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RESUMEN

Estudiar los laboratorios y centros digitales en Iberoamérica implica realizar un
estudio prospectivo de ladiversidad de espacios de investigacion, desarrollo y realizacion
de actividades de cultura digital, sobre la base de la experiencia y de la generacion de
documentacién, su funcionamiento y, principalmente, acercade |o que cada organizacion
concibe y practica como innovacién dentro de su quehacer con las comunidades de base
tecnoldgica y las organizaciones sociales y ciudadanas que usan medios y tecnologias.
Ocho fueron los centros y laboratorios escogidos por su procedenciay mision de trabajo:
laboratorios ciudadanos, de experimentacion tecnologica, asociados a universidades y
centros de cultura digital; asi, se estudian a cuatro en Espafia, Medialab Prado de Madrid,
el Laboratorio de cultura digital y museografia hipermedia de la Universidad
Complutense de Madrid, el Centro de CulturaContemporaneade Barcelonay el Medialab
de la Universidad de Granada; uno en México: €l Centro de Cultura Digital de México;
uno en Colombia, Vivel ab de Manizales, uno en Ecuador, el Medialab de CIESPAL, en
Quito, y uno en Argentina, € Santalab de laprovinciade Santa Fe. Mediante laaplicacion
de un cuestionario y entrevistas mediadas por sistemas teleméticos, |os responsables y/o
creadores de los espacios estudiados respondieron a cuestiones sobre como definen la
innovacion y la disrupcion desde la préctica colaborativa en sus organizaciones, para
comprobarlas en sus sedes webs mediante la consulta de la documentacién publicada.
Asimismo se pregunt6 sobre laimportancia de | as estrategias comuni cacionales como gje
transversal, tanto en las actividades programadas como en la planificacion general de la
organizacion, con lafinalidad de establecer un vinculo entre las propuestas de desarrollo
de conocimiento colaborativo y las acciones comunicacionales en beneficio de la
identidad y cultura de la organizacion entre sus comunidades de usuarios y los publicos
interesados.
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1. Introduccién

Lainvestigacion socia y tecnoldgica se ha visto modificada con la existencia de
los laboratorios mediaticos 0 medialabs, que tienen entre otras finalidades establecer
métodos y técnicas para conocer los fendmenos que los medios digitales, no solo
entendidos como artefactos materiadles sino como procesos de cambio socia y
modificacion de conductas en los individuos, han generado y continlan realizando a

varias escal as en sociedades con mayor o menor conexion y acceso alatecnologiadigital.

L os espacios de innovacion, experimentacion y prueba con la tecnologia digital,
para comprender mejor a la sociedad y encontrar soluciones o generar propuestas a
necesidades sociales, tienen diferentes vertientes de instalacion y funcionamiento, desde
los completamente tecnolégicos en si, donde lo que importa es la explotacion,
transformacion y uso de tecnologias de punta, pasando por los que no desarrollan
tecnologia y la usan para mejorar procesos sociales, hasta los que vinculan la
experimentacion tecnoldgica con los estudios y teorias sociales, desde una perspectiva
integral, holisticay de verdadero trabajo en red para establ ecer metodol ogias novedosss,

aplicadas alos fenGmenos sociales emergentes o pararenovarlas.

Sea cua fuere la orientacion del espacio de experimentacion digital, 1os medios
son herramientas y espacios parainvestigar y estudiarlos, sea que estén construidosy en
funcionamiento 0 que se construyan nuevos medios para investigar los escenarios
actuales en donde los investigadores necesitan intervenir y procesar la informacion,
encontrar las rutas y establecer las conexiones de los datos, con herramientas que
satisfagan las exigencias de la compleidad social actual.

Larenovacion de los métodos de estudio y de los andlisis de la realidad responde
simétricamente alas preguntas compl g as que se hacen los investigadores y que requieren
de varias entradas y salidas de informacién y contextualizacién, que no se pueden
establecer desde una perspectiva Unica, ya que la realidad es multivariada y requiere de
métodos diversos y complementarios para comprender |as diferentes causas de un hecho.
De igua manera, los medios tecnoldgicos que se usan para obtener datos y recabar
informaci6n deben ser actualizados, asi como ladifusion y comunicacion de los procesos

y resultados.

El presente estudio surgié como una continuacion de laexperienciaen la creacion

del Mediadlab UIO y e contacto con los laboratorios de medios en universidades como la
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UTPL vy laPontificia Universidad Javeriana de Bogota, con su centro ATICO, uno delos
referentes del uso de latecnologiadigital y su vinculacién con procesos industrializados
de musica, video e Internet, propios de las industrias creativas, y los proyectos de

comunicacion educativay parael cambio social.

La primera propuesta para indagar sobre e funcionamiento de los laboratorios
colaborativos tenia la intencién de visitarlos fisicamente para conocer sus actividades
permanentes, observar sus procesos cotidianos y encontrar informantes en las
comunidades, pero con la emergencia sanitaria, €l estudio tuvo que cambiar para hacerse
completamente remoto y el contacto con los creadores y programadores de actividades
fue por medios teleméticos, pero aun asi, las preguntas de investigacion se mantuvieron
y definieron el caracter del estudio: ¢Cud es la incidencia social y productiva de los
laboratorios de cultura digital en la economia y sociedad en Red? ¢En qué medida los
espaci os de creacion colaborativaresponden ala ciberculturay lainnovacién socia? ¢De
gué manera se pueden establecer model os replicables con sus particularidades en cada

contexto socia?

Asimismo, las instituciones estudiadas cerraron sus actividades y debieron
adecuar las programaciones de sus convocatorias, desarrollo y montgje de talleres,
exposiciones, muestras y conversatorios en las plataformas virtuales. En algunos casos,
los procesos que venian [levando a cabo tuvieron que mudarse alos espacios digitales de
difusion, pero en otros, lavirtualizacion y digitalizacion no fue un impedimento debido a

que contaban con los recursos y metodol ogias necesarias.

La innovacion vinculada con la digitalizacion tiene varias aristas. la econdmica,
la comunitaria, la empresaria, la educativa; hablar de innovacion en espacios de
laboratorios sociales y académicos propone retos y cuestionamientos a los procesos
organizativos, administrativos, legales y de funcionamiento frente a los usuarios, las

instituciones educativas y las instituciones politico-administrativas.

En este estudio, ademas de la descripcion de como funcionan y cudles son sus
objetivos misionales, se toma en cuenta la inclusion del gje comunicacional como
componente transversal en lageneracion y montaje de estos laboratorios, pues a hablarse
de procesos colaborativos y de laboratorios abiertos, la comunicacion es necesaria para
concebir los proyectos y su vinculacion con las comunidades de desarroll adores-usuarios

es prioritaria.



M etodol 6gicamente el proceso de este estudio es cualitativo, mediante el cua se
realiza una comparacion de propuestas, conceptosy acercamientos haciala comunicacion
digital, la co creacion en los espacios y la inclusion de los actores en los procesos, que
representan un desafio paralos propios espacios estudiados, ya que la comunicacion aln
sigue siendo vista como una herramienta'y no un proceso vital e importante que cruza a
laboratorio, a pesar de que la mediacion y la documentacién de |0s procesos son piezas

clave en la construccion institucional de los |aboratorios.



2. Loslaboratoriosy la tecnologia mediatica

Un laboratorio es un espacio de experimentacion donde el objeto de estudio es
aislado de su contexto paratener control de los resultados. El laboratorio deinvestigacion
cientificaparadigmético es el de Pasteur (Latour 1983) y apartir de este estudio, se marca
el inicio de la integracion de los laboratorios cientificos a la politica, la economiay la
sociedad, tal como ahora se desarrollan los proyectos de 1+C+T (investigacion, cienciay
tecnologia) o de I+D (investigacion y desarrollo) y su trabajo directo con empresas y/o

gobiernos.

Latour (1983) describe como Pasteur trasladd su laboratorio a las granjas
agropecuarias, donde se estudiaban |as bacterias y |0s microbios en sus propios contextos,
es decir, exteriorizOd los estudios que se redlizaban al interior de los muros de los
laboratorios y anulé la dicotomia dentro/fuera de lo que sucedia en los lugares de
investigacion controlada (Latour 1983, 10), y afirma que los estudios de laboratorio son
la clave para comprender socioldgicamente a la ciencia, pero también lo son para
comprender desde la sociologia a la propia sociedad, pues es dli, en los laboratorios,
donde se genera “la mayor parte de las nuevas fuentes de poder” (Latour 1983, 14).

En los primeros estudios sobre |os |aboratorios, Latour (1983) reflexiona sobrelos
elementos analizados y concluye que en un laboratorio actualmente existe “la disolucion
de la frontera entre dentro y fuera; la inversion de escalas y niveles; y, finamente, el
proceso de inscripcion” (Latour 1983, 17), pues es en estos espacios de investigacion
donde pocas personas se vuelven fuertes y logran entrar en ciertos espacios para cambiar
otros, incluso la vida de mucha gente, a incluirla en e proceso investigativo y logran
modificar la forma de valorar, generar métricas y relaciones entre la totalidad y las
muestras, asi como de lo que hay que investigar, es decir, con la participacion de la
poblacion afectada o directamente beneficiada, el laboratorio responde a lo que ese
contexto social y en red requiere. Uno de los elementos mas importantes para Latour
(1983) es la inscripcion, como se genera la memoria del proceso, en qué formatos y

discursos para dos funciones. pararepensar €l proceso y lainstitucion en si misma.

Los laboratorios mediaticos 0 medialabs se fundamentan en lo descrito
anteriormente, donde las redes de comunicacion y difusiéon son las que extienden sus

acciones haciendo del mundo un verdadero laboratorio abierto y accesible:



La unica forma que tiene un cientifico de retener la fuerza ganada dentro de su
laboratorio gracias a proceso que he descrito, no es salir a exterior, donde la
perderiatodade golpe. De nuevo la solucién es muy simple. La solucién nunca esta
en salir fuera. ¢Significa esto, que estén condenados a permanecer en 10s pocos
lugares en gue trabajan? No. Significa que haran todo 10 que puedan para extender
atodos|os escenarios, a gunas de las condiciones que hacen posible lareproduccion
de las favorables practicas de laboratorio. Como los hechos cientificos se hacen
dentro de los laboratorios, para hacer que circulen es necesarios construir costosas
redes dentro de las cuales puedan mantener su fragil eficacia. Si esto significa
transformar |a sociedad en un inmenso laboratorio, hagamoslo (Latour 1983, 19).
Bajo estos preceptos, |os |aboratorios que describiremos a continuacién salen delos
muros, trabajan sobre |o quelapoblacion necesita, invierten los métodos de investigacion,
piensan en los procesos y en la propia institucion del laboratorio o centro de cultura
digital, como microsociedades que requieren consultar la documentacion (inscripciones)
para revalorizar y reconfigurar el laboratorio frente a las necesidades sociales con los

métodos diferenciados y diferentes.

2.1. Latour y & Medialab Sciences Po

Bruno Latour se vincula desde 2006 ala Escuela de Estudios de Ciencia Politica,
también conocida como Sciences Po Paris, y en 2009 participa en la fundacion del

Medialab Sciences Po, como vicepresidente de Investigacion.

En este medialab, Latour lograreunir a sociologos, ingenieros y disefiadores para
realizar investigaciones tematicas y metodol 0gi cas mediante el uso aplicado detecnologia

digital, pero alavez realiza unacritica sobre el uso de latecnologiaen la sociedad actual.

En “An unexpected journey: A few lessons from sciences Po me“dialab’s
experience” (Venturini, Jacomy, Meunier y Latour. 2017), los autores y miembros del
Medialab Sciences Po narran e camino que se trazaron, y presentan las lecciones
aprendidas, apartir delaavaanchade datos digitales y de su experienciacomo ingenieros
informaticos, desarrolladores de codigo, disefiadores de informacion e investigadores

sociaes.

Desde uninicio, las practicas de investigacion y de estudio de larealidad de este
laboratorio se fundamentaron en el uso de latecnologiadigital, yaque en lasociedad Red
y de los Datos circula una gran cantidad de informacion, que es necesaria ser recabada,
analizada y comprendida por equipos interdisciplinarios, con la finalidad de proponer

modelos metodol6gicos que incorporen la informética a las practicas de las ciencias
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sociadles y humanas, tanto paralainvestigacion como para la generacion de prototipos

informéti cos para la extraccion de datos.

En este espacio de investigacion experimental, 1os métodos tradicionales de
recoleccion de informacién en los estudios sociales son puestos a pruebay se actualizan
las propuestas para remodelar |as précticas de investigacion y las perspectivas tedricas,
ante lo cual les llevo ala superacion de las oposiciones tradicionales de la investigacion
en ciencias sociales como cualitativo y cuantitativo, situacion y agregacion, micro y
macro, loca y globa (Venturini, Jacomy, Meunier y Latour. 2017), con la finalidad de
poder avanzar en la direccion de una sociologia més continua y cercana a lo que es la
Teoria Fundamentada o Grounded Theory, que realiza construccion tedrica a la par del
levantamiento de datos empiricos, y de esta manera la construccion tedrica se produce

desde la experimentacion y no desde un apriorismo referencia alas lecturas tedricas.

Los ges de trabgjo del Medialab Sciences Po, que se declaran en su sitio web
(https://medial ab.sciencespo.fr/a-propos/), son:

1.- El espacio publico digital, donde se mapean | as transf ormaci ones de | 0s espacios
periodisticos y politicos bgjo € efecto de la tecnologia digital. La investigacion
relacionada se centra en los nuevos canales de informacion, la construccion de la
agenda publicay las actividades parlamentarias.

2.- Latransicion ecol 6gica, cuyos temas emergentes en laencrucijadade laciencia,
lapoliticay las expectativas de nuestras sociedades se exploran utilizando métodos
digitales.

3.- Los futuros tecnol 6gicos, explorados en € espiritu de los estudios de ciencia y
tecnologia (STS), estudiar como las nuevas tecnologias de computacion de
inteligencia artificial estén ingresando a nuestras sociedades, investigando tanto e
disefio de estas tecnologias como los efectos de su creciente penetracion en los
mundos sociales.

4.- Los estudios culturales cuantitativos que, a través de datos de museos e
instituciones culturales, buscan explorar, en términos de obras y su circulacion, los
nuevos arreglos culturales de nuestras sociedades. Este campo de estudio también
se centra en los festivales culturales y la producciéon de conocimiento cientifico
sobre Rusia (Mediaab Sciences Po, 2020).

Todos|os gjes son trabg ados desde la perspectivamulti einterdisciplinar y tienen
relacion con los intereses de investigacion y profundizacion temética del propio Latour,
pues es quien mas se ha ocupado de la relacion existente entre politica y ecologia, asi

como de las redes de accion y los actores dentro de ellas, tanto dentro como fuerade los

|aboratorios cientificos.



Durante este tiempo, los ges de investigacion del Medialab Sciences Po se
centraron en larecoleccion de datos digitales y el hallazgo mas importante de estos afios
lo definen en tres aspectos fundamentales: (1) que laprincipal novedad de las tecnologias
digitales hasido su capacidad de trazabilidad, (2) que no existe un coste cero de los datos
en los diversos grupos y espacios sociaes, y (3) que la diversidad de los datos va en

aumento (Venturini, Jacomy, Meunier y Latour 2017, 2).

La trazabilidad de los datos en este inmensurable espacio tiene que ver con los
caminos, rutasy trazos que degja toda informacion en cada uno de los dispositivos y redes
deinfraestructura, por medio de los cuales se puede realizar un mapay generar esferas de
influencia y relacionamiento entre usuarios; aqui se pueden encontrar los desempefios
individuales y grupales, las configuraciones de redes permanentes, ocasionales y su
movilidad, lo cual de manera mercantil es utilizado por las grandes corporaciones de la
economia digital y por las maquinarias politico-electorales y los Estados para controlar
los flujos de informacion e incidir en las esferas publicas de discusion.

Al poder establecerse la trazabilidad o recuperar e rastro, mediante e uso de
dispositivos que generan datos e informacién, los multiples analistas ubican latecnologia
en su propio contexto y no se quedan con ladata, sino que e rastro eslo que més interesa
para poder interpretar, inferir y anticipar, en algunos casos, sobre las acciones sociales o

individuales, es decir, el coste que tiene latecnologia en € ser humano.

Ladiversidad existente en latrazabilidad no quiere decir que proporcione mayores
datos o cantidad de informacidn para procesar, tiene que ver con las diferentes formas de
uso, no con las cantidades. Alli radica la diferencia sociolégica y la aplicacion de los
métodos cuali y cuanti, locales y globales, micros y macros, que se indicaban

anteriormente (Venturini, Jacomy, Meunier y Latour 2017, 3).

Cada uno de los proyectos se basa en la ingenieria informatica para perfeccionar
las investigaciones utilizando la web como campo de investigacion o la ciencia de datos
como método de andisis. También comprende nuevas formas de simulacion y
exploracion de las preguntas de investigacion que ofrece e disefio. EI Medialab Sciences
Po, al estar vinculado a una institucién de educacion superior tiene relacion directa con
laformacion de investigadores, ya que sus estudiantes son parte esencia para € trabgo,

mediante la vinculacién en los proyectos, la imparticion de cursos por los miembros del
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equipo, Y las diferentes formas y vias de exposicion y participacion con la comunidad

académica.

El Medialab Sciences Po desarrolla metodol ogias sobre como investigar Internet,
sobre como investigar en Internet, las formas de extraer datos y la interpretacion que no
se quedaen lasimple exposicion de datos, sino en cdmo llegaron, las maneras que generan

redes, € flujo de incidencia en laopinién publicay en la politica.

Lafinalidad del Medialab Sciences Po es comprender la sociedad mediante € uso
dey desde latecnologiadigital y de Internet, que es donde se desarrollan actualmente las
discusiones y los procesos sociaes, politicos, econémicos, con la participacion de

profesionales e investigadores que programan, que disefian e interpretan |o tecnosocial.

2.2. El MediaLab del MIT

En Ser digital (1995) Nicholas Negroponte, fundador y primer director del MIT
Media Lab, no solo que establece una normativa anticipada de lo que sera (y es) la
sociedad y sus dilemas frente a la tecnologia digital y sus efectos en todos |os sentidos,
Sino que, a partir de la experiencia de la investigacion académicay la proyeccion de los
datos empiricos, generaun informe de lo que ha hecho por la culturadigital y lasociedad

del conocimiento el Media Lab del Instituto Tecnol 6gico de M assachusetts.

Fundado en 1985, e MIT Media Lab vincula a disefiadores, ingenieros, artistas y
cientificos con la finalidad “de crear tecnologias y experiencias que permitan a las
personas comprender y transformar sus vidas, comunidades y entornos” (MIT Media Lab
2020).

Debido a su vinculaciéon con € MIT, este Media Lab tiene una agenda de
investigacion y un programa de posgrado en Artesy Ciencias de los Medios, vinculado a
la Escuela de Arquitecturay Planificacion, con la que comparten un énfasis en e disefio,
el aprendizaje practico, la investigacion colaborativa, la critica 'y la reflexion sobre las
diferentes dimensiones de la tecnologia digital, en donde docentes, estudiantes e
investigadores trabajan juntos en proyectos interdisciplinares como “robética social,
prétesis fisicas y cognitivas, nuevos modelos y herramientas para € aprendizaje,

bioingenieria comunitariay model os para ciudades sostenibles” ((MIT Media Lab 2020).
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Laproyeccion del MIT Media Lab no es exclusivamente académica, ya que tanto
ex aumnos como investigadores continllan con sus carreras en la investigacion
académica, pero a la vez se convierten en empresarios y llevan sus habilidades y
conocimientos a la industria, y ala vez se posicionan como consultores independientes

en los ambitos de disefio, arte e innovacion.

El MIT Media Lab esta financiado por un consorcio de aportantes externos, entre
agencias estatales y organizaciones que no lucran de la propiedad intelectual de los
desarrollos, a pesar de que aportan con cerca del 80% del presupuesto institucional, que
sereparte entre 25 grupos de investigacion, que van desde | os estudios de laneurobiologia
sintética hasta el futuro de la Opera.

Each research group is made up of students and faculty members. Crucialy, the
research groups have amost full license to spend the money on whatever they want,
at their discretion. This enables them to explore, fail, learn, and explore some more
(Ito 2018, 96).

La concepcidn de prueba y error en este Media Lab es vital para la creacion y
experimentacion de prototipos tecnol dgicos que satisfacen necesidades sociales, a partir
de la solida construccion de comunidades interdisciplinarias de trabajo, para poder
enfocar |os problemas desde diferentes perspectivas, teniendo en cuenta al usuario, es
decir del beneficiario final del desarrollo del prototipo, en € cual intervienen incluso los
inversores como observadores dentro de la comunidad y no compiten por retener la
propiedad intelectual para cada marca u organizacion, sino que la propiedad intelectual
es del MIT Media Lab, y liberan completamente a los investigadores para que realicen
todo lo necesario en sus estudios, sin orientarlos con necesidades puntuales 0 métodos
especificos u orientados a la obtencion de ciertos resultados, por lo cua € conocimiento
abierto eslo principal en los grupos de investigacion (Ito 2018).

