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Presentator
Presentatienotities
Welcome to you all, I would like to thank the organisers for inviting me. My name is Anne Nigten, research professor in the research group Smart & Inclusive society, Research Center Creating 010, Rotterdam University of Applied Sciences. And director of the Patching Zone, a creative research lab that investigates social innovation and playful encounters in the urban environment. 



‘WE ARE LIVING IN A HYPERREALITY' 
UMBERTO ECO, 1986

Presentator
Presentatienotities
In this keynote lecture I will look at research questions arising from the fusion of the digital and physical worlds and the accompanying technological and sociocultural changes that deal with interaction in the smart city. Our research focusses on how technological developments affect human beings in their everyday lives in the networked city. I claim that in today's envrionment the digital and the analogue are in a transition process to be fully merged, and there’s soon little or no difference between the online and offline reality; people effectively live in what Umberto Eco (1986) calls hyperreality. 



NETWORKED ECOLOGIES: PEOPLE, CITY, THINGS
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• CONTEXT
• NETWORKED ECOLOGY
• HUMAN CENTERED DESIGN?
• TRANSITION PROCESSES
• CASE STUDY 
• TRANSITION DESIGN
• CASE STUDY 

Presentator
Presentatienotities
In this speech I will start with contextualising today's topic and our research from a social and creative design research perspective.following this I'll give a short theoretic exposee about the notion of the Networked Ecologythis brings forward some questions that are related to the human centered design paradigm from there I'll move on to transition processes this will be illustrated by some case studies from our praticeand I'll continue with transition design, a new design discipines that arises and this is also illustrated by a case or maybe two depending on the remaining time



THE CITY TRANSFORMS TO A SMART CITY
CONTEXT 

iHealth, activity tracker

Fitbit, Wifi scale

Presentator
Presentatienotities
Let's have a look at smart technology. Think, for instance, of the implications of new phenomena like the Internet of Things, in which machines and applications carry out actions via the Internet and share information with each other for purposes such as process improvement. This activity generates a vast mountain of data, from patient records to information collected by tracking apps on people’s smartphones to smart-city measurements. Here an example from the latter: In the smart city context measurements are taken by bike-friendly traffic lights in Rotterdam. Which are designed to promote biking as a healthy means of transport. The idea behind the lights is simple: infrared cameras count the number of cyclists at a particular stoplight. In bad weather, the light changes faster, so the cyclists don’t have to wait as long. The city has also installed electronic information panels showing recommended cycling routes; the panels are supplied with general traffic information and current updates. The city aims to increase the number of cyclists by 10 per cent within three years (source: Rotterdam Represent, 2015). It’s a laudable ambition, but – dear audience- the city isn’t drawing on the cyclists' intelligence or desires: perhaps cyclists don’t want to know the quickest route but prefer the most pleasant one. Or as recent research (by Verkeer in Beeld) informed us that cylcists prefer a slightly longer comfortable route (max 4 min.) from a fast route with a poor infrastructure. These technological developments do no fully take into account human intelligence in their everyday lives in the city. So much about the context let's move to the networked ecology.https://www.verkeerinbeeld.nl/hoe-bepalen-fietsers-hun-route 



ACTOR NETWORK THEORY (BRUNO LATOUR, 1987, 2010)

• EMPHASIS ON INTERACTION

• 'ACTORS' IN THE NETWORK ARE PART OF THE NETWORK

• INTERACTION AMONG PEOPLE, GOVERNMENT, INDUSTRY, SMART OBJECTS, 
ROBOTS, ANIMALS, DEVICES AND SO ON

• ACTORS HAVE MULTIPLE ROLES

THE NETWORKED ECOLOGY 
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Presentator
Presentatienotities
In this context, ‘the network’ of course refers to the infrastructure: the cables and the wireless network.  Additionally, and perhaps more importantly, it refers to actor-network theory of the French sociologist Bruno Latour. This theory underlines the importance of connection and interdependence, and it emphasises not the technological infrastructure but interaction. According to the ANT theory, an entity or actor within a network also constitutes part of that network, and its existence therefore always depends on that network. Looking more closely at the contemporary Network Ecology, we see that ( just as ANT) its population consists of people, organisations (government), industry, smart robots, animals, smart devices and so on. Relationships between the various actors in the network are dynamic and largely depend on the aims of their interactions. Where interaction is concerned, the network model differs fundamentally from linear and hierarchical models. As the network should faciliate this flexibility and interdependence between 'actors' and their constantly shifting roles. 
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HUMAN CENTERED DESIGN ? 

Presentator
Presentatienotities
Previously we stated that in the networked ecology, interactions arise between people, devices, businesses, smart objects, animals and machines: Until recently, people often assumed human-computer interaction was all about human-centred design. Today, however, human beings are increasingly part of a network in which the actors’ roles are fluid. Since human beings constantly play different roles within the network, they are no longer automatically at its centre. It therefore seems to be time to redefine the concept of human-centred design.   
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IN THE SMART SOCIETY, THE END USERS ARE NO LONGER 
EXCLUSIVELY HUMAN

HUMAN CENTERED DESIGN ? 

Presentator
Presentatienotities
 let's zoom in on the consequences of two aspects of the network ecology that we just identified. First, the end users are no longer exclusively human. This ecology, after all, is made up of a combination of living and artificial beings. Human beings are no longer, or no longer exclusively, at the centre of things.
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IN THE SMART SOCIETY, THE END USERS ARE NO LONGER 
EXCLUSIVELY HUMAN

HUMAN USERS ARE PLAYING AN INCREASINGLY ACTIVE 
ROLE IN THE DESIGN PROCESS. 

HUMAN CENTERED DESIGN ? 

Presentator
Presentatienotities
 Secondly: Human users are playing an increasingly active role in the design process. This fact belies the passive connotations of the term ‘end user.’ The people, where designers design for, want to be actively involved in the process – or, even better, to do the designing themselves.Where does this lead us to ? I guess you are familar with Sanders and Stappers' theory (2008) who effectively sum up the design paradigms over the last decades as ‘designing for people’ (i.e., humans as end users) ‘designing with people’ (practising co-design, co-creation or participatory design);the last step would then be ‘designing by people’ (prosumers, or perhaps even designers) this is more or less what we are now researching in smart city making these days. 



HUMAN CENTERED DESIGN?

