EDICIONES
=] COMPLUTENSE @

Teknokultura. Revista de Cultura Digital y Movimientos Sociales KARPETA
e-ISSN: 1549-2230

La creatividad en los tiempos de la complejidad

Luis Conde Arranz
Escuela Superior de Disefio de Madrid (Espana) s

https://dx.doi.org/10.5209/TEKN.95082 Recibido: 15 de marzo de 2024 « Aceptado: 01 de octubre de 2024 « OPR

ESP Resumen. El alcance de la influencia transversal de la creatividad en todos los ambitos de actividad de
individuos y colectivos como una forma de comportamiento adaptativo complejo es imprescindible en estos
tiempos VUCA (Volatility, Uncertainty, Complexity, and Ambiguity). En los Encuentros de Disefio y Cultura
Digital (EDCD) siempre estuvo muy presente una corriente de creatividad transversal a todas las acciones
emprendidas. Este modo de interaccion estigmérgica, de cognicion distribuida, modela una dinamica que
desde el pensamiento individual deriva en una accion colectiva que produce un comportamiento global, una
cierta ‘l6gica del enjambre’, en que las interacciones locales entre los agentes conducen a la emergencia
de un comportamiento global complejo. Este texto explora la creatividad como fendmeno sistémico
en las interacciones que propician la generacion de affordances facilitadoras del trabajo co-creativo, y
aglutinadoras de heuristicas transformadoras. El texto también explora prospectivamente estos aspectos
en las interacciones entre la creatividad y la inteligencia artificial.
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ENG Creativity in times of complexity

ENG Abstract. The scope of the transversal influence of creativity in all areas of activity of individuals and groups
as a form of complex adaptive behavior is essential in these VUCA times (Volatility, Uncertainty, Complexity,
and Ambiguity). In the Digital Design and Culture Meetings (EDCD), all undertaken actions were influenced
by a current of transverse creativity. This mode of stigmergic interaction, of distributed cognition, shapes
a dynamic which leads from individual thought to a collective action, so it assembles a global behavior, a
certain ‘swarm logic’ in which local interactions between agents lead to the emergence of complex global
behavior. This text explores creativity as a systemic phenomenon in the interactions that foster the generation
of affordances that facilitate co-creative work and bring together transformative heuristics. The text also
prospectively explores these aspects in the interactions between creativity and artificial intelligence.
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1. La creatividad. Un fenémeno complejo emergentes de naturaleza también compleja, que

La creatividad es un fenédmeno sistémico extrema- influyen sobre la percepcion de la realidad. En re-

damente complejo, multifacético y multidimensio- 12€ion con las formas de emergencia que alcanzan
nal. Cualquier mirada epistemoldgica sobre este UN Nivel superior a partir de componentes simples,

fenémeno presenta una gran dificultad, tanto por inicialment_e_qrganizados en sis_temas simples, pero
multifacético como por el alcance de sus conexio- €OnN la posibilidad de generar sistemas de comple-

nes, generando una enorme cantidad de interac- Jidad organizada, sefiala Steven Johnson en la in-
ciones que dan lugar a su vez a comportamientos troduccion de su libro Sistemas emergentes (2003)
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Cuando imagino qué forma dominara la pri-
mera mitad del siglo XXI, lo que me viene a la
mente no es ni el abrazo espiral del genoma ni
las lineas entrecruzadas grabadas en un chip
de silicio: Son, en cambio, los palpitantes pi-
xeles rojos y verdes de la simulacion del moho
del fango de Mitch Resnick, al principio erran-
do aislados por la pantalla y luego agrupando-
se en formas mayores. La forma de esos raci-
mos -con su irregularidad propia de la vida y
su ausencia de ‘marcapaso’- es lo que definira
las décadas venideras. Los veo crecer y divi-
dirse en la pantalla y pienso: ese es el futuro
(Johnson, 2003, p. 23).

Johnson (2003, p. 43) recuerda y destaca como
la introduccién escrita por Warren Weaver a la
Teoria matematica de la comunicacion de Claude
Shannon (1963), es un texto merecedor de ser re-
conocido como el precursor de la ‘teoria de la com-
plejidad’. Ya entonces plantea que el estudio de los
sistemas complejos se deberia hacer transversal-
mente, desde la biologia molecular o la genética,
hasta la informatica y la teoria de la informacion.
Divide la investigacion cientifica de los ultimos si-
glos en tres campos:

- Los ‘sistemas simples’, que implican problemas
de pocas variables.

- Los ‘sistemas de complejidad desordenada),
con millones o miles de millones de variables y
cuya aproximacion solo puede hacerse desde
la estadistica y la teoria de probabilidades, que
por ejemplo han permitido estudiar los patrones
de la herencia genética.

- Los ‘sistemas de complejidad organizada’, en
los que lo importante no es el tamafo del sis-
tema, sino que sus variables estan interrelacio-
nadas, y generan macroconductas y patrones
emergentes.

Asi estaba anticipando la computacion digital que
permitiria investigar la complejidad mediante la re-
produccion de comportamientos en tiempo real, fa-
cilitando su aplicacion a ambitos tan dispares como
hizo la urbanista Jane Jacobs (2020), aplicandolo al
analisis de las ciudades y la vida urbana, entendida
como un organismo vivo con capacidad de adaptar-
se; o0 bien, en otro ambito diferente, aplicado al mo-
delo de aprendizaje de una computadora mediante
el reconocimiento de patrones, tal como lo aplicé
Oliver Selfridge a su modelo Pandemonium en el
Laboratorio Lincoln del MIT (1958).

