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Introduccion

La asignatura optativa denominada Creatividad, impartida en la Escuela Nacional de Artes Pl3s-
ticas, es una de las principales fuentes de ayuda para los alumnos interesados en desarrollar su
potencial creativo; durante el curso se presentan ejercicios practicos a desarrollar en clase, sin
embargo no existe ningun material que apoye a los alumnos para el seguimiento de los mismos.
Partiendo de la hipdtesis que con el uso de la Propuesta de Guia para el Desarrollo del Proceso
Creativo, podria ayudar a los alumnos a reconocer sus herramientas y capacidades, al ampliar su
vision en la resolucidn de problemas, preparandolos para su vida futura en el campo laboral, se

elabora el presente trabajo.

Estructurado en tres capitulos. El primero es un acercamiento al origen del concepto de creati-
vidad, se hace un esbozo del término que le antecede, creacidn, que fue utilizado por artistas y
los llamados genios antiguos. Se hace un repaso de la concepcidn de creacidn en distintas épocas
iniciando con el pensamiento de filésofos griegos; pasando por las ideas de la Edad Media, Re-
nacimiento, hasta llegar a Kant en el siglo XVII, Rousseau en el XIX 'y finalmente las vanguardias
artisticas en el siglo XX. Este esbozo se presenta a manera de introduccién con el tema central

de la investigacion que posteriormente se atendera de manera puntualizada en su concepto y
estructura funcional. También se enmarcan algunas de las teorias e investigaciones asi como sus

principales exponentes que serdn un referente importante para encaminar la investigacion.

El segundo capitulo precisa el publico al que va dirigida la propuesta de guia para el desarollo del
proceso creativo; se menciona cudntas y cuadles asignaturas estan relacionadas con procesos
creativos, en la carera de Disefio y Comunicacidn Visual de la Escuela Nacional de Artes Plasticas
de la UNAM. Contiene la metoddlogia que es analisis y sintesis del modelo sistémico de Csikszent-
mihalyi. También cuenta con conceptos de elementos de disefio que fueron indispensables para la

presentacion final.

El tercer capitulo es la propuesta de contenido y disefio del proyecto final. Se encuentran image-
nes de cdmo se presentaria el material resultante de la invesigacion. Concluyendo que, teniendo
en cuenta los planteamientos tedricos de los especialistas, una “guia’” resultaria contradictoria a
la Creatividad y al Proceso Creativo. Por lo que en la presentacion del proyecto se ofrecen algunas
sugerencias para desarrollar la intuicion y utilizar herramientas que apoyen al individuo a buscar

estrategias personales para desarrollar el Proceso Creativo.
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Capitulo 1 Creatividad

1.1 Esbozo de la creacion

Por mucho tiempo se atribuyd el término creativo a aquellos
individuos considerados genios o tocados por algun ser divino,
la creacidn se volco a seres supremos, basados en mitos reli-
giosos que contaban los origines del cielo y la tierra, como algo
sobrenatural.

Alo largo de la historia, el hombre fue cambiando esta con-
cepcion. El temor reverencial que tenian ante ciertos sucesos
fue cediendo para dar paso a la razén. Se empezaron a construir
grandes civilizaciones y surgieron grandes pensadores.

Entre los pensadores mas antiguos y sobresalientes por sus
cuestionamientos y reflexiones a cerca del acto de crear fue-
ron Platdn y Aristdteles. Ellos consideraban artistas, a poetas,
arquitectos y escultores, quienes eran los encargados de crear
lo bello. Para Platdn, los artistas producian una obra gracias al
producto de su conocimiento racional, dudaba de la llamada
inspiracion divina. Apuntaba que el “arte superior se basaen
una vision clara y exacta de la realidad, es el claro conocimiento

»1

de un método.”" esa realidad vista desde el punto de vista del
artista. El arte creador o poietiké como lo llamaba Platén “es
solo una parte del arte en general. Es diferente el arte por el
cual adquirimos algo y el arte por el que hacemos algo.”* Con
esta cita se hace referencia al arte humano de crear, entendien-
do este acto de creacidén, como una imitaciéon de la naturaleza.
Aligual que Platdn, Aristételes fundamenta que el arte
creador del artista esta en el conocimiento. “Solamente quién
conoce los medios y sus fines de produccidn estd en la capaci-

dad de dominar el arte a fondo”. Esto es que tiene el suficiente
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Estética. Madrird: Universidad de
Deusto. 1991. pag. 15.

