
Desarrollador

de software

1, 2, 3, 12, 21

Artista visual

1, 2, 3, 4, 5, 6,

10, 15, 14, 16,

21, 12

Economista

12, 22, 1, 2,

3, 17,

Comunicadora

digital y social

media 1, 2, 21,

3, 11, 4, 18, 19,

12

Músico 7, 8,

12, 19, 20, 21

Fotógrafo 4,

12, 1, 2, 3, 21

Escultor 6,

10, 15, 12

Graffitero 9,

10, 15, 12, 5,

3

Periodista

12, 4, 19, 3, 1,

2, 11, 10, 15

Manager

musical 12,

3, 1, 2, 11

Traductor 1,

2, 3, 15, 10,

21, 17

Teatrero 12,

19, 23, 1, 10,

3

Pintor 5, 14,

15, 10, 13, 16,

24

Escritor 1, 2,

3, 10, 15, 21,

17,

Administrador

industrial 1, 2,

3, 22, 11, 12

Paisajista 5,

14, 15, 10, 13,

16, 24, 4

Gestor

cultural 1, 2,

3, 12 15, 10,

11, 18

Diseñador

gráfico 1, 25,

2, 3, 11, 12, 10,

13, 18, 21

Publicista 1,

2, 21, 3, 11, 4,

18, 19, 12

Profesor 1,

2, 3, 17, 12,

15, 10,

Diseñador de

interiores 1, 2,

3, 4, 12, 13, 18,

25

1.

Computador
2. Internet 3. Celular 4. Cámara 5. Pintura 6. Arcilla

7.

Instrumentos

musicales

8. Partituras 9. Aerosol

10. Papel
11.

Contactos

Cantante 12,

19, 1, 2, 3, 8,

20, 21

12. Voz 14. Pinceles 15. Lápiz 16. Lienzo

Alumnos 1,

2, 15, 10, 17,

12, 21,

13. Colores 17. Libros
18. Redes

sociales

19.

Micrófono
20. Altavoz 21. Apps

c. Organiza los actores y recursos: Define cuáles son las relaciones que existen entres los

actores y los

flujos que hacen que los recursos se muevan dentro del ecosistema. Un ejemplo de relación es

la relación

laboral que hay entre el dueño de una empresa y un empleado, el flujo es el camino que se

traza cuando

se mueve un archivo digital, un boceto o un producto terminado entre varios actores del

ecosistema.

d. Identificar las barreras/vacíos y las oportunidades: Las barreras/vacíos son los puntos más

débiles

de tu ecosistema, que implican un reto para generar relaciones entre los actores o limitan el flujo

de los

recursos. Las oportunidades son esos puntos, relaciones o flujos más fuertes dentro del

ecosistema, que

además pueden multiplicar o fortalecer cualquier acción, idea, relación o nuevo flujo.

22.

Números

23.

Escenario
24. Galeria

25.

Software de

diseño

Falta de

apertura

mental

Falta de

software


