ANALES DE DOCUMENTACION, N.° 4, 2001, PAGS. 179-191

LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

Enrique Paniagua Aris*

Depto. de Ingenieria de la Informacion y las Comunicaciones. Universidad de Murcia

Resumen: En este trabajo se realiza un anilisis de las relaciones que se han esta-
blecido entre la creatividad y las tecnologias de la informacion y las comunicacio-
nes (TIC). Dicho estudio se inicia en los arquetipos sobre la creatividad, nacidos
con los Griegos y que han perdurado hasta nuestros dias; para dar paso al analisis
y estudio del proceso creativo desde los puntos de vista de la psicologia y la inge-
nieria en el Ultimo siglo; seguidamente se describen algunas técnicas y herramien-
tas que las TIC han aportado al proceso creativo, y finalmente, se indican las -
percusiones que las TIC estan generando sobre el proceso creativo, como un nuevo
lenguaje, y como un nuevo medio.

Palabras Clave: Creatividad, proceso creativo, herramientas y técnicas creativas,
tecnologias de la informacion y las comunicaciones, nuevos medios creativos.

Abstract: In this work we present an analysis of the relations that have settled
down between the creativity and the technologies of the information and the com-
munications (TICs). This study begins in the archetypes on the creativity, been
born with the Greeks and which they have lasted to the present time; next we de-
scribe different models of the creative process from the points of view of psychol-
ogy and engineering in the last century; next techniques and tools that the TICs
have contributed to the creative process are described, and finally, we indicate the
repercussions that the TIC are generating on the creative process, as a new lan-
guage, like new mean.

KeyWords: Creativity, creative process, creative tools and techniques, technolo-
gies of the information and the communications, new creative means and lan-
guages.

INTRODUCCION

No hace mucho, dando una conferencia sobre “La Creatividad y las TIC” me en-
contraba respondiendo a una cuestiéon que no hizo sino, rememorar cuestiones que yo
mismo me planteaba hace..., mejor prefiero no pensar en cuanto tiempo hace. La cues-
tién, aunque sencilla, planteaba las dudas sobre la interconexién, cooperacion, colabora-
cién, o unién entre dos ramas del saber, inicialmente, supuestamente, ancestralmente,
opuestas, dicotémicas, enfrentadas: la creatividad, objeto del pensamiento creativo, y la
tecnologia, objeto del pensamiento técnico y racional.

Aunque la respuesta a dicha cuestion era presumiblemente que la cooperacién entre
ambos ambitos de conocimiento no es que no sélo es viable, sino que es totalmente
aconsejable; y si queremos obtener, a largo plazo, frutos interesantes, tenemos que for-
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mar grupos interdisciplinares en los que puedan participar agentes de los 4mbitos creati-
vo, técnico, y social.

Sin embargo, para poder realizar ese esfuerzo, tenemos que crear la base de union,
entre dos ramas del saber, que no estan tan lejos, y ni mucho menos dicotémicas. Para
ello, haremos un pequefio recorrido, cuya etapa inicial serdn los conceptos, topicos y
creencias sociales sobre la creatividad; en una segunda etapa descubriremos los modelos
psicolégicos sobre la creatividad y las metodologias orientadas a la resolucion de pro-
blemas creativos; en una tercera etapa hablaremos de técnicas aplicables a cada una de
las fases del proceso creativo, para mostrar un conjunto de herramientas de software que
implementan algunas de las técnicas expuestas anteriormente; y en una cuarta, y ultima
etapa, podremos comentar cémo las TIC estin transformando el dmbito de las artes
audiovisuales, de manera que no sélo se entienden como una herramienta, si no, y mu-
cho mas importante, como un nuevo lenguaje y una nueva fuente de experimentacion.

LA CREATIVIDAD Y SUS DUENDES

La creatividad es la facultad de crear o inventar, es decir, producir de la nada algo
nuevo, o, la habilidad de coger objetos existentes y recombinarlos para un nuevo uso, o
como solucién de un nuevo problema.

