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Resumen

Los modelos de desarrollo tradicionales distan de la realidad de los tiempos modernos y se
limitan ante nuevas posibilidades de cambio; por lo cual, las tecnologias y sus usos deben
flexibilizar los procesos dando paso a un entorno proactivo que va de la mano de los
integrantes del sector industrial y sus caracteristicas. El desarrollo de las Industrias
Culturales y Creativas [ICC] debe surgir en entornos fértiles donde las politicas, los
profesionales especializados, el acceso a la tecnologia, la innovacion, las lineas de
financiamiento y el mercado sean adecuados.

Las empresas conscientes de su entorno y de su evolucion son capaces de adaptarse a
nuevos escenarios, formas de produccion y nuevas tecnologias para diversificar sus lineas
de productos y hacer un control mas eficiente en los procesos, desperdicio de recursos y la
sustentabilidad. Por tanto, es necesario definir las caracteristicas de una vision de
mercado e industria que se proyecte a futuro, y donde el disefio desarrolle, coordine y
gestione los proyectos de diseiio aplicados a emprendimientos de cardcter cultural y
creativo.

El paso natural de la industria a modelos flexibles donde la interconexion a través de
redes, la comunicacion entre personas y los objetos que nos rodean a través de la nube,
genera muchas posibilidades en cuanto a productividad e innovacion que mejoren la
calidad de los productos o servicios y reduzcan el gasto en recursos y tiempo, por otro
lado, el acercamiento del consumidor al proceso creativo viabiliza un enfoque
personalizado de soluciones a problemas puntuales y una mayor satisfaccion. Las
empresas de menor tamario pueden beneficiarse con los nuevos modelos de negocio, donde
la interaccion con otros sectores manufactureros o de servicios puede generar una gran
red de trabajo adaptado a segmentos y necesidades especificas, para luego reconfigurase y
direccionar su produccion a otros segmentos y publicos si asi lo amerita el cambio
constante del mercado.

Palabras clave: diseiio, empresa, Industrias culturales y creativas, tecnologia,
transformacion.
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Abstract

Traditional development models are far from the reality of modern times and are limited to
new possibilities for change; therefore, technologies and their uses should be more flexible
processes leading to a proactive environment that goes hand in hand with members of the
industry and their characteristics. The development of cultural and creative industries
[ICC] should arise in fertile environments where policies, specialized professionals, access
to technology, innovation, financing lines and the market are adequate.

Conscious companies in their environment and their evolution are able to adapt to new
scenarios, forms of production and new technologies to diversify their product lines and
make more efficient process control, waste of resources and sustainability. It is therefore
necessary to define the characteristics of a market vision and industry that is projected in
the future, and where the design develop, coordinate and manage design projects applied to
projects of cultural and creative character.

The natural step in the industry to flexible models where interconnection across networks,
communication between people and objects around us through the cloud, creates many
possibilities for productivity and innovation to improve the quality of products or services
and reduce spending resources and time; on the other hand, the consumer approach to the
creative process makes possible a personalized approach to solutions to specific problems
and greater satisfaction. The smaller companies can benefit from new business models
where interaction with other manufacturing or service sectors can generate a large
network of work adapted to segments and specific needs, then reconfigured and direct their
production to other segments and public if warranted the changing market.

Keywords: design, business, Cultural and creative industries, technology, processing.

1. Introduccion

Las ICC como emprendimientos deben surgir de la mano de multiples sectores, cuya estructura debe ser
acorde a las posibilidades actuales y oportunidades futuras en un entorno cambiante. El disefio debe
integrarse en cada empresa tomando en cuenta las caracteristicas que configuran a cada sector de las
ICC', pero también debe prever la evolucién de esos entornos en aspectos como la tecnologia, la
comunicacion, los procesos, y estructuras organizacionales. El camino a seguir debe ser labrado con las
bases necesarias para su crecimiento; la innovacion y calidad como base para la competitividad son
herramientas que permiten la entrada a los mercados globales; por su parte, el disefio es participe de esta
industria, aporta desde la creatividad y la gestion de proyectos de disefio al desarrollo de los sectores que
componen las ICC.