HUMAN CENTERED DESIGN ISSUES IN THE NETWORKED 
ECOLOGY

1. THE (RE) EMPOWERMENT OF HUMAN BEINGS IN THE 
NETWORKED ECOLOGY 

2. THE VALUES, HUMAN AND OTHERWISE, PROGRAMMED 
INTO THE SOFT- AND HARDWARE (META DESIGN)

Presentator
Presentatienotities
In the networked ecology, the next step could take an entirely different turn: if we deal with artifical or non-human 'users' which critical designer will design the software for the machine or robot that deals with parameters for the residents' control over their data ?  If we want to truly empower ‘citizens’ then we need to study the design and development of the tools used to facilitate it. My conclusion is that in the near future, the two most challinging  issues in ‘human-centred design’ will be: - the (re) empowerment of human beings in the Networked Ecology so they can co-design their lives in the networked ecology - and the values, human and otherwise, that will be programmed into the soft- and hardware – the latter refers to meta-design. Meta-design is a complement to co-design. Co-design takes place before or during the design process; meta-design has to do with the re-use or even growth of a design after the initial design process. In the networked ecology, the re-users are of course people and things. 



TRANSITION PROCESSES BRING ABOUT IRREVOCABLE SHIFTS IN VALUES, 
EVEN NEW SETS OF VALUES

(EHN, 2008, TILT FACTOR, 2013, AVELINO ET AL 2014)

TRANSITION PROCESS

Presentator
Presentatienotities
This brings us to transition processes and transition design. Earlier I mentioned that we are in a transition phase where we are sliding into the networked ecology. As you might know: Transition processes bring about irrevocable shifts in values, even new sets of values. It follows that once we embark on the meta-design path of designing tools in the networked ecology, a critical, reflective attitude will become crucial. That’s because in the design of a tool, game, prototype, product or urban strategy, every decision is based on cultural, social and political values, which consequently guide the experience and use of that tool, prototype, game or urban strategy. 



WICKED PROBLEMS (RITTEL & WEBBER, 1973) 

ACTOR NETWORK THEORY (LATOUR, 1987, 2010) 

TRANSITION PROCESS 

Presentator
Presentatienotities
during a transition process we often run into so called ‘wicked problems’ (Rittel and Webber, Dilemmas in a General  Theory  of Planning -- social and environmental planning 1973). Wicked problems are the ones that are tricky to solve because they are not clearly formulated and usually involve disparated areas. Wicked problems often expose characteristics of difficulties inherent to networks (not linear). The most characteristic thing about wicked problems may be implicit in their history: most arise from the kind of connections familiar from actor-network theory, in which everything is interlinked and interdependent with everything else. Therefore, anyone who tries to solve such a problem using a linear conceptual framework will get stuck. Mess with one part of a complex problem and that problem will make itself felt in completely different areas of society.How does this all manifest itself in practice? A major transition is taking place as cities become smart. Authorities are installing more and more monitoring equipment, and residents are increasingly becoming part of the monitoring infrastructure. Citizens’ participation in these processes is both conscious and unconscious (passive and active). May I remind you to the  example of unconscious participation with the cyclists who are monitored at bike-friendly traffic lights in Rotterdam. 



THE CITY BECOMES A SMART CITY
CASUS: CLAIM YOUR SMART CITIZENSHIP!

TRANSITION PROCESS  

The Smart Citizen project, 
Fablab Barcelona,et al 

Claim your smart citizenship!
Creating 010

Presentator
Presentatienotities
Our research group is developing strategies and tools to empower citydwellers. As part of his PhD research, Peter van Waart designed an IoT tool kit to empower citizens. This Claim Your Smart Citizenship toolkit is still under construction and was reviewed in earlier workshops by a range of test groups,  and he will further develop it using you input this afternoon. In previous sessions participants were asked to work on addressing one of two wicked problems in the networked city: 1. Climate change: How can citizens cope with climate change and help to make their city resilient? 2. Self-sufficiency: How can citizens become less dependent on shrinking governments and agencies for their social network and social safety net ? This development could be postioned in the realm of other smart toolkits for citizens engagement, such as the Smart citizen project by Fablab Barcelona et al. Design research lab Berlin and Neigbourhoodlabs by TU Delft. (FIWARE?) Peter will inform you in more detail on his toolkit this afternoon. 



THE CITY BECOMES A SMART CITY
CASUS: CoProdUse

TRANSITION PROCESS  

Presentator
Presentatienotities
Another example: In 2015 The Patching Zone developed the Points of Departure project at the Wilhelminapier in Rotterdam. This project investigated how (mediated) playful social encounters could be established as a means to improve the public space at the Pier.  The pier's history and the omni present wind were  an important source of inspiration, the residents and visitors engagement was of crucial importance.






THE CITY BECOMES A SMART CITY
CASUS: CoProdUse

HOW CAN THE LOCAL GOVERNEMENT CALL ON CITIZENS’ IDEAS AND 
BRAINPOWER? 
HOW CAN THE CITIZENS BE EMPOWERED TO CO-DESIGN THEIR URBAN 
ENVIRONMENT?

TRANSITION PROCESS  

Presentator
Presentatienotities
In CoProdUse, a planned follow-up study to the Points of Departure project, we will continue to investigate ways of improving the quality of public space on the Wilhelminapier. The proposal is still in the draft phase, we are formulating it in close collaboration with five European partners and our local partners in Rotterdam. The starting point for the proposal is a situation familiar to all the partners: faced with difficult or complex urban problems, residents are often unable to respond adequately or effectively.  In smart cities, participatory processes around wicked problems are often supported through digital visualisations, games, collection of citizen data, access to GIS data and open data and os on. However, these are all one-way communication systems, the citizens are only passivley involved. Local government collects data and uses it to inform decisions but does not call on citizens’ ideas and brainpower. Yet city representatives affirm their interest in co-creation; there is a general consensus that co-creation processes lead to more involved citizens and a more inclusive society. Our planned study will look at which instruments work best for citizens and government.



