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Presentacion

Compas Creativo es la plataforma del Centro de Cultura
Digital (CCD) que tiene como fin desarrollar proyectos
pilotos de mapeo con base en la experimentaciéon e
innovacion de datos, metodologias y tecnologias para
ofrecer instrumentos que ayuden a explorar la eco-
nomia de las Industrias Culturales y Creativas (ICC) en
un contexto de cambio continuo propiciado por las
tecnologias digitales.

En 2020 Compas Creativo integra el proyecto Agentes
Digitales, un Directorio Comercial y Estadistico de Servi-
cios Creativos Digitales para cuatro sectores de las ICC:
audiovisual, videojuegos, musica y disefo.

Agentes Digitales cuenta con la asesoria del Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) y el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) y se codisefia con
un Grupo Piloto de Estados conformado por los equipos
a cargo de los programas de economia creativa de las
Secretarias y/o Consejos de Cultura de Jalisco, Yucatan,
Hidalgo, Ciudad de México y Nuevo Ledn.

El Laboratorio de Disefio Colectivo es la plataforma central
de la colaboraciéon con el Grupo Piloto de Estados y se
inspira en la cocreacién e imaginacion colectiva, tomando
como base metodologias de disefio cercanas a service
design, diseno de experiencia de usuario (UX) y design
thinking. A través de dinamicas participativas se mapean
ideas, proyectos, actores y redes, con el fin de delinear
estrategias de colaboraciéon transectorial y multidiscipli-
nar a distintos niveles que puedan potenciar el alcance
del proyecto Agentes Digitales y generar sinergias con
los programas estatales de economia creativa.

La Caja de Herramientas del Laboratorio de Disefio Co-
lectivo introduce un contexto propicio para experimentar
con metodologiasy tecnologias que permitan introducir
procesos de innovacién publica en el sector cultural.
Presenta una sinopsis del Laboratorio de Disefio Colectivo
desarrollado de manera virtual en julio del 2020 con la
participacion del Grupo Piloto de Estados del proyecto
Agentes Digitales; y ofrece una serie de herramientasy
recursos metodoldgicos que permiten replicar ejercicios
de disefo colaborativo para la concepcidn, gestiéon e
implementacion de proyectos culturales.

En esta Caja de Herramientas se resumen los aprendi-
zajes del CCD en el usoy apropiacién de metodologias
de diseno para proyectos de economia creativa. Este
camino inicid en el taller del Creative Policy Programme
de Creative Collective a cargo del British Council. Presen-
tamos esta caja como una primera iteraciony un primer
alcance, quedando sujeta a un proceso de actualizacion
constante.
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Contexto

Las Industrias Culturales y Creativas (ICC) se han po-
sicionado como un sector productivo y estratégico
para el resto de la economia por su enorme capacidad
de innovar en metodologias, tecnologias, procesos y
modelos de negocio, generando importantes derramas
econdmicas, pero también sociales y culturales. Una
particularidad de las ICC es que posicionan a la creati-
vidad como capacidad y al diseflo como recurso, en el
centro de la concepcién y del desarrollo de proyectos,
intervenciones y politicas.

En el sector publico nos enfrentamos inherentemen-
te y cada vez mas a wicked problems o “problemas
retorcidos”, agquellos problemas dificiles de delimitar,
de explicar, de conceptualizar y de resolver debido a la
multiplicidad de actores e interdependencias involucra-
das.' En este contexto, las metodologias de disefio que
se desarrollan desde las ICC resultan extremadamente
valiosas como un enfoque de aproximacion y de for-
mulacion de los problemas, permitiéndonos elaborar
soluciones innovadoras que respondan a las necesidades
directas de Ixs usuarixs.

Las metodologias participativas con base en el disefo,
como loson el design thinking y service design, han sido
utilizadas en distintas latitudes para detonar procesos
de innovacién desde el sector publico. Ejemplos de
esto son el Laboratorio de Gobierno en Chile, el Policy
Lab en el Reino Unido y el Laboratorio para la Ciudad
en la Ciudad de México, desde donde se han planteado
espacios e intervenciones que catalizan la inteligencia
colectiva de Ixs ciudadanxs y de las comunidades para
la soluciéon de los problemas publicos.

