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PROGRAMA ANALITICO

1. DATOS GENERALES DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR
ASIGNATURA: DISENO DE FUTUROS

CATEDRA: Iglesias

Plan de estudios: 2020

® (Carga horaria total: 60 hs.
®  Carga horaria semanal: 4 hs.
®  Duracion del dictado: lery 2do cuatrimestre

®  Turnos: Tarde

®  Tipo de promocion: Promocion Directa

UBICACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS

CICLO SUPERIOR DE GRADO (CSG)
ANO: ultimos afios, dependiendo de la carrera.

2. OBJETIVOS

La materia estd disefiada para proporcionar a los estudiantes una amplia gama de oportunidades de
enriquecimiento, impulsadas por diversas estrategias de ensefianza que trascienden los enfoques pedagdgicos
tradicionales. Estas oportunidades son fundamentales para fomentar la creatividad, el pensamiento critico y la
adaptabilidad de los estudiantes:

Metodologias de las disciplinas del futuro: El proyecto incorpora metodologias de las disciplinas del futuro, de
carécter interdisciplinar y orientadas a explorar futuros alternativos. Al introducir a los estudiantes en estos métodos
prospectivos, les dota de la capacidad de anticiparse al cambio y vislumbrar soluciones innovadoras. Las disciplinas
del futuro hacen hincapié en la prevision, el pensamiento estratégico y la resolucién creativa de problemas como
componentes integrales de su enfoque.

Experimentos con tecnologias emergentes: El proyecto sirve de campo de juego experimental para tecnologias
emergentes como la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV) y la inteligencia artificial generativa. Estas
tecnologias ofrecen a los estudiantes la oportunidad de utilizar herramientas y técnicas de vanguardia. Al
experimentar con estas tecnologias, los estudiantes adquieren experiencia practica y desarrollan una profunda
comprensién de su potencial y sus limitaciones.
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Enfasis en el pensamiento critico y tedrico: El proyecto hace hincapié en el pensamiento critico y tedrico. Se anima a
los estudiantes a cuestionar, deconstruir y evaluar criticamente las implicaciones de los avances tecnoldgicos y los
escenarios futuros que crean. Este enfoque se ajusta a la pedagogia critica, que capacita a los estudiantes para ser
aprendices activos y reflexivos.

Creacion de escenarios: Una de las principales estrategias pedagogicas del proyecto es la creacion de escenarios.
Los estudiantes participan en la creacion de narrativas inmersivas utilizando tecnologias de realidad extendida (RX)
e inteligencia artificial (IA). Esta estrategia es una herramienta educativa utilizada a menudo en los estudios de los
futuros y el disefio especulativo. Al imaginar futuros alternativos y desarrollar narrativas, se anima a los estudiantes a
reflexionar profundamente sobre las consecuencias de los avances tecnoldgicos. Este enfoque fomenta el
pensamiento creativo y la capacidad de anticiparse a los posibles resultados de las tecnologias emergentes.

Colaboracion interdisciplinar; El proyecto promueve la colaboracion interdisciplinar como estrategia didactica central.
Anima a los estudiantes a trabajar mas alla de los limites disciplinarios, reflejando las practicas de colaboracion de
las industrias profesionales del disefio y la tecnologia. Al colaborar con compafieros de distintas procedencias, los
estudiantes aprenden a aprovechar los diversos puntos fuertes y perspectivas de sus compafieros, preparandoles
para los retos del mundo real que exigen un trabajo en equipo interdisciplinar.

3. CONTENIDOS

Unidad Tematica 1:

Introduccion al disefio de futuros

Antecedentes histéricos y tedricos del pensamiento de los futuros
Perspectivas criticas del pensamiento de los futuros
Interseccionalidad y decolonialidad en el pensamiento de los futuros

Visidn general del contenido y las tareas del curso.

Unidad tematica 2:

Construccion de mundos con tecnologias de 1A

Introduccion a la construccion de mundos
Técnicas y herramientas para la construccion del mundo, incluidas las tecnologias de IA
Imaginar futuros alternativos a través de la construccion de mundos

Papel de la construccion del mundo en la creacion de futuros criticos, interseccionales y decoloniales.

Unidad Tematica 3:

Deteccion de sefiales débiles con tecnologias de IA
Introduccidn a la deteccion de sefiales débiles
Identificacion de tendencias emergentes y sefiales débiles mediante tecnologias de 1A

Ejemplos de deteccion de sefiales débiles en el pensamiento de los futuros.



UBA,

Universidad
de Buenos Aires

Unidad Temaética 4:

Distopias y narrativas dominantes

Andlisis critico de las narrativas dominantes que obliteran nuestra imaginacién de futuros y nuestro derecho a
nuestros propios futuros.

Identificacion de elementos distdpicos en las narrativas dominantes
Referencias contrahegemanicas que cuestionan las narrativas dominantes.

Papel de las utopias en la creacion de futuros criticos, interseccionales y decoloniales.

Unidad Tematica 5:

Disefio participativo con tecnologias metaverso

Introduccién al disefio participativo

El papel de la comunidad en la creacion de futuros alternativos mediante tecnologias metaversales
Dinamicas de poder en el disefio participativo

Ejemplos de disefio participativo en la creacion de futuros criticos, interseccionales y decoloniales.