Es necesaria una nueva aproximacion que impli-
ca la condicion de transversalidad y nuevas herra-
mientas y recursos para explicar nuestro mundo, ya
que muchas de las interacciones entre elementos de
un sistema daran lugar a propiedades emergentes
resultando una nueva totalidad. Es imprescindible
superar el enfoque de analisis cartesiano y la nocion
de causalidad lineal, para atender a una multicausa-
lidad sistémica y una interdependencia generado-
ra de una complejidad emergente. Por tanto, estas
propiedades emergentes no pueden ser analizadas
de arriba a abajo, desde la totalidad al detalle des-
agregado y a las partes que la conforman. Esto es
valido tanto para el estudio de un ecosistema biol6-
gico como para el estudio de una sociedad o de la
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creatividad, de manera que analizar cada parte por
separado e intentar que cobren sentido reconstru-
yendo la suma de todas ellas, anula la posibilidad
de considerar adecuadamente estas propiedades
emergentes producto de las interacciones comple-
jas en el sistema.

Manuela Romo (2005) plantea que la tradicional
separacion entre las ciencias de la naturaleza y las
ciencias humanas pierde sentido cuando la causali-
dad lineal ya no es capaz de explicar la interdepen-
dencia de los sistemas y sus consecuencias. Como
sefiala la autora:

En este nuevo marco epistemolodgico que
nace con la segunda revolucion cientifica
y que ha posibilitado modelos explicativos
totalmente nuevos, como el de la teoria del
caosy los sistemas complejos, cobra sentido
el estudio cientifico de la creatividad humana.
El marco de la teoria del caos resulta episte-
mologicamente adecuado para el analisis,
en las ciencias humanas, de sistemas tan
complejos como la economia, el lenguaje o la
creatividad, donde las explicaciones han de
hacerse en términos de multideterminacion
y excluyendo una causalidad lineal (Romo
2005, p. 297).

Hay una serie de ingredientes en la creatividad
que son necesarios o facilitadores para su emergen-
cia y fortalecimiento, bien atendiendo a su dimen-
sion social; bien en relacidon con un contexto mas o
menos estimulante donde se produce; bien hacien-
do referencia al producto creativo resultante; o bien
atendiendo a todos los aspectos relativos a la per-
sona que genera la creatividad, aspectos cognitivos,
motivacion, caracteristicas y rasgos habituales de la
persona creativa, como son por ejemplo la flexibili-
dad, la sensibilidad a los problemas o la apertura a
la experiencia, de la que fue denominada como ‘per-
sonalidad paradojica’ por Mihaly Csikszentmihalyi
(1998), que habla de la personalidad creativa desde
su complejidad. O bien, finalmente en relacion con la
interaccion e interdependencia posible entre todos
estos elementos.

Joy Paul Guilford (1977) propone algunos de los
rasgos basicos de la creatividad, el rasgo de la
‘fluidez’ como capacidad de generacion de ideas
y alternativas, que posteriormente diferenciara en
cuatro tipos complementarios: la fluidez verbal, la
asociativa, la de expresion y la ideativa. Otro ras-
go es la capacidad de ‘flexibilidad’ para modificar
la perspectiva habitual, alejarse de procedimientos
conocidos y recurrentes para explorar nuevas es-
trategias en la busqueda de propuestas y solucio-
nes, evitando la inercia hacia lo ya conocido, hacia
los sesgos o bloqueos en relacion con el concepto
einstellung (del aleman actitud, configuracion), que
plantea un sesgo cognitivo sobre la predisposicion
hacia lo conocido. Esta capacidad de flexibilidad
sera facilitadora de nuevos significados, conexio-
nes y formulaciones, y por tanto facilitadora de pro-
cesos de insight, con la aparicion ocasional de so-
luciones repentinas, inesperadas y sorprendentes
incluso para el propio individuo, provocando el mo-
mento Eureka, también denominado experiencia
del ‘momento jajal’. Otro rasgo es la ‘originalidad’
tanto derivada de lo inusual en la respuesta, como
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de la novedad en las asociaciones y perspectivas
infrecuentes. El rasgo de ‘redefinicion’, esta en re-
lacion con la capacidad de cambio de perspectiva
en la percepcion de un orden establecido, una re-
organizacion estructural, un reenmarcado de la de-
finicion del problema. Inicialmente, Guilford (1977)
suma dos rasgos mas que evolucionaron de manera
desigual, tanto la capacidad de analisis de las expe-
riencias, como la sintesis al refinar los contenidos,
extrayendo lo esencial. El rasgo de la capacidad de
‘evaluacion’ conlleva un rol importante en la toma
de decisiones en cada fase del proceso creativo y
en la seleccidén de resultados, manejando la nece-
saria alternancia entre el pensamiento convergen-
te y divergente en los procesos de generacion de
ideas y la proposicion de soluciones creativas.

