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Abstract. The article presents and discusses the experience, methodology and results,
of a design workshop held at the UNLaM. The proposal found its starting point in the
registration of a current situation in which the architectural project is crossed by issues
alien to a discipline whose principles are deeply speculative. Retrograde problems
product of a conservative historical revival and emerging positions of political
correctness trends distorting disciplinary purposes in proposals that have consolidated
a desolate, unimaginative and banal disciplinary panorama. The KPY 1139 workshop
proposed to return to the sources of a joyfully projective discipline, investigating the
bases of the most eloquent projective narrative: science fiction cinema.
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1 Introduccioén

El workshop KPY 1139, desarrollado el afio 2019 en la Catedra Martin Iglesias
de la UNLaM (Buenos Aires, Argentina), apunté al desarrollo de arquitecturas
con un alto grado de especulacion respecto de modalidades de organizacion
arquitectonica que impulsen a la consideracion de escenarios absolutamente
posibles, cargados de una desprejuiciada imaginacion disciplinar. Informado
desde modalidades de representacién arquitectonicas por un lado, y relatos de
la ciencia ficcién por el otro, se busc6 desestructurar la rigida formalidad
contemporanea, burocraticamente y cinicamente preocupada por las buenas
intenciones, profundizando en visiones futuristas, con la implicita hipétesis de
gue el proyecto de Arquitectura ES futuro.
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KPY 1139 propone una dindmica de taller de investigacién proyectual, en la
gue se desarrollan modelos arquitecténicos imbricados en probleméticas
futuristas basadas en el film THX 1138 de George Lucas (1969), version
extendida de un cortometraje anterior, Electronic Labyrinth THX 1138 4EB
(1967). Los modelos a su vez son interpelados por las modalidades de
representacién de Jan Kaplicky y sus dibujos técnicos de arquitecturas
futuristicas. La metodologia se enfoca en el modelado tridimensional y
paramétrico (Rhinoceros + Grasshopper) y la construccion de entornos
arquitectonicos especulativos. Cada equipo de trabajo estudia una secuencia
de la pelicula en la que el entorno arquitectonico esta presentado en parte
explicita y en parte implicitamente, ahondando en la determinacién concreta
de esta ambigliedad y proponiendo una hipétesis organizativa que amplia el
entorno espacial de aquellos expuestos en la pelicula.

El curso se organizé en tres partes, lo cual no implicé que se desarrollen
sucesivamente, sino que fueron interconectandose transtemporalmente,
generando loops de retroalimentacién, puentes, y transiciones espacio-
temporales.

En el caso de la pelicula elegida, se estudié su estructura, tematicas, técnica
narrativa, objetos, elementos y escenarios que particularmente caracterizan al
caso como futurista. La traduccion geométrica de las componentes narrativas
es uno de los problemas a disefiar en cada caso. Asi como de un caso
arquitectonico, de una estructura narrativa o contenido narrativo es posible
explicitar, modelar y diagramar sus modalidades formales y/o discursivas.
Luego se desarrollaron las transformaciones de los comportamientos
organizativos estudiados en la etapa de modelado paramétrico, trascendiendo
los umbrales de grado expuestos en éste y saturando la variabilidad de los
modelos hasta producir cambios de estado, con el fin de engendrar
organizaciones como comportamientos, superadoras de las iniciales. Es decir,
nuevas arquitecturas futuras.

Cada equipo de estudiantes desarrollo un proyecto a partir de los fragmentos
estudiados, desarrollando sus instancias de variabilidad y transformacion,
consolidandose cada trabajo como un proyecto de futuro novedoso. La
experiencia ha demostrado la relevancia de transitar entre lo ficcional y el poder
de especulacion del proyecto, construyendo hipétesis respecto del futuro de la
arquitectura mas alld de la condicién cultural actual. Las agendas del tipo,
tamafio o modalidad de los proyectos se actualizaron proponiéndose diferentes
perfiles para los mismos. Consideramos que los resultados evidencian la
importancia de estos ejercicios para romper los automatismos estereotipados
de la disciplina al mismo tiempo que se recuperan sus condiciones basicas
inherentes.

