valores y en el andlisis critico, lo cual la aproxima nuevamente a la escuela de la Prevision Humana y
social (Masini, 2013a; Medina, 2003); asimismo al convertirse la Ciencia Ficcién en un laboratorio de
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experimentacion donde resalta la capacidad para hacer preguntas y a la funcion de alerta, frente a
los riesgos futuros, se acerca a la Prospectiva Estratégica (Durance y Godet, 2011; Godet, 2007b) y al
Scenario Planning (De Geus, 2001; Van der Heijden, 2009; Van der Heijden y Schwartz, 2001; Schwartz,
1995; Wack, 1985). Adicionalmente, al contribuir la Ciencia Ficcion a la libertad para imaginar también
se aproxima a los conceptos de libre albedrio y de poder y voluntad de cara al futuro, propios a la
corriente francesa (Durance y Godet, 2011; Godet, 2007a; Goux-Baudiment, 2008; De Jouvenel, 1966;
2004)

En la fase 3 al tener que disefar el futuro para materializarlo, los prototipos creados se convierten
en objetos de conversacion, lo cual permite generar debate, discusidn y fortalecer la conversacion,
siendo estas algunas de las principales caracteristicas del Scenario Planning (De Geus, 2001; Van der
Heijden, 2009; Van der Heijden y Schwartz, 2001; Schwartz, 1995; Wack, 1985). Al ser procesos alta-
mente participativos se acerca también a esta Ultima y a la Previsién Humana y social (Masini, 2013a;
Medina, 2003) y a la Prospectiva Estratégica (Durance y Godet, 2011; Godet, 2007b).

En la fase 4 al querer al representar las caracteristicas de una prospectiva inminentemente normativa,
basada en una légica de Backcasting (Gabilliet, 1999), se relaciona con el Strategic Foresight (Bezold,
2010; Hines y Bishop, 2013; Hgjland y Rohrbeck, 2017; Rohrbeck et al., 2015; Rohrbeck y Gemiinden,
2011; Rohrbeck y Schwarz, 2013; Wilkinson, 2017), la Prospectiva Estratégica (Durance y Godet, 2011;
Godet, 2007a; Goux-Baudiment, 2008; De Jouvenel, 1966; 2004) y al Scenario Planning (De Geus,
2001; Van der Heijden, 2009; Van der Heijden y Schwartz, 2001; Schwartz, 1995; Wack, 1985).

En definitiva, el métametodo tiene relacién con las siguientes 4 escuelas de futuros:
Figura 9. Relacion con escuelas de Prospectiva
Prevision

humana y
social

Metametodo
propuesto
(DIDA)

Strategic Prospectiva

Estratégica

Foresight

Scenario
Planning

Fuente: Elaboracion propia.
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En el caso de los tipos de prospectiva se puede evidenciar que el metamétodo podria aplicarse a 5 de
los 6 tipos descritos en varias publicaciones de Prospectiva (Medina et al., 2014; Medina y Ortegén,
2006).

Por una parte, al tener lazos con la Prospectiva humanay social, se podria llevar adelante reflexiones y
estudios en prospectivas de tipo humanas y sociales; asimismo al tener la Prospectiva Estratégica una
dilatada trayectoria en los temas territoriales, este podria ser otro campo de aplicacién. Por otra parte,
al tener lazos con el Strategic Foresight y la Prospectiva Estratégica, el campo de accién del metamét-
odo se extenderia a la prospectiva politica y corporativa. Finalmente, al ser la Ciencia Ficcién uno de
los componentes del proceso, la tecnologia seria sin duda otra de las areas de estudio.

Figura 10. Campos de aplicaciéon del metamétodo
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Fuente: Elaboracién propia
Relaciones del metamétodo con diferentes tipologias de métodos prospectivos

Miles y Keenan (s.f) clasifican a las metodologias prospectivas en cuatro grandes grupos; primera-
mente, los métodos que tienen fines informativos (FODA, Escaneo del medio ambiente); luego estan
aquellos que se basan en la extrapolacion (modelos de simulacion, genius forecasting); asimismo
estan aquellos basados en la creatividad (Brainstorming, impactos cruzados, paneles de expertos,
escenarios) y finalmente aquellos que buscan definir prioridades (tecnologias criticas, mapas tec-
nolégicos). De manera general estos métodos, permiten hacer de la reflexion sobre el futuro, un pro-
ceso mas estructurado (hay herramientas, unas etapas), mas transparente (en todas sus fases), donde
pueden interactuar diferentes actores y cuyo fin es identificar diversas situaciones que pueden ser
calificadas como deseadas.
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Medina (2014), citando a Popper, describe a los métodos prospectivos asimismo en 4 grandes cate-
gorias: Los basados en la evidencia (recopilacién de tendencias e informacion estadistica), los basa-
dos en la experiencia (opinién de expertos), los basados en la interacciéon (donde se integra a los
ciudadanos y se hacen conferencia y talleres) y los basados en la creatividad (pensamiento no lineal,
Wild Cards, Ciencia Ficcién).

Daniel Bell por su lado caracteriza los métodos prospectivos en extrapolativos (extrapolacién de ten-
dencias), macrohistéricos (cercana a la antropologia de Gaston Berger) y los normativos (pensados
en funcion de objetivos y visiones de futuro); en este sentido y con la consolidacién del lazo entre
Prospectiva y accién, la mayoria de los estudios de Prospectiva integran métodos extrapolativos y
normativos (Goux-Baudiment, 2008).

El metamétodo propuesto responde a 1 o 2 de las clasificaciones utilizadas por estos autores, sin
embargo, queda suelto uno de los componentes del proceso: La materializacion del futuro. Esto daria
lugar a una nueva categoria que deberia ser incorporada a los estudios de futuros.

Figura 11. Materializacion del futuro como nueva tipologia
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Fuente: Elaboracion propia
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Estudio de caso: Universidad de la Costa 2035
Introduccion

El proceso para la imaginacién y materializacién de la Universidad de la Costa2 2035 se desarroll6 en-
tre octubre 2019y febrero de 2020. Se realizaron un total de 18 talleres donde participaron directivos,
mandos medios, profesores, estudiantes y graduados de la universidad. Participaron mas de 80 perso-
nas que fueron analizando tendencias, imaginando posibles escenarios, disefiando posibles servicios
futuros e identificando potenciales estrategias para los proximos 15 afos. El proceso permitié identi-
ficar alrededor de 75 acciones de corto, mediano y largo plazo que la universidad podria implementar
para prepararse para el futuro y diferenciarse del resto de universidades locales e internacionales.

Figura 12. Cronograma talleres de Prospectiva 2035

S INTVERSIDAD UNIVERSIDAD DE LA COSTA
_w‘ﬁDE LA C?SIA TALLERES DE PROSPECTIVA 2035
] CRONOGRAMA
TALLERES Nro de talleres DIA FECHA HORA
1 LUNES 28 DE OCTUBRE DE 2019 7:30-10:30 a.m.
Taller 1: Design Fiction 1 LUNES 28 DE OCTUBRE DE 2019 1:30- 4:30 p.m.
1 LUNES 28 DE OCTUBRE DE 2019 4:30-7:30 p.m.
1 MARTES 05 DE NOVIEMBRE DE 2019 |7:30-10:30 a.m.
Taller 2: Narrativas de ciencia ficcion 1 MARTES 05 DE NOVIEMBRE DE 2019 |1:30-4:30 p.m.
1 MARTES 05 DE NOVIEMBRE DE 2019 |4:30-7:30 p.m.
1 LUNES 25 DE NOVIEMBRE DE 2019 (7:30-10:30a.m.
Taller 3: Disefio especulativo 1 LUNES 25 DE NOVIEMBRE DE 2019 [1:30- 4:30 p.m.
1 MARTES 26 DE NOVIEMBRE DE 2019 (7:30-10:30a.m.
Taller 4: Actuar estratégicamente 1 MIERCOLES |04 DE DICIEMBRE 8:00-12:00 p.m
Taller con mandos medios 1 MARTES 26 DE NOVIEMBRE DE 2019 |2:00 - 6:00 p.m
Taller con graduados 1 MIERCOLES |27 DE NOVIEMBRE DE 2019 [5:00 - 7:00 p.m
Talleres con estudiantes 3 MI/V/M |27 Y 29 NOV - 3 DE DIC 2019 |8.00 - 11:00 a.m
Talleres con Facultad de Administracién 3 L/J/V__ |2-5y 6 DE DICIEMBRE 2019 [8.00 - 12:00 a.m
TOTAL TALLERES 18

Fuente: Elaboracién propia.
Metodologia de trabajo

Alo largo de los 18 talleres se realizé la explicacion de diferentes conceptos claves y se trabajaron los
diferentes insumos del documento. Algunos talleres fueron trabajados por diferentes grupos, como
se puede observar en el cuadro, lo cual implicé el desarrollo, en total, de 8 espacios de reflexion y
construccion.

Los talleres se enmarcan en un proceso prospectivo que promueve 4 fases de trabajo colaborativo:

2 La Universidad de la Costa tenia como denominacién CUC y por eso se utilizard también estas siglas ya que con-
tinuan en el imaginario de los empleados, directivos y estudiantes.
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Figura 13. Proceso metodolégico CUC 2035

Sobre la materializacion del futuro

Sobre la materializacién del futuro

CUC 20135

Distopia OAC’ruor EST

ODEseﬁGr

OlrﬂOginqr Protofipos

Tendencias
y rupturas

ODz—:'sc:ubrir Arboles de
competencias

Key
note

Fuente: Elaboracion propia.

Fase I: Descubrir

Taller I: Keynote sobre las principales tendencias y rupturas futuras que podrian materializarse en
los préximos 15 afios. Construccion de las matrices de tendencias, rupturas y cisnes negros; identi-
ficacién de las consecuencias de las posibles tendencias, rupturas y cisnes negros que podrian ma-
terializarse en el futuro y las acciones que la universidad deberia implementar para enfrentarlas.

Fase Il: Imaginar

Taller Il: Diserio de escenarios prospectivos que la universidad podria enfrentar al 2035, usando
lineamientos de Ciencia Ficcién; se elabord un escenario distépico al horizonte 2035 y posterior-

Micro
historia

Vision de
futuro

mente los participantes debian graficarlo y caracterizarlo mediante recortes de revistas

Fase lll: Disenar

Taller llI: Elaboracion de diserios y prototipos con respecto a posibles servicios y productos que la
universidad podria implementar a futuro, para contrarrestar la distopia.

Taller IV: Identificacién de nuevos servicios y productos futuros por parte de mandos medios de la

universidad

Taller V: Identificacion de nuevos servicios y productos futuros por parte de graduados de la uni-

versidad

Taller VI: Identificacion de nuevos servicios y productos futuros por parte de estudiantes de la uni-

versidad

1 00 | Jean Paul Pinto

Fase IV: Actuar Estratégicamente

Taller VII: Acciones futuras consensuadas, construccion del drbol de competencias futuro de la

universidad y revisién de una propuesta de escenario deseado y de visién de futuro para la uni-

versidad al 2035.

Taller VIII: Proceso prospectivo con profesores y estudiantes de la Facultad de Administracién que
culminé con la Construccidn de una Estrategia de Océano Azul para la universidad, con fines de

diferenciacion.

Este procedimiento metodoldgico permitié construir los siguientes resultados que permitiran direc-

cionar las acciones futuras de la universidad para los proximos 15 afos:

® Propuestas de escenarios 2035

® Propuestas de visién 2035

Fase |: Descubrir

Keynote y Matrices de tendencias, rupturas, cisnes negros (Taller 1)

Ejes Estratégicos y acciones futuras
Arbol de competencias 2035
Propuesta de Océano azul

Proceso metodoldgico

El facilitador del proceso realizd una presentacién (Keynote) con las principales tendencias y rupturas
que podrian afectar a la universidad en las préximas décadas, con el objetivo de sensibilizar a los
participantes sobre los temas que podrian materializarse a futuro y que podrian llegar a impactar de
manera negativa sobre esta. Se hizo una revisién de varios autores y se evidencié la necesidad de usar
Ciencia Ficcion y Disefo Especulativo, al momento de imaginar y de materializar el futuro de una uni-
versidad; asimismo se presentaron ejemplos de otros ejercicios realizados por el autor y se presenté
el esquema metodoldgico que se sequiria.
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Sobre la materializacion del futuro

Figura 14: Esquema metodolégico CUC 2035

CUC2035

Fuente: Elaboracién propia.