Las aproximaciones para el estudio de la creativi-
dad pueden hacerse desde diferentes perspectivas
y modelos. En torno a los anos 80 empiezan a ser
mas frecuentes los estudios que analizan la creati-
vidad formulando modelos al respecto. Por ejemplo,
el modelo propuesto por Teresa Amabile (1983) con
su ‘teoria componencial’, destaca la importancia de
la motivacion intrinseca, junto a la experticia en los
conocimientos del dominio, y las habilidades propias
del pensamiento creativo. La motivacion intrinseca
es el elemento mas destacado y necesario para fa-
cilitar la creatividad, es aquella que procede del inte-
rior de la persona, al margen de cualquier otra mo-
tivacion exterior, asi los condicionantes que puedan
favorecer esta motivacion o minimizar las barreras,
siempre seran positivos. Amabile destaca la impor-
tancia de este componente también por ser el unico
influenciable en el momento del desempenio creati-
vo, puesto que tanto el desarrollo de las habilidades
creativas, como los conocimientos propios del do-
minio, necesitan un recorrido progresivo previo.

El modelo propuesto por Robert Sternberg y Todd
Lubart (1997) plantea la metafora de la inversion fi-
nanciera, siendo la creatividad como una decision
de riesgo que implicaria similitud con comprar a la
baja cuando se apuesta por ideas novedosas, inicial-
mente sin valor, pero con un potencial que hace que,
cuando se venden al alza, se validan y producen una
ganancia importante. Asumir esta actitud de riesgo,
exploracion y en ocasiones salto al vacio, es el valor
determinante del modelo que conecta con los estu-
dios de Daniel Kaneman (2013) sobre la aversion al
riesgo o la certidumbre, entre ganancias potenciales
pero arriesgadas o la certeza sin riesgo. Proponen la
participacion de seis ingredientes interrelacionados
en este modelo: habilidades intelectuales, conoci-
mientos, estilos de pensamiento, personalidad crea-
tiva, motivacion y contexto ambiental.

El modelo de Mihaly Csikszentmihalyi (1998) plan-
tea la creatividad inevitablemente conectada con
una dimension social, destaca la necesidad de con-
siderar no solo el proceso mental y psicoldgico, sino
principalmente la dimensidn social y cultural del he-
cho creativo, cuando dice que no se produce en la
cabeza del individuo, sino con la interaccion entre las
ideas de la personay el contexto sociocultural donde
ocurre. La creatividad es el resultado de la interac-
cion de un sistema con tres elementos: el ‘dominio’
que recoge una cultura con sus reglas y sus conteni-
dos simbdlicos; el ‘ambito’, que reune a los expertos
que validan el producto creativo y al conjunto de la
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sociedad que evalua, Y finalmente el ‘individuo’ que
genera y propone una aportacion significativa a ese
ambito en el contexto de ese dominio con sus reglas
y normas. Asi, este modelo incide en el vinculo de
la creatividad con un sistema social evaluador y un
ecosistema cultural, con los que tiene que convivir
el resultado.

La clasica estructura analitica de Graham Wallas
(1926) propone las cuatro fases del proceso creativo
que se mantienen como base sistematica de anali-
sis, a saber: preparacion, incubacion, iluminacion o
insight, y verificacion. En algunos casos se encuen-
tran variables afadidas que suman aspectos como
‘evaluacion y elaboracion’, que estarian asociados a
la fase de verificacion. Esta vision puede parecer de-
masiado simplificada, pero ofrece una forma valida
y sencilla de organizar las complejidades que dicho
proceso encierra. Ademas, el autor aclara que las
etapas no son excluyentes entre si, sino que se su-
perponeny reiteran varias veces antes de que el pro-
ceso quede completado. Advirtiendo por otra parte,
que la fase de elaboracion puede estar constante-
mente interrumpida por periodos de incubacion y
salpicada por pequenfas epifanias.

Otra aproximacion clasica es la de Donald
Mackinnon (1961), las 4 P, que plantean perspectivas
muy relevantes. Mackinnon plantea que un estudio
cientifico de la creatividad necesita como requisito
epistemoldgico la definicion del producto resultan-
te, puesto que el hecho creativo, la idea, es valorada
segun los criterios propios de un campo de conoci-
miento, y asi se evita caer en una posible arbitrarie-
dad en la evaluacion. Son cuatro areas de investiga-
cion (4P), persona, proceso, producto y ambiente,
(Places en inglés), el ultimo posteriormente se deno-
mino por algunos autores como ‘situacion’ y en otros
casos como lugares, ambientes, o contexto.

El proceso creativo no se produce de manera
lineal sino recurrente y en una temporalidad varia-
ble, puesto que una idea creativa puede incluir una
intuicion profunda junto a un amplio numero de
otras intuiciones contingentes, pero otras veces la
principal puede aparecer de forma paulatina, to-
mando forma en la suma de destellos separados y
aparentemente inconexos, obviamente después de
una larga incubacién, todo ello se corresponde con
aquella afirmacion que dice que la creatividad lleva
tiempo y esfuerzo.