La innovacién publica propone cinco principios basicos
que deben guiar el disefo, gestidon e implementacion
de programas: 1) foco en las personas, 2) cocreacion, 3)
enfoque sistémico, 4) experimentacion y 5) foco en la
experiencia.” En tdndem, se adoptan modelos de trabajo
cercanos a los que se utilizan en procesos de desarrollo
tecnolégico: metodologias agiles, prototipado, iteracion,
productos minimos viables, design sprints, etc. El uso
de estos recursos en gjercicios de creacion colaborativa,
guia y esqguematiza diagnosticos, conversaciones y
potenciales soluciones a problemas complejos.

Abrir espacios de involucramientoy participacion activa
de las comunidades es fundamental para el ejercicio
publicoy en particular para la gestién del sector cultural,
el cual,ademas atraviesa una profunda transformacién
en virtud de las revoluciones tecnoldgicas y se ve en
una necesidad constante de evolucionar, repensar y
experimentar.

1 Rittel, HW.J. and Webber, M.M. (1973)
2 Laboratorio de Gobierno, Gobierno de Chile (2018)
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Sinopsis

El Laboratorio de Disefio Colectivo es un espacio
de encuentro, reflexiéon y cocreacién, catalizador de
inteligencia colectiva.

Diseflado y facilitado por el equipo de Economia Crea-
tiva Digital del Centro de Cultura Digital (CCD) para
el proyecto Agentes Digitales: Directorio Comercial y
Estadistico de Servicios Creativos Digitales, el Laboratorio
de Diseno Colectivo se desarrollé de manera virtual en
la plataforma Zoom los dias 21, 23, 28 y 30 de julio del
2020, de 10:00 a 12:30 hrs.

OBJETIVOS

- Generar un espacio para el establecimiento de lengua-
jesy visiones compartidas que permitan trascender
las barreras de colaboracion inter y transinstitucional
en materia de economia creativa digital.

- Construir un entendimiento comprehensivo de los
contextos y particularidades locales, mediante la
comparticion de saberes y la recuperaciéon de ex-
periencias y voces de las comunidades de creativxs.

- Descentralizar y distribuir metodologias analiticas y
capacidades criticas que puedan innovar los meca-
nismos de disefo de politicas publicas de fomento a
la economia creativa y Ixs emprendedorxs.

Delinear redesy alianzas estratégicas, asi como pro-
cesos de colaboracion interinstitucionales y transdis-
ciplinares para el desarrollo del sector creativo digital.

Explorar complementariedadesy sinergias de los pro-
gramas federales, estatales e iniciativas de la academia
y la sociedad civil en materia de economia creativa.

Fortalecer la apropiacion del proyecto Agentes Digi-
tales, Directorio Comercial y Estadistico de Servicios
Creativos Digitales, estableciendo flujos de trabajo
futuros.
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PARTICIPANTES

SECRETARIA DE CULTURA DE JALISCO © RESEEESSSSESEE SRR '_ R 0 CONSEJO PARA LA CULTURAY LAS
" ' R - ARTES DE NUEVO LEON

- Denisse Corona Garcia, Directora de
Planeacién, Vinculaciéon y Desarrollo
Sectorial

- Kenia Elizabeth Fuentes Garcia,
Encargada de Promocidon y Supervision
de la Jefatura de Industrias Culturales y
Creativas

- Montserrat Lépez Gutiérrez,
Coordinadora de Contenidos, Direcciéon
de Desarrollo Cultural y Artistico

- Melissa Segura, Secretaria Técnica
- Luis Escalante, Director de la Escuela Adolfo
Prieto

o SECRETARIA DE CULTURA DE HIDALGO

- Leyza Fernandez, Subsecretaria de
Innovacion y Emprendimiento Cultural

- Prentice René Escamilla, Coordinador
de Proyectos Estratégicos

- Keivin Wedell Reyes, Director General de
Innovacion y Emprendimiento Cultural

SECRETARIA DE CULTURA DE ©
LA CIUDAD DE MEXICO

- Marcela Jiménez, Coordinadora del
Programa Imaginacion en Movimiento,

Empresas y Emprendimientos Culturales SN SRR . : :
- Arlette Rosas Dorantes, Enlace de Admi- - ' ' © SECRETARIA DE LA CULTURA Y LAS

nistracion del Programa Imaginacion en ARTES DE YUCATAN

Movimiento, Empresas y Emprendimien- DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS

tos Culturales INTERNACIONALES, SECRETARIA DE - Ana Isabel Ceballos, Directora de Desa-
- Paola Jazmin Romero Espejel, Enlace de CULTURA DEL GOBIERNO DE MEXICO rrollo Artistico y Gestion Cultural