2. [dem, pag. 14.



dominio manual o técnico de lo que hace, ya sea el marmol y
el cincel, la palabra y la métrica poética. Donde “el artista para
producir, debe poseer cierta habilidad, cierta disposicion per-
manente de crear.”3 . Esta disposicién es un plus de solamente
conocer la técnica y hacer uso de ella, debe haber una resolu-
cion de hacerlo.

Entre las aportaciones de Platén y Aristdteles, fue estable-
cer el caracter absoluto de la verdad, dar objetividad a lo dudo-
so y desordenado. Entre este orden definieron al hombre como
un “animal racional” (logikén) y no como “el animal imagina-
tivo” (analogikon).”4 Es decir, como un ser que utiliza la razén
para crear, para darle forma a lo bello.

Esta idea donde predominaba el concepto de produccion
racional duro aproximadamente unos dos mil afos, los cuales,
el factor intelectual fue considerado el elemento principal que
posibilitaba la creacion.

El fildsofo Cicerdn retomd los conocimientos platdnicos,
extendiendo el término de creacion, sumd la inspiracion como
una condicidn indispensable para que una obra sea considerada
grande. Platdn ya habia dudado que la inspiracién fuera un fac-
tor clave para la creacidn, sin embargo al retomarlo, Cicerdn le
adjudica un papel activo al artista, ya que sera éste el encarga-
do de hacer la seleccién de tomar sélo algunas cosas de lo que
atienden sus ojos y también su mente.

Durante el cristianismo y la Edad Media, sucede un cambio
radical a la idea de creacion. Considerando que todo motivo y
acto de creacion era de origen divino, al servicio de Dios. Esto
le dio un poder absolutista a la religion, quién exigia un “culto
obsesivo a la verdad””? , entendida como la verdad de Dios. Era
el momento en el cual se impusieron “rutinas de pensamiento,
reclamando obedienciay silencio”®. Los individuos carecian de

opinidn, ya que era la religion y quienes tenian autoridad en ésta
3. idem. pag. 147.

quienes imponia las reglas. 4. RODRIGUEZ, Estrada Mauro. El

En un intento por rescatar el humanismo, el hombre rena- pensamiento creativo integral. Méxi-
. . p . .. . co: McGraw-Hill. 1997. p. 49.
centista deja atras el absolutismo religioso para darle pie, ya no 5. idem, pag. 14.
a la imitacién de la natulaza, si no a lo que llama Leon Battista 6. idem, pag. 14.
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Figura 1.1 Leonardo da Vinci, el Hom-
bre de Vitrubio, 1487. Estudio de
proporciones del cuerpo humano a
partir de los tratados del arquitecto
romano Vitrubio.

7. BAYER, Raymond. Historia de la
Estética. México: F.C. E. 1974. p. 106.
8. TATARKIEWICZ, Wladyslaw. Teoria
de la Estética I. Madrid: Ediciones
Akal. 1987. p. 162.

Alberti, la imitacidn de la fuerza creadora. De la fuerza creadora
de la arquitectura, Alberti dice: “No debe ser la simple obliga-
cion de construir, ni siquiera la comodidad que nace del progra-
ma, sino un placer en si'y para la vista del edificio, la que ha de
guiar al arquitecto.”’ Refiriendo al arquitecto como un artista
que disfruta del construir, como una actividad autotélica (que
es un actividad que es placentera sdélo por el hecho de hacerla,
sin otro fin).

Tan sélo cincuenta afios después, Leonardo recoge todos
los conocimientos del humanismo y asume que el arte es creati-
vo (en cuanto a que es motivo de creacidn) a pesar de ser imita-
tivo. El arte deja de ser considerado produccidn para ser eleva-
do ala categoria de creacidn. Le regresa al hombre el poder de
crear, le daimaginacion6.Para Leonardo aplicar el arte de crear,
el artista debia imitar la naturaleza, ser fiel a la realidad.

Su contemporaneo, Miguel Angel, afirmaba que el arte de
crear “con el cerebro se pinta, no conla mano”8. Y decia que
el solamente quitaba lo que sobraba, refiriendose al marmol,
insinuando que la obra ya estaba ahi, sélo habia que pulirla.
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En el siglo XVII Kant, en su teoria del genio, llega a la conclusion
que “Debido a que el alma del universo es andloga al alma del
hombre, aquella puede en ocasiones entrar en esta”? Enuncia
que la naturaleza ha dado la ley y que son los genios, seres crea-
dos por ella.

Por su parte, el fildsofo Giambtattista Vico, expone sus
puntos de vista sobre la imaginacion poética en su obra La
ciencia nueva “Cuanto menos domine a los hombres la razén,
tanto mas prevalecen los sentidos”'®. Exponia que, todos los
grandes artistas, pintores y poetas se desarrollaron en periodos
de imaginacién y no de reflexidn. Vico, estima que en el mundo
civilizado el hombre inteligente posee poca imaginacion y que,
por el contrario, el hombre imaginativo es poco racional. Da a
la imaginacion un valor que desde su punto de vista ha de ser
materia para la creacion.

En el siglo XIX, Rousseau establecié un culto al individuo

" conello

y sus sentidos, al afirmar “siento antes de pensar
incluye a todo hombre capaz de sentir. El acto de crear era en si
un acto lirico en disposiciéon de aquel que tuviera como cualidad
la espontaneidad, amor a la naturaleza en una necesidad de ex-
ploraciéon destacando la imaginacion sobre la razdn, la emocion
sobre la ldgica, la intuicidn sobre la ciencia.

La creacion en el periodo de las vanguardias artisticas en
el siglo XX fue resultado de la bisqueda de avance hacia una
situacion social y politica determinada. Estuvo fuertemente in-
fluida por acontecimientos que sucedian en la realidad inmedia-
ta que estaban viviendo los participes de diferentes dreas de las
artes. Era un un intento por acercarse a la ciencia y la tecnologia
mediante el entendimiento de los hechos sociales y politicos e
industriales que sucedian en ese momento.

Actualmente el concepto de creador se ha expandido por
la facilidad con que se crean imagenes y difunden mensajes e
ideas, resultado del desarrollo tecnoldgico e informatico. Con lo
cual cualquier individuo que sea capaz de generar una imagen o
idea que cree conocimiento es considerado parte de la creacion,
reflexiéon y entendimiento humanos.
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10. [dem, pag. 210.

11. Frase que aparece en su libro Las
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1.2 Conceptos. Creatividad y Proceso Creativo

12. Diccionario RAE

13. BANOS, Miguel. Creatividad y
Publicidad. Espafia: Ed. Laberinto.
2001. 384 p.

14. GARDNER, Howard. Arte, mente
y cerebro: una aproximacién cogni-

tiva a la creatividad. México: Paidds.

2005.

Existen multiples significados dados al concepto de Creatividad,
no existe todavia alguna definicién que sea aceptada de manera
unanime, puesto que es considerada un proceso amplio y en
continuo cambio. Su origen etimoldgico creare, significa empa-

rentar, de la voz latina creceré,'?

aparicion, génesis del antiguo
testamento.

El término mas cercano a la creatividad era creacién o el
arte de crear. Creatividad era un término que no estaba en el vo-
cabulario, mucho menos como interés de investigacion en circu-
los académicos. Fue en 1950, cuando el psicélogo Paul Guilford,
en una conferencia de la American Psychological Association'3,
retoma el término que en algin momento se planted y lo que
hace es readaptarlo a la sociedad americana.

Guilford sistematizé la creatividad y la personalidad de los
individuos creativos para poder estudiar el tema. Estas aporta-
ciones fueron la pauta para que psicélogos estadounidenses se
interesaran en el tema, lo que motivo el incremento de articulos
en revistas y publicaciones. De ddnde surgirian multiples traba-
jos que transformarian el término. Hecho que cambid la forma
de pensar a nivel social y académico.

Otro psicdlogo estadounidense Howard Gardner, se ha
interesado en lineas de investigacion de analisis de las capacida-
des cognitivas en menores y adultos, a partir del cual ha formu-
lado la teorfa de las “inteligencias multiples”'4.

En dichas investigaciones ha considerado a la creativi-
dad exclusiva como un mito, argumentando que “los avances

creativos en un dominio no pueden meterse acriticamente en el
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mismo saco con avances de otros dominios”’'>

y afiade que una
persona creativa debe practicar constantemente en un campo
especifico. Esto es que cada individuo posee al menos ocho
inteligencias: linguistica; I6gica-matematica; corporal y cinética;
visual y espacial; musical; interpersonal; intrapersonal; natu-
rista. Cada individuo posee fortalezas y debilidades en unas y
otras, dependiendo su cultura y segmento de sociedad a la que
pertenezca puede hacer una mezcla diferente. Por ello existen
individuos mas aptos para las matematicas y la musica que para
cualquiera de las otras inteligencias, esta especificidad posibilita
a este individuo ser mas creativo en esos campos de estudio.

Por su parte, Edward de Bono afirma que la creatividad
es “una aptitud mental al mismo tiempo que una técnica de
pensamiento”.16 A esta disposicion mental que plantea una
forma concreta de pensar la llama Pensamiento Lateral.

El pensamiento lateral es una forma especifica de orga-
nizar los procesos de pensamiento, que busca una solucion
mediante estrategias, que comunmente serian ignorados por
el pensamiento Idgico. El pensamiento lateral trata de romper
con pensamientos rigidos y ser motivo de cambios. Puede ser
utilizado en la solucién de problemas tanto de la vida cotidiana
como otros mas complejos. Puede ser desarrollado a través del
entrenamiento de técnicas.

De Bono propone cuatro elementos que son clave para
utilizar el proceso de pensamiento lateral: Comprobacién de
suposiciones, hacer las preguntas correctas, creatividad, pensa-
miento légico.

Comprobacidn de suposiciones. Al enfocar un problema
con un pensamiento vertical, esto es, ir del paso 1al 2, del 2 al
3... etc. o de arriba abajo...Es posible que no se encuentre la
solucidn o se encuentre una solucién facil mas no adecuada o

[lamandole de otra manera el camino “natural’” pero que segu- 15. BANOS, MIGUEL. Creatividad y
ramente no sean la respuesta buscada. Con una “mente abier- Zgg:’cl’)d‘;‘;fs')ana’ Ed. Laberinto.
ta” se enfrenta a cada nuevo problema que se presenta falso. 16. DE BONO, Edward. El pensamien-

to creativo: El poder del pensamiento
lateral para la creacién de nuevas
samiento lateral es saber qué preguntas deben formularse. Al ideas. México: Paidds, 2004

Hacer las preguntas correctas. Lo mas importante en el pen-
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Figura 1.2 Imagen que ilustra
el pensamiento lateral
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iniciar se debe tentar el terreno haciendo preguntas generales
tratando de enmarcar el problema a resolver. Enseguida se
reconocen los datos conocidos con preguntas mas puntuales
tratando de hacer hipdtesis y buscar alternativas.

De Bono propone algunas técnicas para la practica del
pensamiento lateral, en las que se encuentra:

Provocaciones

1. Palabra aleatoria.Se introduce una palabra al azar, luego
generar una palabra que esté relacionada con la misma, y asi
sucesivamente, repitiendo este ultimo paso. Cada vez que se
cambie de palabra se intentara unir esta al problema para el
cual se esta buscando una solucidn, generando posibles ideas.

2. Escape.En este caso se examina el o los objetos involu-
crados en el problema y se niega o cancela una caracteristica
del mismo. A partir de este nuevo entorno, esta nueva situacion
generada, se buscan ideas con las herramientas habituales.

3. Piedra en el camino. Aqui la idea es exagerar, distorsio-
nar o modificar de cualquier forma una entidad del entorno del
problema.

Analogias. Las analogias nos sirven para comparar sucesio-
nes de ideas que estan deslindadas de ideas que sean racionales
o criticas. Con esto se incrementa la velocidad para crear ideas.
a)Alejarse de estereotipos marcados, no encasillarse solo en
una idea, buscar diferentes opciones por mds excéntricas que
éstas parezcan. b) Puede que un problema se represente en
base de analogias, que resultardn confusas en un principio pero
con su debido proceso de pensamiento se pueden desarrollar.

El método de inversidn. En la inversion de problemas éstos
se alteran en su sentido para ver cual es su contrario y ver cdmo
se pueden solucionar, ver al problema y girarlo para llegar a
un resultado favorable. En cuanto a este método no se planea
solucionar el problema de lleno sino que el tomar la idea princi-
pal al invertirlo servira para acercarse a su solucién. El método
de inversidon también trata de evitar el encadenamiento de ideas
y la cerrazdn, buscar las soluciones mas descabelladas en oca-
siones puede funcionar. Ver al problema desde distintos puntos
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Figura 1.2.1 Alumna haciendo un
ejercicio de creatividad en el que

descompone la oracidn y sus letras.

de vista, no fijarse sélo en uno, tener distintos angulos de visién
que nos permitan tener una vision mas clara del problema, no
verlo superficialmente.

Fraccionamiento o divisidn. El objetivo del fraccionamiento
es romper la sélida unidad de modelos de ideas, sin importar
que sea confusa en algunos puntos, pero no se trata de encon-
trar las partes o de dividir los modelos en componentes, sino de
creas nuevas partes y fraccionar los mismos componentes. Asi,
al dividir el modelo, se obtiene material para una reestructura-
cion de los modelos, se intenta formar un nuevo orden. El ob-
jetivo del fraccionamiento es evitar los efectos de la inhibicién
implicita en los modelos fijos por medio de su descomposicion.
Respuestas idéneas. Segun De Bono existen tres maneras en

que el pensamiento puede ser obstruido: Puede faltar algo de

QUE EUTA RARESA
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Figura 1.2.3 Serie de postales para la
campafa de Scrabble, que comu-
nican por medio de imdgenes las
reglas principales del juego.
Agencia JWT

de Santiago de Chile, 2008
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Figura 1.2.4 Ejercicios para el desarro-
llo de la creatividad mediante el uso
de materiales y su aplicacién en algo
fuera de lo comun.

informacidén, puede existir un bloqueo mental o lo obvio obstru-
ye la vision de una mejor opcidn. El tercer caso tendria una solu-
cién con la légica lateral, Una vez estructurada la informacién es
ya dificil transformarla en otra cosa. De este modo parece obvio
que la Unica salida sea aquella que ofrece la informacién ya
estructurada, de modo que si da respuesta al problema que se
intenta resolver, pareciera que no hay necesidad de buscar otra.
Sin embargo, aunque las investigaciones se han incremen-

tado, el termino sigue sin una definicidn tajante ya que se puede
caer en el error de pensar que un individuo creativo debe cum-
plir estrictas caracteristicas. Para ser creativo no es necesario
que una persona este certificada con estudios universitarios

en algun tema pero si tener especializacion en algin campo. Es
decir, que la certificacién oficial no es necesaria, como necesario
el talento que demuestra su capacidad para realizar tal o cual
actividad en determinado campo.

En los dltimos treinta afios Csikszentmihalyi ha llevado inves-
tigaciones de la vida de personas consideradas creativas, sus

23



estudios han sobresalido en el estudio de la creatividad. Ya que
si bien, muchos se han esforzado en tomarlo de manera social,
otros de manera de personalidad, él lo plantea como un fend-
meno sistémico'/, que apunta, que es erréneo preguntarse si
determinados individuos son o no creativos, ya que la creativi-
dad, no depende unicamente de los individuos, es, mas bien una
interaccion entre tres elementos: el individuo que ha de contar
con determinados talentos y metas; el ambito donde desarrolla
17. CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly.
el trabajo; el campo que es un grupo de personas o instituciones  creqtividad, el fluir y la psicologia del

que emiten juicios sobre la cualidad de su produccién. descubrimiento y la invencidn.Espa-
fia: Paidds, 1998.

Figura 1.2.5 Ejercicio de formacién
de imagenes mediante objetos de
uso diario y la fotografia.
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18. BANOS, Miguel. Creatividad y
Publicidad. Espafa: Laberinto, 2001.

Es complejo definir que es el Proceso Creativo, dado que no
es un proceso mecanico. Sin embargo, es util para entender

y llegar a los resultados concretos de creatividad. Para ello se
ha estudiado la mente, con lo que es dificil de demostrar con
pruebas irrefutables, cada una de las fases de diversos objetos
de estudio creativos.

Durante el siglo pasado se llevaron a cabo un gran nu-
mero de investigaciones tratando de definir las etapas que lo
forman y otros tantos sugieren que el proceso creativo es una
unidad sin fases diferenciadas.

El primero en ofrecer un andlisis Iégico al pensamiento
es Dewey, quién marca cinco niveles para cualquier proceso de
pensamiento18: 1. Encuentro con una dificultad. 2. Delimitacion
de la misma. 3. Planteamiento de una posible solucidn. 4. Desa-
rrollo 16gico de alguna de las ideas. 5. Comprobacion empirica
que conduce a la aceptacion o rechazo de la solucidon-hipodtesis.

En afios posteriores G. Wallas y Poincaré distinguen cua-
tro fases en el proceso de creacidn: 1.Preparacion 2.Incubacién
3.lluminacién 4. Verificacion.

Rossman diferencio siete fases: 1. Necesidad o dificultad
percibida 2. Problema formulado. 3. Informaciones disponibles
examinadas. 4. Soluciones formuladas. 5. Soluciones revisadas
criticamente. 6. Nuevas ideas formuladas. 7. Nuevas ideas pro-
puestas.

Otros fueron mads detallados como el caso de Guilford
quien desarrollé un modelo tridimensional de la inteligencia
tomando en cuanta algunos principios cibernéticos. La “Crea-
tive Education Foundation” de Buffalo Estados Unidos, baso su
modelo en cinco etapas. NUmero y fases similares al igual que
el modelo de Moles, Wallas, Osborn, Don Fabun, entre otros.
Por lo que cinco es el nimero mdgico para dividir a las fases del
proceso creativo que son consideradas validas por la mayoria de
los autores.

Ghiselin describe el proceso creativo como un “contexto
en el cual la idea nacida ese aun vaga e indefinida, y luego sigue
un periodo de transicion para lograr una mayor comprension; la
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Figura 1.2.6 Imagen que ilustra los
caminos que se pueden tomar en
una situacion.

reorganizacion tiene lugar después de algun tiempo, y general-

mente se hace a través de un proceso inconsciente y automati-
co, aun cuando la meta final sea clara y consciente”9.

Mihaly Csikszentmihalyi, utiliza cinco etapas para des-
cribir el proceso de trabajo de las personas creativas, estas no
son excluyentes entre si, y generalmente tienden a suponerse y
reiterarse antes de que el proceso concluya.

Aparicion de problemas: marca tres fuentes para el sur-
gimiento de problemas: las experiencias personales, las exigen-
cias del campo y las presiones sociales.

Problemas recibidos y descubiertos. La mayoria de los proble-
mas ya estan formulados, faltando Unicamente la solucidn.
Sin embargo, también se encuentran situaciones sin formular
pregunta alguna.

Tiempo. El creativo, necesita de un espacio vacio, en
que la incubacidn, dejar que los problemas estén un momento
fluyendo en el inconsciente, ayudado por este dejar salir por si
solo la solucidn. El ocio es un gran aliciente, en este espacio.

La experiencia. Tiene que ver mucho con la intuicidn, el 19. ldem, pag. 56.
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Figura 1.2.7 Ejercicio para explorar la experiencia crea-
tiva: con materiales y bitdcora de apuntes donde el
alumno es capaz de relacionar la practica con un pe-
quefio texto. Adquiriendo conciencia de sus habilidades
generando al maximo la expresidn intuitiva.



dejarse llevar por la conexién entre inconsciente y conciente
y dejar que estos y su historia interpretativa de experiencia de
sinergia.

Transpiracion. Marca cuatro condiciones para esta fase.
La primera consiste en tener mucha atencién al trabajo que se
realiza, estar en constante interacciéon con el medio, las nuevas
ideas, problemas e intuiciones. Asi como mantener la mente
abierta. Segundo, prestar atencion a metas y sentimientos pro-
pios y estar atento a si el trabajo va de acuerdo a lo esperado.
La tercera es mantenerse en contacto con el conocimiento de
campo, y tener los medios eficaces de desarrollo. Y en etapas
posteriores, sugiere como gran importancia escuchar a colegas
del mismo dmbito.?°
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Figura 1.2.8 El inconciente y el con-
ciente en sinergia para la creataivi-
dad.

20. CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly.
Creatividad, el fluir y la psicologia del
descubrimiento y la invencion.Espa-
fia: Paidds, 1998.



1.3 Teorias de Proceso Creativo

Existen multiples teorias que tratan de explicar el proceso
creativo, incluirlos todos, seria agotador, por lo que sdlo se
tomaron en cuenta las teorias que se acercaban mas a los fines
de este proyecto. Se toman a consideracion dos vertientes, una
filosdfica y otra psicoldgica, de las cuales se han rescatado cinco
teorias fundamentales en el proceso de creacidn.

TEORIA PSCOANALITICA

Freud dentro de su teoria del psicoandlisis, investigd la relacion
de la psique con la creatividad. Se interesé de manera especial
en el renacentista Leonardo Da Vinci. Estudié su vida y perso-
nalidad por medio de notas, dibujos, pinturas, etc., tratando de
interpretar el inconsciente. Esto se tradujo en un estudio mas
complejo sobre la relacidn del inconsciente y el consciente, en
el que cuestiond la influencia del cardcter como determinante
para resolver los conflictos que se van presentando.

Calificd la personalidad como elemento que potencia o
retarda la creatividad, dependiendo de las caracteristicas de la
misma. Segun ésta teoria, los primeros conflictos a resolver, son
aquellos con los que el adulto tiene referencia con su infancia,
donde puede tomar en cuenta las ensefianzas positivas o por el
contrario obsesionarse con las negativas.

Freud sefiala que, la fijacidn, represidn y sublimacién, son
caracteristicas de una personalidad de saber e incitacién Iudi-

21. BANOS, Miguel. Creatividad y cas.”' Un individuo ludico potencia su capacidad de sublimar el
Publicidad. Espafa: Laberinto, 2001 jnconsciente. Lo ideal es que una persona pueda expresar su
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inconsciente lo mas preciso y abiertamente, con libertad, evi-
tando represién, encaminando la plenitud creativa.

TEORIA GESTALTICA

Su principal tedrico, Werheimer, sitta la teoria gestaltica como
una manera en que la mente organiza elementos para unirlos
teniendo como resultado la armonia de un todo. Asi lo explica:

“Al ser captada la figura abierta o el planteamiento problematico, se
genera en nosotros una tension dirigida a restablecer el equilibrio;
esto es, a cerrar las formas abiertas, y a dar solucién a los problemas,
hasta llegar a la “armonia del todo” Las operaciones que se realizan
serian las de reunir, centrar y estructurar, los elementos determina-
dos por la proximidad, semejanza, cualidad de cerrado y optimizacidn

de la Forma”??

Werheimer propone la solucidn de un problema es por una
visién efectiva del mismo, mds que por azar. Esto hace pensar
que situando los elementos desde distintos angulos de referen-
cia cambiara su papel respecto al otro, influenciando y armoni-
zando.

TEORIA CONDUCTISTA

En ésta teoria se conceptualista la creatividad en relacion con
respuestas poco comunes de problemas, debido a una deman-
da o presion ambiental. Se centra en el principio de aprendizaje
por condicionamiento; orientando el interés a respuestas con-
cretas y visibles del exterior.

Enfatiza el ambiente como factor principal para el desarro-
llo de la creatividad, condicionando asi la experiencia y dejando
todo a los factores que se presenten, sin tener en cuenta las
facultades del individuo.

TEORIA HUMANISTA

Nace como respuesta al conductismo; atiende al crecimiento a
causa de necesidades que se sitian en determinadas jerarquias.
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Es decir, a partir de una piramide se explica la importancia de las
necesidades humanas, en escala de mayor a menor (de la base a
la cispide) se enumeran de la siguiente manera: 1) necesidades
fisioldgicas, como las de mayor importancia; 2) necesidades de
proteccidn; 3) necesidades de dependencia y carifio; 4) tenden-
cias de autorrealizacidn.

A partir de ésto, Maslow clasifica tres tipos de creatividad:
Primaria. Es propia de las personas que se autorrealizan y todos
la experimentamos en algin momento. La secundaria. Incluye
ciencia, arte y productos comerciales. La integrada. Esta requie-
re de un talento especial y una gran capacidad de trabajo que
por lo general en obras artisticas, cientificas, filosdficas, etc. que

son decisivas para la humanidad.

Figura 1.3 El flujo es mas evidente en
los nifios. Ellos disfrutan de la activi-
dad sin pensar en ningun reconoci-
miento u objetivo.
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TEORIA DEL FLUJO

Se establece relacion entre habilidades y desafios que existen
en una tarea a realizar, que puede conducir a un estado que
Csikszentmihalyi llama flujo, o de plenitud creativa. Este esta-
do de flujo se traduce como un estado de euforia que produce
placer, dada por un alto rendimiento.

Csikszentmihalyi retine caracterisitcas propias del fluir: a)
Equilibrio entre el desafio y las habilidades del individuo. La
tarea ha de resultar ni muy facil ni muy dificil. b) No hay miedo al
fracaso. Se realiza la tarea sin pensar en los posibles errores. ¢)
Disminucidn de la autoconciencia por estar envuelto en lo que
se estahaciendo. d) Accién y pensamiento forman la unidad. e)
La actividad genera sorpresa continua. Se persibe como el des-
cubriendo de algo nuevo, aunque sea repetitivo. f) La tarea es
un fin en si misma. Hay una carencia de objetivo; es agradable
porque es gosoza. g) Existe seguridad de lo que hay que hacer.
No existen dudas: cada paso surge por si mismo. h) Se distorsio-
na el sentido del tiempo.La tarea puede ser motivo de muchas
horas de trabajo, sin embargo el tiempo se evapora. i) Las dis-
tracciones las ignora la conciencia. Lo relevante es el momento

presente: aquiy el ahora.

Cabe resaltar que Csikszentmihalyi también desarrolla un mode-
lo de sistemas para la creatividad, donde propone que la crea-
tividad es una interaccién de tres elementos: campo (reglas y
procedimientos simbdlicos), dmbito (individuos que reconocen
el mérito, legitiman) e individuos (aporta lanovedad mostrando
su capacidad de dominio del campo simbdlico al que pertenece)
Csikszentmihalyi plantead a la creatividad como un acto, idea o
producto que ha de cambiar un campo ya existente o lo trans-

forma en uno nuevo.
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CAPITULO 2 :Cémo elaborar una

1. Plan de Estudios de la Carrera de
Diseno y Comunicacion Visual, ENAP,
UNAM. Mexico> UNAM, 1997.

propuesta de guia
para desarrollar el
proceso creativo?

Desarrollar el Proceso Creativo podria considerarse una tarea
diaria donde existe diversidad de conexiones del individuo con
su entorno, por lo que seria necesario hacer un analisis y cues-
tionamiento de como es abordado un tema tan importante para
la carrera de Disefio y Comunicacion Visual de la ENAP, por lo

que se propone una guia.

Una guia, segun la Real Academia Espafiola, es un “tratado en
que se dan preceptos para encaminar o dirigir en cosas, ya espi-
rituales o abstractas, ya puramente mecanicas” y agregaria que
es una serie de pasos que funcionan para explicar algun tipo de
evento secuencial a una comunidad o grupo depersonas; éste
concepto nos direcciona a pensar primero de qué manera se
puede guiar el proceso creativo y segundo a quien va dirigido.
Los alumnos de la carrera de Disefio y Comunicacion Visual de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas, UNAM serian los receptores
del material resultado de éste trabajo, con la finalidad de enca-
minarlos a una concientizacidn del proceso creativo, mismo que
ayude a desarrollarlo.

Adentrarse en la comunidad a la cual se dirige el trabajo, se abre
la puerta a los antecedentes de la institucidon que la respalda, en
éste caso, la Universidad Nacional Auténoma de México tradi-
cidon en educacidn superior que cuenta entre sus instituciones
con la Escuela Nacional de Artes Plasticas. Creada a partir de la
Academia de San Carlos de la Nueva Ezspafia (1781) con objeti-
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vos centrados en la educacidn artistica y visual, estableceria en
1929, su entonces director, Diego Rivera, el programa: “Cursos

»1

nocturnos de carteles y letras para obreros”’, que seria el pre-

cursor de lo que mas tarde serian los cursos en Arte Publicitario
y posteriormente la Licenciatura de Dibujo Publicitario, estable-
ciendose formalmente en 1968. La icenciatura de Comunicacién

Gréfica serd aprobada por por el Consejo Universitario en 1974.
Hoy con mas de 200 afios de antigliedad la Escuela Na-

cional de Artes Plasticas cuenta con la Licenciatura en Disefio y

Comunicacidn Visual y Licenciatura en Artes Plasticas; con plan-

ta académica en sus tres sedes: Xochimilco, San Carlos y Taxco.

Las licenciaturas de Comunicacidn Grafica y Disefio Gra-
fico son las que anteceden a la licenciatura de Disefio Comuni-
cacion Visual en la Universidad Nacional Autdnoma de México.
Debido al desarrollo de las tecnologias de la informacién se
han construido un mercado global cada vez mas exigente que
requiere de conceptos visuales acorde al desarrollo social. En
México existen mds de 70 instituciones que ofrecen la licencia-
tura a fin a Disefio y Comunicacién Visual, entre ellas estan: la
Universidad Autonoma de Guadalajara, Universidad de Monte
rrey, Universidad Iberoamericana, Universidad Intercontinental
y Universidad La Salle, entre otras.

2. ldem, pag. 6.

Figura 2.2 Plantel Xochimilco de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas
de la UNAM.
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Figura 2.2.1 Alumnos de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas de la
UNAM

Antecedentes de la carrera

El antecedente mas directo de la carrera de Disefio y Comu-
nicacidn Visual es con las Artes Visuales. Desde sus inicios, el
disefio grafico ha tenido gran controversia pues unos estan a
favor de asignarle un valor artistico, mientras que otros niegan
ésta posibilidad. Ante la controