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La innovacion Publica Digital se refiere a la generacion cola-

—I_E N D E N C | AS borativa de nuevas soluciones basadas en tecnologias digi-

tales para un desarrollo sostenible y el mejoramiento del
[ § E N desempeno del sector publico (definicion del Centro de In-

| N N O\/AC | G N novacion Publica Digital).

plok [ El reto es prever los cambios en las tecnologias, herramien-
ESTE REPORTE DE TENDENCIAS tas,. estilos .de vida y necesidades de Ia§ personas, para rg-
ES UN INSUMO DE INSPIRACION accionar a tiempo. Es por esto que los insumos de conoci-
Y CONOCIMIENTO PARA LA miento e inspiracion en tendencias se vuelven indispensa-

INNOVACION PUBLICA DIGITAL. bles.




De acuerdo con firmas especializadas
como Trendwatching o JWT, las tenden-
cias de consumo pueden aplicarse para
influir en la vision de las organizaciones,
Inspirar nuevos conceptos de servicios,
proyectos o marcas vy ayudar a hablar el
mismo idioma de aquellos consumido-
res que viven bajo determinada tenden-
cia, lo que también incluye la solucion de
problemas publicos de manera innova-
dora y utilizando los medios digitales.

El Estado, las organizaciones, la acade-
mia entre otros, deben estar atentos a
estas tendencias para resolver difi-
cultades en su relacion con el usuario o

ciudadano e implementar soluciones de
manera actual y coherente con las ex-
pectativas del contexto cultural y de
consumo.

Los casos presentados en el reporte son
referentes que ilustran como se proyec-
tan las tendencias en innovacion publica
digital y gobierno electronico. Ellos per-
miten identificar maltiples oportunida-
des para que los diferentes actores del
ecosistema se preparen y participen en
la generacion de soluciones para los
retos de la sociedad.




La virtualidad en tramites vy
servicios, la visualizacion de
datos mas inteligente, las me-
didas de seguridad e
identificacion v el diseno de
experiencias digitales mas
agradables y personalizadas
orientaran la innovacion digital
en el ambito publico.
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SUP

LA CAPACIDAD PARA CONTAR HISTORIAS Y HACER PARTICIPES A LAS PERSONAS
DE MANERA INTERACTIVA YA NO ES EXCLUSIVA DEL CINE Y LOS VIDEOJUEGOS



El auge de los dispositivos de realidad virtual y realidad
mixta, que mezcla lo tangible v lo digital, comenzo. Esto
cambiara la demanda, durante el 2016, para los dispositivos
de realidad virtual de inmersion vy realidad intervenida con
hologramas y meta-informacion. Occulus Rift (comprado
por Facebook), HoloLens de Microsoft v Google Cardboard,
dominan la escena.

Lo mas interesante de estas innovaciones es que funciona-
ran en red propiciando la tele-presencia y creando experien-
cias sensoriales a favor de la educacion y la empatia.

Las personas estan cada vez mas acostumbradas a tener
informacion e interaccion a través de dispositivos inteligen-
tes. Con los dispositivos de realidad virtual y mixta esto
podra ser mas tangible v visual transformando la forma
como se relacionan con su entorno.

En esta tendencia la educacion y la empatia se fortalecen al
crear historias mediante dispositivos electronicos en donde
las personas pueden tener experiencias vividas disenadas
para transmitir un mensaje, una emocion o un conocimiento.
Asi los contenidos educativos y la sensibilidad social se
transmiten y se apropian a través de vivencias que pueden
ser compartidas en comunidades o grupos, de manera
remota.

SUPER - REALIDAD &)

La aplicacion de esta
tendencia en la interaccion
del Estado con el ciudadano
se encuentra en fase
temprana por lo gue se
contempla suusoen 50 10
anos.