Profesionalizacion Artistica y Cultural del - Carolina Barrera, Coordinadora de

Programa Imaginacion en Movimiento, - Marcela Flores Méndez, Coordinadora de México Industria Cultural y Creativa

empresas y emprendimientos culturales Creativo

Maite Malaga Iguifiiz, Disefio, Evaluacion y Segui-
miento de México Creativo
- Maria del Sol Pérez Vallin, Enlace de Difusion Cultural
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MAPAS

A través de dindmicas participativas se plantearon una serie de desafios, objetivos
e interrogantes que guiaron procesos de pensamiento y conversaciones, asi como
un esfuerzo colectivo por sistematizar y mapear ideas y soluciones.

MAPA DE POLITICAS PUBLICAS DE FOMENTO A LAS ICC

Desafio:

¢Como podemos impulsar la actividad econdmica de
las industrias creativasy culturales (ICC) y de Ixs agentes
creativxs digitales?

Pregunta:

¢Qué politicas publicas de impulso al sector creativo
—locales, federales o internacionales— y recursos —
tecnoldgicos, metodolégicos o humanos— identificamos
en cada una de las dimensiones?

Dimensiones:

a. Mapeo de ecosistemas: sondeos y encuestas, analisis
de datos, aproximaciones cualitativas, etc.

b. Modelos de fomento: fondos, incubadoras o acelerado-
ras, marcos regulatorios, legislativos y/o normativos, etc.

c. Construccion de capacidades criticas: programas
de profesionalizacidn, alfabetizacién y asesoria fi-
nanciera y/o legal, programas de capacitaciones
especializadas, etc.

d. Posicionamiento en los mercados: locales, regionales
e internacionales, estrategias de visibilizacion, pro-
yeccion, promocion de creadores, etc.

Oportunidades:

- ¢Doénde detectamos los nichos de oportunidad?
- ¢Quéinnovaciones podrian ayudarnos a dar un salto
cuantico?

Obstaculos:
¢;Qué factores o actores internos o externos debemos

superar para lograr una practica ejemplar en el impulso
de la economia creativa digital?

Sinopsis 7
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MAPA DE POLITICAS PUBLICAS DE FOMENTO PARA LAS ICC
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MAPA DEL ECOSISTEMA

Objetivo:

Conformar una especie singular de red inter y transecto-
rial, una “red hibrida”, una red de innovacién que genere
distribucién de conocimiento, capacidades y agencia;
una plataforma de colaboraciény comunicacion colectiva
con informacidon de valor estratégico para el desarrollo
de la economia creativa digital a distintos niveles; una
iteracion de “culturas en red”™ en el ecosistema.

Lo que queremos lograr a través de la conformacioén
de redes es:

- Socializar el proyecto e involucrar activamente a
agentes y comunidades.

- Crear narrativas colectivas y retratos humanos en
torno a laimportancia de los campos digitales dentro
de la economia creativa; procurar visibilidad para el
talento local y proyeccion comercial a nivel nacional
e internacional.

- Implementar un proceso colaborativo de investigacion
de datos y generacion de mapas y estadisticas.

Nos interesa identificar a:

- Comunidades y nichos.

- Agentes institucionales intra, inter y trans (locales,
estatales, nacionales e internacionales).

- Agentes productores de conocimiento (universidades,
centros de investigacion, etc.).

- Iniciativas hibridas (sociedad civil/privadas/publicas).

Pensar sobre cada unx de ellxs:

- ¢Qué los caracteriza?
- ¢Qué pueden aportar?

3 Por culturas en red (o networked culture) entendemos un sistema de red abierto, una practica recombinatoria y participativa,
basada en el aprendizaje, en la colaboracion y en la distribucion del valor cultural, gue son parte fundamental del ethos de la

comunidad que crea y recrea el internet.
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ECOSISTEMA CREATIVO DIGITAL EN MEXICO
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CONSTRUCCION DE HISTORIAS

Objetivo:

;Como difundimos una narrativa compartida sobre el
valor econémicoy cultural de las ICC digitales en México?

Comunidades:

- ¢Quiénes conforman nuestras comunidades?
- ¢Cudles son sus necesidades?