12 Los sectores de las ICC son: patrimonio cultural y natural; artes visuales y artesania; presentaciones artisticas y celebraciones;
libros y prensa; medios audiovisuales e interactivos; y, disefios y servicios creativos. Unesco (2011, p.19)
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2. Entorno donde se desenvuelven las ICC

Son diversos los temas que aportan en la conformacion de un entorno favorable para el desarrollo de las
ICC; la relevancia de cada tema dependera del aporte que éste brinde al desarrollo de emprendimientos
culturales y creativos; en este sentido, cada Estado y su gobierno debe proponer politicas que marquen
pautas y tracen el camino para el desarrollo productivo, el apoyo a la cultura y a la creatividad. Solo con
un marco de accion claro y viable, el disefio puede actuar y poner en marcha acciones y proyectos en
beneficio de una industria en crecimiento.

Segun UNESCO (2011, p.14) son seis las acciones de apoyo a las ICC:
2.1. Competitividad e Innovacién

La mejora en las lineas de productos, sus procesos de produccion y la necesidad de las empresas de ser
flexibles y adaptarse a las exigencias actuales, son factores que las obligan a ser mas competitivas. Los
procesos, materias primas, la imagen, la funcién del producto, el enfoque hacia el publico y mercado, etc.,
son factores a considerar al momento de lograr la competitividad; y esto se puede alcanzar desde una
nueva vision de la empresa apoyada en la innovacion creativa. en este sentido la UNESCO (2011) indica
que el valor atribuido al producto o servicio para su comercializaciéon ha pasado a ser un factor
emocional, con importancia en cémo se lo comunica y lo que expresa en un proceso de vinculo con el
consumidor (p.104). En este entorno innovador y creativo toma mayor fuerza el consumidor como parte
activa del proceso; por lo que, los esfuerzos en innovacion de los productos y su comercializacion deben
sustentarse en estudios de necesidades, gustos, tendencias e incluso se puede llegar a procesos co-
creativos de disefio que integren diferentes fuentes de aporte como especialistas en otras areas de
conocimiento y los mismos usuarios.

2.2. Recursos Humanos y Formacion

Las ICC al estar compuestas de multiples sectores con diverso enfoque y origen, necesitan cubrir las
distintas actividades derivadas de esta industria apoyandose en profesionales especializados que brinden
el soporte e ideas que pongan en valor la creatividad y la cultura. UNESCO (2011) prioriza la necesidad
de formar a emprendedores, creativos, gestores publicos y privados; y para esto, se debe tener claro el
panorama de oportunidades, potenciales y capacidades que pueden desarrollarse; asi también, las
necesidades del contexto cambiante deben enfocado principalmente en las especificidades de los actores
de esta industria y otros factores como lo social, el estado, estrategias y nuevas tecnologias (p.76). Ante
este cimulo de profesionales relacionados a las ICC, las universidades y centros de capacitacion deben
buscar construir el mejor perfil para formar individuos capaces de afrontar retos modernos, crear
oportunidades y tener una vision global de futuro.

2.3. Infraestructuras e Inversiones

El medio donde se desarrollen las ICC debe ser adecuado para dicha actividad, ya sea enfocada en la
creacion, produccion, promocion, comercializacion; o cualquiera de las actividades propias de la
industria, de las actividades complementarias y actividades relacionadas; que deben ser parte de una red
de interaccion y apoyo que permita su crecimiento. Para la UNESCO (2011) se requiere de instalaciones
y equipos, talleres, espacios publicos, espacios de comercio y una logistica e infraestructura
administrativa que lo organice; es necesario un orden y planificacion para lograr sinergias entre sectores
productivos o clusteres y ser accesibles para todos los interesados (p.96). De esta necesidad han aparecido
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distintas iniciativas como las denominadas ciudades creativas'”>, estos modelos de desarrollo urbano
basado en las ICC se han convertido en centros de cultura y creatividad donde se desarrollan actividades
conjuntas con otros sectores como el turismo o la gastronomia, esto permite acercar tanto a ciudadanos
como a foraneos para lograr interés y apoyo hacia el sector cultural y creativo.