POTENCIAL DE INNOVACION

Aunque esta tendencia apenas comienza y
se proyecta que entre 5 -10 anos alcanzara
su masificacion, ya se empieza a experi-
mentar con ella en algunos campos de
incidencia en lo publico y revela su poten-
cial en el fortalecimiento de la relacion
ciudadano - Estado.

Alfabetizacion digital: Acciones que per-
duran en la memoria motivadas por
experiencias vividas y sorprendentes

Telemedicina:
Experiencias virtuales que facilitan el
tratamiento médico remoto

Telepresencia del Estado en poblaciones
apartadas; tramites con funcionarios
reales a distancia

Experiencias virtuales para sensibilizar en
lo ecologico, social y cultural

Brindar informacion adicional digital sobre

el entorno fisico real para interactuar con
espacios cotidianos

SUPER- REALIDAD @




SUPER- REALIDAD &3

CAS 05 En el sector privado v la academia ya existen casos de utilizacion de la

SUPER — REA L/DAD realidad virtual y mixta de donde se podria tomar inspiracion para

explorar en Gobierno Digital.

OCULUS RIFT HOLOLENS GOOGLE CARDBOARD

Oculus Rift: Realidad virtual de Inmesion. Nacié como un emprendimiento en Kickstarted en 2013, lanzando rapidamente un
primer prototipo. En el 2014 existieron otras versiones mejoradas que fueron probadas por influenciadores, inversores y algunos testers
(probadores). En marzo 2016 saco su version comercial y actualmente se trabajo sobre el dispositivo complementario para que incluya
experiencia tactil. https:/www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game

Microsoft HoloLens: Hologramas que interactuan con la realidad. Microsoft también esta en el desarrollo de dispositivos de
realidad virtual. Su casco o gafas de inmersion se llaman HoloLens (https:/www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us), y en sus
prototipos consiste en un interface que produce hologramas que se relacionan con el mundo real y también con varios usuarios como una
red social.

Goog/e cardboard. https:/www.google.com/get/cardboard/ un dispositivo sencillo que permite la vision estereoscopica de imagenes
consistente en unas gafas de carton, unos lentes y un dispositivo magnético, dentro del cual es puede introducir un dispositivo movil. Esto
es complementa con un men( de aplicaciones (https:/play.google.com/store/apps/collection/promotion_3001527 _cardboard_apps)
que se descargan en el dispositivo movil y que es la que permite la visualizacion de experiencias.
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CASOS
SUPER — REALIDAD

EDUCACION INMERSIVA

APOLLO 11 http://immerslivevreduca’Fion.com/ | o -

VRTUAL ALY B Propone cubrir una amplia gama de temas, incluyendo historia, geografia , biologia,
matematicas, medicina, astronomia y ciencia de forma divertida con el fin de despertar
un interés por el aprendizaje especialmente por parte de los ninos. Este sistema permiti-
ra a los estudiantes aprender por medio de la experiencia real con los contenidos en
distintas ciencias. Estados Unidos.

AMNESTY INTERNATIONAL (Al)

www.immersivejournalism.com

en una estrategia de comunicacion para sensibilizar a las personas en las calles del
Reino Unido, sobre el conflicto en Siria y fomentar la empatia con los refugiados para
recolectar donaciones. La experiencia consistia en un set de realidad virtual que trans-
portaba a las personas a la experiencia de estar en un campo de refugiados.

CARDBOARD - APRENDER COMPARTIENDO EXPERIENCIAS

El portal de servicios de Google para la educacion propone Expeditions, una interface de
realidad virtual para incorporar a las aulas de primaria experiencias remotas con disposi-
tivos de Google Cardboard. Estados Unidos.

https:/www.google.com/edu/expeditions/
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BERSEGURIDA

Respuestas a los retos de seguridad en la era digital: Bio-identificacion
vy evolucion de la encriptacion



La seguridad de la
informacion, de los
tramites y las
transacciones es uno

de los principales desafios
de innovacion en el
desarrollo digital.