Podemos analizar la creatividad desde los elementos que la componen: el producto
creativo, la persona creativa y el proceso creativo. En el primer caso, un producto crea-
tivo es aquel que es novedoso y que resuelve un problema dado; en el segundo caso, la
persona creativa es aquella con capacidad creadora, es decir, un conjunto de aptitudes de
caracter creativo, sin embargo, como veremos mas adelante, la creatividad puede estar
relacionada con dmbitos de conocimiento concretos, y en este sentido, distintas perso-
nas, mostrar distintas aptitudes creativas; finalmente, en el tercer caso, el proceso crea-
tivo, es el proceso mediante el cual, la persona consigue obtener una solucién novedosa
(un producto creativo) para un problema dado, que puede ser descrito, descompuesto y
potenciado mediante técnicas concretas.

Alrededor de dos de estos tres elementos, la persona creativa y el proceso creativo,
encontramos toda una serie de creencias, que degeneran en tdpicos, y que tienen sus
origenes en conceptos nacidos en los tiempos de los griegos y han evolucionado hasta
nosotros, recuperados por el romanticismo y el psicoanalisis. Los topicos relacionados
con el proceso creativo son los de la inspiracién y el fenémeno “Aja”, el primero nace
en la época de los griegos, en la que los artistas (principalmente dentro de los ambitos
literario y musical, la pintura y la escultura estaban consideradas como de segundo a-
den) obtenian la inspiracion de la Musas, seres que s6lo se acercaban al individuo si éste
abria su mente y dejaba en un segundo plano el pensamiento racional. cada Musa, que
habia la cantidad de ocho, estaba especializada en una rama literaria o musical, como es
el caso de Caliope, que era la encargada de la inspiraciéon poética, o Polimnia, encarga-
da de la harmonia. El Romanticismo recuper6 de los griegos el concepto de inspiracion,
unido a la atraccion por lo exdtico y los inicios de la rotura del hombre con la religion,
en dicho contexto, nacié un culto por los procesos ocultos de la mente, su lado emocio-
nal, llegando a los topicos extremos de la vida roméantica: artistas enfermos, con vidas
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traumaéticas, y con vivencias que llegaban al limite, renegando de las creencias de aque-
llos tiempos. Con esta receta, los romanticos incrementaron las creencias sociales sobre
el genio creador. En el siglo XX, el psicoanilisis termina la construccién de los d-
mientos de la creencia del fendmeno “Aja”, el topico relacionado con el proceso creati-
vo, basada en el apoyo del proceso de incubacién en el subconsciente y el proceso de
iluminacién, generando en su sujeto un efecto de sorpresa, de vislumbramiento repenti-

no de la realidad nueva que se le ofrece tras la etapa de incubacion (Weisberg, 1987).
LA DISECCION DEL PROCESO CREATIVO

Durante el siglo XX es el periodo que mas avances se realizan en el estudio del cere-
bro humano, a partir de dichos estudios nacen los modelos del cerebro creativo de
Herrmann o de bipolaridad cerebral de Sperry. El primero describe las distintas actitu-
des del razonamiento humano segin su disposicién en el sistema cerebral o el limbico, y
a su vez, segln el hemisferio izquierdo o derecho, indicando que puede existir en cada
individuo una dominancia de un sistema sobre el otro, resaltando unas actitudes u otras.
En la Figura 1 mostramos la disposiciéon de cada actitud. El segundo, partiendo del
cerebro creativo de Herrmann define “dos formas de pensar”, la dicotomia eterna. En la
Tabla 1 mostramos estos dos enfrentamientos por sus modos (Cave, 2000).
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Figura 1. El Cerebro Creativo de Herrmann.
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M odos Paralelos de Pensamiento

Intel ectua Intuitivo
Convergente Divergente
Digitd Anadgico
Secundario Primario
Concreto Abstracto
Dirigido Libre
Proposiciona Simbdlico
Anditico Reaciond
Secuencid Mditiple
Composiciond Holistico
Objetivo Subjetivo
Sucesvo Smulténeo

Tabla 1. Bipolaridad de Sperry.

Desde el punto de vista psicoldgico, la creatividad se mide a partir de los seis facto-
res de Guilford, que son: la fluidez, la flexibilidad, la originalidad, el nivel de elabora-
cion, la sensibilidad y la capacidad de redefinicién. Estos seis factores intentan medir las
diferentes habilidades que se requieren en una persona creativa. Debemos de tener en
cuenta que dichas habilidades pueden potenciarse por un conocimiento mas especifico
del dominio sobre el que se aplica la resolucién de un problema, en esta direccion, lle-
gamos al modelo de las inteligencias multiples de Gardner, en las que cada individuo
puede presentar las habilidades antes mencionadas en admbitos de conocimiento muy
diversos. En la Tabla 2 mostramos ocho personajes que han sido personalidades creati-
vas en ocho ambitos diferentes.