Por otra parte, cada una de estas grandes areas
de aproximacion a la creatividad abren un enorme
espacio de observacion e investigacion, ademas de
todas las eventuales interacciones entre ellas, gene-
rando nuevas condiciones objeto de analisis, des-
de la concrecion de aquellos rasgos definitivos de
la persona creativa, el modo en que se decide esa
consideracion, o cuales son los correlatos sobre la
persona creativa desde otros campos como la neu-
rologia, la psicologia, el arte, la ciencia, el disefio, la
tecnologia, la sociedad, o la cultura. Asi mismo, en
cuanto al producto creativo y aquello que lo distin-
gue, las caracteristicas que tiene o quiénes deter-
minan su estatus. También, cdmo es considerado el
proceso por el que se obtiene un resultado creativoy
cuales son sus caracteristicas; e igualmente, el con-
texto en el que se produce, si puede considerarse
facilitador o no, y susceptible de intervencion, y las
circunstancias que lo conforman.
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2. Los tiempos de la complejidad

Estos tiempos caracterizados por una gran com-
plejidad y esta sociedad actual muy compleja y glo-
bal, inmersa en cambios rapidos y constantes que
se convierten en globales rapidamente, conforman
un ecosistema cambiante y lleno de incertidumbre
a todos los niveles, que complican enormemente
cualquier actividad proyectual que pretenda traba-
jar con estos elementos volatiles y la emergencia de
cualidades e ingredientes nuevos constantemente.
Edgar Morin (2011) destaca la necesidad de unos
principios estratégicos para afrontar los riesgos, lo
inesperado y lo incierto, modificando el desarrollo
sobre la marcha segun las circunstancias emergen-
tes en el proceso, y recomienda aprender a havegar
en el océano de incertidumbre a través de archipié-
lagos de certeza.

La convivencialidad de la complejidad propia de
la creatividad y el hecho creativo, junto con la citada
complejidad propia de nuestro tiempo, da lugar a la
propuesta que plantea Kees Dorst (2017) en la que
enuncia las caracteristicas de los retos actuales con
una naturaleza ‘abierta, dinamica, compleja e inter-
conectada’, haciendo un breve desarrollo de cada
una de las dimensiones:

...estamos enredados en los problemas de
hoy.../...esta dificultad es el resultado de la
aparicion de un tipo de problemas radical-
mente nuevo: problemas que son tan abiertos,
complejos, dinamicos e interconectados que
parecen impermeables a cualquier solucion.
Lo que nos muestran las noticias es que no
tiene sentido seguir tratando de afrontar esos
problemas de la manera en que soliamos ha-
cerlo. Las rutinas de siempre simplemente ya
no funcionan. Estos nuevos tipos de proble-
mas requieren una respuesta radicalmente
diferente (Dorst, 2017, p. 2).

El mundo actual es obviamente un mundo hiper-
conectado, lleno de redes superpuestas, simulta-
neas, de complejas y variables conexiones que evo-
lucionan a una velocidad desconocida hasta ahora e
incremental, y este es el desafio al que nos enfren-
tamos. Esta complejidad condiciona también la bus-
queda de nuevos modos de elaborar una adecuada
definicion; tal vez el pensamiento creativo y el pen-
samiento de disefo sean una buena opcion estraté-
gica para encontrar la mejor manera de aproximar-
nos a comprender y abordar estos desafios. Dorst
distingue tres elementos relevantes para alejarse de
lo previsible y consabido al establecer marcos de re-
ferencia para el analisis:

- Ver. Lo relativo a la habitual percepciéon del mun-
do, estructurada desde las soluciones y no des-
de los problemas.

- Pensar. El pensamiento desde un concepto es-
tatico de la racionalidad.

- Hacer. Los modos recurrentes, reiterados y re-
petitivos de tratar la novedad.

Dice Dorst que la creacion de marcos de referen-
cia consiste por tanto en ver, pensar y hacer cosas
diferentes a lo ya hecho, a lo conocido, a lo previ-
sible y establecido, de manera que esta propuesta
conecta directamente con la actitud propia de la
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creatividad, atreverse a percibir el mundo de forma
inusual, pensar de otra manera desde la apertura a
la experiencia y la novedad, y sin duda un modo de
hacer diferente, flexible y generativo.

Los problemas abiertos tienen unos limites difu-
so0s, lo que genera una gran dificultad para decidir
y entender aquello que es parte del problema para
definirlo, y aquello que se situa en el perimetro del
mismo a modo de contexto, con la consecuente
dificultad para controlar el alcance de ese perime-
tro en el que situar la focalizacion de la atencion y
definirlo adecuadamente. Son complejos aquellos
problemas que presentan un gran numero de ele-
mentos y de interconexiones entre ellos. La interde-
pendencia de esos elementos entre si da lugar a un
sistema en el que cualquier pequeia accion genera
un efecto reactivo en cadena en una diversidad de
aspectos que a priori no estaban relacionados con
esta accion. Esta gran cantidad de elementos e in-
teracciones multiplica la dificultad de analisis del
sistema, que sdlo puede ser abordado como una
totalidad sin descuidar los resultados emergentes
que podran ir transformando diferentes facetas. Un
problema dinamico esta sujeto a cambios constan-
tes en funcion de la anteriormente citada interac-
cion, las variables de esta, la generacion de nuevos
elementos emergentes, y el transcurso del tiempo.
Dichos cambios pueden producirse a ritmos dis-
tintos en funcion de la naturaleza de los elemen-
tos participantes, pueden darse en procesos len-
tos como es habitualmente el ejemplo de algunos
cambios de naturaleza cultural y social, o bien pue-
den producirse de manera vertiginosa y precipitada
como aquellos derivados de novedades tecnoldgi-
cas, que dificultan enormemente la capacidad de
reaccion. Y finalmente, aquellos problemas interco-
nectados, lo que implica que estan sujetos a posi-
bles influencias transformadoras constantes, y las
respuestas a cada estimulo derivan en nuevas res-
puestas que perpetuan esta dinamica de relaciony
resultado, en una constante evolucion reactiva. Asi,
con esta situacion se dificulta enormemente la efi-
cacia de estrategias de intervencion convencional,
en general orientadas a intervenir en estructuras
frecuentemente muy ordenadas jerarquicamente,
confinadas, herméticas, monoliticas e invariables.