Pero e modelo detrabagjo del MIT Media Lab, en la Ultima década se ha centrado
en laflexibilidad y cambio continuo de las |eyes establecidas como inmutabl es:

The Internet brought many changes, but among the most important was the
recognition that the Newtonian laws that had governed how companies operate now
turned out to be local ordinances that only worked in certain cases. Everything
moved faster, everything was hyper-connected. Some models didn’t survive. Some
models thrived. Some companies —some big companies— were able to survive
this transition, and a whole new set of players entered the scene. But the old rules
were gone, and a new set of guiding principles emerged (I1to 2018, 104).
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Todo cambia rgpidamente y los modelos establecidos se vuelven obsoletos o
tienen que ser renovados constantemente, de lo contrario corre €l riesgo de desaparecer.
Los model os deben incorporar nuevos actores, nuevos espacios y dindmicas, ya que las
nuevas reglas emergentes desplazan a las establecidas que no pueden ni saben cémo

moverse en € nuevo escenario.

De estamanera, el MIT Media Lab no solo gue innova con model os fisicos o con
objetos de la cultura digital, sino que lo hace también con los métodos, herramientas y
perspectivas tedricas sin perder e foco de cdmo los usuarios-actores se integran a los
nuevos escenarios de desarrollo y uso, por €llo, este laboratorio de experiencia académica
y profesional incorporé los métodos égiles y ascendentes, es decir, fundamentados en la
comunidad de base, de usuarios, pues superan a los que estan construidos en torno a la
rigidez de los sistemas jerérquicos, en donde la comunidad no participa y toman
decisiones quienes estan la clspide de la pirdmide jerarquica.

Las acciones del MIT estan destinadas a luchar contra la centralidad de los
proyectos y las redes, una apuesta critica y de duda frente a todas las disciplinas de
investigacion metodoldgica y de estudio, concebida como una antidisciplina que,

finalmente pone alatecnologiaa servicio delajusticiasocia (Ito 2018).

Para que esta propuesta del cambio sea efectiva, es importante que los nuevos
actores y sus formas de asociacion sean incluidos y vinculados en los procesos del
laboratorio, no directamente como sujetos fisicos que participan en el espacio, sino desde
la perspectiva de 1o que no es un laboratorio: un sitio donde prima lafelicidad por hacer
el trabajo de maneraentretenida, donde lacompetenciaentre losintegrantes esta orientada
alaconsecucion delos objetivos grupales y del proyecto, con una gobernanza equilibrada
y aternativa, asi como una permanente desobediencia para generar nuevas formas de
gobernanza, todo bajo & lema de la humildad del colaborador (I1to 2018), propias de los
movimientos hacker y maker.

En Ser digital (Negroponte 1995) se marcan los lineamientos de la cultura digital
y se convierte en un cédigo deontol 6gico y de practicacomunitaria en la sociedad digital,
gue no pierde actualidad, debido a que no se cimenta en piedras inamovibles, sino en las
caracteristicas del cambio permanente.

2.3. L os medialabs, fablabs, hacker/maker spaces
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L os espacios de creacion comunitaria, entendidos como medialabs, hacker spaces
0 makerspaces y fablabs son las nuevas aulas sin muros (Carpenter y MacL uhan 1974)
donde se concreta la educacion no formal y donde lalibertad y la creatividad son los ges
de lainnovacion, basados en laiteracion, que es larepeticion de las acciones con ligeros
cambios procedimentales, donde el error eslo que se busca para conocer mejor larealidad
y solucionar los problemas, como procesos constructivistas y cognitivos de educacion y
metodol ogias comunicacionales de configuracién de redes, comunidades y medios.

Estos espacios nacen a raiz de la busqueda de soluciones desde los propios
usuarios, empoderados como creadores y no solo como consumidores. Se incorporan en
el movimiento del DIY (Do It Yourself), que promueven las comunidades de software y
hardware, que ven en la cultura digital una solucion a acceso de herramientas, que las
licencias privativas de las grandes corporaciones impiden, mediante la construccion de
las propias asi como de los procesos y metodologias de acceso libre y abierto para ser
modificado.

De esta manera, los espacios emergentes cuestionan las politicas de
emprendimiento, creatividad y comunicacion existentes desde las instituciones
jerarquicas, que tienen un norte determinado bajo lalogicamercantil, ya que proceden de
una cultura participativay compartida que no anula al paradigma anterior, basado en los
mecenazgos, la democratizacion cultural y € economicismo, por gemplo, sino que
convive con los anteriores y se fundamentaen la colaboracion social y participativaentre
los actores y creadores, a poner en e centro de la actividad a ser humano y sus
experiencias profesionales y académicas, alos proyectos y los flujos que se generan en
su entorno; las infraestructuras no son el fin, son las herramientas para mejorar los
métodos y conseguir 10s objetivos comunes (Zallo 2016). Aqui radica el crecimientoy la
ocupacion de los vigos poligonos industriales, que basaron su productividad en la
mecanizacion y e modelo fordista, mientras que los nuevos ocupantes fundamentan su

economiaen el conocimiento, lacreatividad y la asociatividad (Zallo 2016).

Desde su perspectivahistoérica, 1os conjuntosindustriales han ido transformandose
junto con las ciudades y han dado paso a nuevas formas de produccién: de lo manual,
artesanal alo industrial y mecanico, paradar paso alaincorporacién de pensamiento, de
criterios politicos y econdmicos de produccion. Es decir, se da una apropiacion politica
de la produccion manual y tecnologica, pues o importante es el proceso y no el objeto

final, que en muchos casos no logra concretarse, pues €l error en la experimentacion
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produce un nuevo giro en el método y en lateoria aplicada, por ello se asume el hombre
de laboratorio (Zalo 2016).

En estos espacios, |os aficionados son importantes, ya que la especializacion no
proviene de una formacion formal sino de una curiosidad que proviene desde el uso y/o
la necesidad de solucionar un problema, es agui donde las voluntades se juntan para
oponerse a la produccién masificada y mercantilista. Entonces los hackers (buscadores
de fallos) y los makers (hacedores) se toman los espacios industriales para constituir
laboratorios o talleres de creacién y pensamiento, no literalmente en ese orden, donde la
criticidad® es lo importante, pues se duda de todas las formas conocidas para generar
procesos y rutas diferentes, aternas, aternativas y Utiles para solucionar problemas
sociaes, pues la ética hacker se fundamenta en la “pasion creativa, potenciamiento y

esfuerzo” (Himanen 2018).

Los labs, medialabs, fablabs y maker spaces no son oficinas de coworking, en
donde se alquilapor tiempo un lugar de trabajo y donde se comparten |os gastos generales
de infraestructura, en diferentes proyectos productivos donde “las iniciativas estan
formadas y en proceso de potenciacion comercial” (Escandon 2018).

En los labs, los integrantes se suman progresivamente a cada proyecto con
iniciativas, perspectivas y herramientas; ali “aun se esta buscando qué se quiere hacer,
fabricar o parir; entonces, d momento y e espacio es ideal para ser més creativo,
vincularlo con arte, informatica y activismo social, politico o de cualquier indole”
(Escandon 2018), lo cua no debe interpretarse con que en e lab no exista planificacion,
sino que laimportancia esta en € proceso y no en € fin, es decir, puede ser un proyecto
mercantil, afuturo, o social, o de innovacién politica, pero su finalidad estara definida en

el proceso.

No solo asistimos a unaforma diferente de generar conocimiento y asociatividad,
sino que participamos de una ética distinta que, en muchos casos, las grandes
corporaciones como Google, por g emplo, han incorporado en su politicainstitucional: el

entretenimiento y la pasion por e proyecto.

Un <hacker> es una persona que ha dejado de utilizar su ordenador para sobrevivir
(<me gano € pan programando>) y ha pasado a |l os dos estadios siguientes. El (o,
en teoria, aunque en muy contadas ocasiones, ella) utiliza el ordenador para sus

! Comprendida como puesta en duda de procesos y saberes frente a la realidad nueva para partir de
soluciones diferenciadas y no de reglas inamovibles 0 manuales de aplicacion.
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vinculos sociales: € correo electronico e Internet son las grandes vias para acceder
aunacomunidad. Pero para el hacker un ordenador es también entretenimiento. No
me refiero alos juegos, ni tampoco alas bellasimagenes que circulan por lared. El
ordenador mismo es entretenimiento (Himanen 2018, 11).

La ética de las comunidades de base tecnolégica que se relnen en talleres,
laboratorios y espacios de creacion son apasionados por 10 que hacen y esa pasion esta
vinculada con sus subjetividades, lgjanas a las profesiones, ya que, en estos espacios,
existen contadores que saben programar, programadores que hacen misicay musicos que
instruyen sobre méguinas de corte laser y/o mecénicos que reflexionan sobre |os model os
de negocio. La categoria del conocimiento adquirido de manera formal es e que no
produce placer ni motiva pasiones, por ello, la culturade los fanaticos (Jenkins 2009a) se

sobrepone o bien es paralelaala de los profesionales y expertos académicos.

En suma, los espacios de creacion colaborativa, en donde los usuarios de
tecnologia se relinen para generar prototipos, tienen relacion con los medialabs antes
descritos, porque se basan en la participacion colectiva, en la blsgueda de soluciones
précticas y en lalucha contralo establecido o que configure lo mainstream: sea politico,

econdémico, intelectua y metodol 6gico.

L os espacios de configuracion de comunidades en torno a latecnologia digital se
relinen en los denominados fablabs, makerspaces y hackerspaces, donde los usuarios
desarrollan, de manera colaborativa, proyectos digitales y construyen artefactos, generan
prototipos, inventan méodos y prueban herramientas, realizan cursos abiertos para
iniciados y para no iniciados, promueven jornadas de ideacién y de fabricacién con
equipos y programas especificos (Tabarés 2018).

Los fablabs nacen a principios del afio 2000, por iniciativa de Neill Gershenfeld,
director del Center for Bits and Atoms (CBA), en e MIT, financiado por una entidad
estatal y en colaboracion con un grupo de entusi astas que manegjan herramientas digitales,
el Grasroots Invention Group, que adquiere maguinas que permiten “fabricarlo casi todo”
(Gershenfeld, 2005) (Tabarés 2018).

Los fablabs se constituyen en una red mundial, que establecen protocolos y
metodol ogias de base, que no provienen de los manuales de procesos de investigacion y
metodol ogia, sino que son herramientas y procesos colaborativos, definidos y acordados
por los propios participantes, asi como las maquinas bésicas para la constituciéon y

funcionamiento adecuado. Para ello, producen materiales a manera de guias y tutoriales
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para replicar € trabgo en todos los espacios similares. A partir de esto, nace €

movimiento de herramientas abiertas y open hardware.

L os maker spaces 0 hackerspaces son més libres y trabagjan bajo la misma ldgica
de producir materiales, cursos y proyectos de construccion con hardware abierto y
desarrollo de software libre, con la diferencia de que no son parte ni integran redes

formal es establ ecidas como |l os fablabs.

Los makerspaces o hackerspaces suelen estar asociados a los medialabs, como
espacios de desarrollo préctico y construccion, donde se aplican los procesos de ideacion
y tienen mayor vinculacién con la ciudadania y sus necesidades, por ello son parte vita

de los proyectos que funcionan como laboratorios ciudadanos:

El laboratorio ciudadano es un modelo que tiene la capacidad de desarrollar
prototipos de manera col aborativa en periodos cortos de tiempo. Un taller de este
tipo cuenta con tres fases principales: la previa a taller de produccion donde se
disefia y se lanzan las convocatorias (incluyendo la seleccion de proyectos y
colaboradores), la propia de taller intensiva donde se generan los prototipos y la
de cierre 0 post-produccion dedicada a la evaluacion y la organizacion de la
documentacion producida durante € |aboratorio (Gomez 2020).
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3. Cibercultura, innovacion, cocreacion y disrupcion

A partir de las propuestas de Negroponte (1995) y de Ito (2018) sobre e MIT
Mediaab junto con la perspectiva del Medialab Sciences Po, este estudio se propone
establecer |as directrices comunes y 10s cambios caracteristicos de cada espacio, desde la
experimentacion y lainnovacion ciudadana paratransformar no solo |os procesos sociales
sino alas propias instituciones sociales desde dentro con participacion de |os ciudadanos

y actores implicados e interesados.

Para Ramén Zallo (2011), los retos del entorno digital afectan ala comunicacion
y a conjunto de actividades culturales, las patrimoniales y las de industria cultural, en
todo su proceso de gestacion, produccion, difusion y almacenamiento, pero “mas alla de
los procesos de produccion y difusion cultural, son las culturas, en su desarrollo y
reconocimiento las que ven modificados sus parametros reproductivos y de utilidad”
(2011, 41), pues la cultura esta en constante mutacion.

En lo estrictamente cultural cabe distinguir varios niveles de efectos. la

digitalizacién de patrimonios y creaciones asegura CONServaciones y accesos,

habida cuenta que permite guardar y difundir los bienes culturales dandoles
potencialmente un carécter universal, su uso para nuevos desarrollos culturales

(linguisticos, combinaciones expresivas, desarrollo de sectores como lafonografia

o laedicién o la apertura de nuevas ventanas de comunicacion), y la emergencia

de nuevos ambitos de creacion y expresion artistica, diferenciados de | os clésicos,

siendo el multimediay e videojuego algunas de sus formas (Zallo 2011, 41).

La Red, como se la concibe actual mente, tiene un tono de obra en construccion y,
sociamente la cultura y la comunicacion no son sistemas estaticos sino flujos que van
construyéndose, transformandose, es decir, configurandose en algo (Zallo 2011),
afectados por la cibercultura, que para Zizek (en Zallo 2011) no es méas gue unareduccion
tecnol 6gica de mirar detras de lo que esta en la pantalla, pero para E. del Bono (en Zallo
2011), es una oportunidad para darse cuenta que en espacios rigidos hay que tener la
flexibilidad de saltarlos y transformarlos, que a la vez estdn completamente conectados
entre si, por lo cual los diversos sistemas: politico, econdémico, educativo, judicial, etc.,
tienen puntos de interseccion directa, tal como lo estan € educativo y e cultural-

comunicativo:
Los dos sistemas institucional es especializados, mas influyentes y volcados a la
reproduccidn, renovacion y adaptacion de la cultura a los requerimientos de los

cambios sociaes, son e sistemaeducativo y e sistemacultural y mediatico (Zallo
2011, 46).
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El sistema educativo estd a cargo de la reproduccién y transmision del acervo
cultural y el conocimiento delas materias o disciplinas variadasdel conocimiento, ademas
de ser un espacio de socidizacion. El sistema cultural-comunicativo tiene ver con €
contenido cultural y los soportes que reproducen y transmiten la cultura normalizada
(Zallo 2011, 46).

Si bien para Zallo (2011), desde la economia politica de la comunicacion, las
ingtituciones sociales estan imbricadas y comunicadas, para Pascale y Resina (2020),
desde la préctica directa con los gobiernos, las ingtituciones sociales carecen de
conectividad entre |os actores, responsables, g ecutores y ciudadania, por lo cual tienen
gue afrontar unacrisis de confianzay legitimidad, a no poner en el centro a ciudadano,
como si 1o hacen los laboratorios de innovacion ciudadana, desde la perspectiva de la
experimentacion no solo de |los procesos hacia afuera de lainstitucion, sino de la propia
experimentacion institucional para reinventarla, actualizarla frente a los usuarios e
integrar a los ciudadanos en su proceso de reconfiguracion, ya que los laboratorios
ciudadanos fomentan € intercambio d ideas, conocimientos y saberes diversos, que
producen resultados creativos en alto grado y completamente participativos y
colaborativos (Pascale y Resina 2020).

Ambas posturas son ciertas, ya que las instituciones tienen conexiones y puntos
de encuentro, pero existe un aislamiento entre |os actores-representantes institucionales y
la ciudadania, por lo tanto, la cibercultura es la que plantea € trabajo sinérgico y en
comunidad de sus actores, sin distincion de jerarquias, tal como lo dice €l propio Zalo

(2011), entre pares.

3.1 Cibercultura como espacio antropol 6gico

Pierre Levy (2007) define a la cibercultura como e conjunto de técnicas
materiales e intelectuales, asi como de las practicas y actitudes, de las formas de
pensamiento y de los valores que se desarrollan de manera conjunta con e crecimiento

del ciberespacio y lainterconexion de las redes informaticas.

A esta descripcion se suman la acel eracion de los cambios tecnol dgicos y, [o més
importante, la inteligencia colectiva, que se desarrolla en el espacio del conocimiento,
como un lugar antropol 6gico, que no necesariamente existe, pero que se construye con la

participacion de las comunidades integradas por objetivos de carécter humanista, pues la
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cibercultura también es asociada a un nuevo humanismo, € humanismo digital (Levy.
2004), que tiene cuatro espacios antropol égicos: la Tierra, € Territorio, €l Espacio delas
mercancias y € Espacio del saber, cada uno de ellos como estadios de la humanidad,
vistos de manera histérica como de configuracion de comunidades en sistemas

productivos.

El espacio antropologico de la Tierra no se refiere a planeta, ni un aqui ni un
ahora, sino e tiempo inmemorial de los mitosy los relatos que configuran alaculturay
lasociedad, que vinculan atodos |os seresy objetos en relacion con € desarrollo cultural,
social, econdmico, politico y artistico de la humanidad, completamente universal (Lévy
2004, 78).

El espacio antropol dgico del Territorio serefierealalocalizacion y domesticacion
del terreno, delos animalesy de lanaturaleza, la creacion delaescrituray laformacomo
la sociedad deja de ser nOmada y se establece en espacios de habitacion y produccion
(Levy 2004, 79). Aun existen en la contemporaneidad sociedades nOmadas que durante
un tiempo domestican a la naturaleza, para luego ir a otras latitudes, pero sin dgar €
grupo social; incluso los diferentes grupos sociales son ndmadas para establecerse en un

territorio, como los barrios, por gjemplo.

El tercer espacio antropol égico, € delas mercancias, es donde se mueve e capital;
los espacios anteriores se subordinan a él bajos sus condiciones y |6gicas para sus fines.
En este sentido, todalatecnologiaes utilizada para desterritorializar laTierray despojarle
de sus mitos y relatos fundacionales para otorgarles otros que son impuestos por los
capitales ndmadas (Lévy 2004, 80).

El cuarto espacio antropol égico, € del conocimiento, no esta en ningun lugar, es
decir, es virtual, y tiene posibilidades de ser, es donde se asienta la cibercultura; esta en
espacios disgregados, intermitentes, aislados, generados por instituciones sociales que
quieren romper con €l espacio de las mercancias tal como esta operando, pues el espacio
del conocimiento también trabgja en y con e espacio de las mercancias, con € capital,
pero de una manera diferente a como funciona el propio capital, ya que a partir de los
diferentes saberes y experiencias, lalogica del pensamiento positivista no esta por sobre
las demés, sino que acompafa los procesos sensibles de las comunidades y de los
colectivos auto organizados que viven y adquieren o desarrollan conocimiento apartir de

laexperiencia (Lévy 2004, 82).
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La cibercultura es, entonces, € cuarto espacio antropoldgico que se erige y se
potencia gracias a la digitalizacion y al ciberespacio, en donde la universalidad no es
sinénimo de totalidad, pues no tiene un significado Unico ni centralizado como lo
conciben las instituciones sociales tradicionales ni como lo hace € espacio mercantil:
“este sistema del desorden, esta transparencia laberintica, yo lallamo <<lo universal sin

totalidad >>. Constituye la esencia paraddjica de la cibercultura” (Levy 2004, 83-84).

...la cibercultura da forma a una nueva especie de universal: lo universal sin

totalidad. Y, repitmoslo, se trata de lo universal, acompaiado de todas las

resonancias que se quiera con la filosofia de las luces, porque mantiene una

profundarelacion con laideade lahumanidad. En efecto, €l ciberespacio no genera

una cultura de lo universal porque, de hecho, esté por todos sitios, sino porque su

formay su ideaimplican de derecho el conjunto de los seres humanos (Levy 2004,
92-93)

El objeto de conocimiento de este cuarto espacio va mas alla de las ciencias

humanas porque no es individual sino colectivo, y la produccién del conocimiento y sus

significados provienen desde €l interior de |os espacios donde se despliegan.

El colectivo inteligente no se analiza a €l mismo para conocerse: se conoce porque
vive, y é solo se conoce viviendo. En e Espacio del saber, e conocimiento no se
considera méas como objetivo, él se considera subjetivo, de una subjetividad plural,
abiertay nomada (Léevy 2004, 117).

Si la cultura digital o la cibercultura, como espacio antropologico, es de vida 'y
experiencia subjetiva, € conocimiento y las metodologias para acceder a é no son
anicamente las del positivismo, ni |as que se obtienen solo por sensaciones o experiencias
netamente particulares provistas por ideologias vernaculas y no cientificas (Escandon
2018), sino que es una complementaci 0n de ambas posturas, desde unaprécticahorizontal
y de base, que procura la solucion de problemas, la transformacion de las instituciones
como las conocemos y la generacion de conocimiento tedrico y saberes préacticos.

Las comunidades de base tecnol 6gica no son los Unicos espacios del saber, pero
si son las més notorias y organizadas a partir del descubrimiento de nuevas metodologias
y conocimientos entorno aladigitalizacion, lacibernéticay laRed, yaque ponen en duda
y desmontan las|0gicasy practicas delos espacios de las mercancias. Por ello las culturas
maker y hacker son |os basamentos de las industrias colaborativas y creativas, asi como
las generadoras de nuevos paradigmas en |os propios espacios de las mercancias para
transformarl as en espacios de conocimiento.
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3.2. Lacultura maker

El movimiento maker nace con la publicacion de Make magazine en 2005,
inspirada en revista Popular Mechanichs. Para su fundador, Dale Dougherty, quien
ademés de haber ayudado a fundar O'Reilly Media, primera editorial en temas
informaticos, acufiar €l término Web 2.0 y haber generado € primer sitio web
autofinanciado, hacer algo es una actividad innata del ser humano, pues afirma que la
guien cocinaes un hacedor (maker), quien cuida un huerto, también, pero que su actividad
no tiene relacion con la produccién mercantil, sino con e entretenimiento y e placer
(Dougherty 2012).

