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RESUMEN

El proyecto plantea explicar efectos e implicaciones generados por el reciente ingreso de México a la
dindmica global de la industrializacién de la creatividad a través del desarrollo de industrias creativas.
El estudio estd centrado de manera sucinta, en las ciudades de Guadalajara, Jal. y Puebla, Pue. En
esta articulacién local, se vierten aspectos conceptuales, econémicos y culturales en torno a la
creatividad. En lo conceptual, se exploran posturas teéricas sobre la creatividad y sus vinculos con el
disefio y la innovacidn, por considerarse a éstos, motores de la industria y la economia. El aspecto
econdmico, por una parte, define los componentes de la creatividad (la persona creativa, el proceso
creativo y el producto creativo) y se configuran sus interrelaciones a través del ciclo creativo
econdmico; por la otra, expone la operacionalizacién del concepto en tres momentos: a) las politicas
publicas y el impulso de las industrias creativas; b) la participacién de la iniciativa privada e
instituciones de educacién; c) el protagonismo del individuo creativo. En lo cultural, destaca la
postulacién de la cultura como input de la economia. Por Gltimo, se extrapolan ineludiblemente los

discursos y acciones de los tres aspectos mencionados, para comprender lo que pasa en México.
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Introduccién

Las industrias creativas en México, representan un concepto de reciente intervencién impulsado por
la iniciativa privada y las politicas publicas a través de PRO-MEXICO de la Secretaria de Economia.
Ambeas lineas de accidn se han proyectado principalmente en dos ciudades del pais, en Guadalajara,

Jal., y en Puebla capital.

En Guadalajara, la iniciativa privada por conducto de sus agrupaciones empresariales detonaron el
desarrollo de industrias, capitalizando las tecnologias de informacién y comunicacién. Sus acciones
convocaron la participacion de los tres niveles de gobierno, propiciando asi, la creacién de parques
tecnolégicos como Chapala Media Park, el Centro de Software y la generacién de instancias gestoras

y promotoras de las industrias culturales y las industrias creativas, como dicenJALISCO e

INCUBARTE.

En la ciudad de Puebla, al contrario de Guadalajara, la implementacién del proyecto como Ciudad
Creativa del Diseno 6 también Capital Mundial del Disefio devino como parte de la gestién de
PRO-MEXICO directamente hacia el ayuntamiento de la capital, el cudl, convoc a empresarios,
investigadores, académicos y creativos para integrar un equipo de trabajo multidisciplinario para

alcanzar dichos fines.

En los dos ejemplos, el concepto de creatividad se vislumbra como detonante del crecimiento
econdémico vinculado con el disefio y la innovacién. Bajo esta premisa se analiza la concepcién de las
industrias creativas desde el escenario global y su relacién con lo local. Ademds, se observan los
componentes de la creatividad como el ciclo creativo econémico, que opera en los proyectos de
ambas ciudades; al mismo tiempo, se vincula a éstas la operacionalizacién de las industrias creativas
desarrollada por los paises que dieron origen a esta dindmica econémica en el contexto de la economia
creativa, en funcién de factores como las politicas publicas, las politicas econdmicas, la iniciativa
privada, la educacién asociada a la industria creativa, la cultura como insumo y la emergencia del

individuo creativo como clase creativa desde la postura de Richard Florida .

En las acciones emprendidas desde los distintos dngulos a favor de las industrias creativas en México
se analizan coincidencias, divergencias e incongruencias, ademds de la disociacién de sectores que

se suponen involucrados.
Desarrollo
El concepto creatividad estd asociado a multiples campos semdnticos, sus enfoques pueden ser

biolégicos, psicoldgicos, neuroldgicos, socioldgicos o culturales. A fines del siglo XX, el concepto

irrumpe como insumo econdmico, primero con el informe Creative Nation: Commonwealth
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Cultural Policy del gobierno australiano (1994); y posteriormente, por el Deparment Of Culture
Media and Sport (DCMS) del gobierno britdnico (1997), a quienes se les atribuye la expresién de
Industrias creativas. De esta manera la creatividad se convierte en un asunto econémico, cuya gestién
esta apoyada —en el caso del Reino Unido— por los ministerios de economia, del tesoro, de la
educacién y de cultura, comunicaciones e industria creativa. Las estadisticas' emanadas del mapeo
sobre industrias creativas realizado por el gobierno de UK hacen evidente la importancia econdémica

de la industrializacién de la creatividad.

La concepcién sobre industrias creativas mds aceptada en el entorno global es la emanada por el
DCMS: “las industrias creativas tienen su origen en la creatividad, las habilidades, los talentos
individuales... que pueden potenciar la riqueza y la creacién del empleo por medio de la generacién

y la explotacién de la propiedad intelectual” (DCMS 3).

Las industrias creativas que describe el DCMS en 1998 incluye las siguientes dreas: 1. Publicidad, 2.
Arquitectura, 3. Arte y mercado de antigiiedades, 4. Artesanias, 5. Disefio, 6. Disefio de moda, 7.
Cine y video, 8. Softwares interactivos de entretenimiento, 9. Musica, 10. Artes de actuacién, 11.

Edicién, Software y servicios de computacién, 13. Televisién y radio.

El DCMS ha llevado esta tendencia econémica de la creatividad desde la educacién media a la
universitaria. Uno de sus logros destacados, ha sido la realizacién de los Juegos Olimpicos de Verano
2012. Hasta la fecha los sectores definidos como industrias creativas son: 1. Publicidad, 2.
Arquitectura, 3. Mercado del arte, 4. Artesanias, 5. Diseno, 6. Disefio de moda, 7. Cine, 8. Software,
multimedia y videojuegos, 9. Musica y 10. Televisién y radio. Esto indica la consolidacién del
proyecto politico-econémico del gobierno de UK.

En la definicién del DCMS, el fundamento de lo creativo es evidente, pero no se explica desde qué
enfoque de la creatividad, bajo qué teorias, o cémo se conecta con el diseno y la innovacion; se
privilegia el aspecto econdémico y se toma la palabra creatividad como una expresién de tintes
medidticos, puesto que la creatividad se considera un bien tanto humano como democrético, pero
por democrético que sea, las capacidades cognitivas y genéticas y las influencias del medio inducen
rasgos heterogéneos; por lo tanto, los estudios sobre industrias creativas no revelan sucintamente

como se involucra teéricamente el concepto.