El Keynote permitié construir el sistema Universidad de la Costa 2035 del cual surgen las diferentes
tendencias que fueron entregadas a los participantes para su analisis y discusion:

Figura 15: Keynote y tendencias 2035

Nolibertad  \iyglidad  Discriminacion

: O'd d reemplaza a  por desconexior

rivacida :
sosonmsons laredlidad Adicciones . Guerras
Vigilancia Cambio . fturo

¥} Energias que

absoluta idad ~ Humanos el f 3

Inmorfalidad : climatice o reas) Crlban
Cero

ibilid . beneficios Lonaturallo  predominantes
sensidllida - privgtizacion Gk anio
d al riesgo arlien

- Anti-
2 Ocio-
ciudades

furismo st
ntri Post- Shares-CO
capitalismo (Economia

Ausencia Corrupcion .
B fconsumo  colaborativa)

de Inequidad
movilidad Coi5

social inclusion
Ausencia de Castas Politicos sin

Crecimiento
humaniz como bien
SRIEMES Kakistocracia
Ausencia
de marco
codicia normativo

Algogracia

Sequualo  Violencia 5= B
S B éfica, ego. tecnolagicas conocimientos

por finfelicidad -
ineficiente . . 5 Los fitulos
Feudalismo Migraciones hun:lgnos carecende  Desconexion
digital valor necesidades
i Posthumanos, iedad
Universidad R, Empresas .
i s . reemplazan Infernacionalizacién
S niversidad incipiente

Empresas

Lc
Un

Fuente: Elaboracién propia.

En rojo se presentan las 7 grandes areas donde la universidad podria encontrar potenciales riesgos o
amenazas futuras y al interior estan 40 tendencias en curso (en color plomo). Es importante recalcar
que, en el presente caso, se hizo una innovacion metodolégica, focalizando toda la reflexién en un
escenario futuro distépico, por lo que se priorizé ante todo la identificacion de riesgos y amenazas.
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Sobre la materializacién del futuro

Este sistema dio lugar a la identificacion de una serie de preguntas que permitieron guiar la reflexién

prospectiva.

{Qué pasaria si, al 2035?

20.

21.

22.

Las empresas no tendrian humanos (o casi)

Las universidades no contratarian humanos (o casi)

Los humanos no existieran y serian reemplazados por posthumanos
Se discrimina a las personas que no estan conectadas

No existiria libertad, privada y todo estaria vigilado

Silo virtual reemplaza a lo real (se lo prefiere)

Si llegamos a ser inmortales (o casi)

Si los datos se vuelven una religion

Las ciudades se privatizan (efectos negativos de las Smart Cities)
Los humanos perdemos todo valor (no trabajamos, no producimos)
La violencia se generaliza

Se multiplican las migraciones

La inteligencia artificial supera a la humana

El crecimiento sigue siendo el bien supremo

La ética no es importante y prima la codicia, el egoismo, la corrupcion
La inequidad y la exclusion se profundizan y no hay movilidad social
Se crean nuevas castas tecnoldgicas

Se percibe de lleno los impactos del cambio climético

Se generalizan las guerras por los recursos naturales

Lo natural se vuelve lo mas caro

Las energias que contaminan siguen siendo la norma

El ser humano ya no puede trabajar (ocio, entretenimiento)
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Sobre la materializacion del futuro

23. Colapsa el capitalismo y el consumo

24. No existe la propiedad privada, las patentes y todo se vuelve colaborativo

25. Gobiernan los algoritmos

26. No hay marcos regulatorios que regulen los riesgos de las nuevas tecnologias
27. Los politicos carecen de preparacion

28. Las empresas toman el lugar de las universidades

29. Lasuniversidades se desconectan de las necesidades de la sociedad

30. Las universidades siguen siendo locales y no globales

Este sistema y estas preguntas direccionaron toda la reflexion prospectiva y sirvieron de base para la
identificacion de tenencias y rupturas futuras (Mousli, 2014) y cisnes negros (Taleb, 2008a). Los par-
ticipantes fueron analizando las tendencias que consideraban podrian tener una mayor incidencia
sobre la universidad en los proximos afos; asimismo identificaron potenciales rupturas que podrian
representar riesgos o0 amenazas para la organizacién a futuro; finalmente identificaron eventos muy
improbables, pero de alto impacto que podrian afectar de manera significativa a la Universidad de la
Costa al 2035. Las tendencias fueron divididas en 3 grupos de trabajo:

Figura 16: Tendencias y grupos de trabajo

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
No libertad 0 privacidad
Vigilancia absoluta
Cero sensi al riesgo

1

2

3

4 La virtualidad reemplaza a la realidad
5 3 Inmortalidad
6|

7|

8

Perversas "
Dataismo

Privatizacion de las ciudades

Discriminacién por desconexién
9| Adicciones

10| Humanos sin beneficios

11] Se quita lo humano por ineficiente
12| Pérdida de saberes ancestrales

13 digital

14] Violencia social

15| Deshumanizacién de la sociedad Inteligencia sin conciencia
16| Migraciones

17| Universidad sin profesores

18] Posthumanos, aumentados, cyborgs
19| Empresas sin humanos

20) Crecimiento como bien supremo
21 [Ausencia de movilidad social

22| Ausencia de ética, ego, codicia
23 Homo codisiuos i Corrupcion

25 Cero inclusién
26| Castas
27| Cambio climatico
28] . Guerras del futuro (recursos)
Homo sapiens -

Lo natural lo mas caro
30 Energias que inan pr
31 Ocio-turismo
32 Anti-Trust Post-capitalismo /consumo
33 Shares-CO (Economia colaborativa)
34 Politicos sin conocimientos
35 i i Ausencia de marco normativo
36 Algogracia
37| Los titulos carecen de valor

33 - Empresas reemplazan universidades
Lost University

Desconexién necesidades sociedad
40| Internacionalizacién incipiente

Fuente: Talleres CUC 2035.
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Figura 17: Tendencias, consecuencias y acciones grupo 1

Tendencias

Consecuencias: Rupturas Negativas

Acciones que debe poner la universidad en marcha al 2035

No libertad 0 privacidad

Vigilancia absoluta

Cero sensibilidad al riesgo

Se quita lo humano por ineficiente

Pérdida de saberes ancestrales

Feudalismo digital

Crecimiento como bien supremo

Ausencia de movilidad social

Ausencia de ética, ego, codicia

Cambio climatico

Ocio-turismo

Politicos sin conocimientos

Los titulos carecen de valor

Empresas reemplazan universidades

Fuentes: Talleres CUC 2035

Figura 18: Tendencias, consecuencias y acciones grupo 2

Tendencias

Consecuencias: Rupturas Negativas

Acciones que debe poner la universidad en marcha al 2035

La virtualidad reemplaza a la realidad

Inmortalidad

Dataismo

Violencia social /infelicidad

Inteligencia sin conciencia

Migraciones

Corrupcién

Inequidad

Guerras del futuro (recursos)

Lo natural lo mas caro

Post-capitalismo /consumo

Ausencia de marco normativo

Desconexién necesidades sociedad

Fuente: Elaboracién propia

Figura 19: Tendencias, consecuencias y acciones grupo 3

Tendencias

Consecuencias: Rupturas Negativas |Acciones que debe poner la universidad en marcha al 2035

Privatizacién de las ciudades

Discriminacién por desconexién

Adicciones

Humanos sin beneficios

Universidad sin profesores

Posthumanos, aumentados, cyborgs

Empresas sin humanos

Cero inclusion

Castas tecnoldgicas

Energias que contaminan predominantes

Shares-CO (Economia colaborativa)

Algogracia

Internacionalizacidn incipiente

Fuente: Elaboracién propia
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Sobre la materializacion del futuro

Figura 20: Cisne negro

£Qué es aquello que pensamos que es imposible, pero que si se pudiera hacer transformaria por la universidad?
Lo que consideramos imposible Condiciones para que se vuelva posible (acciones que la

pero de alto impacto (cisne negro) universidad podria desarrollar hacia el 2035)

Frenos/ obstaculos que lo hacen imposible

RNENE

Fuente: Elaboracion propia.

Los grupos analizaron las diferentes tendencias, presentes en cada una de las 7 areas, seleccionando
aquellas que les parecian de mayor impacto; asimismo identificaron posibles consecuencias negati-
vas y establecieron acciones que deberia implementar la universidad para contrarrestar las mismas.

En la pagina siguiente, se presentan los principales insumos generados por los 3 grupos en las 7 dreas
trabajadas. Para la siguiente etapa, se tomaron de cada matriz los insumos mas distépicos, que evi-
denciaron un mayor nimero de consecuencias y riesgos futuros.

Sobre la materializac
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Figura 21: Insumos generados por los grupos

ion del futuro

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Tecnologias
Emergentes
Perversas

No libertad O privacidad

1. Perdida de la participacion y la deliberacion
en la vida Universitaria.

2.- Perdida de la Misién Institucional en la
formacién de un ciudadano integral, critico.

Uso de la informacién para delitos, saldria a
flote lo peor de la naturaleza humana,

1. No hay libre desarrollo de la
personalidad
2. pérdida de identidad

|Vigilancia absoluta

1.- Universidad Panéptica, centrando su gestién
en el control, primando el cumplimiento, los

[Actuar por miedo y no por conviccion (uso del
miedo para lograr propésitos)

1. Inseguridad
2. Crisis en las relaciones interpersonales
3. Distorsién de la informacién y la realidad

1.- Decisiones no estratégicas (Social, politico,
ambiental y econd parala

Desborde fisico y emocional, actuacién sin
limites, pérdida del instinto de conservacién,

1. Accidentes

2.- Perdida de la capacidad administrativa, al no
tener un plan de contigencia

2. C ibilidad de la i

del concepto de
individualismo y hedonismo radical

personal

cero ilidad al riesgo

de la sociedad

Se quita lo humano por ineficiente

1.- perdida de las relaciones humanas y la
relacién directa con los estudiantes.

Se pierde racionalidad, se pierde el efecto de las
lemociones sobre las decisiones,
distanciamiento del ser, se privilegia la
ejecucién por encima de todo (el hacer), se
profundiza la crisis de valores (cero empatia,
solidaridad, bienestar comiin, colaboracién,
interaccion, pérdida de espacios de

humana)

1. Desempleo
2. Reduccion de la natalidad y de la
poblacién

Pérdida de saberes ancestrales

1.- No existiria una relacién académica e

Pérdida de identidad, cultura, tradicién - actuar
se vuelve sin sentido

1. Pérdida de la cultura e identidad

1.- Crecimiento de una brecha entre alfabetas
digitales con el nativo digital.
2.- Resistencia al cambio de los alfabetas digitales

[Ampliacién de la brecha social y econdmica,
formacion de barreras sociales, discriminacion,
inequidad

1. Aparicién de castas globales

Homo codisiuos
egocentricus

Feudalismo digital por
1.- Perdida de la colaboracién, cooperacion (No |Generar resultados a cualquier costo, . i
L ) ‘ K v . |1. Crisis ecolégica y ambiental
Crecimiento como bien supremo __|hay Ubuntu). anivel de recursos, "todo vale'

|Ausencia de movilidad social

1.- Capacidad de lectura de entorno, para su
comprensi6n y educacion pertinentes.

2. Perdida de la transformacion y formacion del
individuo.

Pérdida del sentido de

colaboracion, cooperacion

1. No hay iva de de
la calidad de vida

2. Estancamiento social y econémico de un
pais

|Ausencia de ética, ego, codicia

1.- Univesidad anarquica, donde prima el bien
individual y no colectivo.

