DECIDIR « GOBERNAR

RIO DE LAS IDEA
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DECIDIR

Dar una solucion o juicio definitivo
sobre un asunto.

Inclinar a alguien a tomar una
determinacion.

Resolver, tomar una determinacion.
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GOBERNAR

Mandar con autoridad o regir una cosa.

Dirigir y guiar.

Manejar o dominar a alguien.




LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

El imperio de las ideas

La Economia Basada en Conocimiento (EBS) se caracteriza por utilizar el

conocimiento como elemento fundamental para generar valor
y riqueza por medio de su transformacion a informacion.

No genera valor y riqueza por medio de su transformacion en informacion; sino

que crea valor agregado en los productos y servicios en cuyo proceso de
creacion o transformacion participa.

El conocimiento es mucho mas que mera informacion.




LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

Industrias creativas

La importancia de las industrias creativas aumenta: edicion, musica,
medios audiovisuales, correo electronico, videojuegos, Internet;

constituyen un verdadero reto para el futuro

de la cultura.

Por su dimension internacional, resultan ser un elemento
determinante para el futuro en lo que se refiere a libertad de
expresion, diversidad cultural
y desarrollo economico.




LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

inteligencia creativa

Para ser competitivas, las cmpresas necesitan innovar
en productos, servicios, procesos internos o externos.

La innovacién consiste en transformar informacion de

mercado en prestaciones y funciones de un nuevo producto.

Para poder transformar las ideas en realidad, es decir

Innovar, se necesita logicamente empezar por tener ideas nuevas: ser
creativos.

La creatividad es el primer paso antes de poder innovar.




LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO
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La creatividad es una profesién y nada
tiene que ver con el glamour del

profesional del diseno



LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO

La innovacion es una obligacion
del creativo

La creatividad en una organizacion, se debe fomentar y
sistematizar.

Desarrollando las habilidades creativas de las personas,
organizando el proceso de generacion de ideas con herramientas
practicas, ayudando a formar nuevas preguntas y a que las ideas se
puedan transformar en conceptos concretos, listos para pasar a la
fase de Innovacion.




LA ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO
E B y

Una obligacion por:

ser distinto,
por pensador
ateral, por
nemisferio
Izquierdista




LA BURBUJA DEL DISENO

Somos tontos, no pesados
» torpezas y aciertos de los profesores jovenes

* motivadores pero ingenuos

* llenos de energia pero vacios de conocimiento
e sonadores pero poco practicos

* Impetuosos pero aburridos rapidamente

* grandes criticos pero con poca propuesta

* llenos de conceptos pero sin discurso




LA BURBUJA DEL DISENO

Somos tontos, no pesados
* torpezas y aciertos de los academicos de salon

* llenos de historias pero por experiencias pasadas

* son victimas de un sistema que hemos creado

* hay que besarles el anillo cardenalicio

* por favor Grandes Maestros, es tiempo de regresar
-con nuestra gratitud- a sus cuarteles de invierno

e ¢l disefo, ya no es como antes (comentario

auténtico de un profesor canoso)




LA BURBUJA DEL DISENO

Somos tontos, no pesados
* las torpezas de la generacion espontanea de
los disefniadores en Chile

* somos un mercado pequeno

e para ser disenador no se necesita estudiar cinco anos, ni
cuatro, ni1 dos

» ser disefiador con titulo poco valor tiene, por ese viejo
dicho: “Chile pais de disenadores™

* he conocido ingenieros comerciales que son excelentes

directores de arte




LA BURBUJA DEL DISENO

Somos tontos, no pesados
* las torpezas del volumen producido

* nuestro pequeno y mercado, no resiste mas la

cantidad brutal de programas de diseio (mas de
125)

* da 1gual venir de un CFT, IP o de una U

* los disenadores siguen pensando en ser Starck o

Alessi
 Tejedas, Naranjos, solo hay uno y Amster vino de

otro lugar a darnos clase




EL ANTIDOTO

Somos un enfermo terminal, mas no un

muerto aun
* qué hacer

* deje de pensar en un puesto de trabajo y emprenda

* deje de prestar servicios y venda ideas y bienes

* muchos de nuestros talentos-alumnos deben dejar de pensar
en ser academicos y deben mejorar el diseno en la practica y
no en el verbo

* ¢l diseno debe dejar de ser una mera cuestion teorica

morfologica y pasar a ser una cuestion tecnico productiva




EL ANTIDOTO

Somos un enfermo terminal, mas no un

muerto aun
» donde ir
* salir de las fronteras nacionales
e orientarse a la innovacion y no al diseno
* dejar de ser alguien disperso y ser concreto y

racional
* los disefiadores con sus mafias son un problema

para muchas otras profesiones




EL ANTIDOTO

Somos un enfermo terminal, mas no un

muerto aun
* qué nos falta

® menos verbo y mas accion
* nos falta gremio
» debemos dejar la autocomplacencia de estos

encuentros

e dejar de ser ingenuos y provincianos, €l mercado

es brutal, global y canibal




EL ANTIDOTO

Somos un enfermo terminal, mas no un

muerto aun
* COMO mejoramos
* yendo a la profesion y no a la academia

e prohibir el insesto académico (me quedé para

siempre haciendo clases en mi escuela)
» motivar el intercambio de académicos
e agremiarse para exigir mejores condiciones y

normas de mercado




EL ANTIDOTO

Y entonces -queridos amiguitos- qué es management

Es una Técnica de direccion y gestion de empresas, que

utiliza diseno e inteligencia contextual y nos indica
como debemos actuar en cada momento: si es momento de
mandar, de orientar o de unir.

Depende de tres T: talento, tecnologia y tolerancia.

Y es fundamental integrarse en el estilo de vida del
consumidor para llegar a €l.




EL ANTIDOTO

Y entonces -queridos amiguitos- qué es management

1.

Es un acercamiento por el que las organizaciones toman
decisiones relevantes de diseno en un mercado orientado
por cliente.

Estas decisiones son base para optimizar procesos.
El Manager de Diseno, aplica su actividad continua en todos los
niveles de la actividad empresarial y comercial.

Acttia como interfaz entre alta direccion y disefio; y funciona
como eslabon entre plataformas de tecnologia, disefio,

pensamiento de disefio, direccion y marketing en clientes
internos y externos de la empresa.



Muchas Gracias!!

Dudas, sugerencias, Comentarios,...