Dominio Persona  Papel
Linglidica Lorca Poeta
Légico-Matemédtica Eingein  Cientifico
Musica Mozat  Musico
Visud Picasso Pintor

Kinestésica Kosorukov Balaina
Intra-Personal Freud Pscdlogo
I nter-Personal Gandhi Politico

Naturdista Dawin  Bidlogo

Tabla 2. Personajes creativos.

El modelo méas conocido del proceso creativo es el de Wallas, este modelo esti divi-
dido en cuatro fases, que a su vez se descomponen en subfases:
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Fase de Preparacion. En esta fase se define el problema, se busca toda la informa-
cién relevante y se define un conjunto de criterios de evaluacién de la solucién f-
nal. Es en esta fase en la que el individuo aplica el proceso de asociacion (cons-
ciente) de Koestler.

Fase de Incubacion. En esta fase el individuo pasa por un proceso latente de razo-
namiento sobre el problema y la informacidn recopilada en la fase anterior. Es en
esta fase en la que el individuo aplica el proceso de bisociacién (subconsciente) de
Koestler.

Fase de Iluminacién. En esta fase las ideas surgen para dar la solucién al problema,
el individuo sufre el efecto sorpresa al que anteriormente denominidbamos “fenéme-
no Aja”, y asume un punto de vista de “un todo”.

Fase de Verificacion. En la ultima fase se recuperan los criterios de evaluacion
definidos en la primera fase para demostrar si la solucion los satisface.

Extensiones del modelo de Wallas son el de Osborne y Parnes, o el de Higgins, am-
bos para la resolucién de Problemas Creativos (RPC), el primero por ejemplo, se basa
en la realizacion de seis fases: busqueda del objetivo, bisqueda de los hechos, biisqueda
del problema, busqueda de las ideas, busqueda de la solucidon y busqueda de la acepta-
cion. Sin embargo, la aplicacién de unas fases, mas o menos bien descritas, como meto-
dologia para la resolucion de problemas creativos choca con la propia naturaleza de los
problemas creativos: la recombinacién de elementos existentes mediante enlaces nuevos,
utilizando el conjunto global como solucion nueva a un problema dado (Schmid, 1995).

En este problema se fijaron Jones (Jones, 1978) y De Bono (De Bono, 1970), y aun-
que provenian de ramas muy distintas, la ingenieria industrial y la psicologia, ambos
llegaron a la conclusion de que el proceso creativo requeria, como elemento primordial,
la rotura de esquemas y la apertura del abanico de ideas en la fase de divergencia. Los
modelos de Osborne y Parnes, asi como el de Higgins, ofrecian una clara descripcion de
las fases, y la racionalidad en la definicién de criterios de evaluacion y seleccion de la
solucién, es decir, en la fase de convergencia del proceso creativo. Con este objetivo, y
de forma paralela, Jones, de Bono, y otros autores definieron todo un conjunto de técni-
cas para potenciar la fase de divergencia en el proceso creativo.

LAS TECNICAS Y HERRAMIENTAS EN EL PROCESO CREATIVO

Partiendo del modelo de Resolucion de problemas Creativos de Higgins (Anélisis del
entorno, Reconocimiento del problema, Definicién del objetivo, Asumciones, Genera-
cién de alternativas, Seleccion de la solucién, Programacion de la solucidon, Evaluacion)
podemos encontrar todo un conjunto de técnicas, algunas de tipo analitico-descriptivo, y
otras de tipo divergente (provenientes de la metodologia del ‘pensamiento lateral’ de de
Bono). Vamos a describir algunas brevemente.

En la fase de Anélisis del entorno encontramos técnicas que su objetivo es ayudar a
la descripcion del sistema en estudio, su descomposicion y la identificacion de las
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relaciones entre los diferentes componentes del sistema. Una sinopsis siempre ayuda
para introducirnos en el problema; a partir de la cual podemos realizar un analisis
sintactico con el objetivo de ayudar a la identificacion de los agentes, las acciones o
procesos y los objetos que se intercambian o generan. Otra técnica utilizada es el
listado de atributos, que permite realizar un anilisis de los atributos del sistema, las
soluciones utilizadas para cada funcioén y aportar nuevas ideas de implementacién u
objetivos de mejora.

