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ESPResumen. Este monografico nace de un ciclo de actividades permanentes en torno a las practicas creativas
digitales promovido por el laboratorio ciudadano Medialab Prado llamado #EDCD Encuentros de Disefo y
Cultura Digital que estuvo activo de 2013 a 2021. El numero plantea la discusion sobre las implicaciones de
la cultura digital para la practica de las artes y el disefio, ademas de una aproximacion epistemoldgica de
la colaboracion ciudadana como espacio de co-creacion artistica, los laboratorios ciudadanos, las utopias
artisticas para el cambio social y los proyectos tecnologicos y artisticos vinculados. Analizamos la capacidad
del #EDCD y, por extension, de Medialab Prado, para conectar a las comunidades creativas con los desarrollos
tecnolégicos emergentes y escenarios donde se promueve una cultura critica y comprometida con la idea de
que el disenoy el arte pueden y deben ser herramientas para la transformacion social.
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ENG Abstract. This monograph is the result of a series of ongoing activities focused on digital creative
practices, promoted by the citizen lab Medialab Prado and known as #EDCD (Encounters on Design and
Digital Culture), which was active from 2013 to 2021. The issue explores the implications of digital culture
for the practice of arts and design, along with an epistemological approach to citizen collaboration as a
space for artistic co-creation, citizen labs, artistic utopias for social change, and related technological and
artistic projects. We examine the capacity of #EDCD and, by extension, Medialab Prado, to connect creative
communities with emerging technological developments and foster scenarios that promote a critical culture
committed to the idea that design and art can—and should—serve as tools for social transformation.
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imagenes, memes, videos y creaciones digitales
de todo tipo. En este contexto la democratizacion
de las herramientas tecnoldgicas y los medios de
difusion, como Internet y las redes sociales, ha des-
empefado un papel fundamental en el acceso a la
cultura visual. Esto hace, entre otros factores, que

1. Introduccion

La incertidumbre y cambios que definen el devenir
social plantean retos de actualizacion constante
para adaptarnos al ritmo vertiginoso a los que nos
encontramos sujetos. Gran parte de estos cam-
bios estan vinculados con la tecnologia, la cual

nos acompana de forma permanente y, por ende,
condiciona nuestro comportamiento social. La alta
complejidad de las interconexiones sociales, eco-
noémicas y culturales nos ubica en un entorno don-
de la cultura no sdlo esta formada por las palabras,
los discursos o las formas tradicionales de pensa-
miento, sino que se configura también a través de
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la construccion del concepto identitario ya sea in-
dividual o colectivo sea un proceso dinamico y en
constante transformacion, sometido a la influen-
cia de vivencias, experiencias y sentimientos. Este
fendmeno genera un entorno propicio para que
el arte, el disefo y la cultura digital se entrelacen,
transformandose mutuamente.
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El diseno y el arte, en su cualidad de espacios
privilegiados de comunicacion y expresion, navegan
entre dinamicas de colaboraciéon, procomun y crea-
cion colectiva. Estos espacios subsisten en medio
de una realidad marcada por la individualizacion y
la competencia y su cada vez mayor protagonismos
bajo las légicas del sistema capitalista contempora-
neo. Como plantea Gilles Deleuze (1987), tenemos
demasiada comunicacion, hay que potenciar la crea-
tividad para resistir al presente. Este mensaje de re-
levo lo toma el arte, como elemento con capacidad
para desafiar lo establecido, generando discordan-
ciay agitando las mentes. De este modo, en la inter-
seccion entre tecnologia, arte y cultura digital, asis-
timos a una reconfiguracion de la identidad y de las
formas de comunicacién, al igual que al surgimiento
de nuevos territorios de resistencia y creatividad que
tienen el potencial de desafiar el statu quo y revitali-
zar el pensamiento critico en una sociedad que, por
momentos, parece encaminada hacia la homoge-
neizacion y el conformismo.