Otra definicion de la complejidad de estos tiem-
pos se encuentra en aquella creada por la escuela
de guerra del ejército de los Estados Unidos en torno
a 1987, para explicar el mundo surgido a consecuen-
cia de la finalizacion de la guerra fria. Aunque se em-
pezo a utilizar ya de forma generalizada en los afos
90, reactivada por los acontecimientos sociales de
grandes dimensiones y repercusiones profundas,
como atentados y crisis graves de alcance global. Se
utiliza para describir un mundo cambiante a una ve-
locidad inasumible, continua y desconcertante, que
genera situaciones de dificil orientacion y escaso
margen para encontrar la perspectiva adecuada en
ese constante cambio profundo y acelerado, y apli-
car la imprescindible vision prospectiva. El término
‘entornos VUCA, es el acronimo inglés de volatility,
uncertainty, complexity & ambiguity, es decir: volati-
lidad, incertidumbre, complejidad y ambigliedad (en
espafol seria V.I.C.A.). Con frecuencia ultimamente
se encuentra el afadido de H por la hiperconectivi-
dad complementaria a las anteriores caracteristicas.
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La volatilidad, hace referencia tanto a la natura-
leza de las dinamicas de cambio, como a la de las
condiciones y elementos que favorecen y determinan
cada cambio. Un condicionante que puede generar
una gran cantidad de cambios, algunos de los cuales
pueden provocar una repercusion determinante y el
impacto profundo capaz de modificar las condiciones
iniciales con gran rapidez. Sobre la incertidumbre, el
diccionario de la Real Academia ofrece estos sind-
nimos: inseguridad, inquietud, desasosiego, indeci-
sion, vacilacion, duda, recelo, sospecha, incerteza.
La incertidumbre obliga a convivir con la constante
imposibilidad de predictibilidad y por lo tanto pone en
suspenso todo aquello que requiera conocer el paso
siguiente, las condiciones previsibles, la consecuen-
cia del momento preciso actual, bien por imposibili-
dad de observacion amplia, bien por la condicion de-
terminante de entornos estocasticos, con el resultado
siempre del vértigo ante lo desconocido e imprevisi-
ble. La complejidad esta relacionada con una multi-
plicidad de elementos del sistema, con su oposicion,
y con la interconectividad e interdependencia de es-
tos, dando lugar a circunstancias emergentes que se
suman o modifican el estado de complejidad inicial.
Desde comienzos del pasado siglo XX la reflexion so-
bre el orden o desorden del universo ha ido movién-
dose desde la afirmacion de que el universo tiende a
la entropia general, o sea, tiende a un desorden maxi-
mo, a la consideracion de diferentes causas y ele-
mentos participantes con resultados de organizacion
variables. En las ultimas décadas se concluye que el
orden y el desorden, siendo antagodnicos, cooperan
de algun modo para organizar al universo. La ciencia
comprueba que fendomenos desordenados y cadticos
son necesarios en determinados casos para generar
fendmenos organizados que contribuyen a incremen-
tar el orden. Curiosamente esta es una caracteristica
presente en el hecho creativo y sus procesos, que re-
quieren de la complementariedad de orden y desor-
den, de pensamiento convergente y divergente.

Para entender mejor la complejidad es importante
entender el paradigma de la simplicidad, que implica
una extrema relacion ldgica muy fuerte entre sus prin-
cipios clave, de manera que plantea poner orden en
el universo rechazando el desorden, y reduciendo ese
orden a un principio basico que separa lo que esta li-
gado (disyuncion) o bien unifica lo diverso (reduccion).
Por ejemplo, si el ser humano es un ser bioldgico y
al mismo tiempo un ser cultural, metabioldgico, que
conforma un universo de ideas, de lenguajes, de pen-
samiento simbdlico, etc., pues bien, estas dos realida-
des seran divididas y separadas mediante esa disyun-
cion, o bien se reducira la mas compleja a la menos
compleja; y asi la totalidad del ser en la que no puede
existir lo uno sin lo otro, queda mutilada, desmembra-
da e incapacitada para comprender el alcance de su
complejidad y verdadera riqueza interconectada e in-
terdependiente. Dice Edgar Morin (2011) que tenemos
la necesidad de un didlogo permanente con el descu-
brimiento y es una vez mas una caracteristica propia
de la creatividad, la constante vocacion de descubri-
miento, de explorar mas alla.