Corrupcién, concentracion de la riqueza

1. No hay relaciones interpersonales

omo sapiens 1.- Afectacion fisica y psicologica de la Hambre, miseria, condici itables del |1, icion de regiones y especies
enreator Comunidad Universitaria. entorno, desaparicién del bienestar, falta de (2. Enfermedades
P Cambio climatico 2.- Movilidad e infraestructra. epidemias 3. Muerte
) . [Aumento de las tasas de suicidios, incremento .
. 1 Inexistencia de una oferta académica ° : 1. Falta de produccién
Anti-Trust 3 e de la delincuencia, problemas de salud (malos
- Institucional para la atencion de éstos temas. e cuend 2. Enfermedades mentales
Ocio-turismo habitos sedentarismo)
1.- Universidad desarticulada a la agenda del | D€CiSiones inconsecuentes con la realidad, falta |, ¢ oo
de oportunidades para la comunidad, i ) . )
) ) estado. °p ¢ 2. politicas econémicas y sociales fallidas y
Kakistocracia . ) decisiones motivadas por intereses personales "
2.- Desmejoramiento de la calidad de la * cortoplacistas
o . v no colectivos, perdida del concepto de estado ? )
" educacion superior. o 3. Estancamiento de los paises
Politicos sin y de regulacion

Lost University

Empresas reemplazan universidades

Los titulos carecen de valor

Se perderia el concepto de estudiantes, se
pierde el valor de la educacion como

1.- Capacidad de oferta de flexibles y
acorde a las dindmicas del sector.

1. Pérdida de formacion en valores

formal de en humanos
algunas iones se pierde el 2. icién de instituciones de
formal para ejercer (e]. Medicina, derecho).  [educacion
iversi de la reaidad

1.- Desaparicién de la Universidad como
Institucion para ser un ente certificador de las
competencias de las empresas.

e pierde la naturaleza del saber hacer
(perdiendo la racionalidad del hacer). Pérdida
de la integralidad, del humanismo. équé pasa si
la persona ya no labora en la empresa que lo

formo?

1. Ausencia de competencias blandas

Fuente: Talleres CUC 2035.

Figura 22: Insumos generados por los grupos

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Tecnologias

La virtualidad reemplaza a la realidad|

Se pierde el contacto fisico, la interaccién, lo  |* Pérdida de la capacidad de interactuar con
tangible otros humanos

* Pérdida de la capacidad de resiliencia

* Pérdida del conocimiento por medio de
vivencias

* Al

causa de reduccién de las necesidades de
movilidad (vendedores, conductores, etc.)

* Enfermedades ergondémicas y neuroldgicas
por sedentarismo

1. la competencia a nivel de universidad seria
umento del desempleo para personas por  [mas globalizada por lo que podria la
universidad esta fuera de esta competencia.

Perversas

No vivir la intensidad del presente, no-sentido
del mejoramiento continuo, no tener
responsabilidad ética por nuestras acciones

* pérdida de interés en la superacién personaly
trascendencia

* Sobreexplotacién y carencia de recursos para
alimentacién

* Sobreoferta de recursos y limitada demanda

1. generacion de una nueva forma de
desigualdad, sobre los que pueden accder a
alargar la vida y los que no tienen acceso a ello

Inmortalidad len el mercado laboral
de variables. * Problemas de interaccién y pérdida de la
lotros aspectos no medibles que influyen en la [capacidad critica (por diferentes perspectivas) (1. el acceso a fuentes confiables de
vida * Pérdida de identidad y problemas psicolégicos |informacion.
Dataismo
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Figura 22: Insumos generados por los grupos (continuacién)

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

\Violencia sacial /infelicidad

Afectaciones en general en la salud mental de
la comunidad universitaria

* Inseguridad ciudadana

1. crisis socailes en cuanto a lo emocional,
\valores, construccion personal y profesional.

de la sociedad
Inteligencia sin conciencia

Acciones sin ética con consecuencias
negativas para la comunidad y el interés
colectivo

* Riesgos de generacién de violencia y
disturbios
* Autodestruccion de las sociedades humanas

1. existencia de Inteligencia Artificial que
carecen de conciencia, dejando entredicho
temas como la etica, la moral debido a

programaciones de respuestas predisefiadas

Pérdida de identidad y

* Desi entre las

Falta de capacidades y recursos para dar
respuestas

* Enfermedades y sistemas de salud y

Pérdidas de recursos sociales, econdmicos y.
lambientales. Dejamos de ser sostenibles

* Desigualdad social
* Pérdida de oportunidades de desarrollo

1. desaplazamiento masivo de grupos humanos

leducacién colapsados por variables ambientales y sociales

1. Los beneficios educativos serian més escasos,
habria mucha desigualdad
2. el acceso a la informacion permitira que cada

Homo codisiuos vez mas exista menos tolerancia a la
Corrupcién y a la corrupcion
Restriccién de oportunidades para el R
L o Resentimiento social y protestas .
crecimiento personal, y para la movilidad * Anarquia 1. aumento de desigualdad en acceso a
. narqui
Inequidad socio-econdmica recursos, educacion, trabajo, salon

Guerras del futuro (recursos)
Homo sapiens

Restriccién de oportunidades para el

crecimiento personal, y para la movilidad
|socio-econémica
Privatizacion de recursos naturales.

* Extincién y dafios medioambientales y
recursos productivos

1. la guerra estara enfocada en el acceso a los
recursos mas basicos/ naturales. calidad del

* Invasiones y genocidios aire, agua potable

1. 1as tecnologias alejaran al ser humano de lo

depredador
P Disminucién de acceso a los recursos * Problemas de salud natural, esto traera consigo un des’percio de
naturales * Monopolios estos recursos y por lo tanto se volveran cada
Lo natural lo mas caro vez mas deficiles de acceder
Deshumanizacién, afectacién en general a la 1. crecimiento del consumo irracional, lo que
Anti-Trust salud * Disminucién de fuentes de ingreso y empleos |implica adoptar modelos capitalistas mas
Post-capitalismo /consumo marcados en contra del medio ambiente
/Anarquia. Atentar contra todos los tipos de 1. cada vez mas la normatividad estara sujeta a
Kakistocracia ) ) naraut " eon o5 tip * Anarquia y ley del més fuerte vezma vidad estara sul
|Ausencia de marco normativo vida y contra los intereses colectivos la conveniencia de los grandez capitalistas
Desintereés de las necesidades de la . PR
. Formacién indtil de los graduados
Lost University Icomunidad. No hay humanizacién. No hay B N N 1. Existiria relacion sociales distantes lo que
. . . . * Problemas de identidad y autoestima - o )
conexidn necesidades sociedad implica un y
Fuente: Talleres CUC 2035
Figura 23: Insumos generados por los grupos
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3

Privatizacion de las ciudades

Costo de vida més elevado
-Control de la Elite.

deshumanizacion

Discriminacién por desconexion

Exclusion de grandes grupos humanos.
-Se pierde la democracia.

Aislamiento del entorno y las exigencias del |-Desarrollo humano programado.

Segregacion, mayor demanda de tecnologias;

Adicciones

B mismo -Incremento en las patologias a nivel mental.
Tecnologias
-Se vuelve automata el ser humano.
Emergentes
Perversas

Vivir en la realidad virtual

Patologias sicologicas, obesidad y

Humanos sin beneficios

humana

No se tienen derechos. Alienacidn de la raza

Perdida de la libertad
-Voluntad/decison
-Prefabrican las emociones
-programar tu emociones

1 08 | Jean Paul Pinto

Sobre la materializacién del futuro

Figura 23: Insumos generados por los grupos (continuacion)

Grupo 1

Grupo 2 Grupo 3

Universidad sin profesores

Ensezafia deshumanizada

Se pierde el poder de transformar e inspirar
Disminuir el pensamiento critico
Perdida del Debate

poca sensibilidad

de a sociedad Posthumanos, aumentados, cyborgs

El uso 0 manejo de la tecnologia encontra del

Segregacién de la raza humana. mismo humano.
Empresas sin humanos Desquilibrio Social / Riesgo ante las fallas /  |Desempleo Masificado
Riesgo ético
Cero inclusion No existirdn personas con discapacidades.
|Violencia / Descomposicion social Programacion genética - laboratorios Guetos;
Homo codisiuos ! P ! 8 §
Castas tecnoldgicas . PP I, . "
B Desigualdades / Trafico ilegal Lo . - Descriminacion, Aparthei, Segregacion
Discriminacion social - tecnoldgica.
. Energfas que contaminan predominantes Lo . ” . .
Homo sapiens g2 P Incremento del cambio climético / Conflcitos Destruccién del medio ambiente, guerras por
depredador inc dos por recursos naturales agua

Anti-Trust  [Shares-CO (Economfa col:

|Algogracia

ia absoluta de la tecnologia

Internacionalizacién incipiente
Lost University

Se acaba la universidad
No hay actualizacion de saberes segin

Emergencia de nuevos nacionalismos
extremos.

de las dreas y el contexto.

Fuente: Talleres CUC 2035

Figura 24: Respuestas de los grupos con respecto a cisnes negros

¢Qué es aquello que pensamos que es imposible, pero que si se pudiera hacer transformaria por completo la universidad?

Lo que consideramos imposible
pero de alto impacto (cisne negro)

Frenos/ obstdculos que lo hacen imposible

Condiciones para que se vuelva posible (acciones que la
universidad podria desarrollar hacia el 2035)

Sustitucion del sistema actual de
educacion por fortalecimiento de
habilidades y no por competencias.

Legislacién

Ejecutar procesos paralelos de pedagogias y didacticas

La Universidad no necesita
profesores

* Los ciudadanos digitales no saben
seleccionar y analizar criticamente los
contenidos

* El reconocimiento a la experiencia como
virtud

* Que la IA alcance |a capacidad de sintetizar, asimilar y seleccionar
informacién pertinente adecuada a cada situacion especifica (rama
de conocimiento, caracteristicas de los estudiantes)

* Que la cobertura y disponibilidad de tecnologias en todas las
4reas (rurales, urbanas) sean universales

La Universidad no necesita Aulas de
Clases
3

* Resistencia al cambio
* Limitacién al acceso a recursos
tecnoldgicos (razones varias)

* Que la cobertura y disponibilidad de tecnologias en todas las
4reas (rurales, urbanas) sean universales

La Universidad no necesita evaluar
con notas

* El modelo social y su desarrollo histérico
* La necesidad de validacién individual de
la sociedad occidental

* El advenimiento del Homo Deus y la capacidad de adquirir
conocimientos y habilidades con la simple carga de datos

La sociedad no considera necesario
5 las Universidades

* Resistencia al cambio
* El modelo social y la trayectoria histdrica
de la Universidad

* El advenimiento del Homo Deus y la capacidad de adquirir
conocimientos y habilidades con la simple carga de datos

[}

El acceso del poder al populismo

Oposicidn a la filosofia del populismo

Concientizar a la poblacién estudiantil sobre la importancia de la
democracia

~

Crisis econdmica global

Fortalecimiento de la reserva

Educar a |os lideres de |a Universidad en la austeridad

-]

Eventos climaticos de extremo

Cuidado del planeta

Concientizar a la poblacién estudiantil sobre la importancia del
cuidado del ambiente

Corrupcién econdémica al interior
9|de la Universidad

Administracién correcta de los recursos

Mantenimiento de las certificaciones

Formacién en gestion de finanzas, valores y liderazgo

Accidentes masivos al interior de la
10{Universidad

Estudios y revi
fisica

6n periodica de la planta

Politicas de prevencién y seguridad en la Universidad

Jean Paul Pinto | 1 09




Sobre la materializacion del futuro

Figura 24: Respuestas de los grupos con respecto a cisnes negros (continuacion)

¢Qué es aquello que pensamos que es imposible, pero que si se pudiera hacer transformaria por completo la universidad?

red de wifi como dispositivo en el
cuerpo.

creacion de la interfaz que permia instalar
el software de un conocimiento especifico

lequipo de investiadores en ciencias de la computacion y
electronica en conjunto con neurociencias. buscar financiacion de
lempresas para investigacion

cargue automatico de sofware de
12 |competencias y habilidades

creacion de la interfaz que permia instalar
el software de un conocimiento especifico

generacion de marcos normativos para acceso de a las teconologias

creacion de la universidad mundial

roper formteras geograficas y normativas
en cuanto a los modelos educativos

caracterizacion de los modelos universitarios a nivel mundial

la gratuidad y universalizacion de la
14|universidad privada

revisar modelos diferentes de financiacion

definir cual sera el modelo de financiacion diferente al basado en
las matriculas

cargue de conocimientos y
15|pensamientos a la red

creacion de la interfaz que permia instalar
el software de un conocimiento especifico

generacion de marcos normativos para acceso de a las teconologias

Libre acceso de la comunidad al
16|campus

La fuerte estratificacién social y
estigmatizacion institucionalizada

Eliminar las barreras fisica y de seguridad, en pro de la
autorregulacién formativa.