Este monografico surge como resultado de un
ciclo de actividades permanentes centradas en las
practicas creativas digitales, promovido por el labo-
ratorio ciudadano Medialab Prado bajo el titulo de
#EDCD Encuentros de Disefio y Cultura Digital. Los
#EDCD representan un esfuerzo colectivo para inte-
grar la exploracion critica y la practica colaborativa
en torno a las posibilidades emergentes del dise-
fno y la cultura digital en un contexto marcado por
la innovacion tecnoldgica y el uso de herramientas
libres. Este ciclo de encuentros no fue un proyec-
to aislado, sino una continuacion y extension local
del grupo de investigacion europeo Libre Graphic
Research Unit (LGRU), que se configuré como un
laboratorio itinerante dedicado a la exploracion y
desarrollo de nuevas ideas en torno a herramientas
creativas de software libre. LGRU fue una iniciativa
transdisciplinar que involucré a diversos medialabs
europeos, como Constant (Bélgica), Worm (Paises
Bajos), Piksel (Noruega) y Medialab Prado (Espana),
todos ellos comprometidos con los principios del
software libre, el codigo abierto y la cultura libre.
Estos medialabs compartian una vision comun:
generar herramientas y practicas que empoderan
a los usuarios y usuarias, liberando la creatividad
del control que a menudo imponen las herramien-
tas comerciales y propietarias. A través de la co-
laboracion de artistas, disefiadores y disefiadoras,
docentes, programadores y programadoras y otras
profesiones creativas, se crearon espacios de ex-
perimentacion donde el conocimiento se compartia
y co-construia, siempre bajo los principios de aper-
tura, comparticion y participacion colectiva. En sus
anos de funcionamiento bajo el formato original,
antes de su traslado al espacio Matadero Madrid,
Medialab Prado se consolidé como uno de los la-
boratorios ciudadanos mas influyentes en Europa.
Este reconocimiento fue el resultado de su cons-
tante contribucion al desarrollo de una cultura tec-
noldgica basada en la participacion ciudadana, la
tecnologia libre, la cultura maker y el fomento del
procomun. Medialab Prado no solo se limitaba a ser
un espacio de trabajo, sino que se erigia como un
nodo de creacion de conocimiento colectivo donde
se promovia la experimentacion y la innovacion so-
cial desde una perspectiva inclusiva y colaborativa.
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Los Encuentros de Disefio y Cultura Digital (#EDCD)
se configuraron en este contexto como un lugar de
experimentacion donde todas estas vertientes po-
drian ser exploradas y llevadas a la practica, con es-
pecial énfasis en la interseccion entre disefo, arte y
tecnologia digital. Estos encuentros representaron
una oportunidad para que artistas, disefiadores y di-
sefladoras y creadoras intercambiaran conocimientos
y desarrollaran nuevos enfoques en torno al disefio y
las practicas digitales. Ademas, se promovia el uso
de tecnologias libres, tanto como una alternativa a las
herramientas comerciales convencionales, como un
principio ético que fomenta la colaboracion abierta
y la reutilizacién del conocimiento. En este sentido,
#EDCD no solo fomentaba la creacion artistica y el
disefio, sino que también alentaba el pensamiento
critico sobre las implicaciones culturales y sociales
de las tecnologias digitales. Los encuentros ofrecian
un marco para reflexionar sobre el papel del arte y el
disefio en la sociedad contemporanea, especialmen-
te en lo que respecta a su capacidad para crear nue-
vas formas de interaccion y participacion ciudadana
en un entorno cada vez mas digitalizado. Pretendia,
ademas, crear un espacio de investigacion abierto a
entidades educativas, profesionales, estudiantes y
personas interesadas en el mundo del diseno, el arte
y la tecnologia, fomentando asi un enfoque pedago-
gico critico y experimental mas cercano a la realidad
social. Los talleres, conferencias y proyectos que se
desarrollaron en el marco de #EDCD abordaron te-
mas como la interactividad, la creacion colaborativa,
la identidad digital o la sostenibilidad tecnoldgica.

La base ideolégica y metodoldgica de las reu-
niones internacionales Libre Graphic Research Unit,
asi como de los encuentros #EDCD, se inspiraban
en la filosofia del software libre. Asi como el soft-
ware libre segun Richard Stallman (2004) y la Free
Software Foundation, pone la libertad del usuario
informatico como propdsito ético fundamental, nos
preguntabamos ;Como podria una practica como
el diseno y el arte ser libre? ;Como los procesos y
los resultados podrian ser colaborativos y ademas
documentados y liberados? y como se preguntaba
Lawrence Lessig (2004, p. 12) en la introduccion
del libro Software libre para una sociedad libre de
Stallman «;Como podria una sociedad en su sano
juicio aspirar a semejante ideal?».