Sobre la ambigiiedad dice el DRAE: 1. adj. Dicho
especialmente del lenguaje: Que puede entenderse
de varios modos o admitir distintas interpretacionesy
dar, por consiguiente, motivo a dudas, incertidumbre
o confusion. intimamente ligada a las otras variables
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VUCA, la indefinicion propia de su naturaleza se pro-
duce por la variabilidad de significados, por la impre-
cision de sus limites o su alcance, de modo que no
es posible establecer de manera firme y equilibrada
cual es el orden de causalidad, si la hay, o la relacion
de interdependencia e interconexion entre diferen-
tes elementos, ni las I6gicas emergentes a que pue-
den dar lugar, presentando frecuentemente diversos
significados. En relacién con VUCA se encuentra el
modelo definido por entornos turbulentos, inciertos,
nuevos y ambiguos (TUNA: turbulent, uncertain, no-
vel, ambiguous) que, por tanto, manteniendo la incer-
tidumbre y la ambigliedad, incorpora los conceptos
de turbulencia y novedad. La universidad de Oxford
(Petrella y Tessore, 2020), lo incluye en su programa
de educacion ejecutiva universitaria y a través de su
enfoque Scenario Planning Approach (SPA), plantea
que vivimos cambios turbulentos sin precedentes
y es imprescindible una planificacion estratégica
apoyada en multiples referencias. Este contexto
tan caracteristico, lleva a preguntarse a Yuval Noah
Harari (2018) ¢ Como vivir en un mundo donde la in-
certidumbre no es un error, sino una caracteristica?,
y plantea algunos recursos imprescindibles, como
las 4 C: pensamiento critico, comunicacion, colabo-
racion y creatividad. Harari propone también un tér-
mino para estos tiempos que define como entornos
UTRU (Unprecedented Transformation and Radical
Uncertainties) que podriamos traducir como trans-
formaciones sin precedentes yradical incertidumbre.

Finalmente, otro modelo para explorar la comple-
jidad, es BANI, que es el acronimo de (brittle.- que-
bradizo / anxious.- ansioso / non-linear.- no lineal /
incomprensible.- incomprensible), que frecuente-
mente se presenta como evolucion del modelo de
entornos VUCA y mas orientado a modelos de ne-
gocio. En cuanto al concepto de quebradizo hace re-
ferencia a la posible fragilidad de las debilidades del
sistema, sugiriendo la orientacion de las estrategias
hacia una mayor resiliencia para resistir mejor las
vulnerabilidades resultantes de estas condiciones
tan complejas. Derivado del caos y la incertidumbre
propia de estos tiempos, se genera una ansiedad
que dificulta y bloquea en muchos casos la posibili-
dad de tomar decisiones con cierta firmezay solven-
cia. Por ultimo, la no linealidad remite a la compleji-
dad y la ambigliedad anteriormente comentadas. La
imposibilidad de un analisis determinista de causas
y efectos correlativos hace necesario otro tipo de
estrategias. Y la incomprensibilidad derivada tanto
de la infoxicaciéon como de la interdependencia e
interconexion de muchos datos, que generan a ve-
locidad vertiginosa nuevas ldgicas emergentes que
cambian el panorama analizado. El modelo BANI, su-
giere que las organizaciones deben ser mas flexibles
y resilientes para poder sobrevivir y prosperar en un
entorno cada vez mas incierto.

3. EDCD, Encuentros de diseiio y cultura
digital. Fenémeno sistémico. Cognicion
distribuida e interaccion estigmérgica

Por tanto, en este contexto complejo se organizaban
anualmente los Encuentros de disefo y cultura digital
(en adelante EDCD) desde el 2014 hasta el 2021, con
la participacion de un equipo multidisciplinar y con
unos procesos de trabajo en los que una creatividad
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transversal, en cierto modo una metacreatividad,
estaba presente permeando todas las acciones em-
prendidas. Asi, este modo de interaccion estigmeér-
gica, de cognicion distribuida, modela una dinamica
de procesos que desde el pensamiento individual
deriva en una accion colectiva que produce un com-
portamiento global. Una cierta ‘I6gica del enjambre’,
en la que las interacciones locales sencillas entre
los agentes derivan en la emergencia de un com-
portamiento global complejo, es decir que a partir
de un sistema con elementos simples y fuertemen-
te interconectados se va generando la aparicion de
conductas emergentes y organizandose canales y
modos de respuesta facilitadores. Esta especie de
inteligencia del enjambre es el espacio y el proceso
en el que convergen y desembocan, la complejidad
caracteristica de la creatividad y la complejidad pro-
pia del entorno y ecosistema previamente citados, y
se genera un sistema descentralizado, capaz de faci-
litar la auto organizacion. Los agentes siguen reglas
simples y, aunque no existe una estructura de con-
trol centralizado que dictamine el comportamiento
de cada uno de ellos, las interacciones locales entre
los agentes conduce a la emergencia de un compor-
tamiento global complejo como se citaba anterior-
mente, de manera similar a ejemplos habituales en la
naturaleza como el comportamiento en las colonias
de hormigas o el alineamiento de las aves en vuelo,
en los que es posible explorar procesos y mecanis-
mos de comportamiento con ciertos paralelismos al
sistema auto organizado en los EDCD. Junto a es-
tos aspectos y condiciones se suma otro ingredien-
te como son las posibilidades de intervencion en
un contexto determinado mediante la participacion
de affordances facilitadoras de estas dinamicas de
comportamiento descentralizadas.