Que cada asignatura fuera
transmitida via streaming para que
sea abierta a todo publico por

17 |internet. (Zaaping académico).

Perdida de asistencia al campus por falta
de importancia hacia lo presencial.
Violacién del derecho a la privacidad.

Completa conectividad e infraestructura audiovisual. Ademds de la
liberacion respecto a los contenidos. Uso libre o colaborativo de
derechos de autor.

Deslocalizacién de infraestructura
18|universitaria.

Viabilidad econémica

Articulacién de la universidad con los programas de desarrollo
urbano y planes de ordenamiento territorial.

Desarrollo de asiganturas
19|utilizando videojuegos.

Prejuicios hacia las estratégias ludicas de
ensefianza en niveles universitarios.

Establecer un proyecto piloto en donde se implementen unas
cuantas catedras que utilicen los videojuegos como herramientas
de formacién y evaluacion.

Democratizacién absoluta y libre de
20|bases de datos y de la informacién

Las bases de datos son monopolizadas por
empresas para venta de informacion
personal

Apostarles al uso de softwares libres y open source, ademds de
licencias creative commons.

Fuente: Talleres CUC 2035.

Fase ll: imaginar

Escenario de Ciencia Ficcion al 2035 (Taller Il)

Para la segunda fase el facilitador del proceso retomé los principales elementos de las matrices de
tendencias, rupturas y cisnes negros, con el objetivo de construir un escenario distépico al horizonte
2035. De las matrices se seleccionaron aquellos elementos que permitirian construir una situacion lo
mas distdpica posible. Se dejaron de lado aquellos elementos que representaban cambios pequefios
no muy significativos para la universidad a futuro.

Para la construccion del escenario distépico se utilizé como referencia el libro Farenheit 451 de Ray
Bradbury3, por cuanto reflejaba varios de los aspectos negativos que podria vivir a Futuro una uni-
versidad: prohibicién del conocimiento, quema de libros, sistema autoritario, falta de ética, ausencia
de solidaridad, tecnologia deshumanizada, violencia, etc. Los personajes presentados en la historia
son los mismos que se caracterizan en el libro, por lo que esta sirvié de inspiracién a todo lo que se
relata en la historia de ficcion. Se anadié en la historia el mitico Café del Nogal, presente en la novela
1984 de George Orwell.

El escenario distépico que se construyé fue el siguiente™:

3 Para mayor informacion ver https.//es.wikipedia.org/wiki/Fahrenheit_451 Fecha de acceso: 5 de enero de 2020

4 El escenario fue construido por el facilitador y luego presentado a los grupos de trabajo para su andlisis.
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Farenheit 5855: Sociedades y Universidades deshumanizas’

Mi viaje de regreso a Barranquilla se habia pospuesto por diversos motivos y aqui estdbamos en el
medio del Atléntico, con una averia en una de las alas, lo que nos obligaba a aterrizar en una de las
islas mas cercanas; que por lo que vi no quedaba muy lejos de Puerto Colombia.

No teniamos mucho tiempo, por lo que el piloto descendié apenas pudo, las ambulancias nos espera-
ban en caso de emergencia. Nunca me habia puesto a pensar en qué haria en mis Gltimos 10 minutos
de vida, pero mantener la tranquilidad era la Unica alternativa posible. El avién afortunadamente
descendid, se estabilizd y aterrizé sin mayores problemas.

Era sin duda una extrana isla dominada por las nuevas tecnologias y donde los ambientes naturales
habian cedido su espacio, a una selva de cemento. Estdbamos vigilados en todo momento y la pri-
vacidad si es que existia alguna era realmente muy limitada.

Nos alojaron rapidamente en un hotel en el centro de la ciudad y debiamos permanecer ahi al menos
por las préximas 24 horas. Si bien no teniamos restricciones para salir, no podia dejar de tener esa
sensacion de seguimiento permanente, que me transportaba a la obra de Orwell, 1984.

Como académico, mi primer reflejo fue buscar una biblioteca o en su defecto una universidad. Conecté
mi dispositivo a las redes del hotel y comencé a buscar una en el mapa de la ciudad. Extrafamente
no encontré nada, por lo que decidi salir a buscar una universidad consultando a cualquier pasante.

El idioma de los nativos era cercano al francés por lo que sabia que no tendria mayor problema
para hacerme entender; sin embargo, por mas palabras que utilizaba, nadie estaba en capacidad de
ayudarme, Université, étudiants, cours,o classe, no eran palabras que formaran parte del Iéxico de los
ciudadanos. Todo el mundo se alejaba al poco rato de pronunciarlas, para colmo esas camaras (con
sus respectivos micréfonos seguramente) no dejaban de moverse en todos lados.

Desorientado, decidi entrar en lo que parecia ser una cafeteria, su nombre era el Café del Nogal y por
la apariencia de sus clientes parecia un lugar frecuentado por intelectuales, que habian perdido un
poco su rumbo. Todo era sombrio y se evidenciaba en todas las caras un ambiente de desesperanza.

Clarrisse se dio cuenta en seguida que era un extranjero, por lo que decidié acercarse, curiosa por saber lo
que estaba haciendo ahi...-;Quién eres y que estds haciendo por aqui?

Le contesté que nuestro avion habia sufrido una averia por lo que nos vimos obligados a hacer una
escala no programada.

-Eres profesor, me contesté. Te pareces mucho a mi papd que también lo era, eso no es muy bueno. Los
académicos no son bien vistos por aqui....

- ;/Alguna razén en especial? Le contesté y me dijo que habia muchas, pero que era dificil hablar de eso

porque la vigilancia era extrema y los bomberos podian aparecer en cualquier momento.

5 En rojo se presentan algunos elementos claves del escenario
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Se le ocurrié que lo mejor era que nos comuniquemos por videoconferencia, desde ese mismo lugar,
ella simularia una conversacion, mientras me llamaria a mi dispositivo. Yo debia seguir todo con mis
audifonos y solo podia escribir cualquier pregunta o comentario usando mi dispositivo. No podiamos
estar cerca y bajo ningiin momento podia regresar a verla o hablarle.

No tenia opcion asi que decidi jugar el juego y conectarme con mis audifonos...la lamada comenzé
poco tiempo después.

-Hola a todos soy Clarrisse, su certificadora de competencias, y me gustaria contarles mi historia. An-
tes era profesora en una entidad a la que se denominaba universidad, esto era en 2019, es decir hace
16 anos. ;Qué por qué murieron? Me parece que era inevitable...

-Parece imposible, le escribi, pero quiero escucharte para saber cémo llegaron alld...

No habia interés por parte de la sociedad para conservarlas, se habia perdido todo interés en las mis-
mas. En ese momento, se pasé una resolucién en el congreso pidiendo su disolucién. Debia desapare-
cer todo vestigio que recordara aquella nefasta entidad que se caracterizaba por estar desconectada
de las necesidades de la sociedad. Habia dudas en como hacerlas desaparecer, pero al poco rato
todos estaban de acuerdo para que los bomberos se hicieran cargo de la tarea, al haberse eliminado
casi por completo los riesgos relacionados al fuego. Los bomberos tenian mucho tiempo libre. Los
académicos que se negaron a aceptar la decision simplemente murieron calcinados junto al cono-
cimiento que prometieron trasmitir y defender. El resto nos reciclamos hacia un feudalismo digital,
donde las plataformas nos remuneran poco y donde no tenemos derecho a prestacion alguna.

-Entiendo, no se veia la utilidad de las universidades que estaban desconectadas de lo que sociedad
necesitaba y veo que al desaparecer precarizaron el trabajo de los profesores, quienes ahora tienen el es-
tatus de un conductor de Uber.

Las empresas vieron en esto una oportunidad y decidieron sacar el mayor provecho posible, ahora
serian ellas quienes certificarian a las personas con respecto a lo que necesitaban conocer (no hacian
falta los titulos). La ensefianza se habia vuelto deshumanizada, todo era regentado por la virtuali-
dad, no existian los debates y se habia eliminado toda sensibilidad hacia los estudiantes ya que no
habia ninguna relacidn directa. No interesaba si las personas tenian andlisis critico o si se formaban
en habilidades blandas, ya que los Unicos parametros a ser considerados eran la eficiencia y el crec-
imiento como bien supremo. Lo que interesaba era generar resultados sin importar el costo humano
0 ecoldgico. Esto provocé una crisis ecolégica y ambiental sin precedentes.

-Entiendo, se quité el componente humano a la educacion, ahora todo es absolutamente impersonal y
artificial. Veo que es una sociedad donde no importa el andlisis critico o debatir, solo importan los resulta-
dos asi sea que estos vayan en contra del propio ser humano o de la naturaleza. Las empresas descalifican
a las universidades, hacen que sus titulos pierdan valor y con ello recuperan el negocio para ellos, vias las
certificaciones que ellas mismo necesitan o proveen.

El Estado al no poder hacer frente a esta catastrofe ecolégica terminé cediendo los recursos naturales
a los grupos de poder, quienes se mantienen en permanente conflicto para su control. Lo natural es
lo mas valioso, lo que justifica cualquier guerra para su acaparamiento, tal como sucedia en los 2000

11 2 | Jean Paul Pinto

Sobre la materializacién del futuro

en México con los carteles de la droga. El Estado no podia hacerse cargo de nada, rebasada por las
grandes corporaciones tecnolégicas que habian privatizado las ciudades y que ahora libraran encar-
nizados combates por el control del agua o de las tierras productivas.

-Entiendo, todo estd bajo el control de grandes corporaciones y el Estado no puede hacer contrapeso
alguno. Todo estd en manos del mercado, de los inversionistas y de las empresas de tecnologia. Nunca
valoramos lo natural, nunca nos importé cuidarlo y ahora tendremos que pagarlo como un bien de lujo.
La privatizacion de las ciudades es un fenémeno que pocos ven.

El Estado y sus instituciones jamas se dieron el tiempo de capacitarse en los pros y contra de las nue-
vas tecnologias, por lo que quedaron relegadas de cualquier discusién al respecto. Las universidades
asimismo se desentendieron por completo de esta tarea, por lo que, a los politicos no les resulté dificil
echarles la culpa y usarlas como chivos expiatorios. Sin duda era lo mas facil, y como varios congre-
sistas eran duefios de grandes corporaciones, la decisién no tuvo problemas para ser rapidamente
aprobada: jLas universidades son las culpables de todo! De la degradacién del medio ambiente, de
la pobreza, de la inequidad, jamas han sido capaces de aportar solucién alguna jEs necesaria elimi-
narlas! Es lo que se escuchaba en el congreso... Como era légico, todo respondia a intereses perso-
nales donde la ética y el bien comun no tenian lugar.

-Claro, las universidades como chivos expiatorios frente a la incapacidad de los politicos para resolver los
problemas de la sociedad, a lo que suma la codicia y los intereses de las grandes corporaciones. jSuena
evidente pero aterrador! Seguro esta gente conoce a Maquiavelo, pero también las universidades llevan
parte de culpa por no capacitar a los niveles politicos sobre los pros y contras de las nuevas tecnologias.

El préximo paso de las empresas, representadas en la asamblea por sus duefios, era dejar todos los
procesos politicos en manos de la inteligencia artificial. Automatizar todas las decisiones importantes
en funcién de los intereses de las grandes corporaciones, para lo cual se programarian a robots y
sistemas para que promuevan las politicas publicas mas pertinentes, bajo la figura de la Algocracia (el
gobierno de los algoritmos). La sociedad ahora se enfrentaba a formas de inteligencia sin conciencia
caracterizadas por programaciones con respuestas predisefiadas. De ahora en adelante, las acciones
que se tomarian no reposarian sobre la ética, generando asi consecuencias negativas para la comuni-
dad y para el interés colectivo. La sociedad va hacia la supremacia absoluta de los datos, los mismos
que podrian convertirse en una nueva religién (dataismo).