1 Las industrias creativas contribuyeron 2.9 % del Producto Interno Bruto del Reino Unido en 2009, esto supone un incremento del
2.8% con respecto al 2008. 1.5 millones de personas estan empleadas en las industrias creativas o en funciones creativas en otras industrias,
representa un 5.1% del empleo en el Reino Unido. Las exportaciones de servicios por parte de las industrias creativas representan el 10.6% de
las exportaciones del Reino Unido. Se estima que existen 106.700 empresas relacionadas a las industrias creativas en el Inter-Departmental
Business Register (IDBR) en 2011, lo que representa un 5.1% del total de empresas registradas. Segun informacion del DCMS en el reporte de
diciembre de 2011.
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Distintos autores han considerado que el término creatividad solamente es una etiqueta que
renombra a las industrias culturales. Para Garnham, utilizar el término creativo en lugar de cultural
“es una referencia abreviada a la sociedad de la informacién y a aquel conjunto de anélisis econémicos

y razonamientos sobre politicas publicas (31).”

La creatividad como etiqueta o referencia abreviada de la sociedad de la informacién continda
reveldndose como una palabra medidtica, cuyo impacto reside en considerarla como caracteristica

humana y potencial que puede ser desarrollado y explotado.

Variados autores, plantean la carencia de un soporte teérico sélido que las definay que por lo tanto,
su discurso emana principalmente del relativo a las industrias culturales, como se menciona en las

siguientes voces:

- Garnham plantea que el discurso sobre “la creatividad debe su existencia al discurso de las sociedades de
la informacién” (81-82); y que ademds existe poca reflexion al respecto en los circulos académicos (22);
- Bouquillion, Miege y Maeglin mencionan que los tépicos de las industrias creativas ain no han
conseguido hegemonia en el pensamiento académico (97);

- Zallo expresa que la definicién y taxonomia: de industrias culturales e industrias creativas son
ambiguas y confusas (161);

- para Schlesinger las industrias creativas representan estrategias de distincién nacional (Tremblay 50);
- Bustamante afirma que “las definiciones nebulosas y las tipologias variables y confusas impiden el
andlisis empirico verificable acumulativo” (129);

-y por ultimo, Garnham considera que uno de los principales cuestionamientos, es que las industrias
creativas significan el discurso emanado de la relacién entre politica cultural y politica industrial y
econémica del Partido Laborista, esto, en el Reino Unido durante el gobierno de Tony Blair (24).
En esta tltima postura segtin Schlesinger se percibe la influencia del neoliberalismo, “asumiendo en

el orden politico la competitividad internacional y la necesidad de la desregulacién” (81-82).

El andlisis de las citas de estos autores, destaca tres aspectos en los cuales lo factual se privilegia mds
que lo conceptual, es decir, que la base tedrica de las industrias creativas se retoma de las industrias
culturales, o bien, esta en proceso de configuracién, de tal forma que se entremezcla un discurso
académico no consolidado, un discurso politico y de politicas econémicas que representa su
fundamento de desarrollo en que destaca la intermediacién de un sustento cultural que les da

legitimidad.

El andlisis conceptual de las industrias creativas no obedece a un curso lineal, sino que, representa
un cruce de discursos de fuentes disimiles (desde las emergentes posturas académicas en pro y en

contra de las industrias creativas, a los estudios institucionales “por encargo”, administrados por las

2 La referencia de Zallo esta dirigida a las definiciones planteadas por el Department of Culture Media and Sport de Gran Bretafia.
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politicas publicas), “un tiempo de transversalidades, mix todo vale” (Zallo 159), donde parecen

imponerse aquellos discursos del poder publico y econémico, cuyos argumentos esenciales privilegian

la produccidn, la informacién estadistica y econdmica, es decir, su caracter factual. Lo anterior nos
y

lleva a formular la siguiente interrogante que para Rustom Bharucha es una afirmacién (21):

;El discurso de las industrias creativas esta asentado parasitariamente en los conceptos sobre industrias

¢

culturales de Adorno y Horkheimer?

Existen argumentos para dar como asertivo este planteamiento, porque las industrias culturales
visionadas por Adorno y Horkheimer pricticamente se asemejan a la naturaleza de las industrias
creativas, pero la magnitud de convergencia tecnoldgica, cultural, de comunicaciones y de talento
humano en el contexto global no tiene comparacién. Los “promotores” de las industrias creativas
tienen justificadas razones para establecer un discurso propio (cultural, econémico y politico) como
los académicos, consultores y los Think Tanks del gobierno de UK, cuya validez o legitimidad bien
puede estar en el pleno del debate académico, pero a favor de sus pretensiones de crecimiento

econdémico.

Esta postura contrasta con la defensa de la expresién cultural que hacen Stuart Hall, Anheiher e Isar,
Rustom Bharucha, Gerardo Mosquera, Walter Santagata, Jason Toynbee entre otros, quienes pugnan
por evidenciar que las industrias creativas explotan la cultura y el talento emanado de ella misma, sin
considerar una reinstalacién de estructuras, de sistemas, de organizaciones culturales, que tienen

repercusion social; porque la cultura esta considerada como insumo de la economia creativa.
Aproximaciones conceptuales sobre la creatividad

Las discusiones en torno al concepto creatividad y su instauracién econémica, lleva a indagar hasta
que punto el concepto en cuestién se vincula al disefio y a la innovacién. La relacién implicita en los
tres conceptos establece dindmicas de correspondencia, conexién, afinidad, semejanza y hasta de
conceptual parentesco; se instala como recurso imprescindible en los procesos de produccién de
bienes y servicios en el contexto contempordneo. Tanto la creatividad, el disefio y la innovacién,
como los bienes que de ellos se generan, estin vinculados al mercado mundial y situados de facto en
las tecnologias de la informacién y la comunicacién, traspasando economias y culturas en términos

de Stuart Hall, para incorporarse al concierto econémico global.