Preambulo:

;Qué piensan, saben, sienten las comunidades antes
de conocer nuestra historia?

Establece la escena:

- ¢COémo construimos nuestra narrativa?
- ¢Qué necesitamos explicar y profundizar?

Desarrollo:

. ¢COmo introducimos nuestro mensaje?

- ¢Cuadles son los canales y formatos?

- ¢Cudles son los tipos de narrativa?

Climax:

. ¢Como se amplifica y replica el mensaje?

. ¢ComMo podemos generar participacion e involucra-
miento activos?

Conclusion:

¢Cual es nuestro call-to-action?

PROTOTIPADO DE MUNDOS POSIBLES

Diagnéstico actual:

. ¢Cual es el estado del arte del ecosistema creativo
digital en México?

- ¢Cuales son los cambios prioritarios a futuro para el
ecosistema?

- ¢Qué condiciones no se pueden seguir perpetuando?

- ¢Qué condiciones deben procurarse?

Imaginacién a veinticinco aios:

- ¢Qué metodologiasy recursos tendremos a la mano?

- ¢Qué tecnologias estaran vigentes?

. ¢Como fue la transicion?

- ¢Como se ve el ecosistema creativo digital en México
a 25anos?

Sinopsis 11
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CONSTRUCCION DE HISTORIAS

¢Cémo difundimos una narrativa compartida sobre el valor
econdémico y cultural de las ICC digitales en México?

COMUNIDADES
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CONCLUSION
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ICC como motor de desarrollo sostenible




:Coémo se ve el ecosistema creativo
digital en México en 25 afios?

PROTOTIPADO DE MUNDOS POSIBLES
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Herramientas

En un Laboratorio de Disefo Colectivo hablamos de
experimentar con metodologias y tecnologias para
detonar procesos de pensamiento divergente, colabo-
racion multinivel e innovacion.

Las metodologias de las que parte esta Caja de Herra-
mientas son cercanas al pensamiento de disefio (design
thinking), al disefio de servicios (service design), al disefio
especulativoy, por supuesto, al disefo estratégico. Hay
también un grado de similitud de estas metodolo-
gias con procesos de user research o investigacion de
usuarixs, que ademas implica la hibridacién con otras
aproximaciones antropoldgicas como grupos de focoy
estudios de caso, y procesos de disefio de experiencia del
usuario (UX), disefio de interfaz del usuario (U/) y diseno
de interaccidn (IxD). A la par, se adoptan modelos de
trabajo que incluyen: metodologias agiles, prototipado,
iteracion, productos minimos viables, design sprints, etc.

Estas metodologias ampliamente usadas en la industria
digital y de desarrollo tecnoldgico, nos ofrecen una
serie de herramientasy recursos que parten del disefio
Yy que complementan otras perspectivas para resolver
problemas complejos, permitiéndonos delimitar, definir
y resolver problemas de manera mas integral.

Esta Caja de Herramientas tiene como fin ofrecer recursos
para el disefioy la gestion de colaboracionesy proyectos
culturales. Aquiabrimos la metodologia del Laboratorio
de Diseno Colectivo desarrollado por el CCD para el
proyecto Agentes Digitales con algunas modificaciones
para que funcione como una herramienta de acceso
libre,y pueda ser adaptaday utilizada por otrxs agentes
del ecosistema para la gestion de sus propios proyectos.

SOPORTE

Para desarrollar un Laboratorio de Disefio Colectivo
en modalidad virtual, existen varias plataformas de
comunicaciones que operan via Internet con versiones
gratisy de paga que ofrecen distintas funcionalidades.
La eleccion de plataforma dependera de las necesida-
des particulares de Ixs organizadorxs del Laboratorio.
Algunos factores a tomar en cuenta son desarrollados
en la tabla de la pagina siguiente.

Para llevar el registro audiovisual de las sesiones,
recomendamos primero verificar si la plataforma de
tu eleccidn cuenta con esta herramienta, de no ser asi,
te sugerimos buscar extensiones para tu navegador
web que puedan cumplir con esta funcion.