BIO-CIBERSEGURIDAD @\

Por esto en las tendencias para los proximos anos se habla
sobre la hiper-personalizacion de cada usuario que llegara al
nivel celular: la bio-identificacion. Mas alla de la identificacion
de una huella o una firma, las personas podran asegurar sus
contenidos a través de usuarios Unicos que correspondan a su
ADN vy a informacion biolégica mas compleja y de mas dificil
suplantacion o falsificacion.

Otra tendencia en seguridad que adn es temprana pero que
tendra impacto en unos anos es la de la bio-mimesis (replica
de sistemas naturales) aplicada a la creacion de sistemas de
seguridad de datos o defensa de ataques digitales.

Aungue esta tendencia se encuentra en su fase mas vanguar-
dista, los Gobiernos pueden desde ya prepararse para los
nuevos retos y desafios de innovacion en la seguridad en tra-
mites vy servicios entre Estado y ciudadano.

13



POTENCIAL DE INNOVACION pey—

La bio-seguridad de lo digital podra aplicarse en tramites y acceso a servicios de manera
mas rapida, eficiente y segura, de la misma manera en que las transacciones bancarias lo
estan proyectando a futuro. A medida que estas innovaciones vayan pasando de su fase
de experimentacion a la salida comercial, iran bajando sus precios y accesibilidad en lo
masivo.

Acceso a tramites y servicios del Estado
a través de identificadores tnicos
relacionados con informacion biologica
del ciudadano.

Sistemas de seguridad inspirados en
X sistemas de la naturaleza: Biomimesis
AQUI ALGUNOS CAMPOS DE aplicada a desarrollo anti-hacking

DESARROLLO POTENCIAL

Acceso a archivos médicos personales a
traves de dispositivos de identificacion
automatica del paciente

Identificacion online basada en el ADN
del usuario

14



BIO-CIBERSEGURIDAD @

CASOS

B/O-SEGUR/DAD En el ambito del gobierno esta tendencia enfrenta retos culturales y sociales, pues las personas
consideran mas sencilla la autenticacion con métodos convencionales, como usuario y contra-

sena, y los mecanismos novedosos se perciben complejos y demorados. Sin embargo en lo
privado existen dispositivos digitales de seguridad cada vez mas sofisticados que poco a poco
iran comercializandose y popularizandose para su implementacion en gobierno electronico.

MASTER CARD Y AUTENTICACION DE USUARIO CON SELFIE

t Enfebrero de 2016 MasterCard anuncio su autenticacion de compras on-line a través de otro
elemento de biométrica como es el rostro. Las compras on-line se podran autorizar a través de
una foto selfie del usuario para mayor rapidez, facilidad y comodidad. Estados Unidos.
https:/www.youtube.com/watch?v=DfLarAas-UO

THE NYMI

Autentificador multi-biométrico para acceder de manera segura a cualquier aplicacion, aparato o
servicio, basandose en el latido de corazon de cada individuo. Empresa fundada en 2011 en
Toronto, Canada, basado en una investigacion de la Universidad de Toronto.

| https:/www.nymi.com/

SEGURIDAD TODO EN UNO

Allbe1 es un dispositivo de multiples sensores que envia alertas de seguridad a un aplicativo
digital sobre: desempeno fisico de su usuario, rastreo de mascotas y ninos, movimiento de
objetos o personas en la casa, exposicion a los rayos solares de las personas, o geolocalizacion
de vehiculos. Creado en Israel, fusiona bio-métrica con GPS y detector infrarojo.
http:/www.allbe1.com/
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S GPS ESPECTACULAR

La georreferenciacion puede aprovechar la informacion disponible junto con
ludificacion para ofrecer mejores servicios que generen experiencias
memorables




La relacion Estado -
ciudadano puede estar
motivada por juegos,
dinamicas, mensajes o
invitaciones atractivos
relacionados con la
ubicacion del lugar y del
usuario.