Aunque no es determinante que el contexto global sea un espacio soberano para la creatividad, el

diseno y la innovacidn, si lo es como factor de potestad econémica.

Sobre estas demarcaciones la creatividad deja de ser el “dote individual asociado al genio” (Hall xiv);
ni es monopolio del artista como lo dice Parrish (7). La creatividad se desnaturaliza del arte para

arraigarse en el disefio, mismo que a través de un conjunto de actos creativos relacionados entre si,
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genera un producto original y novedoso que accede a la categoria de innovacién. Tales conceptos y
procesos traducidos en productos o servicios son capitalizados por el sector industrial a través de las
industrias creativas, las cudles conciben productos creativos sujetos a transacciones comerciales, es

decir: productos creativos + transacciones = Economia creativa (Howkins xiv).
El Concepto de creatividad

La definicién del concepto creatividad es una empresa dificil de concretar porque existen mds de 400
definiciones segin Armesto, de las que destacan y predominan los postulados de Joe Paul Guilford,

quien define cuatro factores inherentes a la creatividad:

Fluidez. Habilidad cognitiva que permite producir diversas ideas o soluciones expresadas en forma
verbal, grifica o motriz en un lapso de tiempo determinados;

Flexibilidad. Habilidad cognitiva para cambiar de enfoques de solucién a un problema;
Originalidad. Habilidad cognitiva que posibilita la produccién de ideas inusuales (de baja frecuencia
estadistica);

Elaboracién. Habilidad cognitiva que implica la capacidad de integrar conocimientos previos con otros

nuevos, completar detalles y organizar planes para generar respuestas (Guilford en Armesto 82).

Estos factores estdn involucrados en los procesos productivos de la economia global, o dicho de
manera mds especifica, en las transacciones de los productos creativos de naturaleza material o
inmaterial de las industrias intangibles, sean éstas culturales y/o creativas, las cudles a la vez se
incrustan en la economia creativa (Howkins xiv). Es importante indicar que los factores de la
creatividad mencionados, se manifiestan también en los procesos de comercializacion que exige el

mercado global y las TICs.

La determinacién de considerar estos factores de la creatividad como sustanciales, obedece a las
coincidencias conceptuales y operativas de otros autores involucrados en la materia de lo creativo
como elemento multifactorial de la economia creativa, pero ademds de manera importante porque
se desplazan con caricter de fundamentales a través del diseno y la innovacién, los siguientes puntos

explican lo anterior:

1. Anheier e Isar consideran la creatividad cono generador de nuevas ideas y artefactos que conducen
a nuevos conocimientos, practicas de comportamiento tales como géneros, formas de organizacién,
convenciones y modelos (4). Esta referencia se enmarca en el factor de fluidez, como recurso para la

produccién de ideas o soluciones en tiempos y formas a través de habilidades cognitivas.

2. En relacién con el factor de la flexibilidad, también Anheier e Isar consideran la creatividad como

soporte de las situaciones de cambio, tensién y discontinuidad. Actos creativos a ser reconocidos,
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que conducen a la innovacién, al rendimiento, al cambio sustancial, en que todos estdn estrechamente
vinculados a la organizacién de la economia y la sociedad (Anheier e Isar 5). Su equivalencia con el
factor en cuestidn, estd en la diversidad de enfoques para enfrentar tales situaciones que devienen en
cambios que promueven cambios y que representan una escalada intermitente y por tanto

necesariamente flexible.

3. Sobre la originalidad, Hall la emplaza en la innovacién y pone en relieve el rol de la idea de
novedad en el moderno juego de pricticas creativas con un alto valor, determinado por la originalidad;
estructura ademds, una definicién que reconoce la parte cognitiva de la creatividad que involucra a
la innovacién como invencién, novedad y originalidad (xiv). Es importante reflexionar que la
originalidad no es concebible si no se ha transitado antes por la fluidez y la flexibilidad, primero
porque son necesarias las multiples ideas y enfoques sobre un problema determinado; y segundo,
porque irremisiblemente son parte de un proceso de reconocimiento de lo acontecido, del entorno,

del objetivo, de un proceso de investigacién o de inspiracién.

4. La elaboracién es un factor enfocado al creativo individual, quien toma informacién de un
dominio y transforma o extiende eso; el campo valida y selecciona nuevos métodos e ideas; el

dominio® preserva y transmite la produccién creativa de otros individuos, sociedades y generaciones

(Anheier e Isar 4).

Si se analiza comparativamente la propuesta de Guilford, con las cuatro concepciones de Robert T.
Brown (Brown en Glover, Ronning y Reynolds 4), también se vinculan a los procesos de la economia
creativa: 1. Un aspecto de la inteligencia que Brown identifica con la creatividad, puede medirse con

instrumentos psicométricos, lo que alude a las habilidades cognitivas mencionadas por Guilford.

Bajo esta premisa Rustom Bharucha considera invélida la idea de que “everyone is creative”, cuya
frase representa la pseudo democracia de las Industrias Creativas. Este autor agrega que si cualquier
humano puede ser potencialmente un artista, no puede ser asumido o legislado fuera de su préctica
actual en que la economia del artista emerge comprometido con materialidad, ecologia, discurso

publico y politico.