Algunas disciplinas tecnolégicas, como el soft-
ware y hardware libre, tienen una larga trayectoria en
la practica colectiva como método de creaciony de-
sarrollo, pero no es hasta el nacimiento de Internet, y
de la fabricacion digital que esta manera de trabajar
e investigar se acerca al disefio y al arte. En cambio,
los medialabs europeos, entre ellos Medialab Prado,
aplican desde el principio formas propias del desa-
rrollo tecnolégico libre a muchas otras vertientes del
pensamiento y la creacion. Asi consiguen articular
espacios donde la investigacion se gestiona de ma-
nera colectiva, aportando al procomun todo aquello
que sucede y se descubre. Un interesante ejemplo
son las primeras impresoras 3D Reprap, que en su
ADN albergaban la forma de replicarse a si mismas
por medio de piezas y procesos liberados y docu-
mentados pory para la comunidad.

La comunidad de disefadoras y artistas que se
conforma alrededor de estos centros, no solo rei-
vindican una forma de crear, pensar o aportar al
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procomun de forma colectiva, sino de devolver a la
sociedad aquellos conocimientos que han permiti-
do generar los hallazgos para que el ciclo se vuelva
a generar y asi engrosar y alimentar el conocimien-
to colectivo. Durante los anos que realizamos los
Encuentros de disefo y cultura digital de 2014 a 2021,
intentamos acercarnos a lo que hoy es la realidad
del disefio y el arte, utilizando las practicas colec-
tivas como metodologia de aprendizaje e investi-
gacion. Vimos como la tecnologia avanzaba y mo-
delaba los contenidos e intereses de la comunidad
que conformaban las escuelas y universidades de
arte y disefo y los usuarios y usuarias de Medialab
Prado. Comenzamos trabajando con temas relacio-
nados con la cultura maker, la electrénica y la pro-
gramacion, para evolucionar hacia temas como los
deep fakes, algoritmos e inteligencia artificial. Sin
embargo, tras la experiencia vivida alrededor de la
pandemia del COVID-19, probablemente impulsado
por el hastio de pantallas (British Academy, 2021),
volvimos a conceptos como ‘hackear’, ‘remezclar’ o
‘experimentar’. Es interesante observar como segun
ha ido pasando el tiempo las preocupaciones e inte-
reses, como muestra este monografico, han vuelto
a temas mucho mas tecnoldgicos y menos materia-
les. Vemos como los articulos presentados abordan
tecnologias actuales que generan una preocupa-
cion social como es la complejidad, la inteligencia
artificial o la relaciones de poder en la esfera digital
actual. Este monografico brinda la oportunidad de
transferir el conocimiento generado en las investi-
gaciones que surgieron de aquellos encuentros en
Medialab Prado, al igual que conocer nuevas investi-
gaciones relacionadas con el tema.

2. Presentacion del monografico

Este monografico plantea la discusion sobre las im-
plicaciones de la cultura digital para la practica de las
artes y el disefio, ademas de una aproximacion epis-
temoldgica de la colaboracion ciudadana como es-
pacio de co-creacion artistica, los laboratorios ciu-
dadanos, las utopias artisticas para el cambio social
y los proyectos tecnoldgicos y artisticos vinculados.
En ‘Karpeta’ comenzamos con el articulo de
Femke Snelting y Manetta Berends titulado ‘Practica,
formas, herramientas, formas, practica, formas.... Las
autoras son pioneras en la adopcion del software li-
bre dentro del disefo y promotoras del Libre Graphic
Reseach Unit, lo que ha transformado profundamen-
te los procesos creativos y la manera en que se con-
cibe la disciplina. A través del uso de herramientas
abiertas han promovido una mayor libertad creativa
y un entorno colaborativo donde los disefiadores y
disefadoras adaptan el software a sus necesidades,
ademas de compartir sus avances con una comu-
nidad global. La dinamica de los encuentros y de
Medialab Prado fue fundamental para crear una at-
modsfera en la que los proyectos crecian a partir del
intercambio continuo de ideas y la creacién conjun-
ta, reafirmando la idea de que la cultura digital no es
solo el resultado de innovaciones tecnoldgicas, sino
de procesos creativos profundamente colaborativos
y colectivos. El articulo ‘La creatividad en los tiempos
de la complejidad’ de Luis Conde Arranz, profundi-
za en las teorias de la creatividad, bajo el paraguas
de la ‘lIégica del enjambre’ como una forma de com-
portamiento adaptativo complejo imprescindible en