2.4. Financiacion

El apoyo econdmico es vital para esta industria, al conformarse de sectores emergentes o historicamente
poco apoyados, es fundamental realizar un cambio en la perspectiva de apoyo a los emprendimientos
asociados a las ICC; para lo cual, se debe fomentar politicas que se encaminen a generar lineas de crédito
flexibles y ajustadas a las caracteristicas de esta industria. Esto lo evidencia la UNESCO (2011) al
manifestar que las ICC carecen de acceso a crédito debido a su alto nivel de riesgo, ya que su principal
capital, la creatividad es considerada un intangible; esto limita el crecimiento de empresas, el desarrollo
de proyectos y la creacion de suficientes propuestas que sean atractivas hacia los mercados (p.86). El
estado es el llamado a controlar esta situacion con estrategias que promuevan el incentivo y apoyo por
parte del sector financiero, en especial a las medianas, pequefias y micro empresas.

2.5. Marco Normativo

El ambito normativo debe ser entendido a nivel local con el fin de establecer oportunidades e igualdad
para todos; pero también se debe proyectar hacia afuera, y es en ese entorno global donde debe existir
equilibrio con las normativas internacionales fomentadas por organismos a nivel global o regional y que
tienen la adhesion de varios paises. Al respecto la UNESCO (2011) plantea que la necesidad de un marco
normativo adecuado y obligatorio para todos los actores involucrados es una condicion para el desarrollo
de politicas de fomento que sean eficaces; ademas se necesita una integraciéon con otras normativas
relativas a la produccion, los mercados y la distribucion que influyen también en el desarrollo de las ICC,
debiendo adaptarse a esta industria donde su materia prima, la cultura y la creatividad son intangibles
(p.68). Contar con reglas claras para las ICC constituye un respaldo al asegurar las condiciones que les
permitan desarrollarse y lograr los objetivos trazados.

2.6. Desarrollo de Mercados

El objetivo de las ICC para posicionar sus productos y servicios es llegar a los publicos de los mercados
internos y externos. UNESCO (2011) afirma que el éxito de la oferta de las ICC depende de su aceptacion
por parte de los consumidores, ya que su incipiente paso por el mercado seria un fracaso econémico; pero
la clave se presenta en el momento de generar una sociedad que valore lo propio con el fin de fomentar
una identidad que debe ser asimilada desde adentro para que sea creible externamente (p.112). El trabajo
es conjunto; la sociedad, los creativos y el estado deben proyectar una idea o concepto de identidad
creible en torno a la amalgama de sectores que conformen la ICC; que sea apreciado y consumido
internamente, para llegar posteriormente a potenciales mercados internacionales.

El entorno macro donde se desarrolle esta industria debe ser el resultado de una apuesta elocuente con la
realidad del pais, region o ciudad donde se desarrolle, no se la puede entender como una estructura que se
puede copiar de otras experiencias; sera necesario un mapeo de los emprendimientos culturales y
creativos que permita entender que sectores existen, cuales son los potenciales sectores a futuro, cuales
son las fortalezas y debilidades, asi como las particularidades de los sectores y actores que formaran esa
industria.

3. El entorno empresarial

13 Segun Unctad (2010, p.40) Las ciudades creativas son “un conjunto urbano donde las actividades culturales de diferentes tipos son un

componente de la economia de la ciudad y funcionamiento social”
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Al disefio como funcion de la empresa se lo debe enfocar desde su posicion estratégica para el desarrollo
de proyectos e innovacion; para esto, se debe entender primero como es que la empresa debe manejarse
con su entorno. Tasma y Loeb (1998) hablan de un cambio surgido en 1997 que nos traslada de una
civilizacion tecnoldgica e industrializada, una civilizacion de flujos y la inmediatez, donde el individuo
tiene el poder del cambio; y, el panorama de la empresa se configura bajo un fuerte dominio capitalista
junto a factores de caracter: religioso, moral, estético, cientifico y tecnoldgico (p.p.136, 74). Esta
situacion plantea un cambio constante, un avance rapido y mediatizado donde la empresa debe interactuar
con su entorno al ritmo que marca el mercado y la sociedad.