TRANSITION DESIGN

TRANSDISCIPLINARY COLLABORATION 

TRANSDISCIPLINARY COLLABORATION AS A CONJOINING OF FORCES 
OF KNOWLEDGE AND EXPERIENCE NECESSARY FOR SOLVING SUPER 
WICKED PROBLEMS

(NICOLESCU, 1994, 2002, 2013; SOMERVILLE & RAPPORT, 1998, 2000, NIGTEN, 
2009, 2013)

Presentator
Presentatienotities
As one can imagine: wicked problems often call for a combination of approaches, because they contain numerous loose ends and often involve a diverse range of stakeholders, each with its own agenda and perceptions. Intertwined as they are with the entire network, wicked problems demand multiple perspectives and therefore knowledge and expertise from different domains. The collaborative model we use 9or try to use) in such cases is the transdisciplinary model. There are various views and interpretations of transdisciplinary collaboration, and particularly of the underlying theory. My preference goes out to the basic version, as described in Basarab Nicolescu’s manifesto (Nicolescu, 1994, 2002, 2013) and Somerville and Rapport’s elaboration (Somerville and Rapport, 2000). They see transdisciplinary collaboration as a conjoining of forces of knowledge and experience necessary for solving super wicked problems. 



TRANSITION DESIGN

TRANSDISCIPLINARY COLLABORATION 

“Transdisciplinarity may even be described as ‘intellectual 
outerspace’. But to have an ‘outerspace’ necessarily requires 
that there would be an ‘innerspace’, and this ‘innerspace’ is 
provided by the disciplines.” (MARGARET SOMERVILLE, 1998) 

Presentator
Presentatienotities
Let me inform you a bit more about transdisciplinary collaboration. It differs from interdisciplinary collaboration in that the parties involved are open to crossing disciplinary boundaries. A new temporary postdisciplinary space can therefore arise in which the parties can conduct research outside their comfort zones and work on participatory designs with stakeholders. The absence of discipline-specific conventions in this new space (a ‘third space’, as Muller called it in 2003, or intellectual outer space, as Somerville calls it here) affords the parties the freedom to try experimental approaches. Those working in the new conceptual space must collectively determine a direction and a set of qualitative criteria. In terms of developing knowledge, this corresponds to actor-network theory, in which interaction between actors is studied without discipline-specific knowledge claims being made in advance. The added value of transdisciplinary collaboration lies in the combination of expertise from varied disciplines and domains: it allows integrated knowledge to arise, and that is exactly what we need for complex transition challenges. Transdisciplinary collaboration thus calls for open-minded specialists (no generalists) who are willing and able to work with experts and non experts from a host of other fields. 



TRANSITION DESIGN

CATALYSTS AND TRANSITION DESIGNERS

AGENTS OF CHANGE (BARNARD ET AL,  2015)

Source: dobberendbos.nl /  Jeroen Everaert - Mothership

Presentator
Presentatienotities
let me conclude with stating that we also need agents of change: the people who get the process going. In the context of our research, I’m talking mainly about researchers, designers and creative makers. Working with direct stakeholders, they kick-start a transition and give direction to the process. With wicked problems, agents of change approach the process from a network-thinking angle. Such thinking goes hand in hand with creative makers’ holistic way of working: their all-embracing worldview offers many different points of contact for the other parties involved. In the transdisciplinary collaboration model, we can position designers in agent-of-change roles (Barnard et al., 2015). With the proper knowledge, attitude and technical tools, designers can be agents of change in transdisciplinary teams and thereby make an essential contribution to shaping the new networked living environment. 



TRANSITION DESIGN

CATALYSTS AND TRANSITION DESIGNERS

AGENTS OF CHANGE (BARNARD ET AL,  2015)

LOCAL AND INTERNATIONAL CONTEXT 

TRANSITION DESIGN (IRWIN, 2015, SANDERS & STAPPERS, 2008)
DRIFT 
CITIZENS INITIATIVES 

TRANSITIONDESIGN.NET
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Source: dobberendbos.nl /  Jeroen Everaert - Mothership

Presentator
Presentatienotities
Driving change is an essential part of the transition designer’s job profile. Transition design is a fast-rising new discipline (Irwin, 2015). Sanders and Stappers have been arguing for years for such a profile, though they use the term ‘design for transformation’ (Sanders and Stappers, 2008). We prefer ‘transition design’. Though both terms refer to change, ‘transition’ better covers the terrain of the research we will be doing in the coming years. We are of course referring to the current transition from the industrial age to the networked ecology and smart city. This keynote speech has introduced the field of work of transition designers as we currently envision it. We hope that our research will mobilise more active stakeholders to play a role in transition processes. At the city level, our research agenda dovetails with the transition work of Jan Rotmans and his DRIFT research group at Erasmus University Rotterdam; social welfare partners, urban development on the Wilhelminapier and so on. Internationally, a movement has recently arisen (source: Transition Design, 2016) in which various interactive and traditional design departments work together to shape the new discipline of transition design. These developments offer numerous opportunities for connecting the research, we are all involved in, with an international context. 



SMOG FREE TOWER, STUDIO ROOSEGAARDE 
I.C.W. ENS EUROPE & BOB URSEM, TU DELFT (2015)

‘I THINK WE SHOULD BE DOING MORE TOWARDS THE 
HEALTHY CITY OF THE FUTURE.’ (ROOSEGAARDE, 2015)

AGENTS OF CHANGE 

Presentator
Presentatienotities
Daan Roosegaarde from Studio Roosegaarde’s profiles himselve as agents of change with projects such as Smog Free Tower (2015). The Smog free Tower functions as a gigantic vacuum cleaner for smog, with air purification technology developed by ENS Europe with the Delft researcher Bob Ursem. The Smog Free Tower cleans polluted city air, and the captured particles are compressed and used in jewellery. The first Smog Free Tower, in Rotterdam, is seven metres high, runs on clean energy, claims to purifie 30,000 cubic metres of air per hour, and uses no more electricity than a boiler. The Smog Free Tower acts as a conversation piece and gives people a sensory experience of the abstract subjects of global warming and air quality in the city. Its designer, Daan Roosegaarde states:‘I think we should be doing more towards the healthy city of the future.’



Design in a genetwerkte ecologie / 
Design in a networked ecology 

Anne Nigten

CREATING010.COM
RESEARCHGATE.NET/PROFILE/ANNE_NIGTEN
FACEBOOK.COM/ANNE.NIGTEN
LINKEDIN.COM/IN/ANNENIGTEN
PATCHINGZONE.NET 

MORE INFORMATION

Presentator
Presentatienotities
 Thank you  !