4. Affordances. Sobre el contexto y su
condicionamiento

Desde la psicologia de la creatividad se habla sobre
las condiciones psicoldgicas que favorecen o perju-
dican la creatividad de los individuos, tanto en cuan-
to a la persona creativa como a los contextos donde
se produce. El término affordance, aparece a finales
de los afios setenta del pasado siglo, propuesto por
el psicélogo cognitivo James J. Gibson (1979), y hace
referencia a las propiedades de un objeto que defi-
nen sus usos posibles o bien que facilitan la com-
prension sobre como puede o debe ser usado. Esta
palabra deriva del término inglés afford que signifi-
ca ser capaz de hacer o ser capaz de ofrecer o dar.
Posteriormente otro psicélogo cognitivo, Donald
Norman (1990) plantea el concepto affordance como
la necesidad de los objetos disefiados de ofrecer la
percepcion intuitiva y facilitadora para el usuario del
modo en que debe ser utilizado.

En el concepto de affordance se reunen no solo
las caracteristicas manifiestas sino también las lla-
madas ‘propiedades de disposicion’ que extienden
las caracteristicas de aquellas posibilidades poten-
ciales de desempeno a aquellas que pueden acti-
varse de cierta manera o procurar cierta interaccion.
Asi comprende también una condicion de interfaz en
relacion con las caracteristicas formales y aquellas
percibidas por el usuario. Inicialmente Gibson plan-
ted el concepto desde una perspectiva etoldgica,
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a partir de la observacion animal y su ecosistema.
Norman amplia el alcance del concepto afiadiendo
que para los seres humanos tienen relevancia los
factores culturales, logicos y semanticos, introdu-
ciendo una reflexidon en torno a la cuestion de si las
affordances se remiten a algo que existe en si mismo
en el objeto o bien es interpretado y por tanto nece-
sariamente creado con la participacion del usuario.
Asi se modifica el enfoque introduciendo una varia-
ble relevante para analizar la relacion de usuarios e
interfaces.

Luis Rodriguez Morales (2018) propone una taxo-
nomia basica para las affordances:

- Una affordance cognitiva es una caracteristica
de un diseno que ayuda, apoya o facilita para
pensar o conocer algo acerca de algo.

- Una affordance fisica es aquella caracteristica de
un disefio que ayuda, apoya, facilita o permite la
interaccion fisica para desempenar o hacer algo.

- Una affordance funcional es aquella que ayuda
y da soporte al desempeno de alguna actividad.

- Una affordance perceptual es aquella caracte-
ristica de un disefio que ayuda, apoya, facilita
o posibilita que el usuario reciba informacién
por medio de alguno de los sentidos. En buena
medida, esta categoria se relaciona de mane-
ra muy cercana con las cognitivas (Rodriguez
Morales, 2018, p. 21).

Las affordances cognitivas, estarian relacionadas
con las que Norman propone como affordances per-
cibidas y las fisicas con aquellas affordances origi-
nales. Las funcionales y las perceptuales amplian las
posibilidades de analisis de aquellos factores relati-
vos a la capacidad de desempefo en la interaccion
del usuario con objetos e interfaces. Principalmente
las perceptuales tienen un alcance relevante tanto
en las posibilidades de interaccion con interfaces di-
gitales como en la interaccidn con entornos virtuales
o fisicos, considerando que estos ultimos pueden
ofrecer perceptivamente oportunidades y condi-
ciones que sean facilitadoras de un alcance mayor
de aprendizaje, colaboracion y cocreacion, como el
caso que nos ocupa del entorno de trabajo de los
EDCD y el desarrollo de sus procesos de facilitacion;
o bien habilitador para la exploracion de la relacion
entre lo disefiado y otros sentidos, y percepciones
mas alla de lo visual, por ejemplo favoreciendo la
accesibilidad desde una perspectiva mas amplia.
En definitiva, parece que el concepto de affordance
puede tener un alcance mayor que el de su referencia
fisicay objetual, para entenderse como un espacio en
el que confluye la interaccion del usuario con la herra-
mienta, el artefacto comunicativo o fisico, el contexto,
y el objeto de la accion. De manera que en determi-
nados contextos puede ampliar su accion al terreno
de la percepcion conductual y procedimental, como
ocurre por ejemplo en el disefio de servicios, estrate-
gico, de experiencias o disefio emocional. Y asi mis-
mo sucede, con relacion a los procesos de facilitacion
de heuristicas transformadoras, y en el disefio y gene-
racion de los contextos apropiados para alcanzar el
ecosistema idoneo en el que el trabajo colaborativo
del equipo para la preparacion de las jornadas de los
EDCD encontraba un territorio fértil y favorable para
los procesos y resultados pretendidos.
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5. Creatividad e Inteligencia Artificial

La artista digital Helen Papagiannis (2024) plantea
el paralelismo de la actual tecnologia con los inicios
del cine, que en sus origenes era una tecnologia
fascinante que no atendia a los contenidos sino a la
deslumbrante innovacién tecnoldgica. Sin embargo,
recuerda como el cineasta Georges Méliés fue el
primero en plantear las posibilidades del nuevo ar-
tefacto como vehiculo de expresion artistica para ir
mas alla del alcance técnico, para crear contenidos
expresivos relevantes; subrayando como se apoya-
ba en lainnovacién tecnoldgica como un medio para
agrandar su expresion artistica, situando el valor de
la propuesta en el resultado creativo de la obray no
tanto en la maravilla tecnolégica. Ya nos recuerda
también Marshall McLuhan (1996) la dificultad habi-
tual de responder a las nuevas tecnologias atendien-
do a las oportunidades, en lugar de intentar repro-
ducir los pretéritos patrones y modelos. Servir a la
tecnologia o servirse de la tecnologia para alcanzar
otros horizontes, y como esta actitud nos desplaza al
rol de meros automatas respecto de la maquina, sin
entender y aprovechar las oportunidades que ofrece.