Para desarrollar ejercicios colaborativos en linea, pro-
ponemos las siguientes herramientas de acceso libre:

JamBoard
Coggle

Lucid Chart
Diagrams.net
Miro

Herramientas 14
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https://edu.google.com/intl/es-419/products/jamboard/
https://coggle.it/?lang=es
https://www.lucidchart.com/pages/es/landing?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=es_mexico_desktop_branded_x_exact_lucidchart&km_CPC_CampaignId=1487565747&km_CPC_AdGroupID=56488588534&km_CPC_Keyword=lucid%20chart&km_CPC_MatchType=e&km_CPC_ExtensionID=&km_CPC_Network=g&km_CPC_AdPosition=&km_CPC_Creative=284415987000&km_CPC_TargetID=kwd-55720648523&km_CPC_Country=9047093&km_CPC_Device=c&km_CPC_placement=&km_CPC_target=&mkwid=sQWKRQbuW_pcrid_284415987000_pkw_lucid%20chart_pmt_e_pdv_c_slid__pgrid_56488588534_ptaid_kwd-55720648523_&gclid=Cj0KCQiAy579BRCPARIsAB6QoIZiTBjJOo9XD07sAB1dplSudLdvosRZSVmF_nETHgW5-5knKx5xaFAaAqaOEALw_wcB
https://app.diagrams.net/
https://miro.com/

FUNCIONALIDADES
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S No No cuenta con cifrado de Por invitacion, A partir de Aplicacion
TEAMS .2.50 Almacenamiento Si 24 horas (Se. puede extremo a extremo. Cuenta salas con Si/No Si/No Dﬂ 5 délares Web, Windows,
participantes en la nube realizar ma- con cifrado de llamadas contrasenfa, mensuales Android. i0S
nualmente?) grupales Lobby e '
S . . Por invitacion, A partir . .
100 i Si, cuenta con cifrado de Salas con . de 14.95 Aplicacion Web,
WEBEX - Almacenamiento Si 24 horas Si extremo a extremo, pero es . Si/No Si/si D TR Windows, MacOS,
participantes localy en la nube necesario configurarlo contrasena, dolares Android, iOS
Y 9 Lobby mensuales '
S Sin limite No cuenta con cifrado de Por invitacion, A partir Aplicacion Web,
ZOOM 100 Al ient S g S extremo a extremo. Cuenta Salas con No / No si/No D/I de 14.99 Windows, Linux,
participantes Macenamiento € . con cifrado de llamadas contrasefa, délares MacOS, Android,
localy en la nube duracion .
grupales Lobby mensuales i0S

4 Tutorial https://myteamsday.com/2020/04/17/breakoutrooms-in-teams

5 Una forma de paliar esta limitacion es utilizar Jitsi mediante servidores propios, seguros y confiables.
https:/jitsi.github.io/handbook/docs/devops-guide/devops-guide-quickstart Cuenta con cifrado TLS entre

el clientey el servidor.

REFERENCIAS

Privacy not included, Mozilla

Which Video Conferencing Tool is Right for the Job, Freedom of the Press
Medidas de seguridad y privacidad en plataformas de videoconferencias,

Oficina de Seguridad Internauta

Asi que necesitas hacer una videollamada, Derechos Digitales



https://gsuite.google.com/pricing.html
https://gsuite.google.com/pricing.html
https://gsuite.google.com/pricing.html
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/microsoft-teams/compare-microsoft-teams-options
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/microsoft-teams/compare-microsoft-teams-options
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/microsoft-teams/compare-microsoft-teams-options
https://www.webex.com/es/pricing/index.html
https://www.webex.com/es/pricing/index.html
https://www.webex.com/es/pricing/index.html
https://www.webex.com/es/pricing/index.html
https://zoom.us/pricing
https://zoom.us/pricing
https://zoom.us/pricing
https://zoom.us/pricing
https://jitsi.org/meet-jit-si-privacy
https://policies.google.com/privacy
https://www.skype.com/es/legal
https://privacy.microsoft.com/en-us/privacystatement
https://www.cisco.com/c/en/us/about/legal/privacy-full.html
https://zoom.us/privacy
https://myteamsday.com/2020/04/17/breakoutrooms-in-teams
https://jitsi.github.io/handbook/docs/devops-guide/devops-guide-quickstart

MATERIALES

Cuestionario inicial y/o de salida

Para construir los perfiles de Ixs participantes propone-
mos implementar un cuestionario inicial y/o de salida,
esto permitird recopilar datos demograficos basicos y
guardar bitacora de sus expectativas y/o evaluacion del
Laboratorio. Este cuestionario es preferentemente breve
y en soporte virtual. Google Forms o SurveyMonkey son
dos herramientas para este propdsito.