La investigacion en la que se enmarca este workshop sostiene que el
proyecto arquitecténico, el disefio especulativo y sus variantes ficcionales
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relacionadas agregan una nueva operatividad al campo de los estudios de
futuros y posibilitan la relacion de las distintas escalas temporales en las que
funciona la prospectiva o el foresight, a partir de la integracion de los métodos
y teorias que aporta la visualizacidn de conocimientos. A partir del estado del
conocimiento sobre el tema, ponemos en relacion los procesos de los estudios
de futuros (y su representacion y activacion, entendiendo de acuerdo a la
literatura revisada, que la visualizacion no sdlo representa 0 comunica sino que
produce conocimiento) con las caracteristicas particulares de los procesos de
conocimiento implicitos en la accién, gestion y produccion del proyecto
arquitectonico especulativo-ficcional. De esta manera, se entiende que en el
caso de los diferentes procesos cognitivos que el disefio pone en marcha (tanto
para sus desarrollos como para la comprension y la critica de los mismos)
surge un horizonte de investigacion que apunta a un beneficio en la
comprension de los procesos cognitivos en general. Es por ello que las
modalidades de disefio de futuros deben ser necesariamente visualizables, es
decir, implican a la visualizacion como medio y modo para ser iniciados,
desarrollados, comunicados, comprendidos, evaluados y criticados. Ademas,
las visualizaciones habilitan también la implementacién y produccién de los
artefactos (materiales o virtuales) que los disefios vehiculizan.

2 Metodologia

El trabajo en el taller se organiz6 en tres etapas. Una primera etapa
investigativa, una segunda etapa exploratoria y una tercera etapa proyectiva.

2.1 Primera Etapa

Se presento a los estudiantes tanto la pelicula THX como recurso referencial
central, haciendo foco en las problematicas planteadas en el film como la
posibilidad de imaginar un futuro posible. Mas alla del mensaje negativo sobre
una sociedad decididamente controlada, tanto fisica como emocional y
psicologicamente, se hizo hincapié en las bondades espaciales de los ambitos
donde las acciones se desenvuelven. Asi, se construyeron selecciones de
fragmentos de la pelicula en donde el espacio arquitecténico y los sistemas
materiales protagdnicos de las mismas fueran un aspecto fundamental para la
comprension del contexto propuesto. De este modo, la seleccién de estos
fragmentos se enfoc6 en la pertinencia arquitectonica y organizativa de los
mismos.

En segundo término, también durante esta primera etapa, se presenté el
trabajo de Jan Kaplicky. Arquitecto conocido internacionalmente por su oficina
Future Systems y por representar a toda una tendencia en Arquitectura que
interpela a los medios digitales desde, por un lado, un tecnicismo de altisima
precisién y, por otro, desde una vision abierta, especulativa y desenfadada de

423

SIGraDi 2021 | Designing Possibilities | Ubiquitous Conference



la cultura pop de las décadas de 1960 y 1970. Las arquitecturas coloridas y
curvilineas de Kaplicky parecen ir a contrapelo de la atmésfera lagubre y
agotadora de THX, sin embargo, ambas obras culturales encuentran un coman
denominador tanto en la vision futuristica de sus aproximaciones a
probleméaticas contemporaneas, como en la pertinencia de la tecnologia y
perfeccién ingenieril en la construccion de escenarios futuros posibles.

De este modo, utilizando ambos materiales de trabajo referenciales, se
construyéd la base fundamental sobre la que pensar oportunidades
organizativas novedosas, en base a lo que las experiencias filmicas tenian
para ofrecer y, ademas, considerando la técnica, sistema de representacion y
especificidad disciplinar de la obra de Kaplicky.