Por otra parte, sefiala Ramoén Lopez de Mantaras
(2024) en relacion a la creatividad y la tecnologia,
que el ordenador, que es tan relevante para la inves-
tigacion cientifica, lo es también como instrumento
de creacion artistica autonoma, aunque el algoritmo
no tiene la capacidad de evaluar sus resultados, ya
que no es consciente de lo que produce, algo que
remite al denominado ‘problema de la evaluacién
de lo creado’ en el campo de la ‘creatividad com-
putacional’, que permitiria al sistema el criterio para
seleccionar lo mas relevante y por tanto incorporar
al proceso una intencionalidad que actualmente no
tiene. La creatividad computacional se ocupa del es-
tudio multidisciplinar y transversal entre tecnologia
e inteligencia artificial (en adelante 1A), ademas de
psicologia cognitiva, filosofia y artes; y del desarro-
llo de software capaz de realizar tareas propias de la
creatividad humana, comprenderla mejor, y disefar
software que permita facilitar y potenciar la creativi-
dad, tanto desde la perspectiva teérica como de la
aplicacion practica.

Los sistemas de IA siguen unas reglas que no son
capaces de vulnerar, ya que todo su comportamien-
to se produce inevitablemente dentro del contexto
de estas reglas con las que ha sido programado el
sistema, por ejemplo, un algoritmo disefiado para
generar composiciones de un estilo musical concre-
to respetara las reglas musicales de ese estilo, de
armonia, de tonalidad, etc. Asi con este conjunto de
reglas podra generar una enorme cantidad de com-
posiciones, originales e incluso extraordinarias, pero
siempre dentro del estilo musical previsto que nun-
ca podra transgredir, por tanto, no podra inventar un
estilo nuevo, sin embargo, la creatividad humana no
solo puede romper las reglas, sino que con frecuen-
cia ese es precisamente el objetivo, para explorar
otras perspectivas y logicas distintas para descubrir
y obtener algo innovador. En todo caso la evolucion
del algoritmo indicara cuando usarlo como herra-
mienta y cuando como creador autonomo.

La meta creatividad, en tanto que permite re-
flexionar sobre el uso de los recursos para generar
creatividad como en cuanto a las cuatro dimensiones
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citadas de la misma, persona, proceso, producto y
contexto, y también sobre metodologias, técnicas y
aplicaciones diversas, plantea la necesidad de uti-
lizar constantemente el pensamiento divergente y
complementariamente el pensamiento convergen-
te. La combinacion de ambos es la que permite ge-
nerar nuevas propuestas innovadoras, pero también
descubrir las posibilidades de las perspectivas plan-
teadas, descubrir las potencialidades de estas pro-
puestasy las ideas brillantes escondidas entre todas
las generadas. El contexto de la creatividad compu-
tacional contiene una gran complejidad y la necesi-
dad de contar con las caracteristicas citadas previa-
mente, un entorno con una complejidad velozmente
variable, incierta, volatil, abierta e hiperconectada,
superando la perspectiva habitual, el pensamiento
estatico y los modos de hacer mediante procesos
recurrentes, reiterados y repetitivos de tratar la nove-
dad. Es necesario explorar estos ambitos en cuanto
a las posibilidades y nuevas capacidades que ofrece
la IA para facilitar, complementar y mejorar los pro-
cesos Y resultados de las estrategias creativas.

6. Conclusiones

Por tanto la hipétesis que se plantea es que la com-
prension reflexiva de la meta creatividad, de la com-
plejidad contemporanea y los modos posibles para
facilitar la navegacion en ella, asi como de las capa-
cidades de las affordances para influir en un contex-
to determinado, pueden generary abrir posibilidades
de procesos y estrategias proyectuales, desde 16gi-
cas emergentes resultantes de las interacciones de
elementos simples que favorezcan el crecimiento y
resultado de comportamientos y conductas globa-
les progresivamente emergentes, y que faciliten un
mejor funcionamiento y resultado de procesos de
cocreacion, estrategias y dinamicas colaborativas
de todo tipo. En los procesos de trabajo estratégicos
de los EDCD estaba presente un modo de cognicion
distribuida, una légica del enjambre facilitadora de la
accion colectiva final, que desde interacciones sen-
cillas daban lugar a la emergencia de un compor-
tamiento global complejo, coherente y fuertemente
cohesionado.

7. Declaracion sobre el uso de LLM

Este articulo no ha utilizado para su redaccion textos
provenientes de un LLM (ChatGPT u otros).
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