AGENTS OF CHANGE

Source: dobberendbos.nl /  Jeroen Everaert - Mothership

Presentator
Presentatienotities
Het Dobberend Bos in de Rijnhaven is een concept van Jeroen Everaert, founder van Mothership, gebaseerd op het kunstwerk ‘In Search Of Habitus’ van kunstenaar Jorge Bakker.Deze installatie bestaat uit een met water gevuld aquarium en drijvende dobbers met daarop schaalmodel bomen. Deze dobberende miniatuurbomen dobberen losjes op en over het water, hierbij vragen oproepend over de relatie tussen de stadsmens en de natuur en hoe beide zich verhouden tot elkaar en de wereld om hen heen.simulation mock upfloats with threes
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TRANSITION DESIGN

GAME CHANGERS

MULTI-LEVEL PERSPECTIVE ON TRANSFORMATIVE SOCIAL INNOVATION,
AVELINO E.A. 2014

Presentator
Presentatienotities
We have arrived at the game-changers, transdisciplinary collaboration as a working method for tackling wicked problems, and transition designers’ role as agents of change.The term ‘game-changers’ (Avelino et al., 2014) refers to events or decisions that thoroughly shake up a particular field of work or situation, changing the rules and disrupting or transforming social interaction patterns. In the Smart City, the game-changer is the digitisation of society, the IT revolution. Although game-changers are usually experienced as unpleasant – in general, people dislike change – they also often function as catalysts for needed renewal. Wicked problems and game-changers are often linked: a game-changer at the macro level causes something to shift or get shaken up somewhere in the network, the full scope of a wicked problem becomes visible; indeed, game-changers can be said to cause wicked problems. Researchers from the Dutch Research Institute for Transitions (DRIFT) at Erasmus University Rotterdam, led by Jan Rotmans, give three examples of game-changers at the macro level. It will be evident by now that in our research, I focus primarily on the socio-technological aspects of the IT revolution (on the right in the diagram) as the game-changer that has plunged citizens into the networked ecology. But, in line with network thinking, in the coming period I will also devote attention to the game-changer of climate change, since quality of life cannot be viewed separately from the transition to a circular economy. With respect to the third, the repercussions and effects of the economic crisis and the attention merited by alternative value systems filter through at different points in our daily life and your future professional life. 



GEBRUIKERSGEMAK

JUNG-WOO LEE (2016) STICKNFIND (2016) 

Motorola Bravo express
(1996)

iPAD 1 (2010)

Presentator
Presentatienotities
Maar ik denk hierbij ook aan websites met de meest vreemde (design fiction?) apparaten of snufjes waarvan je als de consument vooraf echt niet wist dat je die miste. Zoals bijvoorbeeld een paraplu met koffiekophouder (Lee, 2016) of stickers die je op je spullen kan plakken zodat je ze met een app op je telefoon terug kan vinden (bron: StickNFind, 2016). Of de wonderlijke producten die aangeboden worden in teleshop-programma’s. (Randy Pennington, Senior Mechanical Designer Motorola) 



VERHALEN EN WERKENDE PROTOTYPES

MILKPROJECT, ESTHER POLAK (2010)

META-DESIGN EN BEWUSTWORDING 

Presentator
Presentatienotities
Het MILKproject van Esther   is een pre-Internet of Things project. Uit 2010. In dit project kon het publiek de route volgen die melk uit Letland aflegt totdat ze in het koelvak van de Nederlandse melkboer ligt. Iedereen die bij dit proces betrokken was, kreeg een GPS-tracker om, zodat hun bewegingen geregistreerd werden, waarna de visualisaties met de betrokkenen aan de keukentafel werden besproken. Op deze manier is de melkroute een kapstok voor persoonlijke verhalen van melkboeren, transporteurs en verkopers. Door de visualisatie van de route die melk aflegt wijst Esther Polak ons op ons consumentengedrag. Ze maakt ons bewust van onze ecologische voetafdruk (CO2 Footprint) door de visualisatie van het traject dat ons voedsel aflegt voordat het op ons bord of in ons glas terecht komt. In 2010 was het MILKproject een speculative design project, een werkend prototype als voorloper van het Internet of Things. Esther Polak voegt in haar project nog een belangrijke dimensie toe die nu nog vaak mist in de concepten van Internet of Things: het verhaal als drager voor persoonlijke informatie overdracht. Het Milkproject appelleert aan de bewustwording van ons consumentengedrag, vertelt een verhaal en onderzoekt de visuele en cartografische aspecten van GPS sporen. 



TRANSITIEPROCESSEN

Presentator
Presentatienotities
Suzanne van Rossen en Erik van der Bas van team Companion Cube- ontwierpen een concept voor een toepassing van het internet of things, waarbij de kleur van een speciale lamp aangeeft hoelang het geleden is dat iemand buiten de deur is geweest. Stijn Oude Lenferink en Joris Philipsen werkte aan het thema ‘mobiliteit voor bejaarden’. Dit leverde een prototype op van de Smart Walker, een rollator die uitgerust is met een navigatiesysteem dat bediend wordt met het handvat. De studententeams hebben posters van hun project gemaakt die vanmiddag tijdens de boroel tentoongesteld worden, u kunt dan ook in gesprek gaan met de aanwezige studenten. De uitkomsten van de studentenprojecten werden gepresenteerd bij de ouderen in het verzorgingstehuis Simeon & Anna van zorgverlener Laurens, bij het Zuidplein in Rotterdam. Binnenkort start vlak bij dit tehuis de bouw van een nieuw woon- en zorgcomplex van Laurens. Volgens de planning wordt dit eind 2017 opgeleverd. De bewoners met een hoge zorgindicatie verhuizen dan naar het nieuwe zorgcomplex. Het huidige gebouw van Simeon & Anna transformeert ondertussen langzamerhand naar een buurtgericht zorg-, woon- en werkcomplex met de naam Samen & Anders (S&A nieuws, december 2015). In het ontwerp- en maakproces maar zeker ook bij de presentaties namen de studentenprojecten de bejaarden mee in de transitie van hun leefwereld; vanuit hun voornamelijk analoge en afgeschermde leefomgeving werden de ouderen door de studenten de genetwerkte ecologie in getrokken. Het zou wellicht bij deze eerste stap gebleven zijn als het project hier afgerond was, onze studenten weer teruggekeerd waren naar hun studie. Het gebrek aan continuïteit, dat (vooralsnog) voortkomt uit de structuur van de studieprogramma’s, vormt voor een opleiding dus vaak een obstakel voor duurzame relaties en duurzame oplossingen met de praktijk. Maar de verhuizing en de transformatie, met daarbij opgeteld de visie van Laurens met betrekking tot S&A, bieden een uitgelezen mogelijkheid om met een scala aan partners en opleidingen een embedded lab te starten, een zogenaamde community of practice die langere tijd bestrijkt. Nu en in de komende jaren verwacht men nog een tussen- generatie: mensen die hun sociale netwerk (en leven) ingericht hebben tot het moment dat er voor hen gezorgd zou gaan worden in een bejaardentehuis of verzorgingstehuis. Voor en met deze ‘transitiegeneratie’ moeten sociale transitiesystemen ontworpen worden in een transparante en vrij toegankelijke S&A community of practice. Ik kom later in deze openbare les (het onderdeel ‘Transdisciplinaire samenwerking’) nog terug op Communities of Practice. 