-Parece ficcion, pero suena légico que los mismos programadores de los sistemas de inteligencia artificial
van a intentar jalar toda el agua hacia su propio molino, pero ahi surge una duda ;Cémo programar y
quién debe programar estas inteligencias para que no respondan a los intereses de unos pocos sino al bien
comun?Y frente a esto un dilema ;Es necesario quitar a los humanos de las decisiones politicas? No parece
una mala idea, pero las consecuencias, como vemos, pueden ser trdgicas. ..

En este sentido, se decidié que lo fundamental era eliminar el efecto de las emociones sobre las de-
cisiones, privilegiando la ejecucién por encima de todas las cosas, lo que terminé destruyendo la
empatia, la solidaridad, el bien comun, la colaboracién y los espacios de comunicaciéon humana.

-Sin duda se observa una sociedad deshumanizada, donde las universidades o lo que queda de ellas tam-
bién lo son: Cero empatia, cero colaboracion, lo humano ha desparecido.
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Al ser las empresas quienes tomaron el lugar de las universidades, se amplié la brecha social y
econdémica...la inequidad jamas dejo de empeorar. Quienes tenian para pagar las certificaciones es-
taban mejor entrenados y podian conseguir trabajo rapidamente, mientras que el resto debia per-
manecer discriminado y alejado de la sociedad. En todo caso las certificaciones tampoco duraban
mucho ya que las maquinas y la inteligencia artificial iban apoderandose de importantes espacios en
las organizaciones, por lo que una persona, para seguir trabajando y seguir siendo competitiva, debia
pasar por varios certificados de competencias a lo largo del aio. El limite venia dado por el deseo de
los duefios de una empresa a seguir contratando personal humano.

-Las universidades no han hecho lo suficiente para reducir las brechas sociales y si todo queda en manos
de grandes corporaciones las cosas no pueden sino empeorar; a lo que se suma el interés decreciente para
contratar humanos: ;Para qué formarlos? ;Para qué sacarlos de la pobreza?

Al existir empresas que ya no reclutaban humanos esto provocé un desequilibrio social, desempleo
masivo y descomposicién social; las personas que ya no podian seguir trabajando, salian por comple-
to de la sociedad, al no poder seguir siendo Utiles (formacion de guetos). Esto generé que los focos
de violencia se multipliquen, que las migraciones se incrementen, que las enfermedades mentales
se viralicen y que los suicidios se generalicen: La infelicidad era la palabra de moda. La disyuntiva era
¢Qué hacer con todos esos seres humanos que tenian unos titulos universitarios que no servian para
nada?; era palpable que se habian multiplicado las patologias psicolégicas, la obesidad y el seden-
tarismo. La gente preferiria vivir en la virtualidad.

-Sin duda el escapar hacia la virtualidad seria la Gnica opcién viable. ;Quién querria vivir en semejante
realidad? Esto eliminaria por completo los vinculos sociales y cada uno trabajaria por su propia supervi-
vencia. La vida en comunidad y el concepto del bien comun desaparecerian. Sin duda seria una sociedad
mucho mds violenta, que se veria obligada a migrar o rebelarse frente al sistema. En todo caso dudo que
serian felices...

Ahora existian castas tecnolégicas, por lo que toda persona no augmentada o mejorada, tiene pocas
posibilidades de seguir trabajando o de ser parte del sistema. Ahora el acceso a un mejor trabajo, a
una mejor salud o vivienda estaba en funcién del nimero de certificaciones y de mejoras realizadas
en el cuerpo de la persona. Quienes tienen un estatus de posthumanos o de cyborgs tienen muchas
mdas oportunidades en comparacion de aquellos que seguian siendo humanos.

-La tecnologia en lugar de ser un apoyo para el ser humano se ha vuelto una nueva fuente de discrimi-
nacién. Veo que el acceso al sistema y a sus beneficios dependerd de tu calificacion, como sucede actual-
mente en el Facebook con los likes...A mayores “likes” mejor vivienda, educacioén, trabajo, etc.

Esta sociedad se caracteriza por su postcapitalismo, donde el dinero ha dejado de ser lo mas im-
portante...sin embargo, los mercados negros se han multiplicado dado el interés de los humanos
de no quedarse por fuera de la sociedad y de no ser estigmatizados. En este sentido es importante
recordar que la gran promesa de las corporaciones es la inmortalidad, como nuevo mecanismo para
profundizar las diferencias entre los seres humanos (entre los que podran pagarsela y los que no), sin
importar si esto implica una sobreexplotacién de los recursos, o un problema de abastecimiento en
alimentos.
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-Me pregunto, en una sociedad como ésta, ; Cudl puede ser la nueva moneda de cambio? ;A qué se leva a
dar realmente valor? Y bueno, suena bien ser inmortales, pero creo que no se estd pensado en los efectos
negativos de semejante decision.

Bueno creo que para un primer dia de clases es suficiente, ahora ustedes conocen de donde proviene
el sistema y quienes fueron sus creadores. Si tienen mas preguntas o consultas recuerden que Guy, su
asistente personal de inteligencia personal, los podra guiar en todo.

Luego de escuchar semejante relato, decidi abandonar el lugar sin cruzar palabra alguna o mirada
con Clarisse, a quien nunca mas volvi a ver. Tenia un extrafio sentimiento, por un lado, sentia que todo
esto era irreal, pero por otro sentia que podia ser absolutamente légico en un futuro no muy lejano
(20 afos). Lo que si estaba claro era la necesidad de tomar medidas desde hora ya que no tenia senti-
do esperar 20 afos para ver si esto realmente podia ser posible.

El facilitador del proceso también propuso un escenario basado en los Cisnes Negros identificados
por los grupos de trabajo:

La Universidad no existe, pero es universal®

La universidad privada ha suprimido el costo de sus matriculas y ha puesto todos sus servicios en
libre acceso de manera gratuita. Hay una democratizacién absoluta de las bases de datos y del con-
ocimiento. En los Ultimos aios se ha apostado de manera intensiva en el uso de software libre y en
Open Source, ademas se privilegian las licencias Creative Commons. Esto haimplicado una liberacion
respecto a los contenidos y el uso libre y colaborativo de los derechos de autor. Ahora nadie paga
para acceder al conocimiento.

Los estudiantes pueden cargar directamente todos los contenidos en los dispositivos que forman
parte de sus cuerpos (red wifi como dispositivo en el cuerpo); asimismo las competencias y habili-
dades se cargan de manera automatica en el ser humano. Ya no existen las mallas como camisas de
fuerza, cada estudiante toma lo que quiere y lo que resulta util para la organizacién para que la que
trabaja o para su emprendimiento.

La universidad ya no necesita de profesores y todo se maneja via sistemas de inteligencia artificial,
que ahora tienen la capacidad para sintetizar, asimilar y seleccionar informacién pertinente, adec-
uada a cada situacion especifica y de compartirla con miles de usuarios simultdneamente. Esto ha
dejado sin uso a las aulas de clase que han sido reemplazadas por espacios virtuales de aprendizaje
(Second life educativo), por lo que existe un libre acceso de la comunidad al campus: Ya no hace falta
estar matriculado para acceder al conocimiento.

En este sentido, las asignaturas pueden ser trasmitidas via streaming, por lo que estan abiertas a
todo publico (Zaaping académico). Esto ha sido posible gracias a la existencia de una cobertura y
disponibilidad de tecnologias en todas las dreas (rurales, urbanas), las mismas que se han vuelto uni-
versales. La universidad no existe, pero estd en todas partes, por eso ahora se estimula el concepto de
la universidad universal.

6 En rojo se han colocado algunos elementos claves del escenario
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La sociedad ya no necesita de las universidades sino de un acceso universal a todo aquello que se
considera como valioso para el futuro de la humanidad.

Este libre acceso también volvié obsoleto el que se evalle por notas y el estudiante debe evidenciar
si ha asimilado el conocimiento mediante la construccién de un proyecto autosostenible en un con-
texto real o virtual. Otra forma de evaluacién son los videojuegos, donde el estudiante debe aplicar
todos sus conocimientos y demostrar que esta en capacidad de ganar el juego; en dichos juegos se
vera inmerso a dilemas éticos, a desafios con respecto al cuidado al medio ambiente, a la reduccion
de lainequidad y a la generacion de una sociedad mas justa.

Las mismas asignaturas han tomado el formato de videojuegos en linea, donde pueden compartir
la materia (el juego) con estudiantes del mundo entero. Los estudiantes y las materias también son
universales.

A través de estas narrativas, se evidencia que la Ciencia Ficcion permite generar historias que son
mas cercanas a los participantes del proceso, quienes se identifican con lo que se relata. Esto permite
generar escenarios de mayor impacto y que los lectores se impliquen de mejor manera con la prob-
lematica y con ello generar un mejor proceso de toma de decisiones.

El escenario distdpico, pretender alertar, describir las consecuencias posibles de las acciones que es-
tamos tomando en el presente. Los escenarios de ficcién son concretos, tienen detalles de eventos
que podrian ocurrir y plantean soluciones que podrian inspirar a otras personas en el futuro.

Los participantes en el taller 2 analizaron este escenario y tuvieron la oportunidad de graficarlo y
caracterizarlo con la ayuda de recortes de revistas.

Estos escenarios permitieron identificar 15 tendencias y rupturas que la universidad deberia tomar
en cuenta para desplegar acciones que permitan evitar su materializacién futura, al horizonte 2035:

1. Universidad Deshumanizada-Virtualizada

2. LaUniversidad No Frena La Corrupcién, Universidad Sin Valores
3. ElBien Comun Ha Desaparecido

4. EIFin De Las Relaciones Sociales En Las Universidades

5. Acceso A Privilegios En Funcién De La Evaluacion Del Estudiante, Sino Estigmatizacion
Y Exclusion (Sistema Poco Claro Y Basado En Preferencias)

6. LaUniversidad De La Infelicidad
7. Eliminacién De La Libertad Y Privacidad De Los Estudiantes
8. LaRobotizacion De La Ensefianza

9. Feudalismo Digital De Los Profesores
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10. Estudiantes Aumentados

11. Universidades Inutiles Para La Sociedad

12. Universidades Reemplazadas Por Centros De Rentabilidad
13. Universidades Sin ética

14. Se Eliminan Las Emociones, La Afectividad, La Colaboracién Y La Empatia En Las Uni-
versidades

15. Los Titulos Universitarios No Sirven

Fase lll: Disefar
Disefio Especulativo (Talleres IlI)
A continuacién, se presentan los disefios distopicos que fueron elaborados por los grupos de trabajo,

considerando las 15 tendencias y rupturas anteriormente presentadas.

Figura 25: Amenazas de las nuevas tecnologias.

Fuente: Talleres CUC 2035.
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Figura 26: Robotizacion de la educacion

Fuente: Talleres CUC 2035

Figura 28: Universidad de la infelicidad

Figura 27: Educacion para bien propio y no colectivo.
Fuente: Talleres CUC 2035

- o

Fuente: Talleres CUC 2035

Fuente: Talleres CUC 2035
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Figura 30: Infelicidad y opresion Figura 32: Virtualidad absoluta

Fuente: Talleres CUC 2035
Fuente: Talleres CUC 2035

Figura 33: Salud como negocio

Figura 31: Titulos con pérdida de valor

Fuente: Talleres CUC 2035

Fuente: Talleres CUC 2035
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Talleres IV-V-VI: Disefio de nuevos servicios y productos por parte de socios estratégicos de la
universidad (empleados, graduados y estudiantes)

Una vez finalizadas las primeras 3 fases del proceso, se invitd a diversos socios estratégicos de la uni-
versidad (empleados, graduados y estudiantes) para que puedan observary analizar lo realizado has-
ta el momento y sugerir cambios y nuevos servicios que la universidad podria comercializar a futuro.