Coincide con lo que Linus Torvald expresd sobre € hacker (Himanen 2018) y sus
principios, entonces un maker y un hacker comparten 1os mismos principios de pasion,
entusiasmo y creatividad, orientadas a la satisfaccion de una necesidad persondl,

individual, que alavez es comunitariay colectiva, no masificada.

Parala cultura maker, hacer es unaforma de aprender y esaformade aprendizae
potencia la capacidad de expresion y comunicacion mediante la construccion de
narrativas emocionales, yaque quien hace a go puede explicar como lo hizo, pero ademéas
puede reflexionar sobre la forma de construccién y su finalidad; entonces € maker
(hacedor) es a la vez un thinker (pensador), que pone en duda o modifica € proceso

tradicional y lo adapta a su necesidad (Dougherty 2012).

Con € tiempo, larevista Make se popularizé y |os pasatiempos de |os lectores se
fueron ampliando entre ellos y encontraron unaforma de compartir sus creaciones en las
Maker Faires, que seinstauraron en todos | os Estados Unidos, como opciones de creacion
apartir del Do It Yourself (DIY).

Acerca del movimiento DIY, Peter Diamandis, fundador de Singularity
University, identifica a este movimiento como una de las principaes fuerzas de
transformacion mundial hacia una nueva era de abundancia, pues afirma que este
movimiento y sus comunidades de innovadores pueden abordar problemas que antes eran
competencia exclusivade los gobiernos y |as grandes corporaciones (Stangler y Maxwel |
2012).

L as conversaciones se extendieron y se produjeron intercambios de experiencias,

herramientas, programasy materiales, con lo cua el movimiento de hacedoresfuetomado
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forma, solidez e importancia como comunidades de transformacion e injerencia en €
sistema productivo de los EE.UU., muy vinculado a las comunidades de hardware y
software en el Silicon Valley (Dougherty 2012).

Actuamente la cultura maker se concreta en espacios de creacion libre como los
fablabs, en donde las impresoras en 2D y 3D asi como las maguinas de corte son las
estrellas parala creacion de protesis, engrangjes, piezas de repuestos o0 herramientas que
se producen a demanda del usuario y con modificaciones para su mejor uso, es decir, se
“hackea” el cddigo para que se personalice la herramienta. Aqui es donde el hacedor es
un pensador.

En las ferias de makers, y es asi como funciona la cultura de los hacedores, la
comunidad tiene la capacidad de resolver problemas de manera conjunta, en equipo, en
donde los j6venes pueden opinar y presentar sus soluciones frente a los expertos. “The
more we dive into something we didn’t know how to do before, whether by figuring it
out on our own or reading an article or talking to a friend, the more interesting life
becomes” (Dougherty 2012, 14).

3.3. Lacolaboraciony laindustriacreativa

La colaboracion se fundamenta en la inteligencia colectiva (Lévy 2004), que es
una forma de conocimiento que esta repartida en todos |os espacios, que se valoriza de
manera permanente y en tiempo real, y debido a ello conduce a una movilizacion, que

iniciapor lo individua y terminaen lo social.

El ideal delainteligenciacolectivaimplicalavaloracion técnica, econdmica, juridica
y humana de unainteligenciarepartida en todas partes con € fin de desencadenar una
dindmica positivadel reconocimiento y delamovilizacion de las competencias (L évy
2004, 20).

Lainteligenciacolectivaescultural y tecnol 6gica, completamente rel acionadacon

laexistenciade unacomunidad, en donde el patrimonio comin es responsabilidad de cada

individuo.

En un colectivo inteligente, la comunidad se traza explicitamente como objetivo la
negociacion permanente del orden delas cosas, de su lenguaje, del papel de cadacual,
el desglose y la definicion de sus objetos, la reinterpretacion de su memoria. Nada es
estatico, pero no se trata sin embargo de desorden o de relativismo absoluto ya que
los actos son coordinados y evaluados en tiempo real segin un gran numero de
criterios, ellos mismos constantemente reeval uados en contexto (Lévy 2004, 21).
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De igua manera, las multitudes inteligentes (Rheingold 2004) provienen de
procesos tecnol 6gicos e informéticos, pero también de las practi cas socia es de asociacion
y cooperacion existentes en comunidades y grupos sociaes, es decir, que en estas
multitudes inteligentes, prima la inteligencia colectiva, donde la colaboracion y la

participacion son esenciales parala generacion de conocimiento.

La cultura de la participacion (Jenkins et al. 2009) tiene cinco e ementos

fundamentales;

1. Tiene barreras relativamente bajas para la expresion artistica 'y € compromiso

civico.

Posee un fuerte apoyo paracrear y compartir |as creaciones propias con los demas.

Existe algun tipo de tutoria informal mediante la cual quienes saben més y son

mas experimentados transmiten |os conocimientos a los novatos.

4. Es un espacio donde los miembros creen y estdn conscientes de que sus
contribuciones importan.

5. Los miembros sienten algun grado de conexion socia entre ellos (por lo menos
lesimportalo que otras personas piensen sobre lo que han creado) (Jenkins et al.
20009, 7).

wmn

Para Jenkins (2009), lo cultural es importante para la convergencia y por ello
destaca el tema de la cultura participativa, pero es necesarios marcar las diferencias entre
las definiciones de cultura participativa y de cultura colaborativa en €l contexto socia y
mediético (Gosciola, Mendes de Carvalho y De Oliveira 2019), pues “colaborar es
construir en conjunto y participar es estar presente o interactuar de alguna forma, no

necesariamente contribuir” (Jenkins 2009, 45).

La expresion cultura participativa contrasta con nociones méas antiguas sobre la
pasividad de los espectadores de los medios de comunicacion. En lugar de hablar
sobre productores y consumidores de medios como roles separados, podemos ahora
considerarlos como participantes que interacttan de acuerdo con un nuevo conjunto
de reglas, que ninguno de nosotros entiende por completo (Jenkins 2009, 30).

En lasindustrias cultural y creativa, la participacion y la colaboracion se mezclan
indistintamente para generar contenidos en medios digitales, para construir y/o modificar
tecnologias de base informatica y de base social; agui radica la diferencia que Gosciola
et a (2019) marcan, pues las verdaderas comunidades colaborativas, son aquellas que no
solo estan presentes sino que interactlan y contribuyen, por lo tanto, son inteligencias
colectivas que comparten espacio, tiempo, sensibilidades y retos frente ala sociedad; no

reproducen unalogica de trabajo especializado, como en el modelo fordista.
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La colaboracion es propia de las generaciones donde habitan las pulgarcitas
(Serres 2013), como define € autor francés a quienes pertenecen a una generacion
millenial o que naci6 sin conocer los origenes de | as revoluciones tecnol dgicas, sino que
crecieron con ellas, pues estos individuos colectivos y colaborativos privilegian las
comunidades donde la individualidad no se extingue, sino que desde las diferencias se

erigen y responden a necesidades y realidades propias, relacionadas con € bien comun.

Por |o tanto, las comunidades col aborativas se toman |os espacios de creacion, sea
artistica, mediética, educativa e incluso empresarial y de mercado, mediante procesos de
participacion, encuentro y contribucion desde |os saberes distintos, desde las disciplinas

diversasy lasexperienciasdiversificadas, que generaninteligenciacolectiva (L évy 2004).

3.4. Lainnovacion como disrupcion social

Lainnovacion es un término muy manido en los Ultimos decenios y esta asociada
alatecnologiay alos métodos alternativos que cambian paradigmas en | as corporaci ones.
Desde e ambito empresarial, la adopcion de la innovacion ha estado asociada a

marketing, las ventas y el comercio.

Lateoria de lainnovacion, que se remonta al andlisis econdmico de Schumpeter
(1943), presupone un proceso de nuevo emprendimiento, a partir de creaciones e
invenciones que provocan movimientos dinamicos de “destruccion creativa”,
donde las empresas mas activas desplazan alas que se han quedado rezagadas en
el desarrollo de sus productos, procesos, comercializacion y/o organizacion.
(Campos 2015, 442).
La innovacion es un proceso que genera valor a la institucion social que la
desarrolla o aplica, debido a que, por medio de la creacién de algo nuevo, se destruyen o
Se renuevan procesos, herramientas y/o metodologias, con la inclusion de tecnologias

sociaes, mecanicas o digitales.

De acuerdo con la OCDE (2010) lainnovacion es laintroduccion de un producto,
ya sea un bien o un servicio, o de un proceso, relativamente nuevo 0 con una mejoria
significativa, que aplique o desarrolle métodos nuevos o renovados en |o que se refiere a
comercializacion o en € tema organizacional en lo referente al negocio o ambito de su
trabaj o, queincluyarenovacion, también enlo referente aorganizacion laboral y establece

varios tipos de innovacion que sirven para su medicion:

Innovacion de producto: la introduccion de un bien 0 un servicio nuevo o con
mejoras significativas asociadas a sus caracteristicas 0 su uso previsto. Esto
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incluye las mejoras significativas de | as especificaciones técnicas, componentes y

materiales, software incluido, facilidad de uso y otras caracteristicas funcionales.

Innovaciéon del proceso: la implementacion de un méodo de produccion o

provision nuevo o con mejoras significativas. Lo anterior incluye los cambios

significativos en las técnicas, en el equipo o e software.

Innovacién de marketing: la implementacion de un nuevo método de marketing

gue incluya cambios significativos en € disefio, el empaque, lacomercializacion,

la promocién o €l precio del producto.

Innovacion organizacional: la implementacion de un nuevo método

organizacional en las practicas comerciales de las empresas, organizacion del

lugar de trabgjo y relaciones externas (OCDE 2010, 22).

La innovacion puede ser continua, adaptativa, disruptiva y transformadora. La
primeray la segunda corresponden a las industrias tradicionales mientras que laterceray

cuarta son las que cambian las reglas de juego y crean nuevos mercados.

Lainnovacion disruptiva se genera mediante la destruccion creativa para formar
nuevos mercados, modelos de negocio y redes de valor que cambian y perturban los
modelos tradicionales de economia y comercio. Ademés, Campos (2015) que € rol
disruptivo econémico y comercia de las tecnologias e innovaciones se generaen torno a
“distincion entre innovacion sostenida y disruptiva, tasa de mejoras que los usuarios
pueden absorber, y evolucion del mercado a medida que se introducen nuevos productos
0 servicios. Las innovaciones disruptivas alteran las estructuras de mercado (Kiing 2008)”
(Campos 2015, 442).

La innovacion disruptiva es la que imponen los nuevos competidores en una
industria, con mejoras tecnoldgicas diferenciadoras y que presentan bajas prestaciones
para un consumidor con menos poder adquisitivo y exigencia; asi pues, debido a su baja
rentabilidad estos competidores engrosan el mercado al cual las empresas tradicionales

no acceden debido a su tipo de organizacion (Campos 2015).

Juan Mulet (2014), quien cita los manuales de la OCDE, concluye que la
innovacion hace referencia a todo cambio, basado en conocimiento de cualquier tipo,
siempre que genere valor y tenga consecuencias econdémicas directas, con lo cua las
innovaciones basadas en €l uso de tecnologia, o de tecnologia propiamente, son las méas
estudiadas y gue mayor incidencia han tenido en las propuestas de 1+D+1 (Investigacion,
Desarrollo, Innovacion), es decir, que son las que entran en e mercado de manera

disruptiva con productos, procesosy servicios.
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Clayton M. Christensen, Heiner Baumann, Rudy Ruggles y Thomas M. Sadtler
(2006) establecen que lainnovacion disruptivapuede y debe ser aplicada paralos sectores
sociales, ya que las organizaciones abordan problemas que requieren soluciones
escalables, sustentables y transformadores de los sistemas internos y externos, por 1o
tanto, e método que aplican lo [laman innovacion catalitica, que comparte con la
innovacién disruptiva a desafiar a los actores establecidos de una industria “ofreciendo
aternativas ssimples y suficientes a un grupo de clientes subatendidos” (2006, 3), como

son las organizaciones del tercer sector, vinculadas con €l desarrollo social.

Para estos autores, lainnovacion catalitica es parte de lainnovacién disruptiva, ya
que, s bien no satisfacen de manera completa las necesidades de los clientes existentes,
si 1o hacen con otros usuarios, pues presentan e mismo producto 0 Servicio, pero sin
elementos como el empague o lamarca, |o cua |a hace menos costosa y esta destinada a
otro grupo de usuarios, ya sean nuevos o menos exigentes (Clayton et al. 2006).

En e caso de la innovacion disruptiva, € cambio socia generado no es € fin
principal, sino un efecto colateral, mientras que, paralainnovacion catalitica, este cambio
es el objetivo principa y € foco de lainnovacion, por lo tanto, hay que generar procesos
de pensamiento catalitico que provienen, generalmente de |os actores que no pertenecen

alos grupos de actores establecidos.

Los autores (Clayton et al. 2006) establecen cinco cualidades que poseen los
innovadores cataliticos y que son fundamentales para que los inversores 0 aceleradores
de proyectos los tomen en cuenta a momento de realizar donaciones o inyeccion de

capital semilla parala generacion de prototipos o de produccion en serie:

Generan cambios sociales sistémicos mediante el escalamiento y la replicacion.

Satisfacen una necesidad que esta siendo atendida en exceso (porgue la solucién existente es

més compleja de lo que mucha gente requiere) o no atendida en absoluto.

3. Ofrecen productos y servicios que son mas simples y menos costosos que las dternativas
existentes, y que podrian ser percibidos como de menor desempefio, pero que los usuarios
consideran suficientemente buenos.

4. Generan recursos, tales como donaciones, becas, voluntarios o capital intelectual, de maneras
gue inicialmente son poco atractivas paralos competidores establecidos.

5. Son a menudo ignorados, menospreciados o incluso aentados por actores establecidos para

quienes e modelo de negocios no es rentable ni atractivo, y que por tanto evitan o se retiran

del segmento de mercado (Clayton et a. 2006, 4).

NP

Si bien toda innovacion es disruptiva, no toda disrupcion es innovadora, pues se

pueden realizar cambios o quiebres con métodos tradicionales que no implican cambios
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en procesos, ante lo cua no estamos frente a un proceso de innovacion social disruptivo
ni catalitico.

LaOCDE (2010) comparte estavision delainnovacion catalitica paralos sectores
sociales y la denomina innovacién para enfrentar 1os retos sociales (2010, 198), lo cua
se ve reflgado en lainnovacion socia que busca dar soluciones a problemas que tienen
que ver con seguridad, salud, educacion, ambiente, migracion, y todos los vinculados con
el tercer sector, alos cuales |os gobiernos no pueden dar atencidn necesaria ni soluciones

eficientes ni eficaces.

Losretos sociales son delargo plazo einvolucran diversidad problemas que tienen
que ver con los bienes publicos y los privados, en donde los modelos de innovacion
tradicional empresarial no son los més adecuados ya que no son aplicables por la
busqueda de rentabilidad, entonces la participacion de la investigaciéon de sectores no
publicosy publicos, que no involucren alaempresa privada, es necesaria. Paratal efecto,
se han desarrollado estrategias nacionales que involucran e presupuesto publico parala

solucién de problemas sociaes mediante lainnovacion socia o catalitica.
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4. Loslabsy medialabs

Las instituciones sociales norman las conductas y regulan los procedimientos y
acciones de los ciudadanos, por lo cual, los laboratorios y mediaabs incluyen la
disrupcion socia y la reinvencion de las instituciones en sus procesos, COMo €es
transformadoresy vitales del propio laboratorio, ya que son de responsabilidad social, en
el sentido de que transparentan la participacion y la colaboracion social, [o cual no esuna

préctica habitual de lasinstituciones tradicionales.

Por ello, es necesario definir qué es un laboratorio ciudadano, que es mucho méas
que un medialab tradicional:

Un laboratorio ciudadano es unanuevaformadeinstitucion, en laque predominan
la apertura, la accesibilidad y la posibilidad de reapropiacién. Frente al carécter
dirigido y la rigidez de los modelos institucionales que conocemos, en un
laboratorio ciudadano las personas pueden redlizar propuestas y convertirse asi en
productoras (de sus propias ideas 0 las de otras personas) en lugar de
consumidoras (de ago predeterminado por la institucién). Ademés, en un
laboratorio suceden cosas imprevistas, es una propuesta flexible y permeable que
trata de adaptarse a quienes llegan a é y no viceversa. En este sentido, un
laboratorio ciudadano es un espacio accesible, en € que se minimizan los
requisitos para poder participar y se ofrecen multiples formas de hacerlo: no hay
unaunicamanerade vincularse y estar en e laboratorio, hay muchas y algunas de
ellas no estdn determinadas previamente, sino que surgen en € propio proceso

(Ruiz 20204, 1).

Los laboratorios ciudadanos reformulan las instituciones sociales: politicas, de
gobierno, académicas, artisticas, etcétera, en donde la colaboracién no es comprendida
como esa competitividad individual en el espacio de las mercancias (Levy 2004), sino
desde la concepcion del trabgo mancomunado de distintas personas con visiones
diferentes para alcanzar objetivos comunes. “No se trata solo de lograr buenas soluciones
para las personas, sino de hacerlo con las personas mismas (Carstensen y Bason 2012)”

(Pascale y Resina 2020, 11).

Para el estudio de los siguientes medialabs y espacios culturales se establecié una
metodologia que describe formalmente sus sedes webs y se aplicd una entrevista
estructurada, dirigida a los creadores, fundadores o directores, a quienes se les preguntd
sobre innovacion y su relacion con e espacio administrado, formas de participacion y
colaboracion de los usuarios y € rol de la comunicaciéon. Debido a la emergencia
sanitaria, las entrevistas variaron en su uso telematico, dos se realizaron por entrevistaen
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la plataforma Zoom y dialogos en Twitter y las demas via correo e ectronico, previo un

contacto por WhatsA pp con |os entrevistados.

El énfasis del presente estudio es completamente cualitativo, para conocer a
profundidad los conceptos de innovacion, participacion colaborativa y digitalizacion en
cada espacio, por lo tanto, en € siguiente capitulo se redizard una sintesis de las

respuestas en torno a estas teméticas conversadas con |os responsables de cada espacio.

Las preguntas formuladas fueron abiertas para la respuesta de cada uno de los
entrevistados: Marcos Garcia por €l Medialab Prado, Isidro Moreno por €l Laboratorio de
culturadigital y museografia hipermediade laUniversidad Complutense de Madrid, Juan
Insua, por e Centro de Cultura Contemporanea de Barcel ona, Esteban Romero Frias por
el Medialab delaUniversidad de Granada; Felipe Londofio por e Vivelab de Manizales,
Rubén Zavaapor € Medialab de CIESPAL, y Dardo Ceballos por € Santalab.

El cuestionario fue € siguiente:

1. ¢Cud esladefinicion de innovacion que desarrolla su laboratorio o centro y de
gué maneralo aplica en sus programas y proyectos?

2. Al ser un espacio de creacion colaborativa y participativa con comunidades y
actores socia es, ¢como vinculan los procesos tradicional es de investigacion socia
con los métodos participativos, &gilesy disruptivos en la generacion de proyectos,
conocimiento y actividades?

3. ¢Cud eslarelacion del laboratorio o centro con la politica publica de su regiéon o
localidad y sus vinculos con instituciones publicas?

4. ¢Cud eslareacion del laboratorio con la empresa privada y las sinergias de
trabajo? En & caso de haberlas.

5. ¢Cud es la participacion de las comunidades sociales y las de base tecnoldgica
para generar proyectos y actividades?

6. De qué manera su institucion se incorpora dentro de la cultura maker: ¢poseen
makerspaces, fablabs o similares para construccién de prototipos y herramientas
propias?

7. ¢Enquémedidalas comunidades sonlosmotoresdelainstitucion y susprogramas
y en qué medida la institucion es una guia para potenciar alas comunidades que
acuden aella?

8. ¢Cud esd rol dela comunicacion en los procesos internos y externos, como se
integra en la organizacion y funcionamiento institucional ?

9. ¢Las edtrategias y acciones de comunicacion son planificadas de manera
colaborativa 0 qué procesos de trabajo se aplican en su construccion?

10. De gué manera documentan sus actividades y procesos institucionales:
publicacién en web, memorias digitales, videos, €etc.

11. En estaemergencia sanitaria, como se han visto transformadas | as rel aciones entre
las comunidades y su institucion, de qué manera la comunicacién mediada por
tecnologias haincidido en ella.
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4.1. Medialab Prado

Adscrito a Ayuntamiento de Madrid, estd el Medialab Prado, un laboratorio
ciudadano que ocupa un antiguo aserradero cerca de la zona urbana de museos en la
capital espafiola. En sus exteriores esta la Plaza de las Letras, donde se readizan
activaciones digitales en la portada del medialab.

El laboratorio ciudadano esta concebido paralatrasformacién de lasinstituciones
culturales con la participacion de la ciudadania, los colectivos sociales y 10s grupos
organizados del sector cultural y artistico, asi como los grupos de trabajo de base
tecnologica, ya que suma a las iniciativas los procesos generados en makers y fablabs.
De esta manera € medialab comprende a la cultura como una instancia de
experimentacion y de generacién de conocimiento desde la experiencia, donde nada es

definitivo y lo ludico es fundamental @ momento de crear.

