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“La opinion de un grupo de individuos
puede dar como resultado mejores
decisiones que la opinion de un experto”

James Surowiecki

Pero, en realidad, équé hay de nuevo en la idea
de innovar? Después de todo, desde hace mas
de un cuarto de siglo en la literatura sobre
administracién publica se le ha dedicado un
buen nimero de paginas a la innovacion en el
sector publico. Pues bien, se trata de poner la
idea de innovacién en el centro de las
estrategias de trabajo de las organizaciones
publicas, en lugar de relegarla a una posicion
adyacente a las mismas. Segun lo que vi en el
congreso, las formas en las que esto ha estado
sucediendo en los paises de Iberoamérica es
mediante nuevas metodologias que permiten
estructurar los procesos de innovacidn,
incorporando al ciudadano en centro de dicho

proceso. A esta practica se le ha denominado

“co-creacion”.

La co-creacidn no parte de la idea de prestar
servicios para los ciudadanos, como quiza se
hacia bajo el paradigma de la Nueva Gestién
Pudblica, sino de la de prestar servicios con los
ciudadanos. Al final, se trata de capturar la
capacidad de disefio que tienen los
ciudadanos, de abstraer el conocimiento que
tienen, cuando ni siquiera se saben poseedores
del mismo.

Es decir, la co-creacion no se trata de un

proceso en el que se le pregunta al ciudadano

sobre sus necesidades, bajo la premisa de que

nadie mejor sabe qué es lo que necesita; se
trata, en cambio, de identificarlas con él y de

disefiar, con él, una solucién para atenderlas.

©

Co-creacién es ahora la palabra de moda. Y al
ser la palabra de moda corremos el riesgo de
agotarla mucho antes de haber entendido su
verdadero significado. En el siguiente texto
describiré qué es co-creacién, en qué consiste
y cuando es conveniente utilizarla. La co-
creacién es una metodologia de trabajo
colectiva que considera a los usuarios de un
disefio socios en su creacidn. Liz Sanders de
Maketools, empresa pionera en aplicar co-
creacion en sus procesos, establece distintos
tipos de co-creacién dependiendo de las fases
del proceso de disefio en que tenga lugar.
Principalmente se resumen en dos: la co-
creacion en el pre-diseio y la co-creacion en el
post-disefio. Ambas comparten el interés por
fomentar la participacidon creativa pero la
manera en cémo se las considera y los

beneficios que generan distan bastante.

Utilizar co-creacidn en la fase de post-disefio

tiene el objetivo de ofrecer un lugar donde los
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usuarios puedan satisfacer sus necesidades y
aspiraciones creativas. Es lo que se denomina
“empoderar” a los individuos permitiéndoles
ser pro-activos y reconocidos socialmente. Por
poner un ejemplo reciente, el cartel disefiado
por We choose fun para promocionar el
Congreso  Disefio  abierto.  Creatividad
compartida organizado este verano por el FAD,
es un caso de co-creacién en el post-disefio. El
publico objetivo de este cartel -los
disenadores- hemos podido recrear el cartel a
nuestra manera mediante Twitter y dejar
rastro de nuestra accion. De hecho, este tipo de
co-creacion ofrece valor en las experiencias y
hay muchos ejemplos de ello en los servicios
gue Internet nos ofrece: Youtube no sélo es un
servicio de almacenaje y visualizacién. Es una
experiencia donde puedes crear tu propio
canal de TV y difundirlo para disfrute publico.
Eso nos encanta y establecemos una relacién
emocional con esa marca porque su servicio

nos hace mas felices.

En cambio, cuando se utiliza co-creacion en la
fase de pre-disefio el objetivo es trabajar en
equipo para explorar respuestas con las que

establecer un briefing. Esta es una metodologia

especialmente indicada para solventar
problemas de disefio que tienen un final
borroso (Fuzzy Front End), es decir, problemas
de disefo cuya respuesta no tiene una

formalizacion clara.

Pongamos un ejemplo: una empresa puede
patentar una tecnologia nueva sin saber
todavia que tipo de aplicaciones puede generar
a partir de ella, por ejemplo un algoritmo para
el reconocimiento facial. En este sentido, para
desarrollar productos o servicios asociados a
esta tecnologia puede resultar muy util juntar
a distintos perfiles y trabajar conjuntamente.
Esto supondria juntar en una mesa de trabajo a
profesionales de distintos campos, ingenieros,
empresarios, disefadores, usuarios, etc... y
mediante herramientas que fomenten Ia
participacién y amplifiquen la creatividad del

grupo, ir desarrollando el proceso de disefio.