Finizio (2002) habla de un entorno basado en el mercado, donde los cambios producidos por la oferta y
demanda se generan mediante una concepcion clara de la realidad y una proyeccion en base a
predicciones; esta vision proviene de la comprension y estudio del mercado, el consumidor, la tecnologia,
el medio ambiente, entre otros; estos elementos en conjunto son los que dan pautas para lograr la
evolucion y el desarrollo de la empresa. Se debe tener una predisposicion hacia el cambio y la
flexibilidad; una empresa que quiera lograr comprender su entorno y adelantarse al futuro debe ser
consiente que debe fortalecer su estructura, las herramientas operativas y su potencial innovador en
procesos y productos (p.19).

Una empresa consiente de sus necesidades debe buscar la forma de comprender su entorno. Las pequeiias,
medianas y microempresas [MIPYME] pueden ser las mas afectadas al momento de identificar y estudiar
estos elementos debido a sus limitados recursos; por lo que, es necesario entender esa flexibilidad y
cambio como una nueva filosofia institucional que le lleve a la busqueda de nuevas formas de trabajo en
conjunto y apoyo con otros sectores y profesionales externos a la empresa; con respecto a empresas
relacionadas con areas culturales, Finizio (2002) indica que pueden estar conformadas por muchas
variables y a su vez, pueden estar en conflicto entre si; por tanto, los escenarios no son iguales para todas
las empresas, siendo necesario que cada una se enfoque en buscar las estrategias acordes a su realidad

(p-19)

Detectar los nuevos escenarios que la empresa debe enfrentar requiere de una capacidad de predecir los
indicios que permiten entender hacia donde se mueve el mundo; la relacion con factores culturales,
politicos, sociales y de desarrollo del conocimiento son parte de estos indicios que generaran situaciones
emergentes con las cuales poder trabajar. Para Finizio (2002, p.30), en estos escenarios "las empresas se
mueven, o deben moverse, a través de un enfoque personalizado entre la globalizacion y la
segmentacion", siendo necesario una conjugacion del disefio con todos las unidades de negocio de la
empresa que cumplen un papel en la configuracion del producto y que a su vez deben centrarse en
identificar las necesidades y deseos del usuario; solo asi se pueden llegar a soluciones especificas bajo
una misma linea de trabajo conjunta.

Con un escenario definido por la empresa, el disefio debe enfocarse en el desarrollo de propuestas; y
segun lo planteado por Finizio (2002, p.30), son tres los ejes de impacto para el o los escenarios:

—  Aplicacion / funcion
— Tecnologia / producto
—  Consumidor / mercado

En cada escenario los ejes pueden variar o evolucionar; es decir, se puede optimizar el uso o funcion del
objeto disefiado, asi como, afiadir nuevas caracteristicas que lo mejoren; la tecnologia avanza a pasos
gigantes, modificando los entornos digitales y la industria en ciclos continuos cortos o medios. Asi
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también, el consumidor evoluciona y se adapta a los cambios constantes, las necesidades y gustos se
modifican al tiempo que se aprenden nuevas formas de uso y convivencia con los objetos y entornos.

Los ejes propuestos denotan una amplia vision global, donde se hace necesaria la presencia de
especialistas en diversas areas de conocimiento que apoyen el trabajo conjunto de la empresa. El acceso a
los especialistas o fuentes de informacion especializada puede ser visto como un gasto importante por una
empresa, por lo que se debe buscar facilidades que permitan un beneficio comun a todos los sectores que
conformen las ICC; en este punto se vuelve aiin mas significante que los sectores culturales y creativos
formen sinergias que los fortalezcan al momento de interactuar con otras areas o sectores de apoyo.