2. Un conjunto de procesos complejos de generacién de ideas novedosas que surgen de manera
abrupta, a partir del insight o la iluminacién. Este enfoque estd desplazado desde la perspectiva
comercial-industrial, sin embargo, considera que las ideas del inconsciente son evaluadas por la
conciencia, la cual en bastantes ocasiones censura la produccién creativa. Esta concepcidn se relaciona
en el factor de la originalidad que Graham Wallas (Wallas en Glover, Ronning y Reynolds 6), no sélo
alude a la inspiracién como parte fundamental de la creatividad, sino que la descompone en cuatro

aspectos que tienen semejanzas con los factores de Guilford:

3 La relacién entre los campos y dominios se desprende desde las teorias de la creatividad de Mihaly Csikszentmihalyi.
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a) la preparacidn, involucrada en la exploracién y basqueda de informacién, en el problema planteado
y en el conjunto de actitudes para establecer soluciones adecuadas (fluidez);

b) la incubacidn, se reflexiona sobre un problema, se establecen nuevas conexiones, se acumula lo
que se sabe y lo que se conoce en el subconsciente para generar soluciones potenciales (flexibilidad);
¢) la iluminacidn, representa el insight, la idea feliz, la clave de la respuesta, es el eureka, la idea
emerge de la inconsciencia (originalidad);

d) la verificacién, es la puesta en préctica de lo acontecido, es la certificacién de la verdad, es la

evaluacidén de la idea (elaboracién);

3. Un aspecto de la solucién de problemas. Brown lo explica como un proceso de investigacién
cientifica para la solucién de un problema que se traduce en un proceso de transformacién y
reestructuracién cognitiva. En este punto coincide la fluidez, la flexibilidad, la preparacién y la

incubacién.

4. Un proceso asociativo segtin Spearman: Este proceso se inscribe a través los factores de Guilford

y Wallas.

La generacidn de ideas creativas se explica por tres procesos genéticos, que son:
a) los principios que guian la experiencia de la persona;

b) los principios que orientan las relaciones entre elementos;

¢) los principios de correlacién entre los elementos.

Estos tres procesos funcionan de acuerdo a asociaciones entre una idea central y otras ideas.

Dicha asociacién se somete a diversas transformaciones o cambios que permiten arribar a una nueva
idea o a un producto creativo (Spearman en Glover, Ronning y Reynolds 5). Brown, en su primer
aspecto legitima lo relacionado a la inteligencia que Guilford reconoce como habilidades cognitivas
en los factores que explica. Esto da lugar a enfatizar que la creatividad no sélo es un asunto de
inspiracién; sin embargo, en su segundo aspecto, Brown da lugar a considerar al inconsciente como

generador de ideas y al conciente como evaluador de aquel.

En su tercer aspecto, Brown enriquece los conceptos de Guilford y Hall, al incorporar el proceso de
investigacion para la solucién de problemas, es decir, para desplegar la originalidad y producir ideas
inusuales y novedosas que se insertan en la produccidn; en el cuarto aspecto, Brown formula un
proceso asociativo para generar ideas, basado en procesos genéticos cuyos principios coinciden con
las formulaciones de Guilford y Anheier e Isar, en lo referente al factor de elaboracién y al creativo

individual respectivamente.

La concurrencia de definiciones es evidente, pero sobre todo destaca la mencidén del creativo

individual, en este caso del artista o del disefador, quienes estdn inmersos en procesos también

10
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creativos “que transforman y extienden eso” para el desarrollo de ideas aplicadas (métodos) a

productos tangibles o intangibles (la produccién creativa) soportados en la plataforma del disefio.

En la légica de los conceptos de Guilford, Hall considera a la creatividad como la capacidad de
pensamiento (habilidad cognitiva), imaginacién o invencién (originalidad), de ello la estrecha

relacién con la innovacién.

Existen otros puntos de vista que reconocen diferencias en la capacidad creadora debido a factores
como la inteligencia, la genética, el medio socio-cultural, la percepcidn, laimaginacién, la motivacién,
el estilo de aprendizaje y la actitud. Estos factores son mencionados por Menchén (Menchén en
Munetén 3-xx), que son complementados por el autoconcepto y el pensamiento dialéctico que

menciona Armesto (92).
Creatividad, disefio e innovacién

La creatividad alimenta conceptual y operativamente al disefio y a la innovacién (Spearman en
Glover, en Armeston 81). En relacién al disefio, este se admite como actividad creadora, es decir, se
instala sobre los factores de la creatividad con determinaciones cognitivas, econémicas, simbdlicas y
politicas concretas (Tapia 10), ya sea como productos, servicios o situaciones comunicacionales

(Frascara en Tapia 52).

Al disefo se le considera el primer punto de contacto con la industria, como actividad integradora
desde un punto de vista comercial; por otra parte, desde un punto de vista social plantea una
capacidad inclusiva “cuyo pensamiento puede arrojar luz al debate contempordneo, justamente
porque reintegraria a la tecnologia a los procesos culturales y a los aspectos sociales sujetos a lo
artificial, estableciendo una base comun para entender los fenémenos de la produccién, el consumo
y el uso dentro de la dimensién humanistica y social” (Tapia 12). Adn cuando el diseno estd inmerso
—por naturaleza propia— en las dimensiones de lo humano y de lo social que menciona Tapia,
existen rasgos importantes en la formacién de los disefiadores en México en que lo social y cultural
no es tan evidente; pese a ello, el disefio se instala de manera predominante en la industria y el
comercio y secundariamente en lo social y cultural; esto conlleva en la actualidad a un reconocimiento
como valor de desarrollo econédmico, que sin embargo es insuficientemente legitimado en la sociedad
mexicana. El disefiador como ingeniero social que concibié Abraham Moles desde 1992 (Satué 11)

ain no se termina de forjar.

El diseno en relacién con la creatividad y la innovacidn, representa el ente receptor donde fluyen, se
transforman y se proyectan intereses, convenciones, estrategias, metodologfas, pensamientos, ideologfas y
estatutos culturales. Es decir, la creatividad se emplaza como la plataforma de lanzamiento de los conceptos

del diseno, en que ya estdn implicitos los efectos de cambio y de novedad considerados en la innovacién.

11
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La innovacién en el dmbito econémico se incluye dentro del factor de originalidad que Guilford
propone; de la misma manera la innovacién se acerca al enfoque de Brown, en tanto que representa
un conjunto de procesos complejos de generacién de ideas novedosas que surgen de manera abrupta,

a partir del insight o la iluminacién.

En el Diccionario de la Lengua Espafola la innovacién se define como “cambio que introduce
novedades”; sin embargo, si se toma como referencia a Juan Mule Melid que define la innovacién
como “todo cambio que genera valor” (21), se destaca la importancia del valor dentro de estas
definiciones, ya que cuando la innovacién se suscribe bajo un valor determinado, —generalmente
econdémico— automdticamente se incorpora a la cadena productiva de las industrias culturales o

creativas.