ZORG & WELZIJN

WE BEVINDEN ONS IN EEN TRANSITIE VAN ZORG NAAR SLIMME ZORG

TRANSITIEPROCESSEN
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BIOSTAMP, MC10

Presentator
Presentatienotities
Laten we nog even teruggaan naar de ouderen voor wat design fiction. Voor de ouderen blijft het vast niet bij de rollator uitgerust met een navigatiesysteem, dit is een eerste stapje; een mogelijke vervolgstap is een werkelijk slimme rollator die de ouderen ophaalt en naar de plaats van bestemming brengt, bijvoorbeeld naar hun vroegere vrienden uit de levenslijn. De stap daarna is al meer speculatief, maar als toekomstscenario valt te denken aan de implants voor geheugenherstel of aan flexibele devices die op of onder de huid aangebracht kunnen worden, zogenaamde biostamps; elektronische tatoeages voor het monitoren van de gezondheid en tegen het verdwalen van ouderen. Biostamps zijn flexibele elektronische circuits met de afmeting van een postzegel, die op of vlak onder de huid aangebracht worden en waarmee iemands gezondheid en lokatie gemonitord kan worden via het internet. Dit is een voorbeeld van het internet of things: deze mini-devices communiceren via het internet met zorgverleners en verzekeraars.�Er is overigens nog weinig literatuur beschikbaar over de gebruikersinterface van deze devices. Hoe zit het met de privacy van mensen? Willen de S&A-bewoners hier wel mee rondlopen en hoe komt een besluit hierover tot stand? Hoe blijven de bejaarden en de fitte mensen ‘in control’? Dit soort vragen vormt de opmaat naar het onderzoek naar design in a networked ecology. 



TRANSITIEPROCESSEN

BIG DATA & PRIVACY

BIG DATA,  QUANTIFIED SELF  

Presentator
Presentatienotities
Enige jaren terug waren big data en quantified self de buzzwords in de technische wereld.�Met big data wordt de enorme hoeveelheid data bedoeld die overal en nergens opgeslagen wordt. Deze data worden deels door mensen zelf opgeslagen (bijvoorbeeld iemands bestanden in de cloud) maar grotendeels zijn deze gegevens afkomstig van registraties, bewakingscamera’s, aankopen, tracking enzovoorts. De analyse van de enorme berg data wordt vooral aangewend om naar correlaties te kijken tussen mensen, handelingen, plekken en patronen. Op basis van deze analyses worden toekomstvoorspellingen gemaakt, zogenaamde predictive analyses. Op basis hiervan worden verkoopstrategieën uitgerold of worden profielen van mensen opgesteld. Die profielen kunnen vervolgens ingezet worden bij klantbenadering of bij de beoordeling van mensen voor een verzekering of iets dergelijks. Quantified self betreft de groep mensen die zoveel mogelijk meetdata van zich zelf verzamelt om hiervan te leren. Steeds meer mensen verzamelen (tracken) data, ze tellen hun stappen, monitoren hun slaappatronen, meten hun bloeddruk en hartslag, meten hun calorie-inname en verbanding enzovoorts. Meestal voeren mensen die metingen uit omdat ze daarmee hun gezondheid kunnen verbeteren. Maar deze persoonlijke data worden ook gedeeld via sociale media of het internet zodat zij deze kunnen vergelijken met data van vrienden of een bepaalde community. Deze data worden soms ook, zonder dat mensen hier expliciet voor gekozen hebben, via apps die ze voor de metingen gebruiken, gedeeld met andere partijen. Dat mensen nu iets minder met big data en quantified self om de oren geslagen worden in de media, betekent niet dat er niets meer gebeurt. Integendeel, er gebeurt heel veel, vaak zonder dat ze erbij stil staan. Wat er precies gebeurt met aankoop-gegevens, bewakingsbeelden, paspoortregistratie en gezondheidsdata, weten ze vaak niet. 