En la fase de Reconocimiento del problema las dos técnicas mas utilizadas son el
arbol de causas y efectos y los arboles de analisis funcional. En el primero el obje-
tivo es identificar la causa global (problema central) de los efectos que deseamos
mejorar; en el segundo es la identificacién de los componentes que implementan una
funcion para intercambiarlos por otros que mejoren dicha funcion.

En la fase de Definicion del objetivo podemos utilizar la transformacion directa del
problema central, definido en la fase anterior, en objetivo central mediante la utili-
zacion de la logica clésica o la 16gica difusa (utilizacién de complementarios), junto
a algiin mecanismo de votacion o consenso para obtener la decision mas equilibrada
para el grupo.

En la fase de asumciones lo habitual es definir un conjunto de escenarios en los
cuales se pueden presentar una serie de restricciones en el dominio especifico del
problema, dichas restricciones pueden ser de tipo econdmico, calidad o tiempo, o
incluso referentes al modelo que utilizamos para resolver el problema (adecuacién
ontoldgica).

En Ia fase de generacion de alternativas es en la que méas aportaciones e han realiza-
do para poder romper los arquetipos y abrir el abanico de ideas. Entre las técnicas
méis comunes encontramos la entrada aleatoria (Newton pensd en la teoria de la
gravedad cuando una manzana le cayé de un arbol); la tormenta de ideas, que es
una técnica grupal cuyo objetivo es suspender el juicio; la analogia; la combinato-
ria, como simple ejercicio para obtener una explosion de ideas que posteriormente
seran filtradas mediante alguna funcién heuristica en la fase de seleccion de la solu-
cién; o el pensamiento metaforico (quizéds la técnica mas importante) en la que se
intenta obtener un cambio de enfoque en combinacidén con una analogia para resol-
ver problemas isomorfos (Gutenberg realizé dicho proceso al unir la idea de la gra-
bacion de sellos de cera en las cartas y las prensas de vino en el invento que cambio
nuestra historia, la imprenta).

En la fase de seleccion de la solucién se suele utilizar la técnica de decision basada
en matrices de ponderacién con evaluaciéon multicriterio.

En la fase de programacioén de la solucién es en la que debemos utilizar un conoci-
miento més especifico del dominio de aplicacién del problema que queremos resol-
ver, en esta fase no hay técnicas genéricas, sino la utilizacién de las técnicas propias
en cada dominio.
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En la fase de evaluacion se realiza una evaluacidn a posteriori de la solucién pro-
gramada, a partir de criterios definidos en la fase de definicion del objetivo y las
asumciones.

Con las herramientas podriamos hacer el mismo tipo de clasificacion, sin embargo,
es en las fases de andlisis del entorno y de generacion de alternativas donde hay maés
desarrollos realizados.

En la fase de anélisis del entorno encontramos las aplicaciones Decision Explorer de
Banxia (http://www.banxia.com), y Idea Processor de Axon
(http://web.singnet.com.sg/ ~ axon2000/index.htm). La primera es una herramienta
de mapeado de ideas (Kelly) que permite construir redes causales, mapas de ideas,
o redes semanticas (en la Figura 2 se muestra un ejemplo de red causal). La segun-
da, integramente desarrollada en Prolog, es una herramienta visual para la organi-
zacion de ideas, aplicable a la planificacion, gestion de proyectos, mapeado de ideas
o0 escritura creativa (en la Figura 3 se muestra un ejemplo de checklist).
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Figura 2. Una red causal en el Decision Explorer.

anales de documentacion, n.° 4, 2001



186 ENRIQUE PANIAGUA ARIS

-ér n%‘.%:_il?é—&e:*?#:——*:'?:ﬁ:i:
i 79 Checklists - problem_l Selected 1 of 25 items K [E2

Cause-EffeCt Dla 8 |Sik Colored Eyes - Whit « | I” *Concepts
Skills Eromote ; FHaCtS’J_:_'StS
——— "How To
New O . Sound _E_andﬂ] I *Questions
ew Operations | Sports and Fames Select Al ™ *whiting
g“ateg"?*‘: Clear Al I" People
ummanzing :—‘ ™ Artsliterary
?-EETSC“CS _i Cop [~ “Techrical
Tranzport __________ﬂelp I Diveige
Travel ltinerany x| _ Close _EJ [" "Conveigs
No Job Spec
What iz unknown 7 _:J

What data iz available 7
What is the condition 7
Can condition be satisfied ?
| condition sufficient 7

|z condition redundant ?

|z condition contradictary ¥

‘Can vou dravs 3 diagram ?