Por otro lado, Tasma y Loeb (1998, p.p.136,74) describen este nuevo escenario en base a puntos de giro
como:

—  Constantes cambios ciclicos y mutaciones

— Una nueva distribucion del poder y la aparicion de nuevas tecnologias de red

— La ciencia superando a la ficcion

— Las maquinas compitiendo y superando las capacidades humanas

—  Maximizar los resultados empresariales en base a mantener la rentabilidad de sus dividendos
— El poder de los que controlan el flujo de dinero, los servicios, la informacion, los bienes, etc.

— Perdida de la propiedad intelectual de las creaciones debido a la reproduccion no controlada de
ideas.

— Nuevos caminos y expresiones artisticas.

La vertiginosa dindmica presente en el escenario en que se mueve la empresa, hace que deban buscar
nuevas opciones y oportunidades que les permita integrarse a los estados actuales de la sociedad y el
mercado; por tanto, son las nuevas formas de produccion y asociacion productiva las que deben
evolucionar y ser adaptadas por las empresas.

Esta estructura actual de los mercados y la sociedad presenta un cambio concordante hacia la
masificacion, el acceso a la informacion y el conocimiento gracias a la internet y las formas de
comunicacion de la era digital; los cambios a partir de 1997 (Tasma y Loeb, 1998), representan una
busqueda de armonia para todos, el nacimiento de las redes de informacion, la gestion del tiempo y la
creacion de tribus o simbiontes en la sociedad (p.134). El modelo en que actualmente se desarrolla la
sociedad describe una division entre ricos y pobres denominada cultura tribal (Fig. 1.); esta estructura
marca una diferencia entre los que tienen y los que no, y determina la pauta para la segmentacion de los
mercados con los que se mueven los mercados actualmente, la especializacion seglin gustos, preferencias
y necesidades lleva a las empresas a generar productos y servicios cada vez mas especializados y
especificos para los publicos.
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Fig. 1 Distribucion de la sociedad desde 1997 (Cultura tribal). Tasma y Loeb (1998)

Esta vision propia de los modelos de negocio tradicionales como la gran industria o las MIPYME, pone
en valor la necesidad de adaptarse a un estrato u otro al momento de generar propuestas de nuevos
productos y servicios segun el enfoque de la empresa; el disefio desde esta perspectiva, debe centrarse en
buscar soluciones funcionales para cada nivel, generando una diversidad de opciones adaptadas a cada
situacion y posibilidades de los consumidores. Ademas de los segmentos en cuanto a nivel
socioecondmico, también se presenta el entorno socio-cultural; Finizio (2002) destaca la importancia de
marcar el mercado objetivo en base a las sefiales que se detectan en este entorno para poder definir el
alcance del mercado, sea este local, regional o global; y determinar caracteristicas y requerimientos que
seran aplicados al disefio (p36). Cada uno de los segmentos o mercados determinan caracteristicas
especificas del producto, sin afectar otros factores comunes a todo proyecto de disefio: social, responsable
con el medio ambiente, de calidad, ergondmico, funcional, intuitivo, etc.

4. Nuevas configuraciones de empresa

La industria a través de los afios ha evolucionado sus formas de produccion debido a los cambios sociales,
culturales, avances en el conocimiento y las nuevas maneras de consumir; estos cambios del entorno
externo también afectan al entorno interno de la empresa y su estructura. La empresa como una
organizacion se estructura por unidades que trabajan en conjunto para lograr objetivos; Finizio (2002)
destaca el concepto de red de empresa como alternativa a las estructuras tradicionales jerarquicas donde
todas las funciones se ejecutan dentro de esta; el sistema de redes permite desarrollar funciones
externamente pero con una guia y control desde la empresa, siendo esto un sistema flexible con resultados
competitivos y eficaces (p.36). Las empresas deben buscar opciones para ser competitivas; limitantes de
tamafio, geograficas, tecnologicas, politicas, etc., son factores que deben solventarse gracias a acciones
estratégicas acordes a la situacion de la empresa.

La visién actual de empresas nacidas de startups o emprendedores que se abren paso de forma
independiente crea un panorama competitivo desde el momento mismo que nacen las ideas y que buscan
salir adelante; inversores o alianzas son necesarias desde estados incipientes del negocio para su éxito, y
debe ser una constante en el futuro crecimiento de la misma.

