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* Nos movemos de una Sociedad de la
- informacién y el conocimiento, hacia
/™ una Sociedad de la imaginacion y la

. creatividad




Tecnologias Exponenciales

 Familia de Realidades Mixtas

 Realidad aumentada
* Realidad virtual

* Familias de Inteligencia
artificial

* Cognitiva movil
» Aprendizaje de maquinas



Tecnologias exponenciales

* Internet de las cosas - loT
* Big data
* Cloud computing
* Smart cities

Dispositivos conectados en miles de millones

* Familia de Robaotica conectada
* Manufactura autonoma .
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Brand Value Over Time

Brand value (USSbn)
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Robert Frey predicts the biggest
internet company in 2030 will be
an education business that
doesn’t exist today
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Habilidades exponenciales

Codificacion

Conectada

Aproximacion / Imaginacion

Disrupcién / Hackeo

- | Innovacién / Prospectiva




* Convergencia de las
familias de
tecnologias y

habilidades
exponenciales

* Crean espacios
nuevos para el valor
que aporta la
imaginacion







Economia de la
imaginacion

* Valor agregado de orden superior
* Potenciado por tecnologias exponenciales

 basado en economias circulares
intangibles y colaborativas




* La abundancia de informacion crea
pobreza de atencion

-

Goldhaber

A

\* Retener la atencion: la nueva fuerza
directriz de la economia del futuro



Economia de la
Atencion

* El recurso mas escaso del futuro




e El crecimientocontinuo de las

lo pasivo a lo experiencial, de lo
andlogo a lo digital, de masivo a

enfocado, todo bajo la co-creaciénii

<

en una economia compartida

industrias creativas y el trdnsito de i SUREE.

LA ) »
oy e
.



De lo analdgico
a lo experiencial

* Lineales W\

e Secuenciales ’ MAPA DE RUTA DE

* Analégicos e ) INDUSTRIAS
- CREATIVAS

* Digitales - DIGITALES

* Interactivas AL T LA ]

* Sensoriales / experienciales 0




Retos de la transformacidn digital

Audiencias tradicionales Audiencias digitales

S
‘ pasivas, presenciales

i
‘ Continuo, abierto, no-lineal

VA
‘ Inmersivo, derechos comunes
4



Clasificacion Propuesta
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De la informacion a la Imaginacion

FROM INFORMATION TO IMAGINOMICS

Old Models | Information Age [20th century] New Models | Imagination Age [21st century]

Perpetual growth & consumption

Linear

Specialist

Standardized

Means-tested

Protectionist

Humanist “human-centric” view
Private property development
Centralized power generation
Standardized “factory” education
Standardized healthcare for all
Entitlement-based welfare system
Corporate financial system

Elitist “representational” democracy

Nuclear deterrent

Circular

Collaborative

Customized

Contributory

Crowdsourced

Sustainable economic de-growth
Posthumanist “system-centric” view
Collaborative co-housing projects
Decentralized renewable energy
Personalized lifelong learning
Personalized prevention & selfcare
Reward-based social credit system
Distributed “blockchain” system

Citizen-led “liquid” democracy

Shared intellectual property

Manufacturing

Environment
Housing

Energy

Education
Healthcare
Welfare/Pensions
Employment
Justice

Defence



Web Espacial

e Convergencias de Realidad
Aumentada con Inteligencia
artificial y con escaneo e
impresion tridimensional
cambian radicalmente la
experiencia del usuario y
co-creador, con el apoyo de
objetos conectados a través
de loT.

Redefine la era de la

expression via pantallas

planas Hacer interfase con Versiones mejoradas digitalmente del ambiente

fisico y construer mundos vituales que corren simulaciones, y que
sostienen economias completas y hasta sistemas politicos.




Educacion para el
decenio 2020 - 2030

Fomento al pensamiento heuristico

Redefinir actividad escolar — Creatividad

Enfoque STEAM - fin de cerebro escindido

Nuevos contenidos, nuevas herramientas,
nuevos métodos.

Giro radical en enfoque de los sistemas
educativos




FlInforme Oppenhelmer

ANDRES OPPENHEIMER

Twitter: @oppenheimera

van Duque y lahoradela

‘aconomia de lainspiracion’

Muchos escépticos se rien
del plan del presidente co-
lombiano Ivan Duque de
convertir a su pais en el “Si-
\1con Vallew dc Amem a

bvsin

I‘qlk FPIT SInmzac i \ (RSl SR L by
logla sin embar;:,o Duque

esta en el camino correcto,
v e< uno de los pocos pre-

nos que tradicionalmente
han dependido de las ex-
portaciones de productos
basicos 0 manufacturas. Las
e\pm taciones tradicionales
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Seguin un estudio de la
Universidad de Oxford de
2013, realizado por Carl B.

trias creativas” constituyen
una de la grandes solucio-
nes de América Latina para
lidiar con la creciente auto-
matizacion de los empleos
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“Hay que apostarle a es-
ta economia (creativa), por-
que puede hacer de Lati-

mo una amnistia fiscal de
siete anos para nuevas em-
presas de industrias crea-
tivas que hagan una inver-
sion razonable y empleen a
un minimo de personas.

Ademas, Colombia ha
lanzado un “bono naranja”
de $150 millones para nue-
vas empresas de industrias
creativas, que ya estan fi-
nanciando a 3 mil 200 pe-
quenias empresas. Y Colom-
bia estd poniendo en mar-
cha su primer Ministerio
de Ciencia, Tecnologia e In-
novacion, agrego.

Los criticos senalan que,
para aspirar a ser un Sili-
con Valley, (Jolnmbla nece-
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[VOS: Na Produciuu et cias
de la musica como Shakira
y Juanes, novelistas como
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THE CARIBBEAN & SANTANDERES
DIAMOND OF GOLOMBIA
INTEGRATION OF PRYSICALAND DIGITAL
WORLD AS A DEVELOPMENT STRATEG VS
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and Urban Design
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La mejor forma de predecir el futuro es
inventarlo.
— Alan Kay —
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* Imginario

Futuro: no esperarlo * Diseiiarlo

* Construirlo
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IMaginacion

es solo una
extension de
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.....

'\ch v Usar las nuevas tecnologias disruptivas para crear una
economia sostenible y un escenario donde el

R L " pensc iento y el aprendizaje crecen exponencialmente -




Por su atencion y
su paciencia
iiGracias!!






mailto:escorci@gmail.com