2.2 Segunda Etapa

Una vez presentados los casos de estudio, se procede a una actividad
investigativa practica que consta de testeos materiales y dibujos de los
materiales presentados en los fragmentos del film. Los espacios seleccionados
en los fragmentos son dibujados digitalmente utilizando el programa de
modelado Rhinoceros de un modo, en primera medida, convencional. Este
proceso involucrd, por un lado, la incorporacion de la herramienta en los
estudiantes y la instruccién en nociones basicas de modelado tridimensional y,
por otro lado, la especulacién creativa en la reconstruccién general de entornos
arquitectonicos que, en la pelicula, muchas veces aparecen sesgados.

Este proceso const6 de experimentaciones en donde los estudiantes ponian
a prueba las posibilidades organizativas de los entornos seleccionados. De
este modo, e influenciados por la precision técnica de los dibujos
arquitectonicos de Kaplicky, los estudiantes comenzaron a construir versiones
como variaciones geométricas de los espacios seleccionados. Esto permitié
construir grupos de espacios posibles a la vez que la construccién de hipétesis
tanto organizativas respecto de como esos espacios construyen su forma
geométrica, como funcionales en tanto interpretar cémo efectivamente
funcionan esos entornos construidos en el contexto de la pelicula y de una
vision de futuro posible.

Finalmente, se introdujo a los estudiantes en técnicas de programacion
geomeétrica utilizando el plug in de modelado paramétrico Grasshopper. Esta
herramienta, permiti6 construir variaciones geométricas y calibraciones
especificas de las versiones de los modelos que los estudiantes desarrollaron
con anterioridad. De este modo, se logré ampliar el universo de posibilidades,
tanto de la forma de estos entornos como respecto de su funcionalidad, lo que
hizo que nuevas hipétesis emerjan.
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2.3 Tercera Etapa

La dltima etapa, se aboco a la seleccion y el perfeccionamiento de los modelos
y dibujos finales. A partir de las versiones desarrolladas, cada grupo de
estudiantes, especifico tanto la funcionalidad posible de estos entornos, como
la especificidad técnica y geométrica de los mismos, basandose
fundamentalmente en el relato filmico y las precisiones técnicas de los dibujos
arquitectonicos de Jan Kaplicky.

De este modo, se arrib6 a una serie de imagenes con alta precision grafica,
de entornos futuros cargados de hipétesis de funcionamiento vy
comportamiento geométrico especificas. Estos modelos no estan alli para ser
canonizados y vanagloriados por el solo hecho de ser proyectos complejos,
sino que, ademas, resultan en materia prima para la experimentacion y
creacién de nuevas aproximaciones a viejos problemas. Temas como la
centralidad, la axialidad, el modo de sostén de grandes luces, los recorridos,
las columnatas y el entrecruzamiento de direcciones son solo algunos de los
problemas con los que la disciplina ha sabido y sabe enfrentarse desde
siempre (Miret y Brieva, 2020).

3 Resultados

Los resultados son proyectos de contextos indefinidos respecto del alcance de
su repeticion (muchas veces como moédulos o prototipos a ser repetidos y
proliferados), pero absolutamente precisos en relacién al modo de interaccion
cotidiana con los mismos. La pelicula aporto la informacion necesaria para que
los proyectos permanezcan en la orbita de lo posible, basandose en los
comportamientos y problematicas humanas alli expuestas. Las referencias
graficas de Kaplicky, por otro lado, aportaron la especificidad técnica y la
completitud gréafica de la cual, muchas veces, la pelicula carecia por cuestiones
obvias de encuadre o secuencia cinematografica.