GPS ESPECTACULAR @

Esta tendencia forma parte de la llamada ludificacion o gamificacion
en la que se utilizan estructuras de juego con objetivos de mercadeo,
difusion, comunicacion o e-commerce.

La georreferenciacion va mas alla de ubicarse en un mapa: debe
hacer parte de una estrategia de comunicacion y consumo que inte-
gra la mobilidad por la ciudad. Al usuario de hoy no solo le interesa
poder encontrar una direccion: desea que esto se asocie a una expe-
riencia motivante, sorprendente e interesante.

Hoy en dia la georreferenciacion ya es usada en las plataformas del
gobierno, pero la innovacion se encontrara en GPS espectacular
aprovecha la informacion de localizacion junto con herramientas de
juego para ofrecer una oferta de servicios de interés anticipados a su
solicitud..

17



POTENCIAL DE INNOVACION

La ubicacion en un lugar geografico tangible
y real es indispensable para disenar expe-
riencias digitales positivas en el Gobierno
electronico. Sin embargo con esta tendencia
se puede aprovechar mas a profundidad la
ubicacion georreferenciada para prestar
soluciones innovadoras de mayor impacto.

Monitoreo de habitos de las personas
mediante dispositivos incorporados en el
vestuario (wearables)

Mapas de calor interactivos de reportes

de seguridad ciudadanos

Fomentar actividades culturales segun la
ubicacion de las personas

Recordatorio de tramites por ubicacion
en el mapa

Estimular la fomalizacion de ciudadanos
usando formatos de juego para cautivar
a generaciones mas jovenes

GPS ESPECTACULAR @




CASOS
GPS ESPECTACULAR

BIKO:

Aplicacion para crear comunidad entre usuarios de bicicleta, intercambiando
tips y mejores rutas con el uso de la geolocalizacion. También tiene estruc-
tura de juego donde se compite y se gana premios patrocinados por aliados.
Colombia.

http:/biko.com.co/

AZUGA:

Es un dispositivo de rastreo por GPS donde, a través de una aplicacion, se
realiza seguimiento a fletes, transporte de carga pesada y mensajeria. El
dispositivo no solo rastrea los vehiculos y garantiza la seguridad, sino que
genera una dinamica de puntos y premios entre los conductores para crear
comunidad. Estados Unidos. http:/azuga.com/

WE SHELTER:
WeShelter

yful on Aplicacion para sensibilizarse frente a las necesidades de los habitantes de la
calle y generar acciones de apoyo. We Shelter (www.weshelter.org ) es una
aplicacion en la ciudad de Nueva York — Estados Unidos que funciona como
una red social por geo localizacion.
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Vivimos en la era de los productos v servicios perso-
nalizados, disenados para solucionar necesidades
especificas. Los consumidores no solo quieren tomar
decisiones sobre lo que consumen, exigen participar
en la produccion y gestion de las soluciones.

Se destaca una marcada participacion en lo técnico,
donde se reduce la distancia entre consumidores y el
proceso de fabricacion, por ejemplo en la generacion
de codigo a la medida por parte de los mismos usua-
rios.

La produccion en masa esta dando paso a la perso-
nalizacion en masa vy el entorno digital ofrece cada
vez mas facilidades para modificar, apropiar, interve-
nir o hacer nuestro aporte de manera igualitaria e
inclusiva sobre las soluciones y contenidos, en la
produccion y postproduccion.

El usuario co-autor deman-

da la sensacion de control
sobre los productos y servi-
cios, el quiere dar forma a su
propio destino, v el uso de
tecnologias permite que la
cadena de fabricacion sea
mads corta y cercana.

USUARIO CO-AUTOR =

21



L

USUARIO CO-AUTOR =)

POTENCIAL DE INNOVACION

Los ciudadanos hoy son usuarios empoderados: se expresan, toman decisiones y cuentan con herramientas para
hacer valer su opinion o personalizar sus soluciones. La innovacion en este campo sigue siendo una gran oportunidad
para que los gobiernos generen productos a la medida que fomentan la expresion de las comunidades.