Minuto a minuto

Para llevar un control de las distintas actividades y
necesidades de la sesidon, recomendamos elaborar un
“minuto a minuto”, el cual deberd tener un resumen
minucioso de la sesidn e instrucciones de soporte técnico
y materiales para las actividades.

Instrucciones en pantalla

Para explicar el desarrollo de las sesionesy los objetivos
del Laboratorio, proponemos utilizar como apoyo visual
una presentacion que pueda contener la agenda del dia
y algunas instrucciones especificas de las actividades
a desarrollarse en el Laboratorio.

Plantillas

Para facilitar los procesos de reflexion e ideacion co-
lectiva, aconsejamos utilizar plantillas para ordenar la
informacién que nos interesa mapear, plantear ciertas
preguntas detonantesy establecer marcos que puedan
delimitar los temas a tratar. En la siguiente seccién
podras encontrar las plantillas que utilizamos en el
Laboratorio de Diseno Colectivo, repensadas para que
sean de acceso libre y puedan utilizarse en cualquier
proyecto.

Preselecciéon de grupos

Para favorecer la participacidon en las actividades y
ejercicios del Laboratorio recomendamos dividir a Ixs
participantes en equipos de 5 a 7 personas mediante
una preseleccion bajo criterios de representatividad. Los
equipos mas pequenos facilitan la conversacion y agilizan
el desarrollo de las actividades. Serd importante que la
plataforma que se elija para realizar un Laboratorio tenga
la funcionalidad de hacer grupos pequenos dentrode la
llamada, o en su defecto, plantear una alternativa para
enviar a Ixs participantes a distintas llamadas y poder
realizar las actividades en equipos.

Escaleta para facilitadorxs

Para el desarrollo de las actividades y ejercicios cola-
borativos, proponemos preparar una escaleta para Ixs
facilitadorxs que contenga una explicacion del ejercicio
Y sus objetivos, instrucciones especificas para el desa-
rrollo y una serie de preguntas que puedan detonar la
conversacion entre Ixs participantes. En la escaleta sera
importante delimitar los tiempos para las actividades
y ejercicios, dejando tiempo para conversaciones y
presentaciones entre los equipos.
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s AGEINDA L

B I eI eI ISP La agenda de un Laboratorio de Disefio Colectivo dependera de los objetivos, duracién y I IR eI D IR
requerimientos que se planteen. Aqui se propone una agenda para tres sesiones virtuales
B I R I SR IR S DR SR DA DE IS DE IS DE IS con una duracién aproximada de dos horas y media cada una. I S O DR DR DO DI EIEIS
SRR SESION 1: PRESENTACIONES, INTRODUCCION AL PROYECTO Y MAPEO INICIAL DEL DESAFIO | Duracién total: 2 horas, 25 minutos AR
SRR Ronda de presentaciones - 20 min. Introduccién a metodologia - 10 min. SEDERREEREN
] Comienza el Laboratorio con un conjunto de preguntas faciles que podrian hacer que Explica la metodologia que se va a utilizar durante el Laboratorio, repasa los objetivos |
o la conversacion entre Ixs participantes sea mas fluida y que les permita presentarse, generales y particulares, asegurandote de que todxs estén en la misma pagina. R
DR su trabajo y su relacion con los procesos creativos. DR
Mapeo inicial del desafio - 35 min. RIRPEIEIEIES
Presentacién del proyecto o programa - 30 min.
SRR Propdn una actividad de mapeo inicial que conecte con tu objetivo, estoresultamuy |
] Presenta una vision general del proyecto o programa en el que se inscribe el Laboratorio, util para identificar insumos, estrategiasy programas que existen en la materiaquese |
RERERERERES ve de lo general a lo particular, sefialando areas para la retroalimentacion colectiva. estd analizando. Divide a Ixs participantes en equipos de 5a 7 personas, estoayudard [
o a que la actividad sea mas participativa. Ver plantilla 1. o
SRR Retroalimentacién del proyecto o programa - 15 min. o
Presentaciones grupales - 15 min.
3 i i i . i Abre un espacio de didlogo libre para preguntas, comentarios y reflexiones en torno i i i : i i
] a tu proyecto o programa. Disefla una lista de preguntas o temas detonantes para Los equipos deberan elegir a unx representante para presentar su mapeoy principales |
SEEREEEN guiar la conversacion. conclusiones al resto del grupo. Estas presentaciones deberan ser cortasy asertivas, |
dejando tiempo para preguntasy comentarios. Estos espacios son muy importantes |
] Break - 10 min. porque permiten poner a todos Ixs participantes en la misma sintonia. SEDERREE I
] Deja un espacio para una pausa corta gue sirva a Ixs participantes para despejarse R
unos minutos y atender algun pendiente. Pide a Ixs participantes que durante esta IO
SEDRRERRNES pausa se queden conectadxs a la sesién con su micréfono silenciado y cdmara apagada. SEETRIR
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SESION 2: MAPA DEL ECOSISTEMA Y CONSTRUCCION DE HISTORIAS
Duracion total: 2 horas, 5 minutos

