UN'OPPORTUNITA UNICA

Le nuove forme di partecipazione, nate dall'interazione tra le tecnologie
dellinformazione e le comunita di cittadini, permettono di raccogliere
dati sulle dinamiche delle nostre societa, incentivare la
consapevolezza e stimolare comportamenti virtuosi.

Q) Lenuove piattaforme di gioco e partecipazione
stanno diventando rapidamente veri e propri
. — laboratori di sperimentazione e ricerca.
Gy | giochi online vengono infatti usati in molti casi
% o per fare cose utili, anche per fini scientifici.

Negli uttimi anni, gli strumenti teorici e di modellizzazione sviluppati da
fisici, matematici, informatici e studiosi di scienze umane, rafforzati
dalla capacita di analizzare e visualizzare enormi moli di dati, hanno
raggiunto la maturita sufficiente per affrontare le sfide delle nostre
societa complesse.
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IL PROGETTO

C
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Da sempre, il "nuovo” sfida la naturale tendenza degli esseri umani
a prevedere e controllare gli eventi futuri.

Creativita e innovazione sono elementi chiave in moltissimi settori
e discipline in quanto rappresentano il motore principale attraverso
cui esplorare nuove soluzioni in ambienti imprevedibili

e in continua evoluzione.

Lobiettivo del e quello di trovare e quantificare
le tracce dei processi di innovazione nelle attivita umane,

fornire strumenti quantitativi e modelli matematici per misurare
tali processi, e ideare esperimenti in cui poter osservare

e analizzare il modo in cui funziona la creativita.
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S| PUO MISURARE
LA CREATIVITA

guands le persrne nrentavans Qe
UHA NIV /WLZ[M//, AVEVANT | "
i mente gualirsa Ai wiile. /

lo ha detto Henry Poincaré | " 2
4

Uno degli obiettivi del e quello di concepire esperimenti
per osservare la creativita umana all'opera
e guantificare lirrompere del nuovo e utile.

ricerca scientifica, apprendimento, arti, tecnologia, innovazione sociale...
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CREASTORIA
L'EVOLUZIONE DELLE STORIE COLLABORATIVE

Creastoria permette di creare alberi di storie
§ . chesibiforcano ad libitum.
" Ogni giocatore puo decidere quale storia
=+ continuare tra le varie proposte.
In questo modo non soltanto si introducono
nuovi filoni di storie ma, implicitamente, si associa
valore al contributi di altri giocatori.
E cosi che Creastoria permette di misurare
G10CO E la divergenza delle storie e di quantificare
PARTECIPAZIONE [a nozione di creativita,
Intesa come combinazione di novita e valore.
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R3cle ART =

UN GI0CO PER MISURARE LA CREATIVITA
E STUDIARE LE DINAMICHE DELLINNOVAZIONE.

LEGOPIXELART vi sfida a rappresentare un concetto
con pochi mattoncini LEGO.

In questo modo le rappresentazioni di un concetto
evolvono, proprio come delle specie in natura,
selezionate da un processo di raffinamento
collettivo (ad esempio “BARCA").

Il PROGETTO KREYON sta studiando i percorsi
evolutivi di queste rappresentazioni per carpire

Il segreto delle idee “rivoluzionarie”.

Dalla biologia alle arti, dalle scienze alla tecnologia,
lo spazio del possibile € in continua evoluzione.
LEGOPIXELART prova a mapparla con il vostro aiuto
e a misurare la divergenze delle idee ed il loro valore.
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SULLE TRACCE
DEL NUQVO

Reperire dati sulla nascita e l'evoluzione delle idee

sarehbe stato estremamente difficile fino a qualche anno fa.
Tuttavia l'avvento dell’Era dell Informazione

ha reso tutto piu semplice.

Le tecnologie dell'informazione hanno portato quello

che a volte viene definito come un “diluvio di dati".

Ecco alcuni esempi di dati su cui il sta lavorando:
ADoZIoNE DI
PAROLE NVoVE O\ NvoVI #HASHTAGS

fert

Iﬁmrg BREVETTI

NioVo SoF TWARE LIBER®

GitHub EVolUzIoNE DELLA
(INEMATO4RAFIA

lost-fm evelvzoNe MusicALe
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ADIACENTE POSSIBILE

4’472 nante sescrvazione
sl adiacente prasibil

-—

Consiste di tutte guelle cose (a seconda

del contesto queste potrebbero essere

idee, molecole, genomi, prodotti tecnologici, ecc.)

che sono ad un passo da cio che realmente esiste,

e quindi possono derivare da modifiche
incrementali e ricombinazioni di materiale esistente. .~
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APPRENDIMENTO
E INNOVAZIONE

Se ec 5 pensa wn pr .

4 vealizza the © bambini the inizicsanns
la #usia nel 2016 andranns in pensione
presumibilmente nel 2076,

N essuns ha (a benihe minima idea AC come $ara’

A mandsr tra tingue anns.

Cinanrstante sappiams the drbbiams cdutarle pev quells.
lo ha detto Ken Robinson
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Apprendimento come esplorazione -
di uno spazio: fisico, biologico o concettuale...

..In cui nuovi element
entrano costantemente in gioco

e in cui ognuno di noi formula ipotesi o
e disegna un cammino di apprendimento. )
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