Se puede entender el valor en funcién de los tres conceptos: el valor de la creatividad como valor
humano, el valor del disefio como el valor del proceso y el valor de la innovacién que representaria
el valor econémico-industrial. La constante de las definiciones es el cambio, la novedad y por
consecuencia la generacidn de valores adheridos a los bienes y productos, en este caso industrializados
y comercializados. La innovacién desde la OCDE (1997), considera el conocimiento disponible
para la investigacién capaz de generar nuevos conocimientos; admite innovacién en los cambios
radicales o apenas perceptibles en los productos y servicios bajo la méxima: si no hay beneficio no
hay innovacién. En la versién 2005 de la OCDE, ya se considera la innovacién tecnoldgica, el
diseno y la ingenierfa del producto. Este seguimiento plantea un proceso de desarrollo que incluye
la base de la innovacidn, (estrategia, cultura, planificacién), la operacién de la innovacién (personas
y medios, proceso y personas) y el valor de la innovacién (mejora de productos, capitalizacién y
eficiencia) (Mulet 25). Como puede observarse la innovacién tiende a ser un proceso de creacién,
aunque desde la perspectiva de la OCDE, no se menciona lo creativo como tal, pero si lo suscriben
como conocimiento aplicado a la investigacién; aqui es donde convergen la creatividad como
habilidad cognitiva y el disefio como el conjunto de procesos también creativos que direcciona la
naturaleza del producto o servicio desde la base, en la operacién y en el valor de la innovacién. La
innovacién es pues, el resultado material e inmaterial de las interrelaciones con la creatividad y el

disefo.
Procesos relacionados entre la creatividad, el disefio y la innovacién

Cuando se observa la creatividad a través de los factores de Guilford, las concepciones de Brown, los
aspectos de la inspiracién de Wallas, y los componentes de Mackinnon, Money, Woodman y
Schoenfelder, es posible establecer que este conjunto de variables conceptuales y operacionales
involucradas en la creatividad desde enfoques distintos, llevan un objetivo comin: resolver un
problema que bien puede ser una situacién de cambio de cualquier tipo. A esta afluencia de

trayectorias, se suman el disefio ylainnovacién, cuyos esquemas metodoldégicos poseen aproximaciones
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que responden a la interaccidn técita de la creatividad entre el diseno y la innovacién, pero no como
supuesto légico, sino como parte intrinsecamente articulada en el eje de operacional de ambos

conceptos.

Esa interaccién es evidente al comparar modelos del proceso creativo para la solucién de problemas.
De los cudles, cada uno plantea un seguimiento de acuerdo al campo de conocimiento que
corresponden. Al respecto, se han seleccionado tres modelos de la teoria de la creatividad; dos
modelos referentes a la educacién y al ejercicio del disefio respectivamente; y dos més, enclavados en
la produccién industrial como resultado de la innovacién. Estos modelos tienen como objetivo
comin generar un objeto creativo que salve una situacién problemdtica o de cambio. En el cuadro

1 se comparan los modelos seleccionados.

Los modelos presentan coincidencias en contenido y pocas diferencias en sus procedimientos, los

cudles pueden suscribirse bajo los siguientes incisos:

a) El problema es punto de partida del proceso y estd planteado desde distintas orientaciones que
llevan al mismo destino: la necesidad, la dificultad o el problema, es encontrado, establecido,
identificado o simplemente definido como problema o fase de evolucién. Unos llevan implicaciones
de solucién, produccién o de invencién (Dewey, Wallas y Rossman); otros también de invencién o

creacién e industrializacién (Gugelot, Archer, Johnson y Jones y Auki).

b) En una etapa de indagacién, incluye acciones como sugerencia, generacién, ocurrencia, creacion,
andlisis y exploracién de soluciones, cabe mencionar que en Wallas como proceso creativo se instala
en la incubacién a través del inconciente y el resto de los procesos tienden a funciones analiticas, es
decir cognitivas. En esta etapa todos los procesos inician su desarrollo antes de su plena manifestacién,

es decir: incubacién.

¢) En la etapa de quiebre o resolucidn, surge el eureka con el paso de iluminacién de Wallas y en el
resto de los modelos coinciden, la seleccién, formulacién, sintesis, construccidn, visualizacion,
interrelacién y evaluacién de la solucién; cada una de las acciones revela claramente la orientacién

de su proceso, en algunas se destaca el razonamiento o la inconciencia segtin sea el caso.
d) Como etapa concluyente, se exponen a prueba todas las soluciones con la corroboracién

experimental, la verificacién, el refinamiento, la planificacién, el desarrollo, la fase de pruebas, la

discusién y la evaluacién final.
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ciones de la
solucione(s)
a través del
razonamiento

5. Corrobo-

la solucién).

soluciones;
sostenida y
continuada
incubacién,
particularmente
en problemas
complejos.

5. Formulacién

5. Evaluacién y

construccidén y
autorizacién de una
propuesta concreta:
un producto de
caracteristicas y
costo definido.

5. Fase de pruebas de

DEWEY WALLAS ROSSMAN GUGELOT ARCHER JOHNSON Y JONES GUGELOT
(1910) (1926) (1991) (1949) (1964) (1957) (1949)
SOLUCION DE PRODUCCION INVENCION PROCESO DE PROCESO DE S.C. JOHNSON & PROCESO DE
PROBLEMAS CREATIVA DISERNO DISERNO SON, OFICINA DE DISERNO