El vinculo del medialab con laculturadigital radicaen que €l uso de herramientas
y précticas tienen que ver con la culturalibre para que sea de acceso universal y delibre
modificacion, con la finalidad de que e ciudadano le dé sentido y significado a la
construccion propia desde la experimentacion colaborativa en un lugar donde se puede
aprender a cooperar” (Medialab Prado 2020).
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o digitalizar y
g 0 - fabricar 5

Imagen 1: sede web del Medialab Prado
Fuente: https.//www.medialab-prado.es/

Este laboratorio es un espacio que convoca alos creadores de proyectos culturales
en modalidad abierta, es decir, de forma que cualquier persona puede “hacer propuestas

0 sumarse a otras y llevarlas a cabo de manera colaborativa” (Medialab Prado 2020).

L os objetivos de este centro de experiencias en sus formatos de taller son:
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Construir, impulsar y sostener comunidades de aprendizaje y de practica en
las que personas que provienen de mundos diversos (por su formacion y
experiencia, sus intereses, su origen o su situacion social) trabajen juntas en €
desarrollo de proyectos concretos.

Promover € desarrollo de proyectos culturales libres. bien documentados,
modificablesy replicables.

Favorecer una atmosfera de cooperacion y de intercambio en la que caben la
viday los afectos, €l valor delo informal y de la cercania.

Experimentar, megjorar y evaluar metodologias y modos de hacer en €l trabajo
colaborativo en los distintos niveles de accion: institucional en general, en la
propia organizacion interna 'y en e desarrollo de proyectos por parte de los
usuarios y usuarias.

Abrir espacios de reflexion critica acerca de las tecnologias digitales y su
incidenciaen la sociedad (Medialab Prado 2020).

Las actividades que se desarrollan estén orientadas a la produccién y a debate,
pues no solamente se realizan taleres de construccién, sino que una vez que se los
construye se ponen en comun y se debate sobre su proceso. Cada actividad tiene diferentes

formatos y tiempos para que |os participantes gjusten sus compromisosy € proyecto sea
realizable.
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Imagen 2: Actividades mensuales
Fuente: https.//www.medialab-prado.es/

“La plataforma de comunidad online permite a los usuarios de Medialab Prado
documentar y seguir la marcha de los proyectos” (Medialab Prado 2020) y este es un
elemento importante, pues todos los procesos, proyectos y actividades quedan
documentados en texto y video, con la participacién abierta de los ciudadanos, quienes

integraron €l proyecto, y quienes se interesaron por conocerlo.

Medialab Prado tiene seis laboratorios de prototipado: Datalab, laboratorio de
Datos Abiertos, Prototipalab, laboratorio de prototipado creativo; Participalab,
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laboratorio de Inteligencia Colectiva para la Participacion Democrética; InCiL ab,
laboratorio de Innovacion Ciudadana; CiCiLab, laboratorio de Ciencia Ciudadang; v,
AV Lab, laboratorio de experimentacion audio / video.

Los talleres de prototipado son un ge central en las actividades del Medialab
Prado pues es ali donde se concretan los proyectos desde la investigacion social, la
précticay lareflexion sobre |las problematicas sociales. “Prototipar esllevar lasideasala
préctica, es e momento en e que las ideas se materializan en una primera version
funcional” (Medialab Prado 2020), es alli cuando las experiencias de |os participantes,
individuales y colectivos se intercambian para generar conocimientos practicos,

dependiendo de |as habilidades de cada integrante.

Al momento de prototipar, €l arte, la creatividad y las herramientas manuales y
digitales son necesarias para satisfacer necesidades comunes, desde y parala comunidad.

El Medialab Prado mantiene 22 grupos de trabajo que abarcan todos |os temas

individuales y complementarios entre si:

M ediacion-Investigacion

De0a99

L aboratorios ciudadanos distribuidos. Innovacion ciudadana en bibliotecas y
otras instituciones culturales

Infantil, Juvenil y Familia

Experimenta Distrito

Interactivos? (sic)

Taller de Periodismo de Datos

Inteligencia Colectiva parala Democracia
Visualizar

Grigri Pixel

Culturas delamovilidad

Fachada digital y lacosa

Lab Meeting Iberoamericano

DITOs:. Doing It Together Science

Fablab: laboratorio de fabricacion digital
Residencias

Madrid Escucha

Laboratorio Cuerpo, Salud y Autonomia
BioCrea: Espacio Abierto de Biologia Creativa
Fablab: laboratorio de fabricacion digital
EncuentrosAVLAB

Laboratorios Bibliotecarios (Medialab Prado 2020).
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Laculturalibre esla practicatransversal de este espacio en donde se promueve el
desarrollo y €l uso de herramientas de hardware y software libre y de cédigo abierto,
insertas en la filosofia del libre acceso a conocimiento y del trabajo colaborativo,
fundamentadas en & procomun, una adaptacion y traduccion del término inglés
“commons”, que se propuso como un modelo de gobernanza para e bien comun,
concepto muy cercano a Buen Vivir latinoamericano que tiene que ver con laformade
producir y gestionar en comunidad bienes y recursos, tangibles e intangibles que

pertenecen atodos, son

De igual manera, todos los contenidos son publicados en su web bajo licencias
libres, con lafinalidad de que | as experiencias puedan ser replicadas y asimiladas en otros

espacios y contextos.

Para Marcos Garcia (2020), fundador y director artistico del Medialab Prado, la
innovacion vinculada a su espacio de laboratorio es definida como la “capacidad para
mejorar, de manera colectiva, las condiciones de vida”, lo cual tiene relacion con su
origen, pues Medialab Prado es un centro del Area de Cultura del Ayuntamiento de
Madrid, en conexion con otras areas municipales como punto de encuentro “entre

distintas instituciones municipales y del resto de la ciudad y la region” (Garcia 2020).

Al tener relacion directacon lainstitucion publica, €l acercamiento con laempresa

o lainiciativa privada esté vinculada con las personas, mas ho con las instituciones.

“Medialab Prado es un espacio de experimentacion y abiertay de colaboracién en
el gue participan personas de diferentes ambitos incluido € empresarial. No hay
muchos casos de colaboraciones especificas. Sabemos que a gunos participantes
en talleres 1o han hecho como parte de su trabajo y que los participantes en
laboratorios megoran su empleabilidad y en algunos casos acaban siendo
contratados en empresas” (Garcia 2020).
Esta situacion contrasta con la participacion de las comunidades sociales y las de
base tecnoldgica, pues es muy frecuente que personas vinculadas a colectivos y
movimientos social es sean parte delos proyectosy actividades, asi como gente del mundo
maker y de software libre. Por tal motivo, los espacios de hacedores o maker labs y
fablabs trabajan estrechamente con Medialab Prado, ya sea como parte de sus talleres

antes mencionados como labs externos que se integran entre si para colaborar.

A partir de estas relaciones, |os proyectos de Medialab Prado son desarrollados

por equipos de trabajo formados por e promotor o promotores de unaideay las personas
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interesadas en hacerla realidad, y que antes no se conocian entre si. “Medialab es una
incubadora de nuevas comunidades. Muchos delos programas surgen de algunainiciativa
gue ha tenido éxito y que puede desarrollarse como linea de trabgjo. Ha pasado con
proyectos sobre accesibilidad y diversidad funcional” (Garcia 2020).

Actualmente, por la emergencia sanitaria ocasionada por € Covid 19, Mediaab
Prado ha intentado trasladar las actividades y metodologias de trabajo a los espacios
online, como los laboratorios ciudadanos distribuidos en Frena la Curva. “En momentos
se esta celebrando € curso Como montar un laboratorio ciudadano y construir redes de
colaboracion, parallevar a cabo acciones de laboratorios ciudadanos en diferentes partes
del mundo de manera simultanea entre finales de noviembre y principios de diciembre”
(Garcia 2020).
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Imagen 3: Convocatoriasy proyectos en gjecucion
Fuente: https.//www.medial ab-prado.es/

4.2. Laboratorio de Cultura Digital y M useografia Hipermedia

Este laboratorio es la concrecion practica de las investigaciones del grupo
Museum [+D+C de la Universidad Complutense de Madrid
(https://www.ucm.es/gi5068), esta constituido por doctores-investigadores, doctorandos-

tesistas y profesores-investigadores de la Facultad de Ciencias de la Informacion de la
Universidad Complutense de Madrid, que mantienen una red de apoyo naciona e

internacional en & ambito museistico.

Este grupo de Innovacion, Desarrollo y Cultura desarrolla proyectos de
investigacion basica sobre cultura digital y museografia hipermedia, asi como
investigaciones aplicadas a la creacion y asesoria de museos, exposiciones y proyectos

culturales y publicitarios hipermediay transmedia (Grupo Museums 2020).
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Imagen 4: sede web del Grupo Museum
Fuente: https://www.ucm.es/gi5068

Su sede web es un repositorio de las investigaciones, publicaciones y actividades
de docenciade los integrantes. Estructurada bajo unalogica de navegacion sencilla, tiene
sei s secciones en donde se puede encontrar lainformacion institucional, de investigacion
y de documentacién en video, pues a ser un grupo de reflexion y aplicacién de cultura
digital, sus principales testimonios, ademas de los informes de investigacion, son las
producciones audiovisuales y fotogréficas que dan cuenta de los logros, montgjes y

participacion in situ.

Entre sus intervenciones e investigaciones es importante destacar que los
miembros del Grupo de investigacion y fundadores del Laboratorio, doctores Isidro
Moreno y Arturo Colorado, formaron parte de losimpul sadores del Medial.ab de Madrid,
que ahora se llama Medialab Prado, con € cua desarrollan actualmente e proyecto
“Medialab Madrid como modelo de laboratorio transversal: Arte, Ciencia, Tecnologia,
Sociedad+Sostenibilidad parala Agenda Digital” (Grupo Museum 2020).

Entre sus investigaciones y proyectos aplicados mas importantes constan:

Museologia e integracion social: ladifusion del patrimonio artistico y cultural del
Museo del Prado a colectivos con especial accesibilidad (invidente, sorda y
reclusa), 2016-2018.

Investigacion historica y representacion digital accesible. El patrimonio artistico
durante la guerra civil y la posguerra, 2015-2017.

Glosario socia multimedia de innovacion educomunicativay TIC, 2015-2016.
Conocimiento aumentado y accesibilidad: |a representacion museogréfica de
contenidos culturales complegjos. Proyecto multiple en € cual participaron:
Universidad Javeriana de Cali, Colombia; Instituto Tecnologico de Monterrey,
Guadagjara, México; ESPM Medialab delaUniversidad ESPM de Brasil; Museo
de América; Fundacion ITMA; Museo Convento Santo Domingo-Qorikancha de
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Cuzco; Optimedia; Swann Beijing; Telefonica TIC y € grupo de artes escénicas

"El Tinglao", integrado por personas con diversidad funcional, 2012-2014.

(Grupo Museum 2020).

Isidro Moreno Sanchez (2020), su fundador y codirector reflexiona sobre la
innovacion y cdmo laasume el Laboratorio para su desempefio desde la practica docente
y lainvestigacion universitaria aplicada alos espacios de memoria patrimonial, en donde
la innovacion se sustenta en la interactividad, que tiene su relacion tecnolégica, la
interaccion, que tiene relacion fisica y/o personal, y la accesibilidad para lograr la
“interafectividad con las personas, teniendo muy presentes todas sus diversidades”
(Moreno 2020).

Es asi que este espacio concibe a la investigacion como un nexo de interaccion y
accesibilidad con las personas beneficiarias de los estudios y por ello se prueba
constantemente el resultado de las producciones desarrolladas.

El laboratorio tiene directa relacion con la politica publica a ser parte de una
universidad publica, pero se procura la independencia de accion, a pesar de que las
subvenciones econdémicas provienen de la Comunidad madrilefiay del Estado espariol.
De igual manera, trabajan y mantienen relaciones con la empresa privad mediante la
transferencia de investigacion aplicada, con proyectos de innovacion en accesibilidad a

espacios culturales publicos, como |0s museos.

En lo relativo a la participacion de las comunidades sociaes, son la base del
trabajo del laboratorio, pues sin ellas no se pueden generar proyectos de beneficio, pues
“su participacion es clave en nuestros proyectos” (Moreno 2020) y las comunidades o
grupos de investigacion de la universidad son claves para € trabgjo, pues generan
sinergias interdisciplinarias que van més ala de los grupos de investigacion e integran a
las comunidades de base tecnol 6gica como makers y fablabs. “Se apoya la participacion
en marker spaces, como €l Mediaab Prado y otros, y se proponeniniciativas delas propias
universidades. De hecho, nos sentimos plenamente apoyado desde las distintas
vicerrectorias de la Universidad Complutense, especialmente desde cultura” (Moreno
2020).

Durante la emergencia sanitaria ocasionada por e Covid 19, el campus virtual ha
sido importante. “Desde nuestro grupo hemos trabajado mucho en ayudar a comparieras

y comparfieros para que se familiarizasen con €, pero aiin queda mucho por profundizar,
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pues |os retos de impartir una asignatura, pensada presencia mente, online son muchos”
(Moreno 2020).

4.3. Centro de Cultura Digital de México

El Centro de Cultura Digital de México es una iniciativa de la Secretaria de
Cultura del Gobierno Federal, que enfoca sus actividades en las siguientes lineas de
accion: Educacion, Tecnologias libres, Lab Web, E-Literatura, Juego, Comunicacion,

Inmersion.

La mision de este centro radica en la “produccién, formacion, comunicacion y
reflexion sobre nuevas manifestaciones culturales, sociaes y econdmicas, que surgen a
partir del uso cotidiano de la tecnologia digital” y se enfoca en la generacion de productos
gue se posicionen en la nacién mexicana bajo tres gjes de trabajo: Inclusion, Generacion
de contenidos y desarrollo de productos culturales digitales, y Emprendimiento (CCDM X
2020).

ELCCD es

ur espacio de realidad aumentadal
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Imagen 5: sede web del CCDMX
Fuente: https://www.centroculturadigital.mx/

Desde la capital federa, este centro cultural realiza actividades centradas en €l
desarrollo de la cultura digital en todos sus formatos: desde la reflexion de pensamiento
sobre el uso de las tecnol ogias hasta la creacién de méguinas, videojuegos y proyectos de
realidad virtual o inmersiva.

Cada una de | as secciones desarrolla su propia linea de trabajo en relacion con la
estructuramisional del centro. Bajo una |6gica de estructura rizomética, la web presenta
no solo un espacio de difusién, sino de repositorio de actividades y proyectos, asi como
de experimentacion y educacion.
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Imagen 6: Areas de trabajo del CCDM X
Fuente: https://www.centroculturadigital.mx/

En si, este centro es un laboratorio de creacion, pensamiento y criticadela cultura
digital, en donde las actividades de formacion, evangelizacion y arte digital son
importantes en igual equilibrio, debido a que lafuncion del centro es, por igual, atender

alos usuarios bajo una perspectiva de inclusién tecnol gica.

Esimportante destacar el proyecto editorial de este centro, que busca profundizar
en e estudio de las dindmicas de escritura digital, con laboratorios de creacion,
programacion, animacion, disefio y musica con la finalidad de construir objetos
colaborativos de literaturadigital, para ello tienen unaeditorial especializada, unarevista

académicay un archivo de proyectos de literatura digital.

El Laboratorio de Inmersion es financiado por la Fundacion BBV A, dedicado ala
experimentacion, aprendizaje y reflexion sobre las tecnologias inmersivas, mediante
residencias, talleres, encuentros y festivales, bgjo la l6gica de un proceso continuo de
“dialogo, democratizacion tecnoldgica 'y generacion de contenidos en aras de promover
un nodo colaborativo relevante en torno a los medios inmersivos y sus posibilidades”
(CCDMX 2020).

Este laboratorio de innovacion en realidad aumentada'y ampliada, es el trabajo en
alianza con la institucionalidad privada. “Esta alianza descansa sobre los temas de
innovacion, porgue es un lenguaje gue comunica a corporativo con toda claridad. Esa
herramienta de RV no es unica ni especifica de los creativos, aungue sea con la que

trabajen, pero se presta a otros &mbitos, como la medicina, por ejemplo” (Delgado 2020).
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Imagen 7: Laboratorio de inmersién
Fuente: http://labinmersion.centroculturadigital.mx/espacio-x/

La participacion activa de los usuarios es € gje de este centro de cultura digital,
mediante el uso de los prototipos, exposiciones y taleres, desde una perspectiva de

construccion conjunta guiada.

LaplataformadelaAgendaDigital de Cultura(ADC) es gestionada por € Centro
de Cultura Digital y tiene como finalidad desarrollar proyectos de mapeo con base en la
“experimentacion e innovacion de datos, metodologias y tecnologias para ofrecer
instrumentos que ayuden a explorar la economia de las Industrias Culturales y Creativas
(ICC) en un contexto de cambio continuo propiciado por las tecnologias digitales”
(CCDMX 2020).

Las acciones, planes, talleres y proyectos estan orientados a crear cultura sobre la
tecnologia digital y sus potenciaidades parala educacion, € arte, los medios, € ocio, la

culturay laindustria creativa.

El desarrollo de experiencias sonoras es importante y lo plasman en e podcast
alojado en la plataforma de SoundCloud (https://soundcloud.com/ccd-radio) con varios

programas que tratan las diversas teméticas que €l propio CCDMX desarrolla en sus

talleres, cursos, e investigaciones.

Adjunto a Centro se encuentra La Colmena: Centro de Tecnologias Creativas
Grace Quintanilla, un espacio de experimentacion, investigacion y desarrollo de nuevas
formas expresivas desde una vision critica y creativa de tecnologias abiertas y

emergentes. La Colmena busca que la creatividad y la innovacion generen un impacto
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social, cultural y econdmico en €l territorio, por 1o cual este es el espacio de laboratorio

del Centro, erigido en honor a su fundadora.

Mariana Delgado, directoradel Centro de CulturaDigital de México, en entrevista
por Zoom, precisd que el CCDMX es un espacio donde lainnovacion es central, pero el
término estd implicito y no se expresa en ninguna actividad porgue en cierto sentido es
un término a que le huyeron, ya que desde el CCDMX se hace una apropiacion criticade
la cultura digital, por lo tanto, la innovacion esta presente a momento de presentar
proyectos y desarrollos en las fases de investigacion, experimentacion, formacion,
exposicion y difusion; asi, todos los espacios de laboratorios, en donde convergen las
visiones particulares de cadauno delos artistas, investigadores y desarrolladores, realizan

procesos de innovacion orientados a mejorar la cultura digital desde lo publico.

La innovacion la concebimos de distintas maneras, de la misma manera que
concebimos la cultura digital. Existen al interior del propio CCD muchas
interpretaciones, en donde hay convergencias importantes y donde hay, también
visiones distintas, porque somos muy organicos (Delgado 2020).

El CCDMX tiene varios laboratorios creativos, en donde estan los universos de
cada uno de los expertos, en los cuales existe unainterpretacion y préacticadelo queesla
innovacion. “Los ingenieros informaticos tienen su visién y, yo, como antropéloga, la
asumo desde la participacion social y su relacion con la digitalizacion; asi cada uno

aportamos con la construccion de lo que es la innovacion” (Delgado 2020).

Uno de los proyectos més innovadores es el de Economia Creativa Digita, quelo
[levan adel ante con la Fundacién britdnicaNestay € Banco Interamericano de Desarrollo,
que tiene la finalidad de “generar una plataforma de innovacion en los prototipos de
mapeo de la cultura, con datos de industrias creativas y culturales y de las economias,

para ubicar a nuestras comunidades, ecosistemas y potencias” (Delgado 2020).

Este proyecto es unanecesidad del Centro paradejar de hablar de ladigitalizacion
desde una perspectiva de autoridad o de o que se debe hacer, a contrario, tiene que ver
con laforma cémo la cultura digital innova en las comunidades para poder entablar una
discusion sobre la propia innovacion en la cultura digital, con datos, software y “su
hermosa correspondencia con lavisualizacién de datos, porque nosinteresa posicionarnos
como un sector creativo” (Delgado 2020), que proviene del arte, pero no es totalmente
artistico, que es cultural pero no lo es en todo sentido, sino que integra todos los

conocimientos y saberes para que la comunidad se vea beneficiada.
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Laformadeinnovar también se ve reflgada en laforma en como se sistematizan
los resultados, a manera de cgja de herramientas, en donde se presentan |os elementos
metodol 6gicos variados y que provienen de los expertos interinstitucionales del proyecto
de Economia Creativa Digital y también con las universidades y centros asociados en
donde se aplican los estudios, pues e CCDMX no es un espacio académico de
investigacion, pero se presta para su desarrollo y se soporta en la articulacién con los
actores variados que pueden generar estas habilidades y estudios para la generacion de
prototipos, con lainclusion de metodologias y herramientas variadas y que sean las més

adecuadas parala g ecucion de cada ambito del proyecto.

...Nos sirve la etnografia, € rigor del campo, toda la parte de participacién y
mediacion, que es intrinseca a las formas de generacion de cultura digital, de
forma colectiva, donde hay mas horizontalidad, mas fluido, més agilidad. Ir
siempre hacia cgas de herramientas, sistematizar y contar e proceso de
sistematizacion para compartirlo de manera abierta, tanto hacia adentro como
hacia afuera (Delgado 2020).
La relacion existente con el sector publico es importante, ya que dependen del
Estado Federal y sus trabajos de desarrollo aplicado hacia las ingtituciones publicas es

vital, desde la experimentacion desde, en y con la cultural digital.