Bienvenida y recapitulacién - 10 min.

Comienza recapitulando sobre el mapeo realizado en la primera sesién, las principales
conclusiones y los temas recurrentes. Esto ayudara a Ixs participantes a entrar en
materia rapidamente y a no perder de vista los objetivos del Laboratorio.

Mapa del Ecosistema - 35 min.

Introduce un marco de referencia del ecosistema que buscas mapear, delimita y
puntualiza a los actores, las comunidades y Ixs agentes que son de interés identificar
para el proyecto. Divide a Ixs participantes en equipos mas pequefos y guia una
actividad de mapeo del ecosistema. Ver plantilla 2.

Presentaciones grupales - 10 min.

Break - 10 min.

Construccién de historias - 45 min.

Propdn una actividad de construccion de historias o storytelling, un ejercicio de
narrativa-ficcion que permite utilizar la historia como estructura para ordenar los
momentos de desarrollo del proyecto o iniciativa en cuestion. Divide a Ixs participantes

en equipos pequenos y dirige la actividad con ayuda de la escaleta. Ver plantilla 3.

Presentaciones grupales - 15 min.

SESION 3: PLAN DE INVOLUCRAMIENTO Y FUTURISMO ESPECULATIVO
Duracion total: 2 horas, 25 minutos

Bienvenida y recapitulacién - 10 min.
Plan de involucramiento - 50 min.

Divide el desarrollo del proyecto en cuestion en distintos momentos y guia a Ixs
participantes (en equipos pequefos o todxs juntxs) en una actividad que permite
esquematizar necesidades, recursos y puntos de confluencia a lo largo del proyecto.
Ver plantilla 4.

Break - 10 min.
Prototipado de mundos posibles - 6O min.

Dirige una actividad de futurismo especulativo en la que a través de preguntas
detonantes Ixs participantes (en equipos pequefos o todxs juntxs) planteardn un
diagnostico actual e imaginaran un futuro del ecosistema y del proyecto en cuestion
a 25 anos. Ver plantilla 5.

Cierre - 15 min.

Abre un espacio de participacion abierta para que Ixs participantes expresen su sentir
en torno a las actividades y el Laboratorio en general. Después (si fuera necesario
para el desarrollo del proyecto) concreta acuerdos y un mecanismo de seguimiento
de los mismos.
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MAPEO INICIAL

DIMENSION 1

DIMENSION 3

OBSTACULOS

(Qué factores o actores internos o externos debemos superar?

OPORTUNIDADES

¢.Doénde detectamos los nichos de oportunidad?
:Qué innovaciones podrian ayudarnos a dar un salto cuantico?

DIMENSION 2

gos,

F0 GOBIERNO DE
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DIMENSION 4




MAPA DEL ECOSISTEMA

Actores directamente relacionados Actores indirectamente relacionados
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CONSTRUCCION DE HISTORIAS

COMUNIDADES <Quiénes conforman nuestras comunidades? | pREAMBULO .Qué piensan, saben, sienten las comunidades
iCuéles son sus necesidades? | antes de conocer nuestra historia?
|
|
\
|
|
|
ESTABLECE LA ESCENA ‘ DESARROLLO ‘ CLIMAX ‘ CONCLUSION
¢:Cémo construimos nuestra narrativa? <Cémo introducimos nuestro mensaje? (Como se amplifica y replica el mensaje? ¢Cual es nuestro call-to-action?
Qué necesitamos explicar y profundizar? | ;Cuales son los canales y formatos? :Cémo podemos generar participacion e involucramiento activos? |
‘ (Cuéles son los tipos de narrativa?
\
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MOMENTO 1 MOMENTO 2 MOMENTO 4 MOMENTO 5 MOMENTO 6

NOSOTRXS

cQué necesitamos?
:Cual es nuestro rol?