estos tiempos de volatilidad, incertidumbre, comple-
jidad y ambigliedad o tiempos VUCA. Es esta mis-
ma linea de pensamiento colectivo y lugar de expe-
rimentacion desde el que se aborda el articulo de
Fran Garcia-Trivifio y Katerini Psegiannaki, ‘Medialab
Prado como laboratorio ciudadano en el contexto
tecno cultural, urbano y arquitecténico’, desde la
mirada de la disciplina arquitectdnica.

Los siguientes articulos de la ‘Karpeta’ examinan
las relaciones de poder y las implicaciones politicas
y sociolégicas que se presentan en el proceso de
disefio e implementacion de tecnologias. Las apli-
caciones, interfaces y procesos que los usuarios y
usuarias deben emplear no son inocuos. Como se-
fala Carlos A. Scolari (2018), las interfaces no son
transparentes; mas bien, su disefio y uso constitu-
yen practicas intrinsecamente politicas, la relacion
indispensable con la interfaz, en su sentido mas
amplio, como elemento intermedio entre los usua-
rios y usuarias y la tecnologia, es abordada desde
diferentes puntos de vista. En su articulo ‘Arte y di-
sefo critico como desencadenantes de reflexion
social para una inteligencia artificial mas legible, in-
clusivay responsable’, Lara Sanchez Coterdn aborda
las distintas fases de los procesos integrales de la
Inteligencia Artificial (IA) a través de las practicas ar-
tisticas y del disefo critico. Su analisis destaca como
el arte y el disefio pueden actuar como herramien-
tas fundamentales para fomentar una comprension
mas accesible y consciente de la IA, cuestionando
sus implicaciones éticas y sociales. En esta misma
linea, Eva Aladro Vico y Daniel Alonso Martinez, en
‘Tecnologia, activismo, disefio y mito: Estudio de
usos contraculturales en la relacion con el medio
digital’ reflexionan sobre la importancia de las co-
lectividades en la creacion de medios alternativos
que desafian el control social establecido por ciertas
tecnologias. Este enfoque destaca la necesidad de
resistir las narrativas hegemadnicas y resalta como el
activismo y el disefio pueden ser herramientas po-
derosas para fomentar un uso mas critico y ético de
la tecnologia en la sociedad actual.

En la seccion ‘Miscelanea’ el articulo de Santiago
José Roca Petitjean, en su trabajo ‘Defectuoso por
disefio: Relaciones de poder en la esfera digital’,
examina la esfera digital como un espacio donde se
desarrollan complejas relaciones sociotécnicas que
incorporan diversos intereses de poder. Su analisis
pone de relieve como las decisiones de disefio en
el ambito digital estan influenciadas por fuerzas que
perpetuan estructuras de poder y desigualdad, lo que
resulta en un entorno donde el acceso y la equidad
estan comprometidos. Desde la convergencia entre
arte, tecnologia y patrimonio, surge un enfoque multi-
disciplinario que no solo preservay revitaliza el legado
cultural, sino que también impulsa nuevas formas de
expresion creativa e interaccion. ‘La imagen laten-
te. La luz y el video como estrategia artistica para la
resignificar el patrimonio’, Raquel Sarda Sanchez y
Vicente Alemany Sanchez-Moscoso muestran como
a través de una tecnologia visual como el videomap-
ping se encuentra la manera de que los y las artistas
sean capaces de reinterpretar el patrimonio y ofrez-
can una mirada renovada de esos conjuntos patrimo-
niales en didlogo con su historia. Por ultimo, Altamira
Saez utiliza la ficcion como una herramienta critica
para explorar las ciencias sociales en su articulo ‘Un



posible futuro: Reflexiones y propuestas en torno al
syllabus para el curso de prompts en las ensefanzas
de musica en la Academia Superior de Madrid, cur-
so 2088/89. Universidad Continental de Occidente.
Desde un escenario ficticio de futuro hipotético, la
autora invita a la reflexién sobre como la educacion
artistica podria adaptarse a un contexto en constante
evolucion, donde las nuevas tecnologias y las dina-
micas sociales emergentes jugarian un papel crucial
en la formacion de futuras generaciones de artistas y
ciudadanos.