Las cgjas de herramientas y |as sistematizaciones son parte de la relacion con €
sector publico, pues eso es innovacion publica en la gestion, pues nuestras
relaciones son fructiferas a aplicarlo con transparencia en el trabagjo que
realizamos con cinco estados. La documentacion es importante y nunca entramos
asimular (Delgado 2020).

Otro tema de innovacion para e CCDMX, en lo publico, tiene que ver con €
desarrollo de ecosistema digital en cultura desde lo institucional, para conocer como las
instituciones del sector federa o estadual aprovechan y comprenden la cultura digital,
como se pueden crear y distribuir capacidades entre lasinstitucionesy a interior de ellas.
“Es una guia de recomendacion de como hacer para que la plataforma sea sustentable,
compatible, interoperable, escalable, actualizable, y para que no perdamos tanto dinero

como instituciones publicas” (Delgado 2020).

La relacion existente con las comunidades de base tecnol6gica es fundamental
desde la culturadel juego y delo ludico, pues ali seincluyen los formatos educativos de
talleres, que son abiertos para que las propias comunidades propongan cursos, talleresy
espacios de formacion continua. Existe una apertura total hacia las comunidades donde
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cada quien tiene sus identidades propias y conviven en una complementariedad de

procesos.

En cada laboratorio, los proyectos tienen desarrollos con cada comunidad
especifica, “entendida como nicho, estética, plataformas y cada una tratara de establecer
sus estrategias y tacticas. Nunca son iguales. No todo se resuelve con una sola regla”
(Delgado 2020).

Durante la pandemia originada por la Covid 19, e CCDMX pudo adaptarse de
manera rapida, ya que cuenta con un equipo de 50 personas, de las cuales “30 son
tecndlogos y tecndlogas que pueden resolver 1o que se necesite en una condicion como la
actual” (Delgado 2020), pero su punto focal, fue mirar hacia las tecnologias sociales:
desde temas de afabetizacion digital hasta fake news, orientadas a poblaciones

vulnerables, con conexidn o no a lnternet.

Entramos en temas de cuidados digitales, autocuidados, saliendo de lo digital y
entrando mas alo comunitario. Vimos e tema de compartir las herramientas de
nuestras cajas, asi que las guias de herramientas libres en linea fueron exitosas,
incluso para otros sectores que no eran los digitales, por gemplo para las artes
escénicas, para ayudar atodos los ambitos en estatransicion (Delgado 2020).

El compas creativo y las economias digitales fueron los proyectos més
importantes dentro de esta pandemia, pues se integraron mas |os participantes, mediante
el uso delas plataformas, que ya estaban en uso, y las comunidades artisticas y ciudadanas
se han visto convocadas de megor manera y han explotado mejor las plataformas

existentes.

“Ahora volvemos a pasear por los horizontes del net art, porque nos da mucho qué
hacer en linea y tenemos mucha comunidad; igua mente nos llaman mucho nuestras
instituciones comparieras del estado y de lo federa para saber como resuelven los
temas digitales en cada uno de sus sectores y eso nos lleva a tema de innovacién
publica. No se trata de consultorias sino de capacidades transversales que es hacia
doénde queremos ir y darnos a las instituciones para que puedan abrazar el hoy”
(Delgado 2020).

4.4. ViveLab (Medialab) de Manizales

Este es un espacio de formacion e investigacion que pertenece a la Universidad
de Caldas, concebido como un laboratorio de experimentacion en entornos virtuales,
incorporado en el proyecto Manizales Eje de Conocimiento. El Laboratorio fue creado en

1997, y su ambito de investigacion cientifica esta radicado en la creacion interactiva 'y
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sociedad del conocimiento mediante la integracion de la red de laboratorios como €l
Sensor Lab, de experimentacion sonora, y Laboratorio de Imagen Movil, para la
realizacién de productos audiovisuales (Medialab Manizales 2020).

MEDIALAEB

LABORATORIO DE
ENTORNOS VIRTURLES

Imagen 8: Sede web del Medialab Manizales
Fuente: http://www.disenovisual .com/media-lab/

Este espacio de experimentacion esta ligado a los programas de pregrado,
postgrado y doctorado en Disefio Visua e Interactividad de la Universidad de Caldas,
como unaopcion préactica paradesarrollar prototiposy profundizar en lateoriadel disefio
interactivo, enfocado en lo audiovisua y sonoro, por lo cual una de sus fortalezas es la
revista Kepes, publicacion indexada que fundamenta dos lineas de investigacion: la
imagen entorno y los entornos virtuales, que difunden los estudios e investigaciones de
dos grupos del Departamento de Disefio, en torno al disefio y la cognicién en entornos
visualesy virtuales, y las estéticas en €l disefio visual (Revista Kepes 2020).

En la seccion de laboratorios, se encuentran cuatro subsecciones a los espacios
especializados de desarrollo e investigacion: Escenarios digitales, Medialab, Sensor Lab
y Laboratorio de imagen movil.

En Escenarios Digitales se generan propuestas de montajes creativos y artisticos
en escenarios virtuales, que integren visiones contemporaneas del disefio y € arte
aplicado a las tecnologias de la informacién, con la finalidad de entregar otros lugares
propicios para € encuentro ciudadano y con publicos diferentes que participen

activamente en las programaciones culturales de la ciudad (M edialab Manizal es 2020).
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Imagen 9: Sede web del Medialab Manizales
Fuente: http://www.disenovisual.com/escenarios-digitales/

En el Laboratorio Sensor se busca fortalecer la investigacion relacionada con la
creacion en nuevos medios y sus relaciones entre los desarrollos sonoros, de laimagen,
la hgpticay la interaccion, que usan las tecnol ogias digitales, mediante la investigacion
aplicada y € desarrollo de prototipos para espacios abiertos y de realidad virtual. Este
laboratorio se fundamenta en lainvestigacion y desarrollo (1+D).

En el Laboratorio delalmagen Movil sedesarrollainvestigacion y creacion visua
y audiovisual, con énfasis en lo social y en €l interés estético que ofrecen los nuevos
medi0s, soportes, narraciones y formatos en ambientes digitales. Este espacio cuenta con
tecnologia y estaciones de desarrollo para produccion de cine, video, TV, audio,

interaccion y trasmedia.

Felipe César Londofio es profesor titular de la Universidad de Caldas, en
Manizaes, y decano de la Facultad de Artes y Disefio de la Universidad Jorge Tadeo
Lozano, en Bogota y fundador del ViveLab Manizales, quien respondi6 el cuestionario
por correo electronico, luego de una conversacion viatelematica.

En & contexto delainnovacion, este laboratorio se enmarcaen un circuito distrital
y regional que promueve la asociatividad de emprendedores, de investigadores
académicos, de desarrolladores universitarios y del gobierno departamental, asi como del

gobierno central.

Entendemos la innovacion social como ese conjunto de soluciones innovadoras
gue mejoran las probleméticas sociales y ambientales y que, desde nuestra
perspectiva, vinculan metodol ogias ddl disefio, diversas herramientas tecnol 6gicas
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y procesos de creacion con comunidades que nos permiten encontrar salidas alos

grandes retos que tiene nuestra sociedad (L ondofio 2020).

Al ser un espacio de creacion colaborativa y participativa con comunidades y
actores sociales, € VivelLab Manizales trabgja con otros laboratorios que componen €l
ecosistema creativo creado en la Universidad de Caldas, que vinculan metodologias
tradicionales de investigacion en e ambito de lo social junto con otros procesos
innovadores que se integran alo que se denomina creacion a partir de la cultura maker.

Para este espacio de creacion einnovacion, la culturamaker desarrollahabilidades
técnicas y cientificas a partir de dinamicas educativas y ciudadanas que privilegian
procesos de construccion creativa, descubrimiento y exploraciéon de soluciones,
desplazando €l rol tradicionalmente receptivo y pasivo frente alos problemas, desde una
perspectiva de comprension de lo pablico, ya que la universidad proviene del sistema
educativo estatal, por lo tanto, las acciones que se llevan a cabo se vinculan con las
politicas regionales y nacional es establecidas, con unaindependencia en la gecucion.

La relacion con la empresa privada proviene de las relaciones que establece la

universidad parala aplicacion y desarrollo de estudios y proyecto.

Muchos de €llos corresponden a vinculos que se establecen con las empresas y
otras organizaciones privadas de la region y el pais, de tal manera que los
laboratorios se convierten en los escenarios que articulan la universidad como
institucion publica, 1as empresas, las comunidades y € estado (Londofio 2020).
La participacion de las comunidades sociales y las de base tecnoldgica para
generar proyectosy actividades es esencial y fundamental en cada uno de los laboratorios
que tiene ViveLab Manizales en € campus universitario, a que estan estrechamente
vinculados las diversas organizaciones socides y comunitarias, asi como
emprendimientos de base tecnoldgica que se allnan en un cluster de industrias creativas
de caracter social y comunitario. “Ello hace que los laboratorios estén en permanente
actividad para buscar, de esta manera, la participacién de las comunidades sociales y los

emprendimientos de laregion” (Londofio 2020).

El Vivel.ab Manizales esta en completa concordancia con la cultura maker, pues
todos sus laboratorios tienen en cuenta las necesidades sociales y estan completamente
equipados para generar proyectos que desarrollen |os conocimientos de la culturaloca y

los retos especificos para el desarrollo de habilidades, a partir del intercambio de saberes
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“entre grupos sociales expertos, estudiantes, emprendedores y comunidades de practica,

paralabusgueda de soluciones alos problemas real es que se proponen” (Londofio 2020).

De esta manera, las comunidades de base tecnolégica cumplen un papel
fundamental, pues|as metodologias del Disefio se articulan como mediadoras o interfaces
gue intercomunican intereses, necesidades y prototipos de solucién.

Este medialab se fundamenta en las metodologias que privilegian e contacto
permanente con las personas y sus probleméticas, “de tal manera el conocimiento que se
imparte desde las universidades se aplica en proyectos reales, en union con saberes
ancestrales o populares que no han sido tenidos en cuentas por las academias
tradicionales” (Londofio 2020).

La situacion de confinamiento ha acentuado el funcionamiento de las diversas
redes para el intercambio de saberes, no solo entre comunidades sino entre instituciones

nacionales y extranjeras.

La reflexion sobre el uso de las tecnologias ha sido importante porque ello ha
clarificado que ella, mas que una red o un conjunto de dispositivos que posibilitan la
transmision de la informacion son, ademads, generadores de un conocimiento nuevo
que se integra con las humanidades y las ciencias para con ello dar respuestas a
muchas problematicas relacionadas con la formacion con la investigacion y con la
proyeccion de la universidad (Londofio 2020).

4.5. Medialab de CIESPAL

El Medialab Quito, llamado actuamente Medialab CIESPAL nacié en 2014,
COmo una propuesta de espacio de creacion e innovacion ciudadana desde la Direccion
Genera del Centro de Estudios Superiores para Comunicacion en América Latina
(CIESPAL), paralo cua recurrié a trabajo acompafiado del Nucleo de Multimediade la
Universidad de Brasilia, que en dos jornadas de creacion colectiva para “alcancar os
resultados desgjados, foram utilizados conceitos relacionados as teorias sistémicas e design
participativo escandinavo inspirados pela ideologia de Paulo Freire” (Arakaki, Favaro
Garrossini y Sierra 2015, 3650).

El Medialab Quito nacié como Fundacion adscritaa CIESPAL, con laintegracion
de esta institucion desde la Presidencia y con la participacion de la Corporacion

Infodesarrollo y la Universidad de Brasilia, autorizada por Senescyt parafuncionar.
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Durante su trayectoria como fundacion, participd en la formulacién de procesos
participativos de difusion en tecnologia digital y en € apoyo ala generacién de proyectos
de desarrollo informatico mediante |a utilizacién de software libre.

En su sede web (https://medialab.ciespal.org/), se puede encontrar la descripcion

de sus actividades y su mision institucional que tiene relacion con la produccién de
encuentros con “comunicadores, desarrolladores, investigadores, activistas, y gestores de
la comunicacion, para que en dia ogos constantes, experimenten y desarrollen propuestas
y prototipos relacionados con los desafios de la comunicacién hoy” (Medialab CIESPAL
2020).

El campo de accién del Medialab CIESPAL es completamente amplio y abarcala
comunicacion, € periodismo, la ensefianza de herramientas tecnoldgicas y las narrativas
digitales.

Imagen 10: Sede web del Medialab CIESPAL
Fuente: https://medialab.ciespal .org/

Las programaciones de actividades grupales y colaborativas han sido los ges
fundamentales y fuertes del Medialab CIESPAL con la organizacion y gecucion de
hackatones con retos sociales, debido a que este espacio es parte de los laboratorios de
innovacion ciudadana promovidos por la Organizacion de Estados Iberoamericanos
(OEI).

En la seccion de eventos redizados se puede ver € historial de actividades:
encuentros, hackatones sobre videojuegos, sobre aplicaciones méviles y cursos de

ensefianza de programaci 6n para nifios y nifias mediante el uso de Scratch.
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Imagen 11: Sede web del Medialab CIESPAL
Fuente: https://medialab.ciespal .org/

Rubén Zavala es € responsable del Medialab, con quien luego de una
conversacion telefénica se le envio e formulario de preguntas, a las cuales respondio
sobre la innovacion que e Medialab Ciespal plantees es un proceso centrado en la

experimentacion, donde se evalUatanto €l proceso como € resultado.

Al ser un espacio de creacion colaborativa y participativa con comunidades y
actores sociaes, € didlogo permanente es |o que permite generar puentes entre diversos
conocimientos, enfoques e incluso intereses, con el uso de métodos que se centran en lo
&gil o en e impulso de la participacion ciudadana, ya que permite mayor flexibilidad al

momento de planificar y hacer seguimiento a un proyecto.

En cuanto a la relacién con la politica publica de su region o localidad y sus
vinculos con instituciones publica, es un trabajo que aln esta por desarrollarse, que no ha
logrado tener una fuerza vinculante, ya que sus acercamientos con o publico han estado
relacionados al disefio de proyectos e intervenciones, pero no han generado cambios
necesarios en los enfoques y acciones relacionadas con la participacion ciudadana, la

innovacion social, ni con latransformacién institucional.

En lo referente a trabgjo con la empresa privada, reconocen que hay mayor
sintonia, “pues hasido méasféacil conversar con entidades que tienen la expectativade que
el Mediaab es una suerte de lugar en € que se reiinen los hackers y que siendo asi, todo

lo tecnol 6gico es posible” (Zavala 2020).

De esta manera, las actividades con instituciones privadas tienen fundamento en
la accion y relacionamiento con las comunidades de base tecnoldgica a convocar
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hackatones, en las cuales las comunidades y colectivos sociales participan y requieren de
visibilidad.

Actuamente el Mediaab de Ciespal no cuenta con espacios makers, 1os tuvieron
durante un corto tiempo como iniciativade un asociado y por temas presupuestarios y de

organizacion no se pudo continuar.

Zavala reconoce que las comunidades son los motores de la institucion, pues la
experienciadel Medialab durante los afios 2016 hasta 2018 se centré en esa dinamica, lo
gue ocasiond un crecimiento organico en € que todos ganaron aprendizaje significativo.
“La opcion por abrir los espacios y ponerlos a disposicion de la gente fue constante.
Durante e 2019 esta orientacion cambio debido fundamentalmente a cambios de
contexto” (2020).

Durante |la presente emergencia sanitaria, Zavala reconoce que €l Medialab esta
mas centrado en & disefio de proyectos, por lo cual el uso de medios virtuales no hasido
un problema, y, més aln, potencio la gecucion de la participacion ciudadana con la
gjecucion de un hackaton “en e que participaron en linea entre 800 a 1000 personas
durante dos dias. El resultado de esta participacion nos ha permitido comprender de mejor
manera cuales son |os desafios de la participacion en linea, asi como sus posibilidades”
(Zavala 2020).

4.6. Centro de Cultura Contempor anea de Bar celona

El Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona (CCCB) es una institucion
creada por la Diputacion de Barcelonay el Ayuntamiento de la ciudad, mediante decreto
en 1989, en e marco de un proyecto de rehabilitacion del barrio del Rava y de sus
edificios histéricos, pero inicié funciones en 1994, como un centro culturd
multidisciplinar que exploralos temas contemporaneos en distintos lenguajes y formatos,
con exposiciones temadticas, conferencias, encuentros literarios, proyecciones

audiovisualesy festivales.

En su sede web (CCCB 2020) se puede acceder ala descripcion de como trabagja
este espacio contemporaneo dedicado al arte, los festivales y la produccién de proyectos
culturales. Labora directamente con agentes e instituciones, asi como con colectivos de
creadores, curadores, comisarios y agentes culturales. Una de sus principales funciones

es la investigacion sobre “nuevas propuestas educativas, trabgja formatos de
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conocimiento y produccién en constante revision critica, y busca metodol ogias basadas
en lacolaboracién y laexperimentacion que se materializan en procesos de dinamizacién
y mediaciéon” (CCCB 2020, parrafo 3).

En la sede web central se puede acceder a cinco espacios 0 proyectos que
configuran todo e Centro Cultural, y a su vez, cada uno es independiente y
complementario de laprogramacion central y de las actividades programadas: educacion,
laboratorio, musica, premio urbano y cultura audiovisual, bajo los siguientes nombres,
respectivamente: CCCB Educacié, CCCB Lab, Kosmopolis, Public Space y Xcéntric.

El sitio del laboratorio tiene su propia url http://lab.ccch.org/es y ya dentro se

aprecia la misma interfaz gréfica con una diferencia: siete secciones de trabagjo y de

difusion, que no son las generales del CCCB, sino las propias del Lab.

Les movimientos
sociales en
tiempos de
pandemia

Latre Caia
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Imagen 12: Homepage del CCCBLAB
Fuente: www.ccch.org

Este laboratorio es concebido como un magazine de tecnologia y cultura digital,
orientado al desarrollo experimenta y alainnovacion en el areacultural, que no se centra
en un publico definido, sino que hace difusion sobre temas “que definen el presentey €
futuro de una nueva cultura” (CCCB 2020).

En su declaracion, se puede leer que €l interés del Lab es e conocimiento y la
difuson de las diversas préacticas de innovacion vinculadas con las experiencias
profesionales y la creacion de redes de colaboracion y su trabajo con procesos creativos
y participativas, asi como €l uso de las nuevas tecnologias desde una perspectiva critica

y socia, para generar una expansion en el conocimiento y los procesos educativos,
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documentados en textos, videos y demés formatos accesibles y que demuestren laforma

participativa de los pablicos en modalidades presencial y virtual.

El principio de cultura abiertarige atodo el CCCB y se muestraen la practica del
Lab, pues las experiencias de montges, difusién y generaciéon de conocimiento se
estructuran y se rigen bgjo las licencias Creative Commons.

Este laboratorio esta centrado en la experimentacion y reflexion de los formatos
creativos y expositivos en e mundo del artey de la cultura, por lo tanto, trabgja con los
grupos y colectivos de artistas y gestores culturales en procesos y proyectos que piensan

nuevas vias de expresion.

Al ser declarado como un magazine, en el Lab se reciben y se programan textos
de varios autores que reflexionan sobre la cultura digital desde las narrativas, la ciencia,
la tecnologia, los bienes comunes, la educacion y € planeta. Esta abierto a envios de

textos que cumplan con elementales criterios de edicion.

Pero el Lab es mas gque eso, de acuerdo con su director Juan Insua (2020) se cred
con lafinalidad deincluir un espacio de creacion y experimentacion paralas instituciones
culturales, puesen lalabor y actividad cultural y artistica no se hecesitaba un espacio asi,
debido a que los procesos y actos creativos y culturales son por si mismos laboratorios,
pero desde el CCCB se penso este espacio como un taller dereflexion sobre lainnovaci én,
la cultura y la industria (I+C+l), necesaria para las transformaciones sociales y de la

industria cultural y creativa.

Reflexionamos sobre los nuevos formatos y |os ponemos en duda y en constante
préactica de renovacion, los adaptamos de manera permanente para repensar 1os
formatos artisticos y culturales, por gemplo, las propias exposiciones, las
conferencias y los textos de difusion cultural y cientifica. Mucho mas ahora, con
esta incertidumbre del Covid 19, que nos ha volcado a las videoconferencias

(Insua 2020).

Uno de los gemplos sobre este tipo de transformaciones es la participacion
programada para el 16 de marzo de 2020 como conversatorio presencial en el espacio del
Centro entre Jorge Carrion y Alessandro Baricco, que mutd en un streaming por Y ouTube
(https://www.youtube.com/watch?v=7k17QRpRmh0&t=3255s), que convocdé a maéas
espectadores que lacitapresencial, pues alin se producen visionados de ese encuentro que
coincidio con e aislamiento sanitario, al inicio de lapandemia. Hastalaactualidad cuenta

con méas de 14 mil visionados.
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“Esta conferencia nos lleva a pensar como debemos trabajar ahora en el
aislamiento, como Internet, paso de ser unailusion utopicaaunadesilusiéon y ahoraeslo
anico que podemos tener para no dejar de tener actividades” (Insua 2020).

El laboratorio es completamente atipico pues no se centra en una tematica
especifica, sino gque tiene una transversalidad de accién y procesos colaborativos con los
colectivos y curadores, asi como con los artistas que recurren al CCCB para montar

exposiciones, realizar proyectosy realizar conciertos, por g emplo.

Aqui nacié e Sonar Barcelona. Y tenemos Kosmépolis, que es ya un festival de

literatura y musica el ectronica muy reconocido en Europa, donde se muestran nuevos

escritores, nuevas formas de consumo de la literatura, vinculada con musica,

performances de iluminacion, como si fueran conciertos. Es asi queinnovamos en los

formatos tradicionales de los recitales literarios. Y eso nacié aqui como practica de

repensar el formato (Insua 2020).