Se les proyecté el proceso metodolégico y los insumos principales desarrollados en los 3 primeros
talleres, para luego direccionar la conversacion hacia la identificacién de posibles respuestas frente a
las 15 tendencias y rupturas anteriormente descritas. El proceso metodolégico fue el siguiente:

- Leer y discutir en grupo el escenario distopico 2035

«Elaborar 5 disefios de la universidad distopica

- Identificar que estrategias deberia implementar la universidad para evitar la distopia
« Construir el Arbol de competencias del futuro (2035)

«Plenaria para presentacion de resultados

« Premio al mejor grupo

Figura 34: Estudiantes disefiando distopias

Figura 35: Estudiantes disefiando distopias

P—

Fuente: Talleres CUC 2035

Figura 36: Estudiantes disefiando distopias

Sobre la materializacién del futuro

OO

Fuente: Talleres CUC 2035
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Figura 37: Docentes y administrativos disefiando distopias

Fuente: Talleres CUC 2035

Estos procesos permitieron generar al menos 75 ideas que podrian representar transformaciones e
innovaciones para la universidad al 2035. Esto implica que el proceso es capaz de articular la imag-
inacion del futuro con la materializacién de acciones que podrian ser implementadas en el corto,
mediano y largo plazo, para evitar las distopias disefiadas. Con esto pasamos de la anticipacién a la
accion, de una prospectiva exploratoria a una mas normativa y operacional (Goux-Baudiment, 2008),
donde todo lo que soflamos e imaginamos se traduce en acciones concretas, para alcanzar un futuro
no distépico.

Fase IV: Actuar Estratégicamente

Competencias futuras y proyectos futuros de consenso, escenario deseado y vision de futuro (tall-
erVIl)

A lo largo del proceso prospectivo se identificaron un total de 75 estrategias futuras que podrian
llegar a ser implementadas. Estas fueron sugeridas por los diferentes publicos que participaron en el
proceso: Directivos, profesores, estudiantes, empleados y graduados. Para su identificaciéon se tomé
como referencia el escenario distépico construido en la fase 2 (Faranheit 5855) y los disefios distopi-
cos de la fase 3, que sirvieron como fuente de inspiracion para la estructuracién de acciones que le
permitirian a la universidad evitar las distopias presentadas al horizonte 2035.

Estas estrategias representan posibles iniciativas futuras, sin embargo, por motivo de costos y de ti-
empo seria imposible implementar cada una de ellas, por lo que es indispensable pasar por un proce-
so de priorizacién, que permita seleccionar Unicamente a aquellas donde se evidencia un consenso.

Para generar este consenso, cada una de estas estrategias fueron transformadas en afirmaciones de
futuro que luego fueron insertadas en una encuesta que utiliza los parametros de colores de la met-
odologia del Abaque de Regnier (Durance y Godet, 2011; Pinto, 2019).
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Esta encuesta fue enviada a las personas que formaron parte del proceso, obteniéndose un total
de 30 respuestas que fueron consolidadas y clasificadas en funcion de una tipologia de colores. Las
personas debian contestar si estaban de acuerdo o no con la implementacion de las diferentes afir-
maciones (estrategias), para lo cual tenian cuatro opciones: muy de acuerdo, de acuerdo, en desac-
uerdo, muy en desacuerdo. Posteriormente se asociaba un color a cada una de las cuatro opciones
anteriormente descritas (verde oscuro, verde claro, rojo claro, rojo oscuro).

Para la presentacién de los resultados por colores, se ha decidié dividir a la encuesta en 4 partes. La
primera identifica a aquellas afirmaciones donde existe un consenso del 100% con respecto a lo que
la universidad podria hacer, la segunda donde existe al menos un 90% de consenso, una tercera con
el 80% y una ultima que representa lo que se considera no deberia ser hecho a futuro por la universi-
dad. Se presentara Unicamente la situacion donde se experimenta un 90% de consensos por cuanto
esta traduce una situaciéon de mayor ruptura para la universidad.

Zonas de consensos casi absolutos (90%)

En esta zona se encuentran aquellas afirmaciones que han obtenido un consenso igual o superior
al 90%, lo cual implica que no todos los participantes en el proceso estan de acuerdo en su imple-
mentacion futura. Esto significa que al momento de implementar algunas de estas estrategias sera
pertinente generar espacios de debate y de discusion alrededor de su posible puesta en marcha. Las
afirmaciones que se presentan a continuacion representan un escenario mas disruptivo con respecto
a lo que viene haciendo en el presente y es un camino de mayores desafios, en comparacién con lo
que se presento en la zona de consensos absolutos.
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Figura 38: Consensos casi absolutos (90%)
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Como se observa, esta zona tiene algunos espacios de color rojo, lo cual implica que hay personas
que se oponen a la implementacién de ciertas estrategias; sin embargo, como se evidencia el color
verde es predominante.

Las 34 afirmaciones que forman parte de esta sequnda zona de consensos pueden agruparse en los
siguientes 4 ejes:

Figura 39: Ejes zona de consensos (90%)

La
transformacién
de los
ambientes de
aprendizaje

Privilegiar lo
social y lo
humano por
sobre el
mercado

Cambios
Estructurales

Mayor
compromiso
con el medio

ambiente

Fuente: Elaboracién propia

La universidad debe seguir este camino en caso de que desee generar rupturas con respecto a lo que
viene haciendo hasta el momento, esto le permitira diferenciarse de otras universidades del medio
y posicionarse como una organizacion innovadora tanto a nivel local como internacional. Este esce-
nario engloba una serie de desafios sobre los cuales la universidad deberd decidir si desea llevarlos
adelante o si preferible discutirlos y realizar investigaciones para verificar sus beneficios y posibles
consecuencias negativas.

El siguiente escenario deseado recoge las 34 afirmaciones donde existe un consenso casi absoluto; se
las ha colocado en funcién de su afinidad y complementariedad con el resto.
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Escenario 2 sobre el 90% de los consensos (con desafios futuros)
La transformacion de la CUCy de la Educacion superior
La transformacion de los ambientes de aprendizaje

Al 2035 la CUC cuenta con nuevos procesos de graduacién por fuera de los tradicionales (tesis o tra-
bajos finales de titulacién) y ha reemplazado los sistemas de evaluacidn habituales (notas, parciales)
por nuevos tipos de evaluaciones (por logros, proyectos realizados, empresas creadas, etc.)

La universidad ahora tiene formaciones mas cortas y especializadas e incluye de forma pedagdgica
las nuevas tendencias tecnoldgicas en los ambientes de aprendizaje (realidad virtual y aumentada,
inteligencia artificial, internet de las cosas, etc.); se han implementado asimismo asignaturas ludicas,
que permiten alimentar el espiritu del estudiante.

Al interior de los espacios de aprendizaje se han desarrollado zonas donde existen comunidades de
aprendizaje que reemplazan a las antiguas relaciones de poder al interior de las aulas

Al 2035 la CUC ha cambiado su modelo de negocio, generando nuevas fuentes de rentabilidad que
permiten ofrecer gratuidad en las matriculas de los estudiantes (nueva forma de monetizar el con-
ocimiento); esto ha sido posible gracias a la intervencién de empresas privadas que financian las
actividades de la universidad, obteniendo como contraparte la formacién gratuita de sus actuales y
futuros empleados.

En este sentido, la universidad permite la participacion de la sociedad y de la empresa privada en
la construccion de sus programas académicos, lo cual les asegura que la formacién recibida por los
estudiantes esté acorde a lo que la empresa y la sociedad necesitan. Actualmente, la universidad se
acopla a las necesidades de los estudiantes y de las empresas generando programas a la medida.

Privilegiar lo social y lo humano por sobre el mercado

Al 2035 la CUC privilegia el desarrollarlo de programas transdiciplinarios que tienen como objeti-
vo aportar soluciones significativas a los problemas de corrupcién y de inequidad que existen en
la regién. En este sentido, se han desarrollado programas especializados para el Estado en areas de
combate a la inequidad, la corrupcién y los riesgos de las nuevas tecnologias. Por su parte, los estudi-
antes son evaluados mediante la elaboracién de proyectos que propongan soluciones concretas a los
problemas de la sociedad y reciben una mayor formacién en cultura politica.

Al interior de la universidad se priorizan los emprendimientos que tienen una relacién directa con la
economia colaborativa y circular y la innovacién social e inclusiva; se le da una mayor importancia
a las iniciativas de emprendimientos digitales que favorecen modelos de negocios centrados en la
ética y la colaboracidn, en detrimento de modelos que promuevan la explotacion. La CUC ha esta-
blecido un cédigo de ética que asegura un funcionamiento sistémico, que privilegia el bien comun
de la Institucion y el bien colectivo y promueve actividades que favorecen un equilibrio entre el ocio
hedodnico y un ocio orientado a las actividades en beneficio comun (actividades de voluntariado de
sus funcionarios).
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Por otra parte, la universidad estd desarrollando emprendimientos que combaten las adicciones
generadas por las nuevas tecnologias, la captura ilegal de datos, la falta de privacidad y la vigilancia
permanente.

Mayor compromiso con el medio ambiente

Al 2035, la CUC cuenta con una politica de transporte limpio entre sus empleados y los estudiantes
(uso de bicicletas, transporte colaborativo, etc.) y prioriza el uso de energias limpias al interior de sus
instalaciones (solar, etc.); asimismo ha apostado por los programas y emprendimientos ligados al
desarrollo sostenible.

La CUC al 2035 dispone de un eco-campus y posee edificios ambientales que han transformado por
completo a los que existian en 2019; la naturaleza se entrelaza con el cemento, generando espacios
hibridos donde conviven de forma simbiética naturaleza y artificialidad.

Cambios Estructurales

Al 2035, la CUC ha implementado un departamento de Prospectiva y de Vigilancia Tecnolégica, cuen-
ta con carreras relacionadas a las artes y a la filosofia y tiene un sistema que facilita la pasarela entre
estudiantes y profesores

A su vez se construyd una segunda propuesta de vision de futuro en funcidn de este segundo esce-
nario. Esta vision de futuro representa una sintesis de los puntos mas importantes detallados en el
escenario anteriormente detallado, por lo que es importante que exista una armonia entre Escenario
y Visién de futuro.

Visién 2 CUC 2035

Al 2035 La CUC se caracterizard por sus nuevos procesos de graduacién y sistemas de evaluacion
y por sus formaciones mas cortas y especializadas; por el uso de mayor tecnologia en los ambien-
tes de aprendizaje y por ofrecer gratuidad en las matriculas de los estudiantes, gracias a un cambio
en su modelo de negocio. La universidad privilegiara los programas transdiciplinarios que aporten
soluciones significativas a los problemas de corrupcion e inequidad, asi como los emprendimientos
que promuevan una economia colaborativa y circular, la innovacién social e inclusiva y modelos de
negocios centrados en la ética y el desarrollo sostenible. La CUC contara con una politica de trans-
porte limpio y priorizara el uso de energias limpias al interior de sus instalaciones y dispondra de un
eco-campus

Esta segunda vision refleja cambios de ruptura a ser implementados y transformaciones importantes
con respecto a lo que venia haciendo la universidad hasta el momento; representa un camino de
importantes cambios futuros. Implica la identificacién de nuevas modalidades de evaluacion y de
graduacién; significa repensar las carreras tradicionales para modificar su extension y contenido; el
ofrecer gratuitamente todos sus programas en funcién de un cambio en su modelo de negocio y per-
mitir a la sociedad y las empresas que participen en la definicién de los contenidos programaticos. Por
otra parte, implica una mayor preocupacion de la universidad por lo que sucede en su entorno (cor-
rupcion, inequidad) y el direccionamiento de los emprendimientos de los estudiantes hacia temas de
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innovacion social o inclusiva, asi como hacia la economia colaborativa o circular. En este escenario se
propone la creacién de un drea de Prospectiva y Vigilancia, un mayor desarrollo de programas ligados
alas artes y la filosofia y el fortalecimiento de las pasarelas que permiten llegar a los estudiantes a las
posiciones de docencia.

Sin duda es el escenario mas ambicioso y disruptivo de todos.

Este escenario de ruptura implica la adquisicion de nuevas competencias futuras por parte de la uni-
versidad, las mismas que se han puesto de relieve, en color blanco, en el &rbol de competencias 2035.

Figura 40: Arbol de competencias 2035
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Fuente: Elaboracién propia.