NUEVOS PRODUCTOS
(INNOVACION)
1. Un sentido |1.Preparacién |1. Necesidad o |1. Presentacién|1. Fase 1. Etapa inicial o 1. El problema es
de dificultad | (problema dificultad del problema analitica: de clasificacién: identificado
(problema establecido; observada problema, requerimientos para
encontrado) informacién programacién,| la evolucién de
obtenida; cbtener nuevos
actitud hacia informacién productos
el conjunto de
soluciones
apropiadas)
2. Definicién |2. Incubacién |2. Analisis: 2. Analisis 2. Fase 2. Fase de 2. Participantes
v locacién de | (generacién problema del estado creativa: exploracién: escriben sus
la dificultad |inconciente de |definido actual analisis, productos potencia- | soluciones
(problema potenciales sintesis, les; blisgqueda de
formulado) soluciones) desarrollo oportunidades;
fuentes productivas
de ideas internas y
externas; captura y
proceso de ideas
3. Sugerencia |3. Iluminacién|3. Informacién|3. Definicién |3. Fase 3. Fase de filtrado o 3, participantes
de (“Eureka”, examinada: del problema y |ejecutiva: seleccién: medicién, | 1een sus ideas en
solucién(s) “Aha! -la idea |posible de las metas comunicacién | consideracidén y voz alta
posible emerge de la ocurrencia de y desarrollo | evaluacién de ideas
inconciencia) incubacién
4. Desarrollo |4. Verificacién|4. Evaluacidn 4. Creacién de 4. Fase de propues- | 4. 105
de implica- (evaluacién de |critica de las |alternativas tas y desarrollo: participantes

pueden leer y
construir sobre
las ideas de
otros y la propia.

5. Las ideas son

racién de nuevas ideas,|seleccién comercializacién: explicadas en voz
experimental ”1nveqc1ones" v Exploracién de alta v en detalle
de la soluciones todos los preductos
solucién desarrollados;
conjeturable. pruebas de marketing
de productos y de
preproduccién
6. Evaluacién y |6. Planifi- 6. Evaluacién de _
= : 5 6. Se dibuja un
el refinamiento |cacién de la los productos de -
» i % 5 mapa de la idea.
de las solucio- |produccién produccién y de : : :
2 Visualizacién e
nes mas mercado. .
interrelacién de
prometedoras: 1% 5 dea
aceptacidén de la
solucién final.
7. Las ideas son
discutidas y
evaluadas.
Restimenes de modelos para la solucién de {Gugelot (Archer (Johnson y Jones (Higgins 160)
problemas (Michael 1977 en Glover, Ronning en en Rodriguez en Ordoéfiez 175
v Reynolds &) Rodriguez 31) 29) 176, 177)

Cuadro 1. Creatividad, Disefio e Innovacion: Modelos para la solucién de problemas




CYAD
COMPILACION DE ARTICULOS DE INVESTIGACION OCTUBRE 2012

Entre los casos presentados por similitud de procesos destacan: Dewey (solucién de problemas),
Rossman (invencién) y Johnson-Jones (innovacién). El primero y el tltimo de estos tres, sobresalen
como extremos temporales tomando en cuenta que el modelo de innovacién de la empresa S.C.
Johnson & Jones sigue vigente, a mds de un siglo de distancia entre ambos (1910-2012). Esto nos
lleva a considerar la trascendencia del modelo Dewey por su semejanza al modelo Johnson y Jones.
A este tltimo se le puede transferir también la solucién de problemas, la invencién del modelo
Rossman y el proceso de disefio de Gugelot. Esto nos lleva a repensar cémo la industria se apropia
de manera evolutiva, no sélo de los procesos sino de los productos y los actores creativos, hasta llegar

al contexto de las industrias creativas y de la economia creativa.

Los modelos relacionados con el diseno tienen diferencias en el orden de su proceso, sin embargo,
se observa un planteamiento del problema mds desarrollado, con miras a un proceso de investigacién

cientifica.

El modelo de Archer contiene ideas que permite hablar de ciencia del diseno, que lo explica de la
siguiente manera: “es una ciencia porque es una bisqueda sistemdtica cuya meta es el conocimiento
(Archer en Rodriguez 30).” Rodriguez cuestiona este cardcter cientifico de los métodos de disefio
utilizados en la Escuela de Ulm por su dificultad para conciliar el andlisis del problema y la sintesis
formal, atn a pesar de utilizar técnicas para “despertar” la creatividad. El caudal de informacién
sofisticada y compleja, hacia que los disefiadores dieran un “salto al vacio” —a la busqueda de la
iluminacién— “ante el complejo arte de disenar y sus mdltiples conexiones” (el método de Archer
despliega hasta 229 actividades distintas) (30).

Esta cuestion es tema del debate en el disefio, sin embargo, existen métodos de disefio que incorporan
parte del modelo de Wallas para el proceso creativo, lo cudl se configura como un problema
metodolégico para los disenadores, pero no asi para los artistas, quienes con la libertad que los asiste,
toman su musa desde la inconciencia y la hacen fluir; en uno y otro se validan y legitiman sus
procesos sean de inspiracién o conocimiento, ambos son cooptados por la dindmica de la economia

creativa.
Componentes de la creatividad involucrados en la economia creativa

El concepto de economia creativa creada por Howkins (2001) involucra cuatro componentes que
estdn sumados al proceso de produccién, a los mismos que se refiere Richard Florida o bien, los
estudios de la medicién de la creatividad de Silicon Valley: The Creative Community. Cultural
Initiatives (2001); o las investigaciones de Hong Kong: A Study on Creativity Index (2004); entre
otros. Estos componentes representan la operacionalizacién del concepto creatividad y al mismo

tiempo definen el flujo econdémico sobre el cual la economia centra su potencial:
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1. Proceso creativo

2. Producto creativo

3. La persona creativa o personalidad creativa

4. La situacién creativa o el ambiente propicio para la creatividad (Mackinnon, Money, en Glover,
Ronning y Reynolds 3) (Woodman y Schoenfelder en Armesto 82).

Los componentes mencionados estdn intrinsecamente relacionados, e interactdan entre si para
constituir un proceso ciclico, denominado Ciclo Creativo Econémico (CCE), que representa un
movimiento continuo de creacién donde se emplaza como eje principal a la persona creativa. En
torno al cual transita la situacién creativa, el proceso creativo y el producto creativo como puede

observarse en la figura 1.

La situacién creativa representa la base en la cual esta ubicado el individuo, que incluye espacios,

contextos, clusters creativos y ciudades creativas y del disefio.