Las técnicas creativas que pueden utilizase en
estas sesiones de co-creacion acostumbran a
ser muy divertidas, ya que su objetivo es
romper con las limitaciones y los prejuicios. Las
mas habituales son los juegos de rol, viajes de
experiencias, mapas de empatia y otras mas
populares como las lluvias de ideas y las
analogias visuales. A menudo, las empresas
gue proyectan bajo métodos de co-creacion
crean sus propias herramientas como por
ejemplo Ideo. De hecho, Merce Graell, activista
de la co-creacién en Designit, afirma que uno
de los campos de especializacién que se abre

para los disefladores es la creacion de
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herramientas para trabajar en procesos co-
creativos. A partir de este tipo de “juegos”
colaborativos, se pueden ir detectando
aquellas funcionalidades que resulten mas
relevantes y que deberia cumplir la propuesta

de diseno.

Si seguimos con el ejemplo anterior, de estas

sesiones de co-creacion podrian resultar
aplicaciones que usaran reconocimiento facial
para mejorar la calidad de vida de personas con
enfermedades cognitivas, para la seguridad en
el espacio publico o servicios de tiendas
virtuales. De hecho, al trabajar de este modo,
los disefos que se propongan ofrecerdn valor a
la sociedad puesto que se habran definido
conjuntamente 'y responderan a las

aspiraciones de los implicados.

Ya sea en el pre-disefio como en el post-disefio,
Liz Sanders y George Simons, en A social vision
for value co-creation in design (Open Source
Business Resource, 2009) establecen tres

requisitos para que se dé co-creacion:

e El primero es la aceptacién que todo el
mundo es creativo y que participara en la
co-creacién si estdn motivados y se les
ofrecen las herramientas necesarias para

hacerlo.

e Elsegundo es que la diversidad ha de ser el

hilo conductor. Si los participantes tienen el
mismo origen, perspectiva y opinion, los
estaran seran

resultados limitados vy

previsibles.

e El tercero es que se necesita un didlogo

entre los implicados, y para ello es
necesario utilizar herramientas generativas
que permitan un terreno de juego comuny

un lenguaje compartido.

La co-creacidn no parte de la idea de prestar
servicios para los ciudadanos, como quiza se
hacia bajo el paradigma de la Nueva Gestién
Publica, sino de la de prestar servicios con los
ciudadanos. Al final, se trata de capturar la
capacidad de disefio que tienen los
ciudadanos, de abstraer el conocimiento que
tienen, cuando ni siquiera se saben poseedores
del mismo. Es decir, la co-creacidon no se trata
de un proceso en el que se le pregunta al
ciudadano sobre sus necesidades, bajo la
premisa de que nadie mejor sabe qué es lo que
necesita; se trata, en cambio, de identificarlas

con él y de diseiiar, con él, una solucién para

atenderlas.
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Lo cierto es que, aunque nadie conoce tan bien
el problema que tienen los ciudadanos mas
que ellos mismos, ni los ciudadanos ni los
funcionarios saben de alguna forma o
metodologia mediante el cual pueden plantear
el problema en los términos antes sefalados.
Eso explica el surgimiento de los llamados
Policy Lab en Estados Unidos, Australia,
Europa, e incipientemente en América Latina
(por ejemplo, el Mind Lab en Dinamarca, el
Policy Lab de Reino Unido, y en breve el Gob
Lab en Chile). Estos laboratorios, que surgieron
en el sector privado y poco a poco han migrado
al sector publico, constituyen un espacio de co-
creacion del cual se desprenden nuevas
mediante  una

estrategias o  politicas

metodologia basada en el humano,
denominada Design Thinking, y disefiadas

tanto por funcionarios como por ciudadanos.

No obstante, el reto estd en transitar del
proceso ludico y divertido para innovar en el
sector publico, a una practica que se arraiga en
dichas instituciones. De ahi la importancia de
comenzar a evaluar la eficacia de este tipo de
metodologia, de valorar si efectivamente se
traduce en innovacién que se adoptan en las
organizaciones, o en politicas publicas que

logran sus objetivos.
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