Las raices retoman los conocimientos que la universidad deberia adquirir o fortalecer a futuro; entre
los muchos conocimientos podemos resaltar los relacionados con la economia circular y colaborativa,
los vinculados con nuevas metodologias de ensefianza, y el bilingtiismo; destacan los conocimientos
para generar nuevas formas de evaluacién y aquellos relacionados con la filosofia y el arte.

En el tronco encontramos las nuevas estructuras que podria implementar la universidad a futuro, lo
cual conllevaria crear ambientes innovadores de aprendizaje, un eco-campus, el departamento de la
felicidad, laboratorios de gamificacién, incubadoras, departamento de artes, espacios libres de traba-
jo, azoteas verdes, entre otros.
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En las ramas estan los servicios y productos futuros que la universidad podria ofrecer a futuros: Em-
prendimientos sociales, colaborativos y circulares, servicios digitales, realidad virtual, pensamiento
critico, enfoque humanistico, competencias blandas, carreras con cero costos, etc.

Finalmente, las acciones futuras y el fortalecimiento de las competencias de la universidad permitiran
diferenciarlo de sus otros competidores, tal como lo evidencia la Estrategia del Océano Azul.

En funcién de los escenarios, de las visiones sugeridas y de los ejes estratégicos propuestos, se
recomienda hacer los cambios que se presentan a continuacion. De preferencia se ha tomado como
referencia las transformaciones presentadas en el escenario 2 de ruptura; el objetivo es que exista
sinergia entre lo propuesto en ese escenario (y la vision 2) y la estrategia de diferenciacion a ser im-
plementada a futuro por la universidad’.

Figura 41: Matriz ERIC
Matriz de las 4 decisiones (MATRIZ ERIC)
ELIMINAR INCREMENTAR
Costo matriculas Desarrollo sostenible
Procesos de graduacion y sistemas de evaluacién Manejo de idiomas
Pensamiento critico
movilidad internacional
REDUCIR CREAR
Mallas y duracién de las carreras Emprendimiento sociales, colaborativos, circulares
Alianzas con el sector privado
Enfoque humanistico
Ambientes innovadores de aprendizaje

Fuente: Elaboracién propia.

7 Otra opcién podria ser volver a trabajar esta matriz considerando diversos elementos pertenecientes a los 4 esce-
narios descritos
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Figura 42: Océano azul
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Fuente: Elaboracién propia.

Como se observa la curva de la CUC es diferente al resto de curvas y por lo tanto se genera un efecto
de diferenciacién con respecto a otras universidades. Tiene picos hacia abajo con lo cual ahorra cos-
tos en ciertas partes, que luego podran ser reinvertidos en otras areas (picos altos), que generan mas
valor para los publicos de la universidad.

Discusion de los resultados y conclusiones

Uno de los principales problemas de la prospectiva pasa por la presentacion poco creativa de los es-
cenarios y la ausencia de tangibilidad del futuro, lo cual reduce el impacto posible sobre los decisores.

Frente a esto tanto la Ciencia Ficcién como el Disefio Especulativo aparecen como soluciones perti-
nentes para resolver estos problemas. Por un lado, la Ciencia Ficcidon permite estructurar narraciones
emocionantes, con personajes y con alertas frente a lo que podria pasar, por lo que representa una
alternativa frente a resultados de informes con estadisticas y cuadros que poco aportan a la com-
presiony al interés de los decisores. Los seres humanos son contadores de historias y por lo tanto son
mas propensos a recibir informaciéon en formato de historias, las mismas que deben tener un efecto
de inspiracion de cara a las acciones a ser implementadas para preparar a la organizaciéon hacia el
futuro.

Por otra parte, al ser el futuro algo abstracto requiere de una herramienta que permita darle las
propiedades de un objeto real que se pueda tocar, ver y sentir. En este sentido, resulta légico hacer
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recurso al disefio para dibujarlo y que todos lo puedan ver. Esto de paso implica reducir la incerti-
dumbre y hacer de ella una oportunidad antes que un problema, por cuanto al no existir el futuro
se le puede dar multiples formas posibles, y con ello generar productos y servicios que no existen y
contribuir asi a los procesos de innovacién.

El hecho de considerar a la incertidumbre como una oportunidad, significa interesarse en la Antro-
pologia Prospectiva (concepto creado en 1955), es decir en el estudio de las necesidades y las aspir-
aciones humanas. Esto implica acercarse a otras disciplinas que estudien de mejor manera al ser hu-
mano, de forma a identificar lo que espera para el futuro y cuales podrian ser las necesidades latentes
que es necesario materializar. En este sentido, todas aquellas disciplinas y herramientas cercanas a la
etnografia y al disefio podrian ser de gran utilidad.

En la disciplina de la prospectiva existe un espejismo de certeza donde se piensa que lo ideal se puede
alcanzar, sin importar los riesgos o rupturas que podrian presentarse en el camino. Frente a esto, tal
como lo demuestra la investigacion, la Ciencia Ficcién se muestra como una importante herramienta
para sensibilizar a los decisores sobre las rupturas posibles, asi como sobre las consecuencias de las
decisiones que estan por tomar.

En el caso del Disefio Especulativo, se muestra como una herramienta eficaz para reducir y hacer mas
tangible tanto a la incertidumbre como a los riesgos, los cuales son dificiles de percibir por cuanto se
encuentran en estado latente. La materializacidn es sin duda el arma mas importante de cara a la in-
certidumbre. Esto implicaria que ya no es suficiente anticipar el futuro y que ahora es necesario llegar
a una etapa adicional donde se lo pueda materializar.

En la revision de la literatura, no se encontraron mayores respuestas en la disciplina de Prospectiva
con respecto a la Actitud critica y a la Etica que son dos componentes claves de los fundamentos de
esta disciplina. En este sentido, los aportes generados desde la Ciencia Ficcion y el Disefio Especula-
tivo son de gran utilidad. Los resultados evidenciaron que pueden complementar a la Prospectiva en
estos dos componentes. En el caso de la Ciencia Ficcion también ofrece importantes respuestas en
cuanto a la libertad para imaginar, por cuanto hacer ficcién implica imaginar mundos alternativos.

Queda pendiente discutir la forma en la que la Ciencia Ficcion y el Disefio Especulativo contribuyen a
la invencion y transformacion y a la generacion de visiones transformadoras.

Por un lado, la Ciencia Ficcién mediante la generacién de narraciones distépicas y de mundos alterna-
tivos genera unos importantes insumos que pueden ser utilizados por una organizaciéon al momento
de transformar su modelo de negocio o su estrategia. La ficcién representa una fuente abundante
de ideas para que una organizacion pueda reinventarse, esto representa un impacto positivo en los
procesos de innovacion.

En el caso del Disefio especulativo, mediante la creacién de objetos del futuro se genera la posibilidad
de que los decisores piensen en diferentes alternativas al momento de imaginar nuevas realidades y
nuevos mercados, lo cual puede resultar util en procesos de innovacién y de transformacion de sus
portafolios de productos y servicios. Al generar realidades y objetos que no representan innovaciones
incrementales o mejoras, tanto la Ciencia Ficcion como el Disefio Especulativo generan alternativas
gue pueden convertirse a futuro en innovaciones de ruptura.
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De forma complementaria, la investigaciéon evidenci6 las relaciones entre Prospectiva, Ciencia Fic-
cién, Diseno Especulativo e Innovacién lo cual permite decir que una hibridacion es posible en térmi-
nos de generar nuevos productos y servicios de ruptura; sin embargo es necesario sefialar que dados
los problemas encontrados en la disciplina prospectiva, esta hibridacién no es una posibilidad sino
una necesidad, dado que estas disciplinas contribuyen a resolver los problemas evidenciados y que
de paso permiten darle un nuevo aire a la disciplina, enriqueciendo los 13 elementos claves detecta-
dos en la revision de la literatura.

Por otra parte, se evidencié que no es suficiente que la Prospectiva se hibride Unicamente con la
Ciencia Ficcién o el Disefo Especulativo, dado que el disefio siempre necesitara un contexto para
crear y que, en el caso de la ficcidn, necesitara de una herramienta que le permita hacer tangible lo
que haimaginado. Ciencia Ficcién y Disefo Especulativo son complementarios y permiten una mejor
imaginacion y materializacion del futuro.

En cuanto al metamétodo se puede observar que esta en armonia con otros procesos prospectivos,
generando un enriquecimiento a la disciplina. Por otro lado, contribuye a darle una nueva arista a la
tipologia de los estudios de futuros, gracias a la materializacion. En cuanto a las escuelas prospectivas
se evidencia que est4 en concatenacion con la francesa dado su enfoque normativo, con la anglosa-
jona por cuanto motiva la conversacién estratégica y con la italiana dado su interés por la actitud
criticay la ética.

Este nuevo proceso es ante todo un metamétodo por cuanto no representa una camisa de fuerza
0 una secuencia de herramientas a ser ejecutado. Las personas que lo emplean estan en capacidad
de colocar herramientas diferentes en cada una de las fases, siempre y cuando estas respondan al
espiritu y objetivos de cada una de ellas y no entren en conflicto con los problemas identificados en
la disciplina prospectiva.

En este punto es importante aclarar que este no es un método para construir mejores escenarios, ya
que este es simplemente una de las fases del proceso (inclusive se reemplaza la palabra escenario
por narracion) y que, lo que se busca es una mejor imaginacién y materializacién del futuro. Este
proceso esta ya insertado en la comunidad cientifica luego de su publicacién en un articulo de la
revista Foresight, por lo que se espera a futuro una mayor discusion al respecto entre los practicantes
de la disciplina. Asimismo, a lo largo de 2020 fue presentado en diferentes conferencias internaciona-
les recibiendo una importante y positiva retroalimentacion por parte de participantes de diferentes
continentes8.

El caso analizado refleja que el proceso contribuye a la transformacién de la organizacién que fue
objeto de intervencién, dada su capacidad para imaginar nuevos conocimientos, competencias y
estrategias a ser implementadas. Los resultados muestran que no es fundamental iniciar con una eta-
pa de diagndstico (aunque es vital iniciar con un proceso de sensibilizacién y de aprendizaje, uso de
un Keynote) y que es preferible trabajar sobre narraciones y disefios distépicos, con el fin de generar
mayores y mejores acciones a ser implementadas.

8 Para mayor informacion ver: https://vimeo.com/455812959/c759707753
https://wfsf.org/unesco-futures-literacy-summit-2020-8-12-december/ Fecha de acceso: 22 de enero 2021
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En el caso de las narrativas de ficcion, de preferencia, deben ser realizadas por el facilitador con la
ayuda de diferentes novelas o peliculas de Ciencia Ficcion. Los Disefios no requieren ser trabajados
por profesionales, aunque en un segundo momento si pudieran ser enriquecidos por estos.

Dentro del caso, asimismo, fue sorprende verificar la complementariedad entre Prospectiva y Estrate-
gia del Océano Azul. Los insumos generados en las tres primeras fases del proceso podrian insertarse
sin problema en la matriz ERIC del Océano azul, con lo cual se enriqueceria la posibilidad de crear
una estrategia en franca ruptura con lo que la organizacién venia haciendo hasta el momento. Otro
resultado interesante fue la capacidad que tiene la herramienta Abaque de Regnier para generar
escenarios que luego se transformen en visiones de futuro. No es comun encontrar en la literatura
aplicaciones de Abaque de Regnier para la construccién de escenarios prospectivos.

En el caso de los participantes del estudio de caso, coincidieron en que el proceso fortalece y con-
tribuye a varios de los elementos claves de la Prospectiva; por ejemplo, la capacidad para conjeturar,
generar conversaciones, trabajar en equipo multidisciplinarios, imaginar cosas que no existen e ir mas
alla de lo que se considera posible; consideran asimismo que puede generar ideas para innovar dada
su creatividad. Con estas opiniones se estarian resolviendo varios de los problemas identificados al
inicio de la investigacidn. Este resultado fue interesante por cuanto tanto en la parte teérica como en
la practica se confirmé que la hibridacién entre Prospectiva, Ciencia Ficcion y Disefio Especulativo es
posible y que ademds contribuye de manera real a la generacién de innovaciones de ruptura.