INSUMOS

¢Qué recursos tenemos
disponibles?

(Qué plataformas
podemos alinear?

ALIADXS
¢Quiénes son?

:Qué nos vincula
con ellxs?

RECIPRO-
CIDAD

iQué aportan?
(Qué reciben?

S48, GOBIERNO DE o
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PROTOTIPADO DE MUNDOS POSIBLES

DIAGNOSTICO ACTUAL IMAGINACION / A 25 ANOS

¢Cémo imaginamos la vida cotidiana?
:Qué tecnologias tendremos a la mano?
LQué metodologias de desarrollo estaran activas?

iCuéles son los cambios prioritarios a futuro?
¢CoémMo conectamos nuestras visiones al respecto?
LQué condiciones actuales no podemos seguir perpetuando?

£, GOBIERNO DE
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RECURSOS ADICIONALES _ REFERENCIAS

Guia de herramientas digitales The Creative Policy Programme, Herramientas para
Centro de Cultura Digital, 2020 la implementacién
British Council México, 2020

Guia de produccién de contenidos _
Centro de Cultura Digital, 2020 Collective Intelligence Design Playbook
NESTA, 2019

Metodologia para la transmisién en directo
Centro de Cultura Digital, 2020 |1 20 Tools for Innovating in Government
| NESTA, 2019

Open policy making tool
Policy Lab UK, 2017

Designh methods for developing services
Design Council, 2015

Public Service Design: A guide for the application of
service design in public organisations
Design Flanders, 2015

Toolkit Navigator
Observatory for Public Sector Innovation (OPSI),
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https://editorial.centroculturadigital.mx/libro/guia-de-herramientas-digitales
https://editorial.centroculturadigital.mx/libro/guia-de-herramientas-digitales
https://editorial.centroculturadigital.mx/libro/guia-de-produccion-de-contenidos
https://editorial.centroculturadigital.mx/libro/guia-de-produccion-de-contenidos
https://editorial.centroculturadigital.mx/libro/metodologia-para-transmision-en-directo
https://editorial.centroculturadigital.mx/libro/metodologia-para-transmision-en-directo
https://www.britishcouncil.org.mx/sites/default/files/cpp-toolkit.pdf
https://www.britishcouncil.org.mx/sites/default/files/cpp-toolkit.pdf
https://www.britishcouncil.org.mx/sites/default/files/cpp-toolkit.pdf
https://www.nesta.org.uk/toolkit/collective-intelligence-design-playbook/
https://www.nesta.org.uk/toolkit/collective-intelligence-design-playbook/
https://media.nesta.org.uk/documents/20_Tools_Innovating_Government.pdf
https://media.nesta.org.uk/documents/20_Tools_Innovating_Government.pdf
https://www.gov.uk/guidance/open-policy-making-toolkit
https://www.gov.uk/guidance/open-policy-making-toolkit
https://www.designcouncil.org.uk/resources/guide/design-methods-developing-services
https://www.designcouncil.org.uk/resources/guide/design-methods-developing-services
https://www.servicedesignmaster.com/wordpress/wp-content/uploads/2016/10/Public-Service-Design.-A-guide-for-the-application-of-service-design-in-public-organizations..pdf
https://www.servicedesignmaster.com/wordpress/wp-content/uploads/2016/10/Public-Service-Design.-A-guide-for-the-application-of-service-design-in-public-organizations..pdf
https://www.servicedesignmaster.com/wordpress/wp-content/uploads/2016/10/Public-Service-Design.-A-guide-for-the-application-of-service-design-in-public-organizations..pdf
https://oecd-opsi.org/toolkit-navigator/
https://oecd-opsi.org/toolkit-navigator/

La Caja de Herramientas del Laboratorio de Diseno Colectivo busca abrir procesos de
juego, experimentaciéony cocreacion para el disefio de proyectos culturalesy creativos.

Se presenta como una herramienta abierta y en constante iteracion.

Si tienes preguntas, comentarios o simplemente quieres contactarnos, escribenos a:
compascreativo.ccd@cultura.gob.mx

Herramientas 25
Laboratorio de Diseno Colectivo Caja de Herramientas
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