Enriquecer la informacion y aplicaciones Servicios ajustados a las caracteristicas
del Gobierno con datos y herramientas- demogrdficas de la poblacion

producidas por los ciudadanos

Programacion como linea basica de la Estado proactivo: el gobierno se anticipa a
educacion infantil las necesidades de los usuarios

Transformar los tramites desde la
perspectiva de las necesidades de los
usuarios.

Crowdsourcing: curaduria participativa en
proyectos publicos

\\Z\
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USUARIO CO-AUTOR =

CASOS

En la empresa privada v en el gobierno la personalizacion y los mecanismos de
US UA R / 0 CO-A UTOR empoderamiento son cada vez mas habituales.

MEJORA TU ESCUELA:

Mejora tu escuela: Es una iniciativa ciudadana que a través de una aplicacion movil y web
permite conocer la calidad de educativa de las instituciones , comparar caracteristicas
través de filtros avanzados para escoger la escuela que se acomoda a las preferencias,
calificar la experiencia en los centros vy participar activamente para mejorar la educacion.
México. http:/www.mejoratuescuela.org/

EPIC — QUEEN:

Es una organizacion con sede en México y Colombia para impulsar la creacion y el conoci-
miento de desarrollo tecnoldgico v digital dirigido especificamente a ninas y mujeres. El
proposito es abrir campos de inclusion en tecnologia para el género femenino y empode-
rar los jovenes talentos.

http:/epicqueen.com/

MI MEDELLIN:
La Corporacion Ruta N Medellin con apoyo de la Alcaldia de Medellin y Medellin Ciudad

Inteligente crearon esta plataforma de co-creacion donde los ciudadanos tienen la capaci-
dad de votar, filtrar, comentar y compartir las ideas de los demas mientras que al mismo
tiempo ganan puntos para convertirse en lideres. Iniciativa Colombiana.
http:/www.mimedellin.org
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La abundancia de datos ha sido aprovechada de manera
comercial desde el 2009, utilizando informacion de las tar-
jetas de crédito v redes sociales para predecir compras vy
bombardear a los usuarios con publicidad.

La visualizacion implica una mejor comprension de los
datos, asi como innovaciones en el almacenamiento y ges-
tion de informacion, en sistemas cada vez mas organicos y
eficientes.

La visualizacion no solo busca llevar informacion compleja
a un entorno visual sino facilitar la comunicacion para que
sea sencillo de transmitir a las persona, que de algtin modo
involucra el uso de el lenguaje que se adapte al entorno
sociocultural de los usuarios.

El Gobierno Digital tendra que mantenerse en la punta de
estas innovaciones teniendo en cuenta la amplitud de
datos que maneja, su vasto impacto en la poblacion y las
posibilidades de permear distintos campos.

25
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~ POTENCIAL DE INNOVACION

N
S

Los andlisis tradicionales (cuadros e informes que
compilan datos) seran reemplazados por infor-
macion visual apoyadas en algoritmos que inte-
gren diferentes fuentes, y que permitan la partici-

Para ponerse al dia en esta tendencia, los . :
pacion de los usuarios

servicios electronicos del Estado podrian desa-
rrollar plataformas vy aplicativos para el analisis
y procesamiento de informacion masiva,
dando repuesta a problematicas de ciudad

Uso de incentivos para involucrar la participa-
cion de empresas, entidades publicas y ciuda-
danos dentro de un ecosistema de datos

El uso de visualizacion de datos para la planea-

cion urbana ofrece una imagen de gobierno
inteligente, facilita la toma de decisiones y
mejora el comportamiento de los habitantes

26
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VISUAL DATA
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VISUAL DATA ¢/

Para que existan soluciones innovadoras, los sistemas de almacena-
miento pueden ser no solo eficientes e inteligentes en sus buscadores,
sino implementar maneras de analizar la informacion para otros usos y
soluciones.