Increased Sales

Can you device some notation 7
Have you seen problem befare
Hawe you seen problem in gimilar form ﬂ

Figura 3. Un checklist con Idea Processor.

En la fase de generacion de alternativas las herramientas estdn enfocadas a abrir el
abanico de ideas mediante técnicas que rompan los arquetipos, cambien el enfoque,
o utilicen entradas aleatorias. En esta 4rea encontramos herramientas como el Se-
rious Creativity de de Bono (http://www.sixhats.com) es una herramienta visual pa-
ra procesar ideas y una referencia para la creatividad, implementando las principa-
les técnicas del pensamiento lateral (en la Figura 4 se muestra el sitio Web de
Serious Creativity); o como el Instant Innovation Toolbox de Infinite Innovations
Inc. (http://www.brainstorming.co.uk) una herramienta visual que utiliza entrada

aleatoria (de texto o visual), reglas falsas o herramientas para romper arquetipos
(SCAMPER).
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Figura 4. Sitio Web de Serious Creativity.

En la fase de programacién de la solucién el conocimiento que se utiliza estd inti-
mamente ligado al conocimiento del dominio en donde se aplica la solucién, por lo
cual s6lo existen algunas herramientas disponibles, por lo general aplicadas al dise-
fio en ingenieria industrial, y dentro de esta 4rea, en ramas muy especificas. Lo que
se ha venido a denominar el ‘Disefio para ...”: disefio para la produccion, disefio -
ra el mantenimiento, etc., siguiendo las fases del ciclo de vida del producto. Entre
estas herramientas encontramos el TechOptimizer de Invention Machine
(http://www.invention-machine.com) que es un software basado en el conocimiento
para la resolucién de problemas de ingenieria (en la Figura 5 se muestra la hoja de
caracteristicas en la pAgina Web de Invention Machine).
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Figura 5. La hoja de caracteristicas del TechOptimizer.

LAS TIC Y EL NACIMIENTO DE LOS NUEVOS MEDIO Y LENGUAJE
CREATIVOS

Hasta aqui nuestro viaje ha ido desde el proceso creativo hasta las herramientas de
software que implementan ciertas técnicas en algunas de las fases del proceso creativo.
Este es el momento de realizar el viaje inverso, es decir, las transformaciones que gene-
ran las TIC dentro del proceso creativo, proponiendo incluso, un nuevo medio creativo.

Como dijo el personaje Kilgore Trout, interpretado por Albert Finney, en la pelicula
‘El desayuno de los campeones’ de Alan Rudolph - Si tuviéramos las respuestas ya no
existirfan las preguntas - y siguiendo al personaje, escritor acabado entre acabados, nos
planteamos cuestiones como ¢quién tiene la autoria de una obra colectiva en Internet?, o
(qué nuevos lenguajes plantea la interactividad para la poesia?, o ¢la sistematizacion es
coherente en la era de la informacién y del conocimiento?, o ;juna obra de teatro se
puede plantear de forma interactiva, o ser creada al mismo tiempo que se interpreta?
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Yo, como casi cualquier ser terrenal, no conozco las respuestas, pero si algunas de
las propuestas, o mejor dicho, las puertas que se empiezan a abrir para dar nacimiento a
un nuevo lenguaje creativo. Entre dichas propuestas encontramos la de Orit Kruglanski,
que actualmente estad investigando en el Institut Universitari de I’Audiovisual de la Uni-
versitat Pompeu Fabra sobre las posibilidades de la interactividad en la poesia, o narra-
cién visual (http://www.iua.upf.es).

Otras dos propuestas del mismo centro son la de Narcis y Roc Parés en su Galeria
Virtual y la de FMOL de Sergi Jorda. La primera es una plataforma dedicada a la inves-
tigacién i a la produccién experimental de aplicaciones artisticas i museisticas de lo
audiovisual digital interactivo, con especial atencidn sobre la realidad virtual. Un ejem-
plo de experimento realizado en la Galeria Virtual es Topofonia, una instalacion inte-
ractiva en la que el espectador puede manipular los datos cartograficos de la montafia de
Montserrat (http://www.iua.upf.es/ ~ gvirtual/topofoni/topof c.htm). A partir de dichos
datos se genera una melodia tonal basada en las estructuras fractales obtenidas de una
vista en 3D de estos datos. La segunda es un experimento de creacién musical colectiva
online (en la Figura 6 se muestra la pagina Web del proyecto
http://www.iua.upf.es/ ~ sergi/FMOL).