3.1 Metro

El Metro (Fig. 1) opera prototipicamente respecto de un sistema de estaciones
de tren subterraneas. La organizacién del sistema se funda en una estructura
de repeticion lineal y contiene en su forma la posibilidad de ser infinito. La
cubierta de la estacion se compone de paneles luminicos con la capacidad de
transformar su transparencia en funcion de incorporar mas o menos luz artificial
subterranea. En un mundo subterraneo, el proyecto persigue la construccion
de una consistencia organizativa en el plano lineal generando un eje, alrededor
del cual, se despliegan toda una serie de elementos, maquinas y formas que
dan sentido a la linealidad hipertecnoldgica.
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Las vias del tren, capaces de adoptar sinuosidades extremas, poseen
estaciones propulsoras y de retencion, las cuales aparecen en la llegada y en
la salida de la estacidn. Estas postas, operan como inyectores de potencia que
detienen o ponen en movimiento al tren. Una serie de dispositivos de sensores,
regulan tanto la temperatura, como la iluminacién interior de los trenes. Estos
sensores, funcionan calibrando la presion atmosférica, la humedad y
contemplan, ademas, el estado de 4nimo de los sujetos que utilizan el medio
de transporte. Esta informacion es recolectada desde los paneles de la cubierta
de la estacion y se transmite directamente al sistema de rieles y sus estaciones
inyectoras de potencia.

A lo largo del eje se disponen anillos de aceleracion que permiten la
progresiva aceleracion y desaceleracion de los trenes subterrdneos que
circulan por la via. Sin embargo, bajo el suelo, el Metro reconstruye una
cubierta que tiene dos finalidades, por un lado, equipar el sector de ascenso y
descenso de las formaciones de la infraestructura, como la iluminacion, los
sistemas de refrigeracion y la vigilancia. Por otro, la cubierta funciona como
una reminiscencia poética de un exterior que vuelve, aunque sea de forma
lejana, de forma recurrente a la mente de sus habitantes, como en los suefios.

Figura 1. Proyecto Metro. Estudiantes: Lucas Galiano y Lucas Grano. Profesores:
Santiago Miret y Melisa Brieva. Catedra Martin Iglesias, DIIT, UNLaM, 2019.

3.2 Engranaje

Engranaje (Fig. 2) hace explicito lo que hay detras de la construccion de un
mundo completamente artificial. En este entorno, cada objeto y sujeto cumple
una funcién especifica y supera cualquier tipo de cuestion existencial. La
perfecta coordinacién de este mundo que responde a un fin concreto y estable
construye un movimiento perpetuo de calma ritmica. La falta de creatividad y
libido en el objeto a construir, permite que sujetos y maquinaria trabajen en
igualdad de condiciones. En este caso, los sujetos operan como una
magquinaria con un mayor grado de participacion en el bucle de procesamiento
accion-informacién-reaccién, aunque no pertenecen a una jerarquia diferente.
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El proyecto se organiza matricialmente en torno a un eje que coincide con la
linea de produccion automatizada. Se trata de una fabrica de robots, la cual
opera con materiales de una elevada volatilidad, por lo que es preciso la
construccion de secciones debidamente separadas entre si por modulos
capaces de ser aislados con facilidad y a gran velocidad.

Estos mddulos se despliegan a lo largo de la linea de produccion en franjas
gue se encuentran, a su vez, subdivididas en tres. La primera banda, la mas
exterior, es donde se ubican las cabinas de control de los operadores y las
circulaciones perimetrales. La segunda banda alberga el espacio de trabajo de
los operadores. Ubicada mas abajo que la banda de control, este espacio es
constantemente monitoreado y los operadores se encuentran protegidos por
una blindaje transparente de posibles fugas o accidentes quimicos capaces de
producirse en el espacio de trabajo. La tercera banda se corresponde con el
interior de la fabrica y es el lugar en donde se ensamblan los robots. Este
espacio, privado del acceso de tejido organico, posee multiples lineas de
trabajo sobre las cuales se desplazan plataformas que movilizan las partes de
los robots a ser ensambladas. El operario, entonces, interactla con este
espacio indirectamente por medio de brazos mecanicos que son operados
desde la banda central de la organizacion y debidamente aislados de los
peligros letales de la camara de ensamblaje.