Es necesario sefalar que no necesariamente todos los resultados generados en el estudio de caso
conducen a innovaciones de ruptura, por lo que no existe una relacién lineal entre metamétodo
y generacién de innovaciones de ruptura. Esto implica que esta relaciéon no se podria traducir en
términos de relacién de variables independientes y dependientes, por cuanto si bien la hibridacién
entre Ciencia Ficciéon y Disefio Especulativo con Prospectiva genera innovaciones de ruptura, tam-
bién genera otros resultados que no son necesariamente de ruptura y ese es otra de las riquezas del
metamétodo, que puede generar una serie de resultados tanto incrementales como de ruptura, lo
cual significa que la organizaciéon podra implementar acciones tanto en corto, como en el mediano
y en el largo plazo.

En el campo de la Ciencia Ficcidn se encontraron al menos 20 elementos que permiten relacionarlo
con el mundo de la Prospectiva, entre los principales estan: Trabaja sobre las posibilidades del futuro,
trabaja sobre esperanzas o sobre temores, construye futuros deseados (utopias) o eventos negativos
(distopias), capacidad para imaginar cosas que no existen, criticas a la situacion presente, manejo de
aspectos éticos y de valores, alerta sobre riesgos y amenazas, identificacion de rupturas, escepticismo
y capacidad para conjeturar (what if).

En el caso del Disefio Especulativo se encontraron al menos 20 elementos que permiten relacionarla
con el mundo de la Prospectiva, entre los principales estan: Cuestionar y criticar, generacién de pre-
guntas, generacion de un debate, fortalecimiento de la discusidn, creacion de mundos alternativos,
eliminar escepticismo, analisis de consecuencias, identificar rupturas, trabajo multidisciplinario y con-
siderar lo imposible y lo disruptivo.

En la Ciencia Ficcién se evidencio que esta puede aportar con elementos para el analisis critico, ética,
capacidad para conjeturar y hacer preguntas y libertad para imaginar. En el caso del Disefio especula-
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tivo, esta aporta con elementos en andlisis critico y ética, capacidad para conjeturar y hacer preguntas
y necesidades latentes.

Adicionalmente, la Ciencia Ficcidon aporta con elementos para enriquecer la disciplina prospectiva
en el analisis de consecuencias e identificacion de rupturas, en los temas relacionados con la imag-
inacién y en la capacidad para generar narrativas que contribuyan a un mayor impacto en la toma
de decisiones y en los procesos de innovacién. En el caso del Disefio Especulativo, este genera otros
aportes en la gestion de la incertidumbre y de los riesgos, en el proceso participativo y en la capaci-
dad para materializar el futuro.

Esta ultima conclusién permite establecer que los aportes de la Ciencia Ficcion y del Disefio Espe-
culativo a la Prospectiva son complementarios, dado que aportan con elementos en categorias dif-
erentes. Esto implica que la Prospectiva debe hibridarse con ambas disciplinas dado que, si lo hace
Unicamente con una de ellas, seguiran existiendo vacios y problemas no cubiertos. Esta conclusién
quedo aun mas fundamentada luego de que se identificaron caracteristicas comunes entre Ciencia
Ficcion, Disefio Especulativo y Prospectiva.

Por otra parte, en el disefio se identificaron al menos 20 elementos comunes con el &mbito de la Pro-
spectiva, entre los principales estan: El campo de trabajo de ambas es el futuro, comparten el proceso
anticipatorio, disefiadores se interesan mas en el largo plazo, prospectivistas prototipan mas con fines
de discusién, crean experiencias mas concretas para reducir la incertidumbre, hacer mas tangible el
futuro, trabajan sobre necesidades no manifestadas, manejan equipos multidisciplinarios y el disefio
mejora la comunicacién de los escenarios.

En el caso de la Ciencia Ficcion se identificaron asimismo 20 elementos comunes con la Prospectiva,
entre los principales estan: Identificacion de rupturas, especulacion sobre el futuro, ejercicio de con-
jeturas), cuestionamiento y critica, alertar para la accién, estimular la imaginacién, no prediccion del
futuro, poner en tela de juicio ideas preconcebidas y el uso de narraciones.

La Ciencia Ficcién y el Disefio Especulativo no buscan generar mejoras o innovaciones incrementales,
dada su capacidad para imaginar realidades alternativas y crear objetos que no existen, esto implica
que estan mas relacionadas con las innovaciones de ruptura.

Por lo tanto, la hibridacién entre Prospectiva, Ciencia Ficcion y Disefio Especulativo, no tendria como
fin la generacion de innovaciones incrementales y que su real aporte estaria en la generacion de
innovaciones de ruptura; lo cual también implicaria mayor impacto en la toma de decisiones, en los
procesos de innovacion y en generacién de visiones transformadoras.

Estos tres ultimos elementos son parte de los 12 problemas identificados en la disciplina de la Pro-
spectiva. En este sentido, tanto la Ciencia Ficcién como el Disefio Especulativo permiten generar
soluciones para cada uno de estos problemas. La Ciencia Ficcidon permite generar soluciones frente
a la presentacion poco creativa de los escenarios, la poca importancia acordada al andlisis de conse-
cuencias e identificacion de rupturas, y al abuso de los escenarios deseados, dado que se privilegiara
la construccién de distopias. En el caso del Disefio Especulativo se generan respuestas frente a la no
posibilidad de hacer tangible al futuro, al problema en el uso de expertos y a la inadecuada gestién
de la incertidumbre y de los riesgos.
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La Ciencia Ficcién permite también resolver lo referente a los expertos, dandoles un rol importante
antes del arranque del proceso y no durante que es lo que se hace actualmente; asimismo el Disefio
Especulativo también contribuye a una presentacién mas creativa de los escenarios, mediante la gen-
eracién de prototipos.

En el caso de las distopias, la investigacion demostré la pertinencia en el uso de distopias como re-
curso para sensibilizar a los tomadores de decisién sobre los riesgos y amenazas futuros, asi como
para la exploraciéon de nuevas posibilidades y la identificacién de nuevos caminos de accién. Esto
justificaria el que se privilegie la creacidn de narraciones distdpicas antes que utépicas. Esto también
quedo evidenciado en el desarrollo del estudio de caso donde se evidenciaron mayores resultados
de ruptura cuando se construyeron las matrices de rupturas y cines negros y se usaron narraciones
distopicas, Silo que se busca es generar innovaciones de ruptura es preferible utilizar insumos y nar-
raciones distopicas.

En la investigacién quedé evidenciado también la pertinencia de que el proceso propuesto sea un
metamétodo, con lo cual no se obliga al uso de determinadas herramientas, dejando libertad a los
practicantes para que usen otras, Unicamente con la condicién de que cumplan con el espiritu y los
objetivos de cada una de las fases.

El metamétodo quedd conformado por 4 fases; una primera donde se busca identificar las necesi-
dades latentes y las posibles rupturas y cines negros que podria enfrentar la organizacion a futuro y
de ahi su nombre de Descubrir; una segunda donde ser inserta a la Ciencia Ficcion para construir nar-
rativas distdpicas (Imaginar); una tercera donde se incluye al Disefio Especulativo para materializar el
futuro mediante la creacidn de dibujos u objetos futuros (Disefiar); una cuarta donde se busca conec-
tar la narrativa de ficcién y los disefios a la estrategia de una organizacion (Actuar Estratégicamente).

El metamétodo permite incluir una nueva categoria en la tipologia de las herramientas y métodos de
los estudios de futuros (materializacion) y estd en concordancia con otros métodos existentes. Forma
parte de una prospectiva de tipo cualitativa y con enfoque normativo; asimismo esta relacionada con
la escuela francesa (Prospective Stratégique), anglosajona (Scenario planning) e italiana (Previsione
umana e sociale) y permite trabajar varios tipos de prospectiva.

En el caso se evidencié que no existe una necesidad de pasar por una etapa de diagnéstico, sin em-
bargo, se considera fundamental iniciar con una serie de documentos y con una charla introductoria
(Keynote) para sensibilizar los participantes sobre lo que podria ocurrir a futuro, ademas de que se
genera aprendizaje en estos gracias a los documentos entregados.

Con respecto a las diferentes matrices utilizadas en los casos, se evidencié que aquella que tiene
mayor poder disruptivo es la de los cisnes negros.

En lo que respecta a la fase 2 del metamétodo, se evidencié que es fundamental utilizar novelas o
peliculas de ficcion al momento de generar las narraciones con las cuales se va a trabajar el futuro de
la organizacién. Los participantes pueden hacer también sus historias, pero se observé que lo ideal
es que trabajen las historias de ficcion con fotografias o disefios, en base a la narracién creada por el
facilitador.
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En el caso también se pudo constatar la necesidad de colocar en el proceso un taller que fomente
el pensamiento de ruptura con el objetivo de sacar a los participantes de la realidad y de que eviten
tener un pensamiento muy lineal.

El caso presentado, evidencia que el proceso permite generar no solo innovaciones de ruptura sino
también mejoras o innovaciones incrementales, lo cual implica que la organizacién tendra a la mano
acciones tanto de corto, como de mediano y largo plazo. Esto implica que el proceso permite a una
organizacion prepararse frente a los cambios que estan por venir y preparar el camino para una futura
transformacion.

El caso fue desarrollado antes de la llegada de la Pandemia a Latinoamérica (marzo 2020) y una gran
cantidad de acciones identificadas a lo largo del proceso permitirian a una organizacion afrontar los
desafios levantados por la crisis.

En el estudio de caso la fase de mayor impacto fue la 3, por cuanto permite hacer tangible el futuro,
a través del desarrollo de dibujos y la elaboracién de prototipos. El gran aporte de esta investigacion
es sin duda la capacidad para materializar el futuro, para traer al presente pedazos de futuro y hacer
de la incertidumbre una oportunidad.

Otro de los grandes aportes del proceso es su capacidad para generar nuevas ideas que pueden dar
lugar a potenciales transformaciones; en el caso presentado, se llegd hasta 75 acciones. Por otro lado,
en el caso se evidencié la necesidad de que actores externos participen en la reflexion sobre el futuro
de la organizacién. Una mirada Unicamente interna es insuficiente.

El caso asimismo evidencié la capacidad para llegar a una prospectiva mucho mas operativa, en este
sentido el uso de arbol de competencias, y del Abaque de Regnier fueron de gran utilidad. En el caso
del Abaque de Regnier también se evidencié su capacidad para generar escenarios.

Asimismo, el estudio de caso evidencié la complementariedad entre Prospectiva y Estrategia del
Océano Azul, lo cual es un resultado interesante, por cuanto el Océano Azul podria utilizar a la Pro-
spectiva para generar los insumos que necesita y por otro, la Prospectiva podria utilizar al Océano
Azul para aterrizar sus narraciones y disefios en la estrategia pura de la organizacion.

Los usuarios que pudieron interactuar con el proceso consideran que el proceso permite generar una
gran cantidad de ideas, que fomenta la innovacién, que fortalece el trabajo de equipo y la discusion
al interior de este, que permite ir mas alla de lo posible y que estimula la imaginacién dado su nivel
de creatividad.

El proceso permite generar ideas inesperadas e impensables que dificilmente saldrian de procesos
lineales o como el resultado de contratar a consultores especializados en el objeto de estudio.

Otra de las conclusiones es la capacidad del proceso para mejorar la comunicacién al interior de la
organizacion y reunir a personas que usualmente no colaboran entre siy hacerlas trabajar en equipo.

Se evidencia también la dificultad que pueden tener los participantes para construir las narrativas
dada su dificultad para redactar textos o en otros casos su desconocimiento sobre novelas o peliculas
de Ciencia Ficcién, por lo que es preferible que el facilitador se ocupe de esta tarea.
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Se debe dar total libertad a los participantes para que usen los materiales que prefieran para materi-
alizar el futuro (marcadores, plastilina, materiales para reciclaje, teatro, etc.). Estos disefios pasaran por
varias etapas y no es necesario contar con disefiadores profesionales desde el principio.

Finalmente, los resultados del proceso permiten conectarse con otros instrumentos de planificacién
de la organizacién: Plan estratégico, marketing, de recursos humanos, de adquisiciones, de inver-
siones, etc.
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