En el apartado ‘Revisiones tematicas’, Nuria Rey
Somoza y Rut Martin Hernandez ofrecen un analisis
profundo del meme de Internet, considerandolo un
artefacto que se encuentra en la interseccion de la
cultura digital, la teoria de la imagen y la sociedad en
red. En su trabajo, titulado ‘Estudio de la imagen digi-
tal, los memes de Internet y sus vinculos con las prac-
ticas socioculturales y artisticas’, las autoras ponen de
manifiesto la capacidad de los memes para influir en
la percepcion social y artistica, reflejando y, a menu-
do, cuestionando las dinamicas contemporaneas que
configuran nuestra experiencia visual y comunicativa
en un mundo saturado de imagenes.

La seccion visual recientemente estrenada de la
revista, ‘Videoensayos' incluye el trabajo de Jesus
Francisco Jara Lopez titulado ‘Live code mad: Una co-
munidad de aprendizaje en torno al live coding’, analiza
cémo un grupo musical local, compuesto por entusias-
tas de lamusica electrénica, la cultura libre, el desarrollo
de softwarey las herramientas de cddigo creativo, cons-
truye una narrativa alternativa que desafia los modelos
convencionales de produccién, distribucién y consumo
musical. Al integrar el proceso de creacién musical en
tiempo real con la colaboracién abierta, esta comuni-
dad redefine la manera en que se produce y se expe-
rimenta la musica, ademas de promover un enfoque
mas inclusivo y participativo en el ambito de la cultura
digital. Por su parte, Roc Albalat, en su obra ‘Latencias
de la imagen estadistica), lleva a cabo una profunda ex-
ploracion de las genealogias que conectan los actuales
sistemas de vision por computadoray la generacion de
imagenes mediante inteligencia artificial con los usos
de la fotografia en las investigaciones cientificas del si-
glo XIX. A través de un analisis detallado de los trabajos
de figuras como Etienne-Jules Marey y Francis Galton,
este estudio no solo ilumina la evolucion histérica de
las tecnologias de imagen, sino que también invita a
reflexionar sobre las implicaciones éticas y estéticas
de las herramientas contemporaneas de visualizacion,
sugiriendo que la relacién entre la tecnologia y la repre-
sentacion visual siempre ha estado marcada por ten-
siones entre la precision y la interpretacion.

El monografico se complementa con una secciénde
resefas que incluye tres referencias destacadas. Eva
Gonzéalez Tanco propone Ciudadania, Comunicacion
y Pandemia de Dafne Calvo, José Manuel Sanchez-
Duarte y Guillermo Lépez-Garcia, una obra que busca
profundizar en el uso de las tecnologias por parte de la
ciudadania como respuesta a la crisis de la COVID-19
en Espafia. Este libro aborda diversas iniciativas, tanto
organizadas como individuales, que han surgido me-
diante el uso de tecnologias de Internet. Por su parte,
German J. Hesles presenta Inteligencia Artificial etcé-
tera de Jorge lzquierdo, una reflexion que examina la
inteligencia artificial desde perspectivas filosoficas,
humanistas, politicas y tecnolégicas. Luna Patricia Silva
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do Nascimento y Breno Rodrigo de Oliveira Alencar nos
introducen Politizar as novas tecnologias: O impacto so-
ciotécnico da informacao digital e genética de Laymert
Garcia dos Santos, un libro que explora el impacto de
las nuevas tecnologias, especialmente en los campos
de la informacion digital y la genética, en la sociedad
y la politica. Finalmente Fernando Alvarez-Uria ofre-
ce una resefia conjunta de los libros La invencion de
la discapacidad. El gobierno de los cuerpos torcidos
en Espana (1959-1986), de Salvador Cayuela Sanchez,
y El cuerpo deseado. La conversacion pendiente entre
feminismo y anticapacitismo, a cargo de Andrea Garcia-
Santesmases Fernandez.
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