Figura 2. Proyecto Engranaje. Estudiantes: Yanina Gonzalez Palacio, Mauro Smith
y Daniel Vega. Profesores: Santiago Miret y Melisa Brieva. Catedra Martin Iglesias,
DIT, UNLaM, 2019.

3.3 Modulo Luv

La alienacidn, el aislamiento y la soledad tecnoldgica del contexto construido
por el Luv (Fig. 3) es uno que se vuelve familiar con la modularidad mas
extrema. La repeticion ad-infinitum de exactamente las mismas unidades de
habitat hace necesario que sean pseudoauténomas. Los sistemas de
refrigeracion, calefaccion, suministro de agua y electricidad, e incluso de
reciclaje de residuos, estan presentes como un sistema légico autébnomo e
internamente coherente. La vinculacion directa de las unidades de habitat con
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los locales donde se exponen los productos comerciables, que se ubica sobre
una franja circulatoria publica, construye un ecosistema hiperestable que
contribuye a construir una coherencia interna entre la apariencia
superregularizada y normal, con el habito repetitivo y el vaciado de contenido
real mas que el de sus formas protocolizadas de comportamiento. De este
modo, se habilita a la posibilidad, dada la proximidad, de intercambios
materiales entre ambos espacios.

El proyecto opera como un modulo independiente para la proliferacion y
repeticién del mismo. Se trata de una unidad habitacional autosuficiente, con
todas las comodidades para satisfacer a una familia tipo del futuro. El conjunto
se organiza con circulaciones semiprivadas a un lado, con acceso a las
unidades habitacionales, y circulaciones publicas del otro. Las unidades
habitacionales se organizan en una grilla regular que alberga, hacia el frente
las habitaciones de primera jerarquia, como el dormitorio, el espacio para
comer y un &@mbito central para la relajacion y contemplacién de imagenes
lidicas. Hacia la parte de atras, se ubican los servicios del mddulo habitacional,
los cuales incluyen un depésito reciclador de materia, un bafio y la ducha. Los
comercios son médulos simples, indivisibles y aislados entre si.

La maquina del placer, en su papel de organizador central, construye la idea
de que, mientras todo en Luv es repetitivo, inmaculado y anodino, la sexualidad
resulta un instinto innato del que no se puede huir. Esta maquina es la que da
sentido al vivir en Luv, es su modalidad vital. Sin ella, seria sélo un espacio,
con ella, es un hogar.
PR .

AT

e o
,‘,‘ﬂ S

F o !
A s
r:-a/«/
.

Figura 3. Proyecto Modulo Luv. Estudiantes: Virginia Donato, Barbara Pernielo y
Julian Ariel Lozza. Profesores: Santiago Miret y Melisa Brieva. Catedra Martin Iglesias,
DIIT, UNLaM, 2019.

La interaccién entre el espacio comercial y el habitacional, consiste en el
reciclado de la materia de desecho humana producida en el area de relajacién
de la unidad de vivienda, en objetos de consumo a disposicion en el espacio
comercial. Por medio de un sistema de cafierias suspendidas, la materia de
desecho se transporta hacia una unidad de reciclado ubicada en la parte
superior de los locales comerciales. La misma, transforma el material en una
sustancia espesa plastica y la cocina hasta obtener una consistencia sélida.
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Finalmente, se le incorpora un colorante para obtener asi variedad en la oferta
del producto.

El proyecto reflexiona sobre la cultura de consumo presentada en el film,
llevando a un extremo el circulo vicioso que engendra el consumo y la
literalizacion de la inutilidad de la necesidad de un consumo continuo sobre
objetos que carecen de un valor real o de una manufactura con materia prima
valiosa.