Al ser un centro cultural, el CCCB no tiene unacoleccién y su archivo audiovisual

y documental se constituye como verdadera la coleccion en donde e usuario puede
acceder a conocer las diferentes formas como € centro programd, como hizo tal o cual
actividad y con qué actores culturales conté. Alli radicalariquezadel centro, que piensa
Yy repiensa sus procesos, pues como laboratorio esta destinado a generar teoria a partir de
la experiencia en todos los ambitos del centro, desde o expuesto hasta |o organizacional

e institucional, en donde también se deben dar transformaciones.

Lainversion en estructuradigital hasido constante y larelacion con los colectivos
de base tecnol 6gica son importantes para los desarrollos institucionales y de cada uno de
los proyectos, en donde se cuestiona la autoria individual y se potencia la autoria 'y la
creacion colectiva, pues tienen como principio que € saber se da por la capacidad de
recordar, mientras que el pensar se genera cuando se puede inventar, y solo con

conexiones y redes descentralizadas se inventa.

El CCCB y su Lab reflexionan y buscan publicos y comunidades, pues € temade
los publicos y su formacion artistica es “relativa, ya que se sigue trabajando desde las
curadurias 'y las prescripciones de las autoridades, con una consultaala comunidad, pero

solo para tener una participacion y no una construccion conjunta” (Insua 2020).

El tema de la cocreacion es vital para e CCCBLAB pues aln no se concreta
completamente la col aboracion creativa que anule a prescriptor como autoridad, por ello

es necesario que los formatos artisticos evolucionen y se transformen con la participacion
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constante y el apoyo de los grupos auténomos que no tienen relacion con el CCCB y que
pueden aportar sin tener vinculos institucionales. “Es necesario ir hacia una relacion
honesta con la comunidad para gue las reglas de los montajes y de la participacién sean

claras” (Insua 2020).

El espiritu transversal del CCCB es € laboratorio, ya que la préactica de un
laboratorio, basado en la prueba y € error, es constante para que las experiencias se

modifiquen y evolucionen.



4.7. Medialab dela Universidad de Granada

La Universidad de Granada, mediante |a Direccion de Participacion e Innovacion
Social y € Vicerrectorado de Politica Institucional y Planificacion, desarrollan el
proyecto del Laboratorio de Investigacion en Culturay Sociedad Digital, conocido como
Medialab UGR, que tiene como misién “contribuir criticamente al desarrollo de una
investigacion que emplee las tecnol ogias digitales e interrogue las transformaciones que
generan con € objeto de construir una universidad y una sociedad mas creativas,
innovadoras y prosperas sobre unos valores de apertura y ciudadania” (Medialab UGR
2020).

Este Medialab centrasuslaboresentres ges: 1) Sociedad Digital; 2) Humanidades
Digitales; y 3) Ciencia Digital.

Sociedad Digital, donde realizamos un seguimiento de la Agenda Digital para
Europa de la Comision Europea, con el fin de detectar oportunidades de
investigacion, financiacion y de debate publico en € que poder contribuir desde
laUniversidad de Granada.

Humanidades Digitales, donde promoveremos la adopcion de préacticas digitales
en lainvestigacion y creacion en el ambito de las Humanidades como medio para
reforzar su presencia social y su relevancia académica.

Ciencia Digital, donde trabgjaremos en la visualizacion de informacion
bibliométrica de la Universidad de Granada y en la difusion de estrategias y
herramientas digitales que doten a los investigadores de instrumentos para
controlar sus propios procesos de generacion y comunicacion de conocimiento
(“digital scholarship), promoviendo practicas abiertas que pongan en valor tanto
los procesos como |os resultados de lalabor académica (Mediaab UGR).
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Imagen 13: Eje Sociedad Digital
Fuente: https://medialab.ugr.es/que-hacemog/lineas-estrategi cas/sociedad-digital/

A partir de estos g es de accion, se desarrollan actividades académicas de difusion

e investigacion que vinculan a todos los actores sociales, tanto dentro como fuera de la
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universidad, con la participacion de cualquier persona que esté interesada en los
aprendizgjes, € arte y e emprendimiento digitales, asi como la salud, la juventud y la

infancia.

Este laboratorio se configura como un semillero, una incubadora y un hub de
investigacion en humanidades digitales, tema en € cual es lider, debido a que rediza
encuentros internacionales sobre e uso de datos digitales aplicados a la literatura, la

bibliotecologiay demés areas humanisticas.

El desarrollo de unaradio digital es e principal cana de difusién y vinculacion
con la comunidad estudiantil de la universidad y hacia fuera del claustro, bajo lal6gica

de experimentacion sonora 'y de formatos narrativos en audio.
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Imagen 14: Radiolab UGR
Fuente: https://medialab.ugr.es/radiol ab/

Facultad Cero es la plataforma de reflexion sobre la educacion superior y su
futuro, en donde los docentes trabajan constantemente sobre la misma pregunta: ¢cémo
disefiamos e proximo curso? Su objetivo es generar un espacio digital para compartir
experiencias y organizar encuentros virtuales para aprender sobre innovacion docente,
pues “sitlla a profesorado universitario como protagonista en este proceso con € fin de
recoger e intercambiar experiencias, tanto positivas como negativas, asi como

recomendaciones y propuestas” (Medialab UGR 2020).

Para Esteban Romero Frias (2020), director del Medialab UGR, la innovacién
socia esunapolitica clave de lainstitucién de educacion superior y tiene varios matices,

desde lo socia hastalo politico y pablico.
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Para este Medialab universitario, lainnovacion socia se comprende como politica
clavedelaUniversidad con € fin de procurar €l disefio de propuestas innovadoras aretos
sociaes que impliquen movilizar esfuerzos transversales a través del conocimiento y de
la intervencién de la comunidad universitaria como parte activa de la ciudadania en su
conjunto, a partir de las metodologias participativas, agiles y disruptivas. “Es asi que nos
hemos ido acercando més a estos procesos con € fin de enriquecer nuestros métodos
participativos, que nos resultan més propios” (Romero Frias 2020).

En lo relativo a la vinculacion con la politica publica y su trabajo con € sector
estatal, desde € Medidab UGR se busca disefiar y experimentar desde un modelo
sistémico de transferencia de conocimiento hacia las instituciones publicas y hacia la
ciudadania en su conjunto, por o que su politica de accién esta directamente alineada con
los esfuerzos de investigacion, docenciay gestion de la universidad publica, por lo que
el vinculo con la empresa privada esta canalizado mediante las iniciativas desde las

instituciones publicas y estatales.

Las comunidades de base tecnoldgica son béasicas para € desarrollo de la gran
mayoria de los proyectos del Medialab URG, que no cuenta formalmente con fablabs o
maker spaces, pues privilegian mas el “concepto de participacion einnovacion social que
con e empleo artesano de latecnologia. Aun asi, hemos organizado algunos eventos en
esta linea, por gemplo, en € marco de la European Maker Week™ (Romero Frias 2020),
mediante la colaboracién y € desarrollo de sinergias para lainnovacion social. De esta

manera, promueven |os liderazgos distribuidos dentro de las comunidades.

Durante esta pandemia el laboratorio ha reflexionado sobre los retos, desafios y

oportunidades que plantea la virtualidad.

En este marco se han desarrollado varios proyectos como UGR en Casa
(ugrencasa.labingranada.org) con € fin de crear un espacio de encuentro parala
comunidad universitaria y la ciudadania con € fin de proponer ideas para vivir
mejor durante estas semanas de confinamiento o cuarentena; y compartir
experiencias sobre como esta crisis ha afectado a nuestras vidas y qué podemos
aprender de ello para el futuro. (Romero Frias 2020).

4.8. Santalab, delaprovincia de Santa Fe de Argentina

El Laboratorio de Innovacién Publica del Gobierno de la Provincia de Santa Fe,
Ilamado Santalab, fue unainiciativa de la administracién politica del afio 2015, presidida
por Miguel Lifschitz y gjecutado por Dardo Ceballosy Diego Gismondi, en ese entonces
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subsecretario de modernizacion de la Gobernacién. Actuamente el |aboratorio presenta
las actividades realizadas al 2019, sin una actualizacion ni entradas de informacion, 1o
cual demuestra que € proyecto, con la renovacion de autoridades, no ha tenido

continuidad, pero se puede acceder a sus memorias y documentaci on.

En suweb se puede encontrar € siguiente enunciado sobrelo que esel laboratorio:
“Unainterfaz de colaboracién que reline iniciativas ciudadanas innovadoras que trabajan
en lineas de innovacion co-gestionadas desde la cuédruple hélice de la innovacion:

Estado, ciudadania, organizacionesy empresas” (Santalab 2020).

Actuamente € espacio es un repositorio de las actividades redlizadas hasta €
2019 con la participacion activa de la comunidad y los colectivos de base tecnoldgica
para desarrollar hackatones civicos y procesos de ideacion agil para generar soluciones a
problemas sociales de la administracion o de la infraestructura en la provincia o en la

capital.

Cuenta con un glosario de términos y definiciones que estructuran el espiritu
participativo del laboratorio, asi como con un espacio de documentacion sobre todos los
proyectos y actividades de instruccion y formaciéon en cultura digital, desarrollo de
prototipos y de innovacion y modernizacion de la administracion publica aplicada desde

lacienciapoliticay latecnopolitica.

El Santalab fue producto de una convocatoria de la Organizacion de Estados
Iberoamericanos y su proyecto de Laboratorios Ciudadanos de Innovacion, que llamo a
la construccidén colaborativa de procesos disruptivos, en todo sentido, desde la
administracion publica con la finaidad de entregar soluciones comunitarias y
colaborativas con participacion de la ciudadania.
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Imagen 15: Actividades del Santalab
Fuente: https://www.santaf e.gob.ar/ms/gobi ernoabi erto/col aboraci on/santal ab/

En & blog de Dardo Ceballos (2019) se puede consultar € proceso completo, méas
al detalle y se pueden descargar los libros del Método Santalab, que funcionan como
memorias e informes de actividades y de transparencia. Para €l presente estudio se
contact6 con Ceballos para que respondiera al cuestionario, quien lo adapt6 alarealidad

y contesto desde su experiencia.

Durante e funcionamiento de Santalab, se defini6 como un laboratorio
permanente de innovacion publica, abiertay ciudadana, en € cual se trabajo para g ercer
el derecho a innovar, con tres tipos de actividades. de sensibilizacién y divulgacion, de

formacion y cocreacion y de prototipado, que estaban dirigidas a publicos diferentes

Santalab fue pensado como un laboratorio de innovacion publica desde un poder

gjecutivo provincia y su gje siempre estuvo enfocado ala co-creacion de politicas

publicas, incorporando metodol ogias abiertasy colaborativas, agilesy disruptivas,

y no tanto alos procesos tradicionales de investigacion socia que eran més bien

insumos de nuestras actividades, y no objetivos. Esos insumos podian aportarse

desde diferentes lugares, universidades, organizaciones de la sociedad civil, €
propio gobierno que mangja un gran volumen de datos, y también los privados
gue estuvieran dispuestos atrabgar en procesos de conocimiento abierto. Dentro
del modelo de la cuédruple hélice de lainnovacion, siempre intentamos que todas
esas partes aportaran sus investigaciones, conocimientos y experiencias previas
de manera horizontal, para poder generar soluciones entre todos y aportando la

potenciade los recursos del Estado (Ceballos 2020).

Si bien, larelacion directade Santal ab estuvo vinculada con la administracion del
gobierno provincia, e laboratorio tuvo casos de trabgo colaborativo con e sector
privado con una Unicaregla: que € conocimiento y los prototipos producidos con apoyo
de recursos publicos debian permanecer siempre bajo licencias libres, por lo cua algunas

instituciones privadas no participaron en los proyectos y actividades del Santal ab.

El laboratorio fue un espacio de trabgjo colaborativo permanente con las
organizaciones sociales, activistas y comunidades de base tecnol 6gica. “L os proyectos en
comun se consensuaron en eventos de ideacion como los encuentros de iniciativas
ciudadanas” (Ceballos 2020), con la facilidad del acceso a primer fablab mévil de la
provincia, donde se prototiparon muchas soluciones con herramientas makers de c6digo
abierto.
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Santalab desarroll6 un modelo gréfico de trabajo con las comunidades mediante
un modelo circular de retroalimentacion, “en € que no existe laboratorio de innovacion
publico sin e combustible de las demandas, ideas e iniciativas ciudadanas; € laboratorio
ofrece una metodologia y recursos para convertir esa energia en prototipos de soluciones

aproblemas publicos, que pueden escalarse” (Ceballos 2020).

Imagen 16: Modelo Santalab
Fuente: https.//www.santafe.gob.ar/index.php/web/content/download/249207/1309915/

El Santalab qued6 suspendido el 10 de diciembre de 2019 ante e cambio de

administracion politicaen laprovinciay hasta lafecha su web no ha sido renovada.
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5 Encuentrosy desencuentros

Luego de la descripcion de los espacios y |as concepciones que cada uno de ellos
trabgja en torno a la digitalizacion, la vinculacion con las comunidades de base
tecnoldgica, su relacion con la politica publica y los lazos de trabgjo con la empresa
privada y la cultura maker, es necesario orientar la forma en la cual todos estos ambitos
se relacionan con la comunicacion, concebida como proceso transversal en laideacion y
prototipado de cada uno de los proyectos, y como herramienta para la difusion de las
acciones ingtitucionales, su propia transformacion y la incidencia de los proyectos
realizados.

Para tal efecto, es importante destacar que en este capitulo, mediante la misma
metodol ogia realizada, se conversd con cada uno de los responsables de los espacios de
transformacion digital para conocer acerca del trabagjo colaborativo y de las aptitudes
comunicacional es existentes en sus organizaciones, con lafinalidad de establecer de qué
manera la comunicacién es importante y vinculada con todos los procesos y areas del
laboratorio.

De acuerdo con Latour (1983), en todos estos |aboratorios se pueden cometer mas
errores que en lareaidad, o bien, los prototipos son pruebas que ha pasado por varias
pruebas de error (iteracion), en las cuaes la documentacion y la forma de confrontar y
controlar los “cambios de escala” (Latour 1983, 18) han permitido llevarlo a probar con
los actores reales y comprobar su funcionamiento. Por o tanto, un proyecto se vuelve
maés fuerte, y un laboratorio tiene més experiencia, cuando ha cometido mas errores:

Cada error es a su vez archivado, guardado, y convertido de nuevo en fécilmente

leible, cualquiera que sea e campo o asunto especifico. Si se registran gran

cantidad de pruebas y es posible resumir sus inscripciones, este resumen seri
siempre més cierto si disminuye la posibilidad de que un competidor haga una
afirmacién tan plausible como la que tu estés defendiendo. Esto es suficiente.

Cuando resumes una serie de errores, eres mas fuerte que cualquiera que se haya

permitido menos errores que tu (Latour 1983, 18).

En este sentido, lainscripcion de la que habla Latour (1983) tiene relacion con €
proceso comunicacional, importante para la confrontacion y recuperacion de los errores
y su estudio. Por lo tanto, la comunicacion es un ge fundamental para los laboratorios

estudiados, en donde cada uno tiene sus formas de inscripcion, que deben mejorar.

Para Marcos Garcia de Mediaab Prado (2020), los procesos comunicacionales

son un reto para todo laboratorio, pues tienen que unificar la imagen e identidad de la
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organizacion, frente alo cual, no hay nada desarrollado ni establecido, con lo cual Isidro
Moreno (2020) coincide y esta consciente de que falta mucho por hacer, ya que es
necesario salir de las islas de incomunicacion, pues es necesaria la intercomunicacion de
todos los actores sociales. Por ello la sistematizacion y registro de documentacion es
necesaria para la comunicacion externa e interna, como lo anota Juan Insua (2020), ya

que ali esta el archivo de actividades que se comunica en diferentes formatos.

Para Felipe Londofio (2020) del Vive Lab Manizales, “es fundamental establecer
puentes de conocimientos que i ntercomuniquen |os saberes y conecten alas instituciones

con las diferentes organi zaciones publicas y privadas regional es nacionalesy mundiales”.

Para Rubén Zavala (2020) del Medialab CIESPAL los procesos comunicacionales
son importantes, ya que son elementos de préctica diadgica y de documentacion de los
proyectos, por lo cual “la comunicacion interna 'y externa plantea retos de presencia y
sentido constante. Esto es no es menor, € riesgo es gue la comunicacion sea tratada como

solo una accion para informar y no para provocar interaccion”, afirma.

Moreno (2020) confirma que los procesos de comunicacion acercan a los
investigadores, desarrolladores y actores sociales, “con todas las especialidades de
nuestra institucion para generar proyectos colaborativos, que es lo que hacemos siempre”,
frente lo cua Garcia (2020) considera que desde los laboratorios, en genera “no hay
muchas acciones de comunicacion planificadas de manera colaborativa mas alla de la
coordinacion de los equipos de gestion, mediacion, disefio y comunicacion”, lo cual pone
en riesgo laverdadera col aboracion y cocreacion, yaque se miraalacomunicacion como
una actividad superflua o no necesaria dentro del proceso integral, por lo cua requiere
mayor vigencia y una estrategia definida que posicione a laboratorio dentro de las
comunidades de base tecnol dgica, dentro de los colectivos sociales y dentro de laopinion

publica.

Mariana Delgado (2020) confirma que & area de comunicacién ded CCDMX ha
crecido mucho, pues la comunicacion vincula a disefio, desarrollo web y lo audiovisual
bajo lamismaestrategiay |os procesos de produccion, pues no se quedaen ladifusion de
relaciones publicas, sino que integra las narrativas y produccion de contenidos
audiovisuales sino de manejo de estéticas y formatos, asi como laintegracién del disefio
grafico, pues asi la comunicacion esta orientada hacia € desarrollo propio y la

transformacion de las plataformas para cada proyecto. Los servicios son creativos y se
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integran a los laboratorios por cada proyecto, en lo cual se van construyendo “en un
gerundio permanente, conectando las colitas, de que Comunicacién esté al tanto de web,
de disefio, de curaduria; desde € principio y poco a poco. Eso esta sucediendo y cadavez

nos vamos conociendo y reinventado” (Delgado 2020).

Compartir todo en la nube y de acceso abierto para que todos los integrantes del
CCDMX puedan revisar y actualizar los documentos, es primordial como proceso de
comunicacion transparente y colaborativa, que lo articula comunicacion, “de esta manera
es interoperable, a pesar de que cada laboratorio es un pequefio reino, pero la
documentacién audiovisual, tipo etnografia 1990, no es considerada necesaria” (Delgado
2020).

Lacolaboracién y partici pacion en temas de comuni caci én son tan amateurs como
lo son la creacion de los materiales, herramientas y procesos metodol 6gicos, pero este
espiritu choca con la consolidacion de instituciones sefieras o paradigmaticas en lostemas
especificos como son los de innovacion ciudadana, innovacion social, innovacion en
hardware o software, etcétera, pues al institucionaizarse, la informacion y la identidad
deben ser difundidas de manera adecuada y correcta para que més interesados miren a

espacio como una opcion a mercado, tal como nacieron los medialabs.

Desde las universidades, como espacios académicos institucionales, la
comunicacion de los laboratorios vinculados tiene mayor organizacion |y
representatividad frente a la opinion publica y con los grupos de interés interno, pues

como lo dice Felipe Londofio (2020):

...las instituciones hoy cuentan con oficinas de comunicaciones que divulgan lo
que las organizaciones realizan en diferentes dmbitos, pero deben transformarse
en grandes centros de intercambios de datos que no solamente se encarguen de
producir informacion sino ser canales de flujos de informacidn con otros centros
y con otras organizaciones en dmbitos regionales y nacionales (Londofio 2020).
De esta manera, la comunicacion, como area dentro de una organizacion tan
particular como son los laboratorios de innovacion, también debe generar procesos que
no sean tradicionales al momento de generar dialogo con sus publicos y usuarios. Por lo
tanto, el proceso de mediacion y comunicacion debe ser un momento de creacion
colaborativa entre todos los actores del laboratorio bajo una logica o estrategia que

construya la identidad del laboratorio y cree cultura interna, no solo que divulgue, sino

que transforme la microsociedad del espacio.
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Bajo esta logica, el Medialab UGR elabora una estrategia comunicacional
consensuada y destinada a los publicos especificos para poder impactar y llegar con el

mensaje:

Las estrategias de comunicacion de Medialab UGR son planificadas de manera
colaborativa, disefiando de manera previa un plan de comunicacién especifico
para cada actividad y proyecto atendiendo al publico a que serefiere, e medio o
los medios por los que se vaatrasladar, siempre de manera concisay explicativa,
acompariando |a comunicacion de iméagenes o infografias y adaptando €l lenguaje
desde un contexto formal de unanotade prensa hasta un lengugjedirecto y juvenil
paralas redes sociales (Romero Frias 2020).

Los productos comunicacionales como memorias, libros, publicaciones y el

manejo de la web institucional son los repositorios comunicacionales que manejan todos

los espacios, con sus particularidades propias:

Se presentan memorias de |os proyectos en la web, en congresos, en encuentros,
se escriben articul os cientificos... Creo que esfundamental potenciar, por g emplo,
videos breves para conectar mejor con la sociedad, no solo con la comunidad
cientifica. Quiza esa conexion fina con la sociedad sea nuestra asignatura
pendiente. Y, por supuesto, hay queinsistir en potenciar también esarelacion con
lacomunidad cientifica (Moreno 2020).