TERRA SEISMIC: Sistema global para reducir el riesgo de dano pro-
ducido por terremotos

Esta interface analiza big data de diversos fenémenos que influyen en la prediccion
de terremotos, y produce imagenes en tiempo real para que las personas puedan
visualizarlo y decidir como actuar. (Inglaterra). http:/www.terraseismic.com/
http:/goo.gl/bg8vPA

RED ZONE MAP: Visualizacion de datos de criminalidad

Visualiza en tiempo real reportes de diferentes crimenes sobre el mapa de NY para
alertar los barrios 0 zonas que hay que evitar, involucrando activamente a la comu-
nidad. (Estados Unidos)

http:/www.redzonemap.com/

Affordable Housing

Creado por The Center for Urban Pedagogy (Estados Unidos) el sitio muestra las
demograficas de ingresos por barrios en la ciudad de New York para comprender
los tipos de poblaciones segln las rentas. Esta informacion proviene del Big Data
del Gobierno Federal. La informacion visual e interactiva se enlaza con un toolKit
para la innovacion que proporciona el centro.
http:/envisioningdevelopment.net/map/
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REACION PARA NO DIGITALES



Las comunidades que ain no han abordado el ambito
digital, presentan un desafio para los desarrolladores,
creadores de contenidos digital, Gobiernos y empresas
privadas

La mayoria de los estandares de diseno digital estan
orientados a una poblacion familiarizada con el uso de
TIC, que no coinciden con las necesidades de la pobla-
cion alejada del ambito digital. Poblaciones en vulnera-
bilidad, tercera edad, personas con algun tipo de disca-
pacidad, o aquellos ubicados en lugares remotos, sufren
de la brecha digital que les impide acceder a las oportu-
nidades ofrecidas desde las TIC

Generar contenidos en plataformas incluyentes que se
adapten a las necesidades de estos targets resulta ser
una oportunidad para la innovacion tecnologica unida a
aspectos socioculturales que no han sido totalmente
explorados.

Esta tendencia refleja una
gran desafio para el
Estado en la vinculacion
de la poblacion no digital
en procesos economi-
co-social incluyentes con
eluso de TIC.

E-CREACION PARA NO DIGITALES z

29



POTENCIAL DE INNOVACION

Existe un alto potencial para trabajar a
través de medios digitales con poblaciones
no-digitales. Estas iniciativas deben
comenzar con la caracterizacion de la
poblacion, su insercion y educacion en los
medios digitales y una accion coherente
con sus costumbres, creencias y habitos.

E-CREACION PARA NO DIGITALES Z

Comprender la Influencia del adulto
mayor como movilizador y experto en
comunidades

Generar diseno de experiencias digitales
mas intuitivas

Crear comunidades de interaccion entre
digitales y no digitales para la practica

Guiar la experiencia hacia la participacion
(involucramiento) de distintas comunidades
segun sus intereses y necesidades

30



CASOS

E-CREACION PARA NO DIGITALES Z

E—CREA C/ON PA RA En el mundo el uso de la tecnologia para fomentar y hacer posible la inclusion de las

NO D/G/TA LES poblaciones que en otros campos no estan incluidas es una tendencia que se da en

innovacion social de manera independiente.

SPEAKING EXCHANGE PROJECT:

Experiencia incluyente para el intercambio de conocimientos
"Speaking Exchange Project” fue un proyecto cuyo objetivo era compartir conoci-
mientos entre estudiantes brasileros de inglés y personas de la tercera edad en un
ancianato. Proyecto desarrollado por la agencia de publicidad FCB, sede Brasil.
https:/www.youtube.com/watch?v=-S-5EfwpFOk

CGNETSWARA: Uso de tecnologia movil para llevar noticias a

tribus aisladas

Shubhranshu Choudhary es productor para la BBC de sur Asia, South Asia, y profesor
en medios para la BBC World Service Trust, las Nacionas Unidas vy Universidades de
India. Con ayuda de Microsoft Research India cred un sistema que permite enviar y
escuchar reportes de periodismo a través del teléfono movil en sus lenguas locales.
Iniciativa India.

http:/cgnetswara.org/.