Unidad Temaética 6:

Desobediencia tecnoldgica, bricolaje y soberania tecnoldgica

Introduccién a la desobediencia tecnolégica, el bricolaje y la soberania tecnoldgica

Analisis critico de los paradigmas tecnolégicos dominantes y su impacto en la sociedad y el medio ambiente.
Estrategias y tacticas para subvertir los paradigmas tecnolégicos dominantes y promover la soberania tecnoldgica

Ejemplos de desobediencia tecnoldgica, bricolaje y soberania tecnoldgica en la creacion de futuros criticos,
interseccionales y decoloniales.

Unidad Tematica 7:

Disefio ficcional con tecnologias XR
Introduccion a la ficcion de disefio
Creacion de futuros creibles a través de la ficcion del disefio, utilizando tecnologias XR

Andlisis critico de las ficciones de disefio existentes.

Unidad Tematica 8:

Prototipado de ciencia ficcion con modelos phygitales
Introduccién a la creacion de prototipos de ciencia ficcion

Creacion de prototipos de tecnologias emergentes mediante la creacion de prototipos de ciencia ficcion, utilizando
modelos phygitales.

Andlisis critico de los prototipos de ciencia ficcion existentes.
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Unidad Tematica 9:

Disefio especulativo con tecnologias XR
Introduccidn al disefio especulativo
Creacion de prototipos de futuros alternativos a través del disefio especulativo, utilizando tecnologias XR

Papel de la especulacion en los futuros criticos, interseccionales y decoloniales.

Unidad Temaética 10:

Produccion y edicion de medios de comunicacién
Introduccién a las técnicas de produccién y edicion de medios
Papel de los medios en la comunicacién del pensamiento sobre el futuro

Creacion y edicién de medios de comunicacion, incluyendo video, sonido, imagenes y modelos 3D, utilizando una
serie de herramientas y técnicas.

Ejemplos de produccion de medios en el pensamiento prospectivo.

Unidad Tematica 11:

Desarrollo del proyecto

Se trabajara en los proyectos finales, incorporando las técnicas y herramientas de las semanas anteriores.
Orientacion y comentarios del equipo docente.

Presentacion y conclusion del proyecto

Se presentaran los proyectos finales a la clase.

Comentarios y debate sobre los proyectos.

Reflexion sobre el contenido del curso y las tareas.

Debate sobre el futuro del pensamiento prospectivo con tecnologias emergentes.

Nota; Cada semana se incluiran debates y lecturas sobre las consideraciones éticas implicadas en las técnicas y
tecnologias utilizadas. Ademas, el curso contara con invitados especiales para introducir nuevos temas o estrategias.

Modalidad de Ensefianza:

Disefio de Futuros es una materia optativa (segun el Plan de Estudios de las diferentes carreras de la FADU, UBA).

Es una materia teorico-practica de promocion directa y cursado cuatrimestral. Se dicta los martes en el horario
de 19 a 23hs.

La materia es una iniciativa educativa innovadora que aprovecha el potencial de las tecnologias emergentes para
preparar a los estudiantes ante los polifacéticos retos del futuro. Gira en torno a la creacién de escenarios inmersivos
e interactivos de futuros alternativos, aprovechando tecnologias de vanguardia como, por ejemplo, la realidad
ampliada (RX), la inteligencia artificial (IA) y la fotogrametria digital. Estas tecnologias sirven de piedra angular para
que los estudiantes exploren las diversas dimensiones de los estudios del futuro, fomentando habilidades creativas,
criticas e interdisciplinarias.
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En esencia, este proyecto capacita a los estudiantes para prever y construir escenarios futuros alternativos mediante
el uso estratégico de las tecnologias emergentes. Fomenta la resolucion creativa de problemas, el pensamiento critico
y la competencia tecnoldgica. Aunque el proceso de investigacion es acumulativo a lo largo de los cuatrimestres, cada
cuatrimestre da cabida a diferentes cohortes de estudiantes, lo que hace que el proceso de aprendizaje sea accesible
e impacte en todos los estudiantes.

Modalidad de Evaluacion:

Aprobacidn de cursado:

Se requiere un minimo de dos calificaciones que sean iguales o superiores a 4 (cuatro). La evaluacion esta pensada
como un sistema mixto que permite articular el desempefio individual y grupal.

Los trabajos practicos son las instancias de evaluacion. La nota final tiene en cuenta el proceso de aprendizaje completo.

La evaluacion entonces comprende una serie de Trabajos Practicos (entre tres y cuatro realizados en forma individual con
instancias grupales).

Si alguna de estas calificaciones resultara inferior a 4 (cuatro) el estudiante debe rehacer parte del trabajo. Cabe destacar
que sdlo podré ser recuperada una de las instancias de evaluacion. El promedio general de la materia se establece
computando todas las calificaciones. Para aprobar se debe obtener un minimode 4 (cuatro) puntos de promedio.

Aprobacidn de final: No requiere Final. Es una materia de Promocion Directa
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