Para Marcos Garcia (2020) la documentacion de actividades tiene miltiples
formatos. publicacion en web, memorias digitales, videos, audios, pero uno muy
importante es que todos los afios el Medialab Prado celebra Un afio en un dia, “un evento
en el que recogemos una seleccidn de proyectos realizados durante €l afio y que se puede

ver en Y ouTube https://www.youtube.com/watch?v=gCiiGlyccM Q”.

En & proyecto de Compas creativo del CCDMX se tiene un rigor de
documentacién total, que propone una transparencia para entregar todos |os insumas, no
solo a los donantes o cooperantes sino a la ciudadania, mediante memorias, informes,
videos, y todo soporte que pueda aportar a la comprension del proceso. Pero en lo més
creativo, por gemplo, las bitacoras de los residentes han sido los meores documentos
creativos y artisticos para tener acceso a ese dia a dia del progreso de evolucion de un
prototipo artistico: “desde los blogs digitales hasta los cuadernos en tinta mas bellos que
hayas visto” (Delgado 2020).

Para Felipe Londofio (2020) la documentacion de los procesos institucionales es
variada, y la web es una parte fundamental para archivar y recuperar la informacién

generada en diversos micrositios especializados para cada temética:



Las plataformas web hoy se han modificado porque no son unicamente
repositorios de datos, sino todo un sistema donde se divulga la informacion, que
después se traslada a app moviles, a reades sociales, a sofisticados sistemas de
imagen y sonido que se disefian con el objeto de qué sean visualizados a través de
cualquier dispositivo. Por supuesto, se continia también con los libros y las
revistas impresas que son un material importante para la divulgacion del saber que

se produce al interior de las escuelas (Londofio 2020).

Igualmente, para Zavala (2020) del Medialab de CIESPAL, la web es su gran
biblioteca de documentacion, pero ademas la herramienta Trello, “que a su vez se ha
convertido en € repositorio mejor estructurado con € gue contamos. Cada actividad esta
acompaiiada con datos de fechas, documentos, disefios en tal medida que es muy facil

luego reconstruir procesos” (Zavala 2020).

En e Medialab UGR, la documentacién y difusion de actividades son
fundamentales para € trabgjo diario, pues desde alli se fomenta la identidad de cada
proyecto en todas las redes, “como una forma de divulgar de manera concisay rgpida

llegando a un publico diferente” (Romero Frias 2020).

Otro de nuestros proyectos comunicativos es la creacion de radio digital, es decir,
generamos podcast que quedan al ojados en plataformas digitales y que pueden ser
facilmente compartidos o escuchados donde y como quieras. Ademés, cada vez
compartimos més contenido audiovisual en YouTube, siendo unade las redes que
mas ha crecido en niUmero de seguidores en |os Ultimos meses, en especidl, tras la
crisis sanitaria del Covid 19, cuando se hizo necesaria la necesidad de este

contenido para conectarnos con el mundo exterior (Romero Frias 2020).

Son muchos los encuentros y similitudes en cuanto a propuestas teméticas,
acercamientos tedricos y de organizacion administrativa, asi como la generacion y
establecimiento de proyectos y talleres de estos espacios, donde todo es documentado
COMO un proceso en construccion, perfectible para la siguiente edicion o préctica, desde

un codigo abierto de uso.

L oslaboratorios asociados a universidades presentan una organizacion jerarquica,
fundamentada en el corporativismo académico y en la autoridad que proporciona la
investigacion cientifica, en donde los proyectos estan vinculados con €l desarrollo de
aplicativos o desarrollos tecnol 6gicos, donde radica lainnovacion, sin perder de vista el

norte social.

Pero e Mediaab de la UGR tiene sus peculiaridades, pues como bien lo anoto

Romero Frias (2020), se fundamentamas en las metodol ogias sociales y comunitarias que
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en la propialégica de la ciencia positivista, con o cual la comunicacion es considerada

como parte de la metodologia diaria.

A nivel interno creemos en el pensamiento “think out loud”, es decir, en la filosofia

de pensar en voz dta, trabgjando en espacios abiertos y de manera dinamica y

colaborativa. A nivel externo, es una parte fundamental para la difusién de los

proyectos de innovacion, pero también para que |as personas puedan formar parte de

los mismos. Cada uno de nuestros proyectos cuenta con una identidad digital propia,

lo cual consume muchos recursos, pero al mismo tiempo proporciona una fuerte
presenciay entidad alos proyectos (Romero Frias 2020).

En e mismo terreno estos laboratorios estan vinculados con la construccion de

prototipos, que bien pueden ser para desarrollo social o0 para réditos empresariales,

indistintamente, ya que lafinalidad es poder construir el prototipo, sin miramiento de los

benefactores o socios del desarrollo de innovacion.

Los laboratorios de corte ciudadano privilegian los procesos sociales y su
vinculacion entre individuos y € espacio urbano, asi como sus practicas colaborativas
concebidas como procesos metodol dgicos de integracién, para lo cua la innovacién se
construye continuamente con el aporte de los usuarios, sean aficionados o expertos, no
hay diferenciacion de especializacion de trabgjo, 1o cual hace que en estos laboratorios el

conocimiento no sea entregado ni difundido desde una cabeza, sino guiado.

Los centros culturales han asumido, de igual manera, € reto de la colaboracion
gue promueve la cultura digital, sobre la base de la construccion colectivay la iteracion
de procesos y actividades para incluir de manera critica los dispositivos tecnol 6gicos en
la vida cotidiana, desde acciones de reflexiéon como son las diferentes publicaciones
fisicas y virtuales, asi como la explotacion de los formatos y plataformas digitales para

concretar las narrativas, que es donde radicalainnovacion.

La vinculacion con las instituciones internacionales y la generacion de nexos y
redes entre laboratorios y centros culturales es primoridal para compartir experiencias 'y
obtener aprendizajes, asi como establecer metodol ogias comunes y conocer realidades de

los entornos a partir de proyectos similares.

Lo publico esimportante paratodas las instituciones estudiadas pues la puesta en
comun sobre la cuestion de problemas pertinentes a la comunidad hace que €l didlogo y
la discusion sean de interés social y no solo de un nicho o de un grupo aislado, sino que

estan dentro del conglomerado socia y su transformacion afecta a las redes y
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comunidades més préximas, por ello, la cultura digital es en si, una innovacion social
transformadora, mucho mas en las condiciones actuales de reclusion, aislamiento social
y asepsia sanitariaque han impulsado e uso de plataformasy mediosdigitales, sin olvidar

ni dejar de lado los procesos sociales de cohesion comunitaria.

Cabe destacar que todos | os espaci os estudiados tienen unafuerte vincul acién con
los polos de desarrollo econdémico aterno y de innovacion en laindustria creativa 'y con
incidencia social, pues todo proyecto desarrollado tiene como finalidad la resolucién de
un problemasocia en determinada comunidad y, por ello, seinsertan en el circuito dela
colaboracion social, lainnovacion creativay la préactica politica publica, desde un mangjo

econdémico y participativo publicos que rinde cuentas a la gente.

Los polos creativos y de desarrollo industrial (Zallo 2016) se benefician de los
proyectos desarrollados en los laboratorios, pues fomentan la insercion de grupos y
colectivos que tradicionalmente no forman parte de |os procesos de creacion de valor, de
los cuales se ven beneficiados los donantes o aportantes privados. Aqui las practicas
tecnoldgicas de las culturas maker y hacker predominan por sobre las practicas
mercantiles de los espacios denominados como coworking, que no funcionan bagjo la
|6gicadelacolaboracion sino delaestratificacion, ya que el espacio se alquilade acuerdo
con la necesidad y la disponibilidad de dinero, mientras que en un laboratorio no hay

diferenciacion de lugares de trabajo por modelo o planes de pago.

67



6. Comunicacion, € getransversal

La comunicacion en comunidades organizadas libremente con perspectivas de
cumplimiento y realizacion de actividades puntuaes difiere de lo que establecen los
manual es de comunicacién organizacional, corporativa o de relaciones publicas, incluso
no tiene relacion con e DirCom, pues la organizacion que genera la comunicacion no es
una ingtitucion ni proviene de la formalidad, sino desde la asociatividad y la
horizontalidad social.

Los procesos estratégicos deben regir la planificacion comunicacional de toda
institucion, en este caso vinculada con asociatividad comunitariay ciudadania organizada
en proyectos puntual es, que deben ser parte de un desarrollo completo y complementario
de lainstitucién que los acoge, sea medialab, fablab, makerspace o centro cultural.

La comunicacion estratégica se adecua y complementa los procesos de
crecimiento ordenado y proyectado de las instituciones, en este caso de las culturales,
donde las actividades diversificadas y con actores multiples logran crear una imagen e
identidad del espacio y de sus integrantes visibles como figuras responsables de la

institucion.

Pensar estratégicamente desde todos los niveles y ambitos dentro de los
laboratorios organiza € futuro y controla las crisis que se pueden generar (Sainz de
Vicuna Ancin 2012), por ello es necesario que la comunicacion sea un eje transversa
dentro de las programaciones cultural es, de construccién de proyectos y de educacion con
talleres de formacion y difusion, pues de esta manera, las acciones se enmarcan dentro de
objetivos estratégicos institucionales que refuerzan la imagen de la ingtitucion cultural

ante todos |l os publicos.

En este contexto de inteligencias conectadas (De Kerckhove 1999) y mdltiples
(Rheingold 2004), repartidas en trabgjo no especializado desde la perspectiva del
aficionado (Do It Yourself), la horizontalidad en la produccion del conocimiento, la
alternabilidad de ocupacion de espacios y la movilidad permanente de participantes, la
propuesta de Jests Galindo Céaceres (2011) es la més adecuada para ser trabajada desde
los laboratorios colaborativos, ya que concibe a la cibercultura y los fendmenos de la
culturadigital como transformadores sociaesy, particularmente, como una nuevaforma

de organizacion socia y comunicativa desde lo cultural, con una perspectiva estratégica.
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Galindo Céceres (2011) establece una pregunta central para la generacién de su
propuesta de Ingenieria: ¢cOMo juntar alagente?, y larespuesta en construccion proviene
desde el conocimiento social y desde los principios cientificos del disefio y construccion
de comunidades. En definitiva, desde las ciencias socialesy su relacion con labiologiay
su contacto social (Galindo Caceres 2011, 31).

Para comprender mejor la propuesta de Ingenieria Social, € autor (Galindo
Caceres 2011) establece cinco puntos para generar un esquema de comprension y accion
gue proviene del pensamiento estratégico y las formas de construccion de comunidad:

directiva, interactivay enactiva:

1. Deben estar explicitos los mapas conceptuales de las formas que se van a
aplicar. En este caso, en principio, la Sociocibernética y otros elementos
constructivistas y de las ciencias cognitivas.

2. Debe contarse con una guia rapida a priori de percepcion situaciona para
llevar a cabo € diagnéstico y la evaluacion de la matriz situacional que se
desarrollara en los escenarios posibles del contexto de posibilidad.

3. Laactividad bésica de un proceso de operacion parte de un diagnéstico de los
sistemas de informacion y de comunicacion presentes en laecologia particular
donde se esta trabajando.

4. Hecho € diagnoéstico se esquematizan opciones y cursos de accion posibles.
Aqui la légica de accion puede ser € solo intervencion o socioanalitica. El
ingeniero debe incluir en su diagnodstico la mejor trayectoria de operaciones,
lo cual define la estereria resultante de la primera etapa del trabajo.

5. Cuaquier que sea la estrategia definida para la segunda etapa del trabgjo, la
guiaseralapromocion delaCiberculturaen susdiversos ambitos de desarrollo
y en sus distintos principios de configuracion. Asi las operaciones iran
dirigidas a las formas de contacto, interaccion, conexion, vinculacion y
creacion, en ambitos de construccion directiva, interactivao enactiva (Galindo
Céceres 2011, 32)

A partir de estas consideraciones y premisas de comprension de la Ingenieria en
Comunicacion Social, esta forma disciplinaria de la comunicacion fortalece a la
organizacion estratégica de las instituciones de base cultural y asociativa, y les ayuda a
establecer rutas adecuadas de desarrollo integral, ya que su finalidad principal no es la
rentabilidad mercantil ni la disputa del mercado con un bien o servicio, sino la
consolidacion de trayectos educativos y ciudadanos, vinculada con la innovacion
catalitica (Clayton et al. 2006)

De esta manera, la Ingenieria en Comunicacion Social comparte los procesos y
etapas de creacion y montgje de iniciativas en |os | aboratorios ciudadanos en sus fases de

preproduccion y llamada a convocatoria (Gémez 2020), donde la comunicacion es
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indispensable para conocer a los participantes y readlizar un mapeo participativo de
diagnostico situacional o del entorno etapa fundamental de la intervencion, que parte de
un proceso de investigacion colaborativa acerca de una realidad concreta, a partir de la
observacion u otros métodos de investigacion, pararecopilar y analizar informacion afin
de identificar necesidades, problemas, intereses, deseos o recursos (Callén Moreu 2020,

1), deigual manera como lo establece Galindo Céceres en su método operativo (2011).

1 2 3
Pre-produccion Produccion Post-produccidn
s Co-diseiio s [Preparacion del « Cierre y organizacion de
s Definicion de EBSpacio la documentacion
agentes o [Inauguracion del taller s Evaluacion del proceso
+ implicados de prototipado (indicadores 4
s Analisis del entorno s Desarrollo de comunicacion)
« Consolidacion del prototipos o Valoracion del estado de
proyecto s Validacion de prototipos ¥
s Convocalorias prototipos comunidades (was de
e Armado de kits de o Activdades paralelas continuidad)
trabajo y bienvenida ¢ Actividades
transversales
o Mediacion
o Mentorias
=z Documentacio
n
s Presentacion final de
prototipos
¢ Clausura del taller

Imagen 17: Fases de creacion de un Laboratorio ciudadano

Fuente: Gomez 2020.

Un laboratorio o centro de cultura digital no carece de estrategias, por lo tanto, le
dan y otorgan valor alas actividades y proyectos que realiza, paralo cua debe, ademas,
establecer objetivos estratégicos que le generen valor, pero no desde una perspectiva
mercantil ni de capitalizacion monetaria, sino de capitalizacion social, es decir, e valor
no reside en e capital monetario, como bien lo precisa Matt Finch (2020) a citar el
informe de la fundacion de innovacion britanica Nesta sobre el valor pablico, en e cua
se explica que el valor también proviene de la “accion del gobierno; pero los otrostambién

pueden crearlo, en la sociedad civil y las empresas” (Finch 2020).

6.1 Lasformascomunicativasen loslabs
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La comunicacion en los laboratorios colaborativos y de base tecnoldgica
responden a condiciones y situaciones diferentes a las practicas comunicacionales que
pueden enunciar los diversos manuaes de comunicacion corporativa y de relaciones
publicas, puesno son instituciones u organizaciones tradicional es, por |o que cadaespacio
maneja una forma comunicacional diferenciada que, en muchos casos depende del
proyecto o actividad, 1o cual tampoco responde a una estrategia definida desde €l propio
laboratorio o centro cultural digital.

En los casos estudiados, e e comunicacional es un tema a desarrollarse de
manera colectiva y mas alin, no se establecen protocolos o politicas comunicacionales

gue van mas alla de la autoria colectiva o de los derechos abiertos.

Existe un sinnimero de manuales de comunicacién para espacios culturales
colaborativos que estan orientados al trabajo més basico y sencillo pues los actores de la
comunicacion no son profesional es sino miembros de las comunidades o ciudadanos que
forman parte del proyecto ocasional y, en su momento, ha tomado € rol de realizar los

comunicados o generar comunicacion interna o externa.

Para Patricia Horrillo (2020), € plan de comunicacion de un proyecto tiene que
estar orientado a la consecucion de los objetivos definidos. Diseflar una estrategia,
planificarlay gecutarlaesimportante parael buen desempefio del |aboratorio, por lo tanto
establece fases simultaneas con la creaciéon del proyecto o del laboratorio, con sus

acciones.

La propuesta de Horrillo (2020) asi como la de Travesias Madrid (2018) con su
manual de herramientas digitales para la activacion de la culturalocal, provienen de las
experienciasen loslaboratorios y delasjornadas de trabajo sobre como generar productos
comunicacionales que tengan impacto en su comunidad, localidad y también en los
medios. Ambos, sin considerar estudios previos o investigaciones sobre la comunicacion
en ambientes de creacion colaborativa, sino como un oficio mas que no requiere de
profesionalizacion ni especializacion, yaque comunicador puede ser cualquier integrante

del colectivo o de la comunidad.

Bagjo este espiritu o consigna, los laboratorios ciudadanos, fablabs, maker spaces

o mediaabs de trabajo colectivo integran a la comunicacion como una actividad
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necesaria, pero no importante, tanto como deberia ser lainfraestructurao e desarrollo del
taller o del laboratorio.

Un elemento importante vinculado con la comunicacion es e proceso de
mediacion, gue lo manejan todos | os espaci os estudiados, ya que se basan en lamediacion
cultural, evolucionada de la préactica de lamediacion instaurada en |os museos, por lo cua
adecir de LorenaRuiz (2020, 1), “en un laboratorio ciudadano lamediacion eslapréactica
de crear las condiciones para que € encuentro y la colaboracién entre personas diversas
seaposible”, sin que se obvien las potencialidades de cooperacion ni los conflictos dentro
de los grupos humanos.

Por gué la mediacion esta vinculada con la comunicacion, porque entre las
recomendaciones para ser un buen mediador en los laboratorios ciudadanos, ademas de
conocer € territorio y de que tenga conocimiento de la materia sobre la cual va a versar
el laboratorio o el proyecto, se recomienda que tenga aptitudes para escuchar, procesar la
informacion generada, adaptar mensajes diversos, escuchar atentamente a los miembros

de los colectivos 0 comunidad, gestionar conflictos (Ruiz 2020, 1).

Un mediador o mediadora tiene un perfil muy cercano a un comunicador
estratégico o un ingeniero de comunicacion (Galindo Céceres 2011), ya que gestiona la
informacion y establece los mensajes para cada uno de los grupos, sean internos o
externos. Pero en ninguno de |os casos se concibe ala comunicacion como un area donde
deba trabagjar un equipo especializado, sino que es ocasiona y gue proviene desde los

mismos miembros de la comunidad.

6.2 Laparticipacion y e conocimiento abiertos

La documentacion de | os espacios estudiados es € mejor gjemplo de colaboracion
abierto y coincide con lo que dice sobre la etnografia Sarah Pink, que a final de cuentas
es lametodol ogia que aplican y desarrollan todos | os espacios estudiados, ya que tanto la
etnografia digital como |os laboratorios en cuestion generan procesos col aborativos de
construccién de conocimiento, sobre las propias précticas, como experiencias de
referencia paramejorar en las actividades iterativas de pruebay error.

(...) Se podria decir, en efecto, que toda etnografia es igualmente colaborativa, en €
sentido de que & encuentro de investigacion con otros, contrariamente a la posicion
de quien observa a distancia, es una actividad inevitablemente colaborativa: es decir,
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generamos conocimientos y formas de saber con otros, y no como investigadores
solitarios (Pink et a. 2019, 28)

Documentar sobre |os procesos es e acervo masimportante de los laboratorios de
innovacion, pues como en un diario de campo o una bitacora, los participantes dejan
grabadas susiniciativas, opinionesy errores, |0 cual hace que todas | as experiencias sean
vélidas paralossiguientestalleristas o integrantes del laboratorio, incluso paralos propios
actores que pueden volver sobre sus trabaj os previos paraencontrar € error y transformar
los procesos. Aqui radicael conocimiento abierto, yaque cualquier usuario puede acceder

a estos repositorios, a manera de tutoriales, informes y manual es.

Por ello es importante vincular €l trabajo etnografico a del laboratorio, pues a
comprenderse dentro de la cultura digital, se entiende que se realiza en un contexto
colaborativo y participativo que exige profundizar |as reflexiones sobre el propio estudio
del método, ya que cada vez que se lo aplique tendra sus particularidades e ira aportando
a la teoria. “Esto no significa que la etnografia digital sea esencialmente "mas
colaborativa" que otras formas de practica ethogréfica. Indica, mas bien, que las formas
digitales de colaboracion, en cuanto integradas en los procesos de investigacion
etnograficadigital, invitan aformas col aborativas de coproduccion de conocimientos con
los socios de lainvestigacion y quienes son objeto de ella” (Pink et al. 2019, 29).

Los métodos colaborativos y participativos son esencialmente abiertos, en donde
se “plantea la integracion de dos (0 mas) metodologias en un espacio comunitario para
crear ciencia socia y establecer produccion de soluciones enfocadas en el usuario y no
en los principios de la investigacion, es decir, de la autoridad cientifica” (Escandon
2018,10). Por lo tanto, los métodos desarrollados por las ciencias sociales como la
etnografia y/o la Teoria fundamentada en conjunto con los métodos agiles, propios de los
desarrollos informaticos, son probados en los |aboratorios para generar de manerardpida
los prototipos que se iran mejorando paulatinamente a partir de la experimentacion

constante con |0s usuarios.

De esta manera, e conocimiento y los productos no son finitos ni cerrados en su
codigo de generacion ni en su socializacion, pues la documentacion de los procesos
también incluye la opcidn de reproduccion y de uso, bagjo licencias Creative Commons

(CC), propias de laeconomiay la propiedad intelectual en la cibercultura.