En la actualidad; la llegada de la industria 4.0 marca un nuevo hito en la vision de la industria, basada en
el Internet de las cosas (IoT) por sus siglas en inglés, permiten una conectividad inteligente y la economia
de recursos; siendo los factores la clave de esta industria (BMBF, 2014, p.16):

—  Produccion ampliamente personalizada dentro de entornos productivos de gran flexibilidad.
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— Integracion de clientes y socios en etapas tempranas de disefio y generacion de valor.
— Vinculacion entre la produccion y servicios de alta calidad para generar "productos hibridos"

Este nuevo panorama permite el desarrollo de nuevos productos, servicios, procesos, comunicacion y
emprendimientos que requieren de profesionales especializados en diferentes areas del disefio, ademas de
servicios derivados de esta actividad creativa.

La industria 4.0 se integra acorde a los cambios sociales y culturales de pensamiento sobre nuestro
entorno y el lugar que ocupamos en este mundo, la preocupacion por los recursos y estar cada vez mejor
comunicados son valores importantes de este modelo productivo; la convergencia del mundo real y el
digital permite optimizar las experiencias y ampliarlas. Una definicion derivada de la industria 4.0 es la
referente a las industrias inteligentes:

Son industrias que tienen un alto grado de flexibilidad en la produccion, en términos de las necesidades
del producto (especificaciones, calidad, disefio), volumen (lo que se necesita), el momento (cuando sea
necesario), eficiencia de los recursos y los costes (lo que se requiera), pudiendo sintonizar (de buena
forma) las necesidades del cliente y hacer uso de toda la cadena de suministro para la creacion de valor.
Se activa por un enfoque de red-centralizada, haciendo uso del valor de la informacidn, impulsada por las
TIC y las ultimas técnicas de fabricacion disponibles. (Smart Industry Report, 2014)

Esta definicion permite tener una idea clara de las posibilidades que se derivan del uso de la tecnologia de
punta y la productividad, sobre todo al momento de ser versdtiles en un entorno de ciclos cortos y
cambiantes.

5. El diseiio como dinamizador de las ICC en un entorno de cambios constantes

De este entorno y configuracion actual de la industria, se puede entender la necesidad de ver al disefio de
una manera diferente a lo ya visto, los modelos tradicionales se vuelven obsoletos debido a su rigidez
estructural que limita su migracion a diferentes lineas de produccion; otro factor es la cantidad de
inversion que representaria en los modelos tradicionales implementar nueva infraestructura, que
conjugada con la existente obliga a un crecimiento en cuanto a espacio y capital de produccion que
muchas MIPYMES no se lo pueden permitir.

Esto pone atin mas en evidencia la necesidad de generar lazos entre distintas actividades productivas que
se complementen y generen una simbiosis de proyectos con mutuos beneficios a las MIPYME o grandes
empresas que intervengan. Una estructura funcional y adaptada para la tecnologia, el cambio constante, el
trabajo interactivo, la interconexion de redes y los actores o consumidores presentes, conforman los ejes
que definirian una empresa de la industria 4.0; ademas, esto permitiria fomentar la produccion local
mediante unidades productivas que puedan solventar necesidades especificas sin tener que recurrir a
producciéon en masa con su consecuente desperdicio y poca conciencia en el ambito de la produccion
sustentable. El disefio por su parte, se integra en el proceso de la empresa desde la ideacion de proyectos
hasta el momento mismo de la experiencia entre usuario y producto; ya que en si, el disefio configura esa
experiencia y debe identificar las respuestas obtenidas.