TRANSITIEDESIGN

GAME CHANGERS

MULTI-LEVEL PERSPECTIVE ON TRANSFORMATIVE SOCIAL INNOVATION,
AVELINO E.A. 2014

Presentator
Presentatienotities
Ik heb al eerder opgemerkt dat het in de casus van Samen & Anders om transitie in de zorgverlening, werken en wonen van Laurens gaat. Ook heb ik al melding gemaakt van de decentralisatie van de zorg en de recente bezuinigingen op de zorg als de game changers, in Samen & Anders en in ‘Design for participation!’. Ik ga nu iets verder in op game changers en op transdisciplinaire samenwerking als werkvorm voor complexe problemen (wicked problems) en de aanjaagrol van transitiedesigners. Ik sluit deze openbare les af met de positionering van transitiedesign in een lokale en internationale context. De term game changers (Avelino e.a., 2014) verwijst naar gebeurtenissen of besluiten die een bepaald werkveld of bepaalde situatie danig op de kop zetten, de regels veranderen en de sociale-interactiepatronen doorbreken of rigoureus veranderen. In het onderzoeksproject ‘Claim your smart citizenship’ en in het onderzoeksproject ‘Privacylab010’ is de digitalisering van de samenleving (de ICT-revolutie) de game changer. Hoewel game changers meestal als onprettig ervaren worden (over het algemeen houden mensen niet van verandering), werken ze vaak ook als een breekijzer voor verandering. Wicked problems en game changers zijn vaak aan elkaar verbonden: als er ergens in het netwerk iets gaat schuiven of schudden door een game changer op macroniveau, dan worden de wicked problems in hun volle omvang zichtbaar of sterker nog, game changers veroorzaken wicked problems!  In dit figuur geven de onderzoekers van Drift (Dutch Research Institute for Transitions, Erasmus Universiteit Rotterdam) onder leiding van Jan Rotmans drie voorbeelden van game changers op macroniveau. Zoals ondertussen duidelijk zal zijn, richt ik me in deze openbare les, en ook in onze onderzoeksgroep, vooral op sociaal-technologische aspecten van de ICT-revolutie (meest rechts in de afbeelding) als game changer die burgers in de genetwerkte ecologie kiepert. Maar, geheel in lijn met het netwerk-denken, zal ik in de komende periode ook aandacht besteden aan klimaatverandering als game changer, omdat de kwaliteit van leven niet los gezien kan worden van de transitie naar de circulaire economie. Bovendien is het startpunt in Rifkin’s concept van het energy internet, dat door de gemeente Rotterdam omarmd is, gestoeld op de samenkomst van het nieuwe communicatiesysteem (onderdeel van de ICT-revolutie) en de opkomst van nieuwe energiebronnen (een antwoord op de klimaatverandering). Rifkin verbindt dus twee fenomenen die Drift oormerkt als game changers met grote impact. Om het hele rijtje van de game changers af te maken: de reflecties en effecten van de economische crisis en de aandacht die alternatieve waardensystemen verdienen, sijpelen door op verschillende plaatsen van deze openbare les. 



TRANSITIEDESIGN

TRANSDISCIPLINAIRE SAMENWERKING

THIRD SPACE (MULLER, 2003)

BASISKENNIS VAN PROGRAMMEREEN EN MEDIATHEORIE ALS  
GEMEENSCHAPPELIJKE TAAL

Presentator
Presentatienotities
Transdisciplinaire samenwerking vergt open-minded specialisten die samen kunnen en durven werken met allerhande specialisten uit andere disciplines. In die zin is transdisciplinaire samenwerking ook in het kader van de zogenaamde 21ste-eeuwse vaardigheden te plaatsen. Immers, hoe meer mensen verweven raken met de genetwerkte ecologie, hoe belangrijker deze samenwerkingsvaardigheden worden. De samenwerkingsvaardigheden moeten, naar mijn mening, echter ook ondersteund worden door gedeelde kennis en vaardigheden tussen de samenwerkenden. Ik verwijs  hier aan een pleidooi dat ik eerder samen met Peter Troxler en Aldje van Meer hield (Nigten e.a., 2016) omtrent programmeren en de mediatheorie voor designers en kunstenaars. Als CMD-ers de basiskennis van programmeren en de mediatheorie in hun gereedschapskist hebben, kunnen deze als gezamenlijke taal functioneren in transdisciplinaire samenwerkingsprojecten met technische collega’s. En kunnen designers via die route gemakkelijker hun plek in het creatieve technische innovatieveld opeisen. 



VERMENGING ONLINE EN DE OFFLINE WERKELIJKHEID
‘HYPERREALITEIT’ (UMBERTO ECO, 1986)

GENETWERKTE ECOLOGIE (NETWORKED ECOLOGY) 
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Presentator
Presentatienotities
Met de aanduiding networked ecology (genetwerkte ecologie) duid ik het nieuwe thuis of als ik het iets breder trek: de nieuwe leefomgeving, de hedendaagse habitat aan. In de networked ecology zijn digitaal en analoog vermengd en is er nauwelijks of geen onderscheid tussen de online en de offline werkelijkheid; mensen leven dus als het ware in een ‘hyperrealiteit’, zoals Umberto Eco (1986) dit aanduidt



“Wat nodig is, is een studium generale digitale materiaalkunde.” 
(GEERT LOVINK, 2012) 

EMANCIPATIE

Presentator
Presentatienotities
Geert Lovink herinnerde ons in 2012 aan een hiaat in het kunst- en ontwerponderwijs. Door een gebrek aan aandacht voor, ‘digitale materiaalkunde’ lopen designstudenten het risico om tot consumenten van digitale tools en materialen te verworden. Lovink onderstreept het belang van technische kennis zoals software-programmeer- vaardigheden en achtergrondinformatie, waarmee een professionele designer zich onderscheidt van een consument of in dit geval wellicht zelfs van een prosumer. Met de juiste technische kennis kan de designer de software voor een creatief en wellicht ook ‘slim’ fotoboek ontwikkelen (of er op zijn minst een structurele bijdrage aan leveren.)



TRANSITIEDESIGN

TRANSDISCIPLINAIRE SAMENWERKING

ALS NOODZAKELIJKE BUNDELING VAN KENNIS EN ERVARING VOOR 
SUPER WICKED PROBLEMS 
(NICOLESCU, 1994, 2002, 2013; SOMERVILLE & RAPPORT, 1998, 2000)

“Transdisciplinarity may even be described as ‘intellectual 
outerspace’. But to have an ‘outerspace’ necessarily requires 
that there would be an ‘innerspace’, and this ‘innerspace’ is 
provided by the disciplines.” (MARGARET SOMERVILLE, 1998) 

Presentator
Presentatienotities
De verwevenheid met het hele netwerk die we tegenkomen bij wicked problems vragen om meervoudige perspectieven, dus om kennis en expertise vanuit verschillende domeinen en disciplines. Als we een project in de zorg willen onderzoeken en van oplossingen of oplossingsrichtingen willen voorzien, werken we met een handvol disciplines en een tafel vol stakeholders, de doelgroep zelf en iedereen die nodig is voor de oplossingsrichting. Dit klinkt misschien overdreven en onnodig complex, maar dit is wel dé manier om verandering tot stand te brengen in een complexe situatie. Het samenwerkingsmodel dat we hiervoor hanteren, is het transdisciplinaire model. Er bestaan uiteenlopende visies en invullingen van transdisciplinaire samenwerking, met name omtrent de achterliggende theorie. Mijn voorkeur gaat uit naar de basis, zoals in Manifesto van Nicolescu beschreven is (Nicolescu, 1994, 2002, 2013) en de uitwerking van Somerville en Rapport (Somerville & Rapport, 2000). Hierin wordt transdisciplinaire samenwerking als noodzakelijke bundeling van kennis en ervaring gezien voor de oplossing van grote, super, wicked problems, zoals klimaatverandering en de groeiende ongelijkheid tussen arm en rijk in de wereld. Transdisciplinaire samenwerking wordt gekenmerkt doordat de samenwerkenden openstaan voor het overschrijden van hun disciplinaire grenzen. Zo kan er een nieuwe (tijdelijke) postdisciplinaire ruimte ontstaan waarin de samenwerkenden met hun stakeholders buiten hun comfortzone kunnen onderzoeken en werken aan participatieve ontwerpen. Die nieuwe ruimte (third space, zoals Muller in 2003 of intellectual outerspace, zoals Somerville dit noemt) waar de samenwerkenden in terecht kunnen, biedt vrijheid voor experimentele aanpakken doordat de discipline-specifieke conventies ontbreken. 