6.3 Loscontextos legalesy mediaticos
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Lawrence Lessig, fundador de las licencias CC, en e prélogo de su libro Cultura
Libre (2005) explica que la cultura col aborativa es de libertades en todo sentido y que no
debe ser tomada como sinénimo de gratuidad, ya que la cultura libre apoyay protege a
creadores einnovadores, por lo cual reconoce |os derechos de propiedad intel ectual, pero
también limita su alcance, para garantizar que quienes generen conocimiento y produzcan

arte afuturo, tengan lalibertad de poder usar |0s conocimientos y experiencias previas.

Lo opuesto a una cultura libre es una “cultura del permiso” —una culturaen lacual
los creadores logran crear solamente con € permiso de los poderosos, o de los
creadores del pasado. Si comprendemos este cambio, creo que podemos resistir
contra él. No “nosotros” en la izquierda o “ustedes” en la derecha, sino nosotros
gue no tenemos ningun interés personal en las industrias especificas de la cultura
gue definen el siglo XX. Yaestés en laizquierda o en la derecha, si careces de
intereses en este sentido te va a preocupar |a historia que aqui cuento. Porque los
cambios que describo afectan a valores que ambos bandos de nuestra cultura
politica consideran fundamentales (Lessig 2005, 14).

Los espacios estudiados estéan concebidos desde la cultura libre, donde los
derechos de propiedad pertenecen alos miembros de la comunidad, pero que debido alos
cuerpos y marcos legales acerca de la innovacion, € emprendimiento, la cultura y los
medios digitales no estan acordes al espiritu del desarrollo abierto y libre, a pesar de que
las constantes reformas han mejorado las condiciones para su desarrollo en los ambitos

econdémico, socia y educativo.

Los cuerpos normativos, en materia de Comunicacion Propiedad Intelectual y
Educacion Superior, en Ecuador, no prevén la configuracion de espacios de
experimentacion social. Los grupos de investigacion, asociados a los diferentes centros
de estudios superiores, pueden configurar laboratorios de experimentacion, desarrollo y
aplicacion de los conoci mientos adquiridos en sus estudios y practicas experimentales, 10
cual mantiene el sistema de innovacion centrado en la produccion cientifica que proviene
de la academia que, como se ha visto en los gemplos anteriores, es importante pero
debido a su entorno, no difunde ni llega a los usuarios finales, debido a que las redes
asociativas son cerradas y no incluyen la colaboracion ni la participacion ciudadana en
ninguna de sus fases. Por |o tanto, la investigacion académica alln no logra establecer un

vinculo entre & desarrollo cientifico y la aplicacion social efectiva.

Asimismo, los centros culturales, tanto publicos como privados, de proyeccion
naciona o influencialocal, que reciben apoyo de instituciones privadas, publicas o con

participacion mixta, deben desarrollar una programacion que responda a interés publico,
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orientado a recabar datos de |os resultados en |os procesos creativos, performativos y de
educacion no formal, como bien anota Juan Insua (2020), pues €l estudio de publicos
tiene que ver con lainformacién que elos entregan al usar o interactuar con |os objetos:
al asigtir a una actividad o a consumir un producto cultural y esa actividad tiene la
finalidad de conocer mejor cOmo reaccionan ante lo que € centro ofrece, pero no se
integran a una comunidad creativa que produce mancomunadamente. De esta manera,
conocer mejor al publico es vincularlo participativamente en la creacion de actividades y

en el debate publico de interés comunitario.

Los procesos de cocreacion son de carécter libre y abierto, donde la comunidad
colabora en beneficio del proyecto que se vuelve de propiedad comunitaria. En ese
sentido, las iniciativas de los centros culturales digitales y los medialabs son gestadas,
producidas y valoradas por un conjunto de actores que participan activamente en todos o
en algunos de los momentos o fases del proyecto, con sus capacidades y experiencia, 1o
cual hace de la cocreacion un espacio-tiempo de intercambio de saberes que aportan al
disefio y gecucion del programa, accidn o producto final, sin autores ni duefios delaidea,
el prototipo o & proceso, que se ve respaldado por laconcepcion delaslicencias creativas
comunes 0 CC, que de a poco se han ido consolidando como acuerdos legales a respetar

cumplir.

6.4 L os procesos formativos

Las convocatorias a cada actividad estan relacionadas con la formacion o
educacion no formal y/o la construccion de prototipos, en donde | os participantes realizan
acciones puntuales. aprender a usar unatecnologia, colaborar en la transformacién de un
espacio urbano, participar en la construccion de prototipos, participar en los encuentros

formativos y de debate sobre culturadigital.

Pero lo més importante de estas experiencias formativas radica en la aplicabilidad
y escalabilidad de los formatos2, para que puedan ser adaptados y reutilizados en otros
contextos. El acceso a la documentacion en la web es vital, ya que los promotores de

nuevos procesos formativos pueden partir de experiencias realizadas en otros contextos y

2 Laescalabilidad de los formatos tiene relacién con laforma como las précticas se van adaptando desde lo
mas sencillo en su realizacion hacia lo més complejo, dependiendo del contexto social, econémico y
cultural de donde se aplicay de quienes|o gjecutan. La escalabilidad eslaforma progresiva de complejizar
los procesos y acciones en relacién con €l reto o €l problema a solucionar.
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proyectarlas, de acuerdo con los objetivos trazados, a diferentes escalas de publicos y

alcance territorial.

Al momento de replicar modelos de formacion es necesario explorar los
existentes, es decir, realizar un trabajo de investigacion de lo que se denomina estado del
arte, encontrar experiencias Utiles para ser adoptadas y adaptadas en |os contextoslocales,

y confirmar si lanecesidad esreal o plausible.

Las convocatorias a talleres, retos, hackatones, congresos, festivales y demas
actividades son formatos que se han replicado en otras ciudades o bien en diferentes
barrios o localidades dentro delamismaciudad, con finalidades distintas por ser multiples

y variados los publicos alos cuales estan destinados.

Una convocatoria nunca eslamismani se aplicade manerasimilar, incluso en los
momentos actuales, originados por e Covidl9, ya que, con la virtudidad y la
digitalizacion, los laboratorios y centros de cultura digital estan repensando los formatos
de participaciéon y colaboracién con la ciudadania, ya que no todos tienen equipos
informéticos ni conectividad.

La finalidad de los procesos formativos es que los participantes integren la
comunidad de creadores y futuros formadores en |os espacios de |os |aboratorios, debido
aque lamgor formade replicar e conocimiento adquirido es que los propios talleristas
0 participantes sean quienesimparten | os siguientes tall eres basi cos como en losfestivales
makers. Esta es una estrategia que vincula a los ciudadanos con la cultura digital para

romper € mito de que latecnologiaeslejanay dificil.

Bajo esta l6gica, el Medialab Prado desarroll6 entre los meses de septiembre y
octubre de 2020 el curso on line COmo montar un laboratorio ciudadano, con la
participacion de mas de 1300 participantes de toda |beroamérica, en €l cual se expusieron
las condiciones y procesos para la creacion de un laboratorio participativo en
comunidades cercanas a centros culturales, universidades, edificios usados como
contenedores culturales y espacios tecnoldgicos, con la finalidad de que la experiencia
Medialab Prado y las generadas por la Red de Laboratorios de Innovacién Ciudadana de
la OEl puedan replicarse con sus particularidades a lo largo de la comunidad
iberoamericana y se estructuren redes de trabajo internacional bajo las logicas de

participacion horizontal, implicacion de la comunidad cercana y nodos de intercambio.
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De esta manera, los procesos formativos de los laboratorios replicaran
metodologias'y experiencias similares de conocimiento abierto y libre, con el uso detodos
los elementos mediéticos posibles para la difusion y documentacién de las actividades

enmarcadas en |os objetivos estratégicos del laboratorio.
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7. Conclusiones

Establecer modelos y paradigmas existentes en los espacios de colaboracion y
creacion de conocimiento, a partir de los casos de estudio y bajo las concepciones de los
medialabs iniciales de referencia, como €l de SciencesPoy € del MIT, implicamangar
dos orientaciones. La primera, desarrollada por Latour, basada en la recopilacion de la
informacion y la utilizacion de los datos con métodos tecnol dgicos actuales y desde las
l6gicas de la investigacion cientifica tradicional, mientras que la segunda, desde la
vertiente del Silicon Valley, vinculadaa MIT, planteada por Negroponte y otros, realiza
una combinacion de estudios cientificos y sociales con la inclusion de metodologias
provenientes del ambito empresarial y del desarrollo informético, estrechamente
relacionados a la cultura digital, no como observadores sino como participantes
transformadores.

Tanto e Medialab SciencesPoy el MediaLab MIT son experiencias validas para
tener en cuenta al momento de crear o pensar en un laboratorio mediatico, dependiendo
de la finalidad y vinculo con la sociedad: netamente académico o de desarrollo social,
empresarial y publico, pero alavez, ambos son lo que € propio Latour (1983) expone de
como deben ser los laboratorios: extensivos, vinculados y que trabgan en sus

Inscripciones.

Ambos paradigmas y model os tienen la base de |a creacion con tecnol ogia digital
y €l uso de los datos abiertos, como el modelo de trazabilidad propuesto por €l Mediaab
Sciences Po; asi como lainterdisciplinariedad en un mismo proyecto, donde profesionales
de diferentes ambitos y trayectos académicos, desde teorias y metodologias
complementarias, colaboran para la comprension de un suceso o0 de una redidad
estudiada, siempre desde el cuestionamiento de las ideas preconcebidas, incluso las que

estén en relacion con lapropiaculturadigital.

La diferencia entre los modelos de Latour y €l de Negroponte radica en que €
primero es completamente académico, que respeta la tradicion de los laboratorios de
ciencias médicas o de ciencias fisicas, donde la participacién externa es como sujeto de
estudio, mientras que e segundo amplia su radio de influencia y colaboracion

participativa para recopilar informacion y generar conocimiento.

Mediaab Prado es e modelo paradigmético de participacion social e innovacion

ciudadana que, a diferencia de los dos modelos iniciaes, de Latour y de Negroponte, no
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depende de una institucion académica pero esta vinculado con areas politico
administrativas de la ciudad y las comunidades de base tecnoldgica, asi como de base
socia, para establecer procesos conjuntos de invencién, creacion y participacion. Su
modelo estad en constante mejoramiento con la participacion de los demas centros de

culturadigital y labs asociados directamente.

El concepto de pruebas iterativas, de repeticion e inclusion en los cambios
procedimentales, es esencial en estos espacios, en donde la prueba y € error no son
fracasos sino aprendizgjes, lo cual no es caracteristico de la cultura académica mas
ortodoxa, ya que sus itinerarios no estén basados en la suma de errores o fallas para

corregirlos, sino que se buscalo éptimo desde |as primeras acciones.

La innovacién se redliza desde diferentes perspectivas: econdmicas,
organizativas, metodoldgicasy, principa mente, desde |as propias teorias participativas y
colaborativas, en donde la cultura hacker y maker, comprendidas desde e entusiasmo y
la creatividad, orientadas a |la satisfaccion de necesidades son € fundamento del cambio
constante en los medialabs. Pero no existe una innovacion comunicacional, pues este
elemento no forma parte integral de los proyectos y alin es un proceso que todos los

espacios tienen que pensarlo y reinventarlo constantemente.

La innovacion generada en estos espacios es disruptiva y catalitica, ya que
destruyen los mercados anteriores y perturban los modelos tradicionales, con lafinalidad
de entregar |os mismos servicios y productos con un coste menor y bajo parametros que
respeten el medioambiente y donde |os usuarios sean quienes propongan las solucionesy
las formas de uso, por €llo, los medialabs, fablabs, maker y hacker spaces cuestionan la
forma industrializada de produccidn y rompen con esa cadena de produccién, en donde

el individuo no es tomado en cuenta desde |0os usos col ectivos.

Los centros de cultura digital y desarrollo de prototipado son los espacios
antropol 6gicos del conocimiento (Lévy 2004), pues es alli donde hay procesos cognitivos
de elaboracion y critica tedrica y metodol 6gica constantes para la creacion de nuevos

productos o servicios, que dan una solucion comunitaria ala sociedad.

L os conocimientos diversos, en estos laboratorios, no son excluidos. Al contrario
son aceptados y tienen cuotas de participacion importante, ya que la experiencia 'y €

trayecto de los usuarios es vital para € desarrollo de aplicaciones y proyectos,
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acompainados de guias y mediadores. “Aprender haciendo” es un lema rea que se

complementa con el transformar crear conocimiento.

De esta manera, las comunidades que recurren a estos espaci os de transformacion
mecanicay digital, realizan lo propio desde € cuestionamiento y critica de las formas 'y
métodos de usar las herramientas, incluso de como crearlas, asi € uso manua de
herramientas tiene un criterio ideoldgico y politico en & sentido de concebir el mundo e

incidir en las cuestiones de interés publico y comun alos ciudadanos.

Lainnovacion catalitica, que presentan estos espacios, tiene potencialidades para
influir en el mercado, sin abandonar los principios de codigo y cultura abierta, pues en
ese sentido, los logros y transformaciones son publicas y no bajo unalégica de propiedad
privada. Se reconoce la autoria pero no se tiene un monopolio sobre 10s procesos ni las
soluciones, a partir de los cinco puntos desarrollados por Clayton y otros (2006):

Lo

Generan cambi os social es sistémicos mediante el escalamiento y lareplicacion.

2. Satisfacen una necesidad que estd siendo atendida en exceso (porque la
solucion existente es mas complga de o que mucha gente requiere) o no
atendida en absoluto.

3. Ofrecen productos y servicios que son mas simples y menos costosos que las
aternativas existentes, y que podrian ser percibidos como de menor
desempefio, pero que los usuarios consideran suficientemente buenos.

4. Generan recursos, tales como donaciones, becas, voluntarios o capital
intelectual, de maneras que iniciamente son poco atractivas para los
competidores establecidos.

5. Son a menudo ignorados, menospreciados o incluso alentados por actores

establecidos para quienes el modelo de negocios no es rentable ni atractivo, y

gue por tanto evitan o se retiran del segmento de mercado (Clayton et al. 2006,

4).

Al generarse comunidades de produccion, las redes de asociatividad son
necesarias y bagjo las l6gicas de comunicacion estratégica |os espacios de laboratorios
deberian configurar objetivos comunicacionales a manera de paraguas, para que se
mantenga un criterio unificado a momento de comunicar sobre proyectos o taleres, ya
gue cada actividad tiene su modelo comunicacional propio que no aporta a la identidad

del espacio.

Deigua manera, en la generacion de procesos cocreativos, |a comunicacion debe
tener la misma concepcion participativa y colaborativa mediante una guia flexible para

gue se puedan explotar las aptitudes de | os partici pantes.
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Los laboratorios y centros culturades digitales realizan una inversion de
infraestructura de renovacion o actualizacion escalada, donde los “fierros” no son lo
principal, sino los métodos de convocatorias y € desarrollo de los talleres y actividades
compartidas con los usuarios, asi como el éxito de su realizacion y la documentacion es

importante.

Ladocumentacion y los repositorios de actividades y recursos son producto de un
gjercicio etnogréfico y comunicacional, en € cua e medialab esta generando impacto en
redes y comunidades, con € uso de formatos comunicacionales y productos mediéticos,
como son lasrevistasdigitales, lasradios en linea, los videobl ogs, los podcastsy las clases
0 encuentros en YouTube. De esta manera, la estrategia comunicacional tiene que ser
diversificada y, como los propios talleres y cursos, innovadora en su contenido, formato

y plataforma.

La comunicacién en estos espacios debe ser pensada de manera estratégica para
posicionar laideologiay practicasocia y cultural de cadalaboratorio, mediante procesos
similares alos gque se generan con cada prototipado creativo, pues como lo demuestrala
experiencia, cada proyecto es diferente y requiere una forma comunicativa particular,
pero debe complementar la identidad e imagen del lab como institucion y como nodo

asociativo que se distingue y/o complementa a otros.

El desarrollo comunicacional también debe permearse de la |6gica maker, de la
ética hacker y de la pasion con la cual estos movimientos se desarrollan y actdan en la
sociedad, sin pensar en los circuitos tradicionales de influencia en la opinion publicay
dedindarse de los efectos de los medios masivos, debido a que sus acciones son
comunitarias y no tienen finalidades de al cance masivo sino de profundizacion entre los

actores sociales vinculados, interesados y que colaboran activamente.

La innovacién comunicativa tiene que producirse simultdneamente con la
ideacion de cada proyecto eir mas alladelaformade sintetizar |as experiencias mediante
la documentacion. En este sentido, la comunicacion es |o menos innovador en estos
espacios y linda con el uso en mayor o menor medida de las herramientas tecnol égicas,

lo cua la hace completamente procedimental, frente alo cual todos pueden realizarla.

Frente a este panorama, la comunicacion paralos laboratorios y espacios digitales

debe transcender del uso tradicional de los medios y los planes comunicacionales y
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proponer verdaderas innovaciones que respondan a espiritu del proyecto que se realiza,

al prototipo gque se desarrolla o la produccién cultural que seidea

Los espacios estudiados generan circuitos de fortalecimiento a las industrias
culturalesy creativas, sea desde |as universidades o desde la asociatividad convocada por
las iniciativas mixtas de gobierno y empresa privada, ONG y organizaciones publicas.
Las comunidades y sus proyectos, asi como |os procesos inciden en sus espacios mas
proximos pero € reto esir mas aladel ghetto de la academia o las comunidades de base
tecnoldgica, incluso del barrio, ya que las experiencias escalables deben responder a un
interés glocal.

En este sentido, la comunicacion dentro de estos lugares de creacion de
conocimiento tiene que ser realmente transversal para promover la cultura digital,
fortalecer las redes colaboracion y vincular alos actores en |os diversos espacios paraque

exista un intercambio real y una cooperacion més alla de sus intereses como grupo.

La universidad debe tener en cuenta que los procesos de investigacion deben
tomar en cuenta, la participacion activa de la comunidad, no solo como sujeto de
observacion, sino como integrante para la construcciéon del conocimiento, bgjo unas
reglas de juego claras, pero debe innovar en sus procesos y vinculacion con las

comunidades, no solo como benefactora, sino como guiay compafiia permanente.

Los medialabs estudiados tienen una caracteristica esencial: su vinculo de
desarrollo socia y la generacion de redes de cooperacion. Nunca antes de la aplicacion
de la cibercultura en ambitos practicos, los colectivos y comunidades se atomizaron en
torno a retos de interés ciudadano, pues la organizacién de gremios, asociaciones de
colegas, siempre ha tenido la mision de fortalecer a gremio, pero nunca fueron
congregaciones abiertas a terceros. Con la experiencia de cultura digital y abierta las
fronteras se caen y mediante procesos de comunicacion participativa, colaborativa y
cocreativa, se unen losexpertosy aficionados de diferentes areasy experiencias paracrear

soluciones comunes.

La capacidad creativa de desarrollar plataformas propias asi como evaluar y
adecuar las existentes es una forma integral de comprender y aplicar la cultura digital,
pues como bien lo anotd una de las entrevistadas, no hay que inventar laruedasino usarla

de lamejor manera parala comunidad y en beneficio del proyecto que se gecuta.
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De esta manera, los espacios analizados son nodos de referencia para consultar
sobre la aplicacidn y uso de plataformas, opciones de conectividad, procesos de creacion
de narrativas y prototipos, creacion y adaptacion de metodologias y herramientas de la
culturadigital y lainnovacion paratodos |os sectores, pues |a experienciadesde cadauno
de sus proyectos se expande hacia los diferentes colectivos e instituciones que requieren
de una préactica real acompafiada de una epistemologia sobre lo digital y la colaboracién
en abierto para el desarrollo delo social.

La cultura digital es innovacién en procesos, en métodos y en teorias, que
involucran a todas las areas del conocimiento humano, por €llo es inter vy
transdisciplinaria, que se unificay bgo € paraguas de la comunicacion, comprendida
como comunién, poner en comun, los principios del humanismo digital y sus procesos
para anular las inequidades, las brechas y las asimetrias de conectividad, acceso,
informacion, verificacion, escalabilidad, en fin, de conocimiento libre y colaborativo.

Es asi que los variados modelos son completamente replicables con sus
particularidades en cada contexto social y realidad nacional y regional. Ademés, estos
espacios tienen una proyeccion que transcienden las normativas y regulaciones legales,
pues a innovar las instituciones, proyectan las transformaciones sociales y cooperan en
el desarrollo de la normativa futura, como un observatorio practico de realidades

proyectadas en € presente.

Los gemplos de laboratorios analizados transversalizan la cultura digital como
gje prioritario, integran alas comunidades de base tecnol 6gica con |os col ectivos sociales
para quienes se desarrollan los programas y |as soluciones con |os prototipos, y de esta
manera, Se repiensan como instituciones dentro de un contexto socia y productivos, por
lo tanto lainnovaci én esta presente en todos | os procesos. Un laboratorio esinnovador no
solo cuando interviene en larealidad, sino cuando tiene la capacidad de cambiar con los
procesos y resultados estudiados, es decir, se transforma junto con la redidad y la
sociedad en la que esta inserta.

En conclusion general, se puede responder alas preguntas que guian este estudio
sobre laincidencia socia y productiva de estos |aboratorios como de sumaimportanciay
de gran influencia en los dmbitos universitarios y culturales, debido a que generan

sinergias que movilizan determinados sectores de la economia mediante la solucion
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creativa de problemasy lainclusion de las comunidades en € desarrollo de |os prototipos

y lacirculacién de conocimiento que genera capital social y econémico.
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