0+ - peetsCape: PO - Sergi bordd — e
- _ ; e =
I e A 4t =2 @ s & B

{ Forwabdl Bokcd  Habe Beared  Baiseas g Feint Sy So

{7 Lezatimn - [ Y b T~ smrg PR P oot R i bvzer b e e e

i- dn-wrdl: ijl:-nm:n Ijlmﬂ*q::lm |j T Yarisdar Ijmlxxmr ijl:\:n

= pmacow - SRR NS
=5 TTPRG - PAATERT R 2
Lyt - 200508 11 4230
= ETOH - 3D e
= prani - 25000 533 S0 51
pos - RIS G100 3T
= pim - 23R D TR A

RTTM - UER00 201278 [rideed
= K0 B LR
bR A
LTI SIFEN 21:170H (i
pot BOLBOE

- KT - 3200358 202
= K0 . S50 N R
ETCnd 2012500 3+504
BT - U000 - el [T
Wb - 200058 1 IGR A2 Firished |
wag - 21 w142

Figura 6. Pagina Web del proyecto FMOL.
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Una propuesta en la misma linea de la de FMOL, aunque mas de nivel critico sobre
la sociedad, es el proyecto Refugee Republic de Ingo Gunther (http://www.refugee.net)
en el que se plantea una republica virtual de acogida de todos los refugiados del mundo.

Por tltimo, con ‘Do you want love or lust?’, Claude Closky propone en el Dia Cen-
ter of Arts de Nueva York un recorrido interactivo por una interminable cantidad de
cuestiones, recopiladas en Internet, a partir de las cuales el usuario va descubriendo la
imposibilidad de sistematizar la psicologia humana.

En las propuestas descritas hemos podido observar planteamientos de cambio, en el
proceso creativo (autoria de grupo), como nuevo medio (poesia interactiva), como nue-
vo lenguaje (Galeria Virtual), y como referente en acciones de tipo filoséfico Refugee
Republic) y estéticos (Do you want love or lust?).

LAS TIC Y SU INFLUENCIA EN LA PRODUCCION AUDIOVISUAL

Como rama del ambito creativo, la produccién audiovisual (disefio grafico, autoedi-
cién, video, cine, musica, etc) no se ha quedado apartada de la influencia de las TIC.
Sin embargo, ain siendo dicha influencia la mas extendida, es la que menos elementos
perceptivos, o interpretativos, ha mostrado.

Las TIC han contribuido a una evolucién acelerada de los procesos de produccion
audiovisual. Ejemplos de ello son: el paso del vinilo y la cinta magnética al CD Audio y
el MP3; el paso de la impresion y la fotocomposicién a la autoedicion y la edicion elec-
tronica; en el cine, el paso de la produccién clasica a la pre-producciéon y post-
produccién digital; el paso de los estudios de sonido con mesas de cuatro pistas a los
estudios controlados por ordenador con tecnologia MIDI; o el paso de las salas de ®-
blaje a los sistemas de ADR digitales.

Dicha contribucién ha favorecido la mejora de la calidad en las diferentes fases de la
produccidn, asi como la realizacion de “prototipos” que permiten un mejor analisis en la
seleccion de las alternativas solucién a un problema creativo dado. Sin embargo, dicha
influencia no ha generado nuevos medios o lenguajes. Ha sido una transformacioén inter-
na.

LAS PREGUNTAS QUEDAN ABIERTAS

Es cierto que no tenemos las respuestas en lo referente a esa “fusiéon” entre las TIC y
la creatividad, e incluso que las respuestas tan s6lo estdn empezando a surgir. Pero de-
bemos plantearnos dos claros enfoques: por un lado, dicha fusién es casi total en la
actualidad, en lo referente a la fusién del proceso creativo y las TIC, si dicho proceso
creativo lo hacemos analogo al proceso de produccion (audiovisual); y por el otro lado,
la fusiéon que podria generar un medio y un lenguaje nuevos, es un tema que aun debe
sufrir su maduracién, pero el horizonte se estd abriendo. Ya veremos que preguntas nos
planteamos en el futuro.
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