Facebook: Inteligencia Artificial para invidentes

Ahora existe una herramienta dentro del aplicativo de Facebook que interpretay
describe las imagenes que se comparten en la plataforma para que personas invi-
dentes puedan participar de la interaccion social. Estados Unidos.
http:/wpo.st/zb4Y 1
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LA CIU

Lugares de experimentacion y creatividad para innovar de forma colabo-
rativa dentro de la ciudad




( | '
T — :

Espacios donde todos los actores: Estado, Sector Produc-
tivo, Academia, Sociedad Civil organizada v los ciudadanos
participan activamente apropiando la Innovacion (de forma
abierta y colaborativa), en la co-creacion y validacion de las

. o soluciones que ellos mismos necesitan, en contextos de
Para el Gobierno electronico uso reales, utilizando las TIC como medio que posibilita de

los laboratorios de ciudad manera permanente la Innovacion Social.

son el espacio de encuentro | ~ |
ein tEfCICCiéI‘I con el ciudada- Redes sociales también son usadas como Laboratorios de
Innovacion donde la cotidianidad de los usuarios es el

no en el mundo tangible, asi insumo perfecto para entender y conocer de primera
como el momento para mano las necesidades de los ciudadanos.

crear un contacto real que

despues se reflejara en un

habito digital.
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POTENCIAL DE INNOVACION

Los laboratorios de ciudad pueden ser el
lugar ideal para que la administracion pabli-
ca tenga una presencia real en la vida del
ciudadano y aproveche los recursos de
conocimiento y talento de las poblaciones,
creando momentos ideales para co-crear.
Los laboratorios son la puerta de entrada al
uso de las soluciones digitales como habito.

LABORATORIOS DE LA CIUDAD 5

Fomentar las Ciudades Inteligentes con

espacios donde se realicen eventos y
jornadas de practica y propuestas

Realizar eventos de convocatoria interdisci-
plinaria

Descentralizar los eventos realizando
laboratorios de ciudad en poblaciones

mds pequenas

A
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Una de las grandes posibilidades de innovacion para el Gobierno
electronico es descentralizar las iniciativas de co-creacion de
Smart Cities a municipios y localidades mas apartadas que cuen-
tan con su propia problematica y recursos humanos para apoyar la
respuesta.

LABORATORIOS DE LA CIUDAD 8

NEUROCITY:

Laboratorio de creatividad e innovacion en Manizales - Colombia, impulsado por la
Camara de Comercio, ofrece metodologias, espacios y servicios, para iniciar y acelerar
sus procesos de ideacion, generando un valor agregado excepcional y diferenciacion de
emprendimientos. Colombia.

http:/neurocity.co

BMW — GUGGENHEIM LAB:

Luego de 3 anos de co-creacion, este laboratorio para pensar el futuro de las ciudades
del mundo lanz6 un reporte con 100 megatendencias que marcaran el destino del las
urbes. Fundada en Estados Unidos, pero con expansion internacional.
http:/www.bmwguggenheimlab.org/

Fundacion Chile

Espacio que han cambiado la forma de atender problemas publicos, a través de pilotos
sociales, empresas demostrativas, programas que crean capacidades y servicios tec-
nologicos. Chile,

http:/fch.cl/
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Si te interesa obtener mas

iINsSuMOSs para la inspiracion vy el conocimiento en
iInnovacion, visita

http:/centrodeinnovacion.gobiernoenlinea.gov.co

Este Informe es una publicacion del Observatorio de Tendencias del Centro de Innovacion

Publica Digital del Ministerio TIC de Colombia.