Manzini (2015) plantea como se debe poner en practica la capacidad de disefiar en funcion a dos ejes: el
eje de actores y competencias; y el eje de motivaciones y expectativas, de donde surgen cuatro
actividades:

— Organizaciones base, personas no expertas que impulsan proyectos de disefio desde la deteccion
de necesidades o problemas
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— Activistas culturales, personas interesadas en actividades, su desarrollo y promocion con un
interés cultural

— Disefio y agencias de comunicacion, expertos encargados en el desarrollo de productos, servicios
y sistemas de comunicacion

— Disefio y agencia tecnoldgica, expertos multidisciplinarios con un perfil técnico para la solucion
de diversos problemas; abierto a nuevas experiencias y procesos de disefio. (p.p.50-55)

Esta perspectiva ubica al disefio en diferentes niveles de interaccion dentro de la sociedad, enfocado
siempre en la propuesta de acciones; desde las organizaciones base y activistas culturales se puede
obtener la informacion necesaria para el desarrollo de proyectos, retroalimentacion de informacion o
experiencias y la validacion de los disefos; mientras que las agencias tecnoldgicas y de comunicacion son
las encargadas de poner en marcha las acciones y propuestas de disefio. Los factores existentes permiten
identificar posibles configuraciones para el papel que el disefio debe cumplir en este tipo de empresas,
siendo la propuesta del enfoque hacia las ICC el siguiente:

Nuevas tecnologias

Nuevas tecnologias

Base del entorno ——
productivo: Internet ))) El dlser_10 er] la Nuevas tecnologias
de las cosas (loT) empresa inteligente

Nuevas tecnologias

Nuevas tecnologias

Fig. 2 Entorno productivo para las ICC.. Elaboracion propia.

De este entorno se puede plantear acciones desde el disefio como:

— Integracion de apps especializadas y dispositivos moviles para el desarrollo de ideas, bocetos,
prototipos y el trabajo en equipo de la empresa.

— Trabajo en espacios amplios y configurables, que puedan ser desde un taller de experimentacion
hasta un salon de reuniones con el fin de generar acciones comunes de creacion.

— Comunicacion continua entre las unidades de negocio para la solucion de problemas, control y
gestion del disefio.

—  Equipamiento para prototipado rapido y series cortas que permita flexibilizar la produccion y
abrir nuevas lineas de productos (dentro de la empresa o como servicio de disefio externo)

— El disefiador como gestor de experiencias aumentadas a los productos, mediante propuestas de
servicios asociados (on-line)
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— El disefiador como promotor del acercamiento y fidelizacion creativa de los usuarios a través de
servicios complementarios (DiY)

—  Gestion centralizada de procesos mediante la interconexion de equipos y dispositivos en la
empresa.

—  Coordinacion y supervision de proyectos mediante trabajo conjunto con otras empresas (on-line)

—  Seguimiento de resultados mediante la retro alimentacion de experiencias de usuarios que se
contrasten con experiencias logradas en los procesos de desarrollo.

— Diversificacion estratificada segin el segmento o mercado, pudiendo identificar necesidades
especificas de sectores de menos recursos o integrando la personalizacion del disefio como valor
agregado a sectores mas pudientes.

6. Conclusiones

En un entorno cambiante y flexible donde es necesario la respuesta y reaccion inmediata, los modelos
tradicionales jerarquicos presentan dificultades en la integracion del disefio como eje de construccion de
propuestas innovadoras, las acciones del disefio en la empresa deben tener una interaccion constante con
el resto de departamentos relacionados a la produccion y generacion de proyectos para lograr respuestas
inmediatas y eficientes; esto hace necesario evitar perder el tiempo en una comunicacion vertical sujeta a
la toma de decisiones de los altos mandos, sino una comunicacion abierta y trabajo en equipo.

El disefio debe tener su lugar en la empresa, sea como parte de esta o de forma externa; y su trabajo debe
abarcar los procesos y actividades de la empresa valiéndose de todos los recursos posibles para dar apoyo
y guiar los proyectos hasta su fin. Las multiples actividades que el disefio debe cumplir en el actual
panorama productivo, obliga a las medianas, pequefias y microempresas a considerar una forma de
integrarlo, siendo una posicion viable el trabajo en red como una unidad externa de la empresa que
gestiones sus procesos creativos y productivos, esto generaria mayor competitividad y posibilidades de
ampliar su produccion; atin mas si desde el disefio se proponen servicios complementarios para la
empresa y se refuerza su capacidad productiva.
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