TRANSITIEDESIGN

COMMUNITY OF PRACTICE 

MODEL VOOR TRANSDISCIPLINAIRE SAMENWERKING
WERKEN, LEREN EN ONDERZOEKEN OP LOCATIE 

SAMEN & ANDERS (EMI, KC CREATING 010, ZORGINNOVATIE, LAURENS, 
ZADKINE, THE PATCHING ZONE, E.V.A.)

WEDERKERIGHEID 

COMMUNITY OF PRACTICE (WENGER, 1998, 2015)

Presentator
Presentatienotities
Ik sta graag even stil bij de ontmoetingsplek voor de co-designers (studenten, professionals, onderzoekers, bewoners en experts) in transdisciplinaire teams. Een Community of Practice (Wenger, 1998, 2015) is, als werkvorm, een interessant model voor transdisciplinair onderzoek op locatie. Het Kenniscentrum Creating 010 en EMI hebben al vaker in wijklabs gewerkt maar dit was altijd voor beperkte tijd,zodat er geen sprake kon zijn van een langdurige samenwerkingsrelatie met de bewoners, ondernemers, vertegenwoordigers van de lokale overheid en mensen uit de wijk. Een community of practice wordt vaak gevormd op basis van een gemeenschappelijk doel, rondom een thema of gedeelde interesse. Hier werken professionals, belanghebbenden, studenten, onderzoekers en andere betrokkenen aan de realisatie van een gezamenlijk doel. Een community of practice is niet per se locatiegebonden, maar dit blijkt in de praktijk wel gemakkelijk. In het diagram van de community of practice S&A maakt mijn collega en projectleider vanuit EMI, Joke Mulder, direct het transdisciplinaire netwerkdenken zichtbaar. Verschillende partners, diverse achtergronden, een grote diversiteit aan opleidingen en een scala aan belangen komen namelijk bij elkaar in deze community of practice. De interacties tussen de actoren zijn bepalend voor hun rol op dat moment. De bewoners zijn soms testers, soms hulpbehoevenden en soms medeontwerpers van hun eigen leefomgeving en in ieder geval levensexperts. S&A laat zien hoe gemêleerd een transdiscplinair samenwerkingsverband kan zijn ! 



TRANSITIEPROCESSEN

DUURZAAMHEID 

1. BEWUSTWORDING RONDOM DUURZAAMHEID (BARNARD E.A. 2015; 
VAN DARTEL & NIGTEN, 2015; NIGTEN & VAN DARTEL, 2014)

2. VERBINDING MET RIFKIN’S THIRD INDUSTRIAL REVOLUTION (RIFKIN, 
2013)

SPECULATIEF DESIGN ?

Presentator
Presentatienotities
Als we het over transitieprocessen hebben, kunnen we natuurlijk niet voorbijgaan aan het grootste wicked problem van onze tijd: de klimaatverandering. En daar direct aan verbonden de transitie van een economie die draait op fossiele brandstof naar een circulaire economie. Eerder design research rondom duurzaamheid bij onder andere de Hanze Hogeschool (Barnard e.a. 2015; Van Dartel & Nigten, 2015; Nigten & Van Dartel, 2014) heeft me doen inzien dat de studenten duurzaamheid vaak als een vrij abstract gegeven ervaren zolang dit niet in een bepaalde context wordt gezet. Op basis van deze bevindingen is duurzaamheid niet een apart onderwerp in ons onderzoek maar een integraal onderdeel van het onderzoek binnen mijn lectoraat. Hierop wil ik twee uitzonderingen maken: 1  als het specifiek gaat over bewustwording rondom duurzaamheid (sustainability); 2  als het gaat om concepten rondom Rifkin’s Derde Industriële Revolutie (Third Industrial Revolution) (Rifkin, 2013). Rifkin stelt, kort samengevat, een koppeling tussen duurzame energie en het internet voor, zodat er een ‘energie-internet‘ ontstaat. Als uiteindelijk de apparatuur, het (zelfsturend) wagenpark en de huizen voorzien worden van de juiste sensoren en software, ontstaat er een enorm energy internet of things. Zo ontstaat volgens Rifkin een nieuwe, groene economie die draait op de energie die door iedereen geleverd wordt. Uiteraard is Rifkin’s concept een radicaal en visionair concept en wellicht valt het (deels) onder speculative design. De wetenschappelijke onderbouwing van het energie-internet laat namelijk nog op zich wachten



SOCIAAL-CULTUREEL PERSPECTIEF

• REFLECTIE EN BESPIEGELING
• SPECULATIVE DESIGN EN DESIGN FICTION (DUNNE & RABY, 2013)

GENETWERKTE ECOLOGIE (NETWORKED ECOLOGY) 

Presentator
Presentatienotities
Voor de vormgeving van onze de genetworkte ecologie verwijs ik in deze openbare les een aantal keer naar ontwerpers, designers en kunstenaars die een belangrijke inspiratie vormen bij het duiden en het inrichten van de genetwerkte ecologie. Ten eerste zetten de concepten van creatieven aan tot reflectie en bespiegeling. Ten tweede kunnen mensen via speculative design en design fiction anders gaan denken over technologische ontwikkelingen. Speculative design is een kritische design methode om, niet persé haalbare of realistische, design concepten handen en voeten te geven in objecten of ervaringen. Design fiction is een aanpak waarin fictie en toekomstscenario’s worden gebruikt om zaken aan de orde te stellen betreffende de toekomst van design en de samenleving en heeft meestal een meer herkenbare component.  (Speculative Everything, Dunne & Raby, 2013). 