4 Discusioén

Dos factores suelen distinguir los estudios de futuros de la investigacion
realizada por otras disciplinas. En primer lugar, los estudios de futuros a
menudo examinan no solo los futuros posibles sino también los probables,
preferibles e imponderables. En segundo lugar, los estudios de futuros
normalmente intentan obtener una vision holistica o sistémica basada en
percepciones de una serie de disciplinas diferentes. La mayor parte de la
planificaciébn estratégica, que desarrolla planes operativos para futuros
preferibles con horizontes temporales de uno a tres afios, no se consideran
futuros. Pero los planes y estrategias con horizontes de tiempo mas largos que
intentan especificamente anticipar y ser robustos frente a posibles eventos
futuros, son parte de una subdisciplina importante de los estudios de futuros
llamada prospectiva estratégica o foresight, segln se trate de la tradicion de la
escuela francesa o de la anglosajona, a la cual sumamos la metodologia de
reverse design (Martin Iglesias, 2014a) para volverla mas operativa en el
presente. ¢ Qué es el pasado, el presente y el futuro? ¢ Cual es la relacion entre
proactividad, preactividad, reactividad y pasividad? ¢Qué es el pensamiento
lineal y qué es lo no lineal? Si el mundo es un juego de légica y leyes
universales, ¢no podriamos simplemente construir software para predecir todo
a nivel macro? Por otro lado, si el mundo es aleatorio y s6lo una consecuencia
de un conjunto de condiciones iniciales y miles de millones de interacciones
gue causan impredecibles puntos gatillo criticos y cascadas de bifurcaciones,
¢estamos condenados a ser ramificaciones contingentes? Y si ambos los
postulados tienen algo de verdad, ¢qué significa para la investigacion de
futuros? ¢ Cémo deberia ser un proyecto, si realmente queremos comprender
sistematicamente el complejo futuro? Hay casi tantas respuestas a estas
preguntas como proveedores de respuestas (Martin Iglesias, 2014b). Después
de todo, los estudios de futuros son un mosaico de enfoques, objetivos y
métodos, y muchas de sus partes se encuentran en diferentes etapas de
evolucién (Kuosa, 2009).

Una forma de enfocar estas preguntas es estudiar la extension de las
taxonomias en disputa, para dividir o categorizar el conjunto basico de
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practicas, objetivos, intereses del conocimiento, orientaciones, enfoques,
puntos de vista, o incluso epistemologias u ontologias de los estudios de
futuros. Un posible enfoque para categorizar las orientaciones de la
investigacion de futuros es el método que usa Borg (2003). No divide la
investigacion de futuros en paradigmas que lo abarquen todo. En su lugar, se
centra en grandes areas de investigacion de futuros que tienen diferentes
objetivos de investigacion. Borg afirma que si la orientacion de la tradicional
prediccion y la utopia/distopia moderna es considerada como un enfoque
unificado, puede ser descrita como la primera gran area de objetivos en la
investigacion de futuros. Eso seria la creacion de imagenes, visiones y
escenarios futuros interesantes. La segunda gran area de objetivos en la
investigacion de futuros es su capacidad para apoyar la planificacion y la toma
de decisiones. Aqui, su aplicabilidad en la planificacién es el punto focal. La
tercera gran area de objetivos en la investigacion de futuros es la resolucion
de las grandes cuestiones globales de toda la humanidad. Segun Borg,
Flechtheim (1972) fue el pionero en la definicién de las preguntas y objetivos
de esta tercera gran area problematica. Finalmente, Borg define una cuarta
gran area de objetivos en la investigacion de futuros como el desarrollo de
metodologia interdisciplinaria aplicable. Junto a las categorias de Borg, las
siguientes pueden ser consideradas como taxonomias para la extensién de los
estudios de futuros: La divisién de Linstone (2007) en técnico, organizativo y
personal; la division de Inayatullah (1990) en predictivo, interpretativo,
aprendizaje critico y de accion; las categorias de Amara (1981, 1984) de
posibles, probables y preferidos y sus areas de enfoque de evaluaciones
expertas, procesos de escenarios y modelizacién estructural; la taxonomia de
Sardar (1993) de colonizacion y descolonizacion; y la de Bell (1997ay 1997b)
con categorias subjetivistas, realistas y criticas.