El componente consiguiente a la interaccién del individuo con la situacién creativa, es el proceso
creativo el cual se define en la personalidad del individuo a partir de factores como la investigacion,

el insight, el disefio y la innovacién.
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Figura 1. Ciclo creativo econémico
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a interaccion de estos componentes se materializa en el producto creativo, que puede ser identificado
Laint ion de est nent terializa en el product ti d dentificad
como contenidos, servicios y objetos creativos, de naturaleza material e inmaterial; es resultante de
a creatividad con todos sus procesos, actores y situaciones, es el desarrollo del producto creativo, que
la creatividad con tod I tores y situacion | desarrollo del producto creati
requiere segun Armesto de “un modelo de cognicién creativa que incluya una concepcién dialéctica
de la interaccién sujeto cognitivo-objeto cognitivo” (83). El objeto creativo por consiguiente, estd
provisto de un “aura” de inspiracién y cognicidn que representa el leitmotiv del disefio y la innovacién

y ente de comercializacién de la economia creativa.

La creatividad y la innovacién puestas a producir estdn ligadas por el disefio, cuya gestion involucra
los aspectos de la creatividad mencionados por Guilford y principalmente, los procesos asociativos y
de investigacién cientifica de Brown para que la innovacién sea efectiva. Puede considerarse que el
diseno comprenda creatividad e innovacién como uno sélo, sin embargo es necesario deducirlos
como un proceso creativo concatenado, dispuesto para la produccién industrial. Esta anatomia de la
creatividad desde la perspectiva de las industrias que la potencian, es decir, las industrias creativas,

representa la superestructura y eje de la produccién creativa.
Guadalajara, Jalisco: Centro Neurdlgico de Industrias Creativas en México

En el reporte de la Economia Creativa del UNCTAD (2008) México esta colocado en el niimero 18
como exportador de bienes creativos, siendo el tinico pais de América Latina que aparece en esta
lista. Esto representa un valor a destacar que permite abrir nuevas vias de investigacién para corroborar
a que tipo de productos creativos se refiere; que empresas son generadoras de estos; si las empresas

son nacionales o extranjeras y en que regiones del pais esta la mayor concentracién de las mismas.

La ciudad de Guadalajara a partir de la primera década del siglo XXI se posiciona como un polo de
desarrollo tecnoldgico, en donde la industria electrénica y del softwares se ha potenciado en la
creacién de productos de multimedia, animacién y videojuegos, lo que ha dado lugar al crecimiento

de gran cantidad de creativos emanados de disciplinas artisticas, tecnolégicas y de disefo.

Lainiciativa privadaa través dela Cdmara Nacional de la Industria Electrénica, de Telecomunicaciones
y Tecnologias de la Informacién (CANIETI) promovié en octubre de 2007 el primer festival de
animacién y videojuegos CREANIMAX, el cudl concentré la participacién de un sinnimero de
industrias productoras de animacién y videojuego. El resultado de estos encuentros desembocé en
la organizacién, promocién e impulso de pequenas empresas cuya produccién oscila entre las

industrias culturales y las industrias creativas.

4 En esta relacion a México lo anteceden: China, EUA, Alemania, Hong Kong, Italia, UK, Francia, Holanda, Suiza, India, Bélgica, Cana-
da, Japdn, Austria, Espafia, Turquia y Polonia.

5 En Guadalajara se encuentra el mayor centro de disefio de Intel. Especificamente en el centro de software Guadalajara CSW se
cuenta con mas de 35 compaiiias que dan empleo a 700 profesionales en tecnologias de informacién y comunicacion, entre sus servicios
destacan areas vinculadas al disefio de software y programacion.
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Esta dindmica propicié la creacién del centro de software Guadalajara CSW. Posteriormente en el
afo 2005, se constituyé el Consejo Promotor de Innovacién y Disefio dicenJALISCO, a través del
apoyo del Centro de Desarrollo de la Industria Gréfica (Cedigraf); sin embargo, hasta 2009 alcanza
su autonomia; en el ano 2010 es aceptado por el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo
(PNUD). En este mismo afo se crea la Incubadora Cultural y Creativa INCUBARTE, que
directamente impulsa la creacién de empresas a través de un proyecto de asesoria empresarial y de
modelos de negocio que apoyan al emprendedurismo hasta la consolidacién de proyectos. Ambas

instancias son gestoras de industrias culturales e industrias creativas.

En septiembre de 2010 se funda parque industrial y tecnolégico Chapala Media Park, que integra a

empresas dedicadas a la produccién de multimedia y cinematografia.

La gestién de dicenJALISCO se a orientado a incluir a Guadalajara en el programa de la UNESCO
denominado Red de Ciudades Creativas, para configurarla como Ciudad Creativa del Disefio. Las
gestiones hasta el momento en que se escribe el presente se han detenido porque los recursos

otorgados al programa se han visto afectados por la crisis econdémica global imperante.

La dindmica emprendida por la iniciativa privada ha sido acompanada por politicas publicas de los
tres niveles de gobierno (municipal, estatal y federal), quienes han destinado recursos para la
consolidacién de Guadalajara como un “Silicon Valley mexicano” o como se le ha dado en llamar de

manera coloquial “Jaliwood” al sector de la produccién cinematogréfica y de animacién.

A manera de ejemplo, una de las industrias creativas que han llamado la atencién a nivel nacional y
mundial es Kaxdn Media Group, que se incubé en el proyecto de animacién denominado Batallén
52, creado como parte de los festejos del Bicentenario de la Independencia de México y el Centenario
de la Revolucién Mexicana, en el cudl, se proyect6 la realizacién de 52 cortometrajes animados por
un grupo de directores de cine, artistas y disefiadores que alcanzaron un nimero de doscientos
integrantes. Este proyecto se integrd a través de una convocatoria abierta y un proceso que incluyé
la preparacién de los creativos, la incorporacién de tecnologia de punta y la asesoria de especialistas
de talla internacional en el 4mbito de la animacién. Los resultados del proyecto se difundieron a
nivel nacional a través de distintos medios. Una vez alcanzado el objetivo como Batallén 52, el
equipo se fusiond a la empresa Kaxdn Media Group. Actualmente se considera una de las industrias
creativas mds destacadas de México en el dmbito de la animacién y los videojuegos; su legitimacién
como industria creativa se debe a un trabajo multidisciplinar en dreas como la cinematografia, el
dibujo, la plistica, la programacién, la locucién, la musica, las letras, la gestién empresarial, la
mercadotecnia, la publicidad, que en su conjunto incluyen conceptos y directrices de estructura
operacional suscritos en el ciclo creativo econémico. Cabe destacar que esta industria capta seis
sectores de los definidos como industrias creativas por el DCMS (publicidad, disefo, cine, musica,