EMANCIPATIE

“I have always imagined the information space as 
something to which everyone has immediate and 
intuitive access, and not just to browse, but to create.”
(TIM BERNERS-LEE, 2000) 

MENSGERICHT ONTWERPEN ? 
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Presentator
Presentatienotities
Rond 1989 legde Tim Berners-Lee de basis voor het World Wide Web, vanuit een heel andere filosofie: emancipatie. Berners-Lee droomde van het web als een online platform voor samenwerking en creatie. Dankzij het open protocol dat Berners-Lee mede-ontwikkelde, werd het wereldwijde web toegankelijk voor iedereen met een internetverbinding. Deze emancipatorische gedachte sprak tot de verbeelding en is een belangrijke bron van inspiratie voor vele (creatieve) internetpioniers geweest. Mede hierdoor ontwikkelde het internet zich zo snel tot een populair platform. Het emancipatorische aspect werd al snel verbonden met het doe-het-zelf concept, waardoor een hands-on-variant ontstond voor democratisering, inspraak en medezeggenschap. 



EMANCIPATIE

APPS

ONLINE TOOLS VOOR DOE-HET-ZELVEN (FOTOBOEK) 

IEDEREEN IS EEN DESIGNER ! (GERRITZEN E.A., 2003)

“Wat nodig is, is een studium generale digitale materiaalkunde.” 
(GEERT LOVINK, 2012) 

MENSGERICHT ONTWERPEN? 

Presentator
Presentatienotities
Ondertussen verschoof de online aandacht van het World Wide Web naar apps. De transparantie en de democratie waar de vroege internetpioniers van droomden, werden verruild voor de weinig transparante apps, waar de meeste 'eindgebruikers' niet achter kunnen kijken. Wie weet wat er achter een app (precies) schuilgaat? Maar met de introductie van apps is de belangstelling voor het doe-het-zelven en co-design niet verdwenen. Bijna iedereen heeft wel eens zijn of haar vakantiefoto’s in een online sjabloon geplakt of ten minste een digitaal geprint fotoboek in handen gehad! “Iedereen is een designer”, parafraseerde de ontwerper en directeur van MOTI, Mieke Gerritzen, de kunstenaar Joseph Beuys in 2003. En dit gebeurt nu inderdaad overal. Net zoals iedereen zich kan ontpoppen tot burger-journalist via de sociale-mediakanalen, kan iedereen een designer zijn! De professionals en de prosumers (een samenvoeging  van ‘producent’ en ‘consument’) beschikken over dezelfde tools en kunnen zodoende gemakkelijk samenwerken. Dit brengt me op de vervaging van de grens tussen professionals en consumenten. Geert Lovink, lector instituut voor networkcultures aan de HVA, waarschuwt ons voor een gebrek aan aandacht voor, ‘digitale materiaalkunde’ waardoor designstudenten het risico lopen om tot consumenten van digitale tools en materialen te verworden. 



VERHALEN EN WERKENDE PROTOTYPES
(ANDERSEN E.A., 2006)

POINTS OF DEPARTURE, THE PATCHING ZONE (LLORET, 2015; VAN DER 
MEER, 2015; DOVEY; 2015; SEYNAEVE, 2015; NIGTEN, 2013, 2015). 

CoProdUse

META-DESIGN EN BEWUSTWORDING 

Presentator
Presentatienotities
Verhalen van de betrokkenen vormen een belangrijke informatiebron in het ontwerpproces voor het verkrijgen van informatie over wat voor de betrokkenen belangrijk is. Tijdens het gezamenlijke maakproces ontstaat vaak een ontspannen sfeer en raken de makers met elkaar ‘en passant’ in gesprek; zo komt er vaak persoonlijke informatie op tafel, die een belangrijke bron vormt voor het bepalen van de stakeholders values. In veel werk van The Patching Zone spelen verhalen een belangrijke rol. Bijvoorbeeld in ‘Points of Departure’ Hier deelde participanten hun life-chaning reisverhalen via een audio device met andere bezoekers van de Wilhelminapier in Rotterdam Hiervoor heeft ons team een werkend prototype ontwikkeld waarmee, ook al in een vroeg stadium, daadwerkelijk persoonlijke reiservaringen uitgewisseld konden worden. ‘Points of Departure’ was een cultureel antwoord op het vraagstuk van kwaliteitsverbetering van de openbare ruimte op de pier. Werkende meta-design prototypes van games, applicaties of interactieve ervaringen spelen  in veel co-designprocessen een belangrijke rol , zij faciliteren een ervaring of maken bewustwording voelbaar, tastbaar.Als vervolg op Points of departure werkt mijn lectoraat nu aan de voorbereiding van CoProdUse in nauwe samenwerking met vijf Europese partners en een hand vol  Rotterdamse partners. Ook hier gaan we werken aan meta-design: we onderzoeken en ontwikkelen tools waarmee bewoners en bezoekrs van de pier een bijdrage kunnen leveren aan de kwaliteitsverbetering van de openbare ruime op de pier.



SMOG FREE TOWER, STUDIO ROOSEGAARDE 
I.S.M. ENS EUROPE & BOB URSEM, TU DELFT (2015)

‘I THINK WE SHOULD BE DOING MORE TOWARDS THE 
HEALTHY CITY OF THE FUTURE.’ (ROOSEGAARDE, 2015)

AGENTS OF CHANGE 

Presentator
Presentatienotities
Studio Roosegaarde’s Smog Free Tower (2015) connects several game changers, it functions as a gigantic vacuum cleaner for smog, right down to the details, with air purification technology developed by ENS Europe with the Delft researcher Bob Ursem. The Smog Free Tower cleans polluted city air, and the captured particles are compressed and used in jewellery. The first Smog Free Tower, in Rotterdam, is seven metres high, runs on clean energy, purifies 30,000 cubic metres of air per hour, and uses no more electricity than a boiler. The Smog Free Tower acts as a conversation piece and gives people a sensory experience of the abstract subjects of global warming, air pollution and smog. Its designer, Daan Roosegaarde clearly profiles himself as game changers, he says:‘I think we should be doing more towards the healthy city of the future.’
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