Por otro lado, el disefio especulativo es una practica de disefio critica que
comprende o esté relacionada con una serie de practicas similares conocidas
bajo los siguientes nombres: disefio critico, disefio de ficcién, disefio futuro,
disefio anti-disefio, disefio radical, disefio interrogativo, disefio discursivo,
disefio adversarial, futurescape, disefio de arte, disefio de transicion, etc. Por
ejemplo, la ficcion de disefio es un género potencial de la practica del disefio
especulativo, y el "disefio critico", tal como lo define Dunne (2013), es un
enfoque posible. El disefio especulativo es una practica discursiva, basada en
el pensamiento critico y el dialogo, que cuestiona la practica del disefio (y su
definicibn moderna). Sin embargo, el enfoque de disefio especulativo lleva la
practica critica un paso mas alla, hacia la imaginacion y las visiones de posibles
escenarios. El disefio especulativo es también uno de los ejemplos mas
representativos de la nueva interaccion entre varias disciplinas. Por lo tanto, es
interesante ver como los nuevos disefiadores ven su practica: se llaman a si
mismos disefiadores transdisciplinarios, post-disciplinarios o incluso post-
disefiadores. A veces ni siquiera declaran estar actuando desde la perspectiva
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del disefio. Al especular, los disefiadores replantean productos, sistemas y
mundos alternativos.

En este sentido, el workshop construyé material proyectual con el objeto de
poner a prueba las elaboraciones teorico-metodoldgicas de la matriz
actualmente en construccion. Estas actividades se siguen desarrollando
actualmente en el curso Disefio de Futuros (Universidad de Buenos Aires)
donde se abordan situaciones y problemas muy diversos, pero
fundamentalmente aquellos en los cuales el disefio desde sus diferentes
disciplinas pueda aportar soluciones criticas. Esto implica que no se trata de
un enfoque relacionado con nociones de problem solving, sino que, dada la
condicién especulativa de la construccion de los mencionados problemas o
situaciones, las soluciones criticas de disefio son también en gran medida
ficcionales. Este tipo de actividad puede servir para concebir soluciones
concretas a probleméticas del presente, pero ese no es su objetivo principal,
ya que el enfoque critico conlleva la posibilidad de reflexionar sobre la
construccion de escenarios, objetos y roles.

Finalmente, desde el disefio de futuros proponemos pensar colectivamente
sobre nuestro presente y futuro a corto plazo desde el ejercicio especulativo a
largo plazo. En este sentido, méas alla de este workshop, hemos trabajado en
hipétesis (what if) que operan desde la desapariciéon de la nocion de género en
la especie humana, hasta escenarios ambientalmente distépicos o
catastréficos, pasando por mundos cyborg post-interseccionales donde la
condicién de clase desaparece junto con la de capital o trabajo. Asi como han
aparecido conjeturas de tipo tecnolégico a medio plazo, como el desarrollo
masivo de la fusién nuclear y los materiales en estado plasmatico o las
vestimentas biodisefiadas adaptativas, pero también a largo plazo como
civilizaciones submarinas o infraestructuras a escala galactica. En cada caso
se desarrollan las consecuencias de la hipétesis y se construye el escenario y
sus prototipos diegéticos asociados. La importancia del uso de las realidades
hibridas reside sobre todo en la posibilidad de hacer mucho mas colectivo,
inmersivo e interactivo el proceso, lo cual nos parece imprescindible para lograr
un objetivo fundamental, que es la construccion realmente colaborativa, critica,
deconstructiva y multidisciplinaria de nuestros horizontes de expectativas
frente al futuro. Algo que pensamos serd cada vez mas importante, no
solamente para profesionales de nuestras disciplinas, sino para toda la
sociedad.
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