software, multimedia y videojuegos y television).
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Con respecto a la educacidn, la formacién de los creativos en el seno de las universidades, ain no
alcanza la vinculacién deseada con la industria creativa, porque los programas académicos no tienen
el ritmo de transformacién de las TIC’s, o porque la politicas pablicas no han llegado a influir en
tales cambios. Ante esta situacién, ya se gestan instituciones emergentes que buscan formar a los

creativos que la industria requiere.

Por otra parte el gobierno de la republica a través de la Secretaria de Economia, y el proyecto
PROMEXICO, desarrollé un mapa de ruta tecnoldgico, en el que Guadalajara destaca como un
polo de desarrollo econémico. Bajo este criterio y los arriba mencionados, el ejecutivo federal designé
a esta capital como Ciudad Creativa Digital el dia 30 de enero de 2012; al mismo tiempo, presentd
la realizacién del Parque Morelos como una zona potencial de industrias creativas, cuyo proyecto
tendria sus inicios en agosto del mismo afio. La intervencién del presidente Felipe Calderén en este
contexto y de manera decisiva, llamé la atencién en dos sentidos; el primero, por la emergencia del
asentamiento tecnolédgico que propuso; el segundo, la designacién otorgada. Es necesario cuestionar
que los argumentos que se sostienen en tal denominacién, revelan una idea técnica-pragmadtica, que
solo deja ver un alejamiento de los conceptos tedricos y procesos de disefio que va mds alld de lo
puramente digital. Es decir la UNESCO no contempla esta denominacién en la red de ciudades
creativas, por lo tanto sugiere ser una denominacién politica. Independientemente de la tendencia
de las politicas publicas, Guadalajara sigue posiciondndose en contexto global como una ciudad
potencial en lo econémico, tecnoldgico, cultural y creativo. Un ejemplo de tal vigencia, es la
realizacién del Encuentro Internacional de Industrias Creativas en octubre 2012, precisamente

organizado por dicen]alisco.
La ciudad de Puebla: proyecto de ciudad creativa

En octubre de 2011 en la ciudad de Puebla particularmente en el ayuntamiento de la capital, se
convocd a empresarios, académicos investigadores, disehadores, para sumarse al proyecto de “Puebla,
Capital Mundial del Diseno”. En el seno de la reunién se explicé de manera mds concreta, que el
proyecto obedece directamente a la intervencién de PROMEXICO para impulsar a la capital
poblana como Ciudad Creativa del Disefio. Llamé la atencién la inclusién de las dos expresiones
como una sola, sin embargo, en efecto, se pretende alcanzar la denominacién Capital Mundial del
Disefio ante el ICSID International Council of Societies of Industrial Design, pero antes, sumarse a
la Red de Ciudades Creativas de la UNESCO al igual que Guadalajara. Como se puede observar las
iniciativas parten de las politicas publicas del Gobierno Federal, al contrario de lo que sucedié en
Guadalajara. El proyecto sigue en proceso de sistematizacién para la consolidacién de la estructura
organizativa y de grupos de trabajo para alcanzar el primer objetivo hacia el afio 2020. Lo anterior
fue parte del resultado de un andlisis FODA, en el que destaca la falta vinculacién del sector educativo
con los sectores industriales, en cuanto al paralelismo de los programas de ensefianza y los objetivos

del mercado laboral, mds atin en aquellas 4reas vinculadas al disefio.
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En ambos casos, el de Guadalajara y Puebla, se aprecian fenémenos que en el contexto global
también operan. Se puede decir que tanto Australia como el Reino Unido impulsaron las industrias
creativas a partir de politicas publicas y econdémicas. Esta directriz es la misma que se conduce en la
ciudad de Puebla; pero en el caso de Guadalajara, el proyecto de inclusién en el dmbito de las
industrias creativas nace en la iniciativa privada, como ocurrié en Silicon Valley o en las colectividades
territoriales de Francia, por citar dos ejemplos. De cualquier manera el ciclo creativo econdémico es
enfdtico en ambas ciudades, porque todos sus componentes son sus activos de desarrollo y de

crecimiento econdémico.
Conclusiones

El concepto creatividad determinado en el contexto econémico, cominmente se expresa como una
caracteristica humana que por serlo asi, parece ser comprendido e interpretado independientemente
del uso otorgado, es decir, el término se banalizé como ocurrié en su momento con el disefio. Esta
situacién motivé el andlisis del concepto y sus vinculos con el disefio y la innovacién, lo que derivé
en el estudio comparativo de los procesos de los tres conceptos, de tal forma que es posible afirmar
que la creatividad es la base conceptual y operativa del disefio y la innovacién, y no es simplemente

un atributo mediatico.

La operacionalizacién del concepto creatividad se suscribe en sus componentes. Esa relacién como
flujo econémico involucra conceptos y desarrollos consolidados que se enmarcan en “el todo
creativo”. Tales conexiones dan lugar a la propuesta del ciclo creativo econémico, que representa una
visién global de la dindmica de la economia creativa. En las ciudades de Guadalajara y Puebla se
manifiestan cada uno de los componentes de la creatividad: la persona creativa, la situacién creativa,
el proceso creativo y el producto creativo, pero en dimensiones de crecimiento y organizacién

distintas.

Independientemente de politicas publicas, el desarrollo de las industrias creativas debe instalarse a
partir de las iniciativas de la persona creativa, en su formacién universitaria, en el intercambio social
en zonas de diversidad cultural y convergencia tecnoldgica, es decir, donde la vitalidad creativa es el
acervo de los valores simbdélicos que determinar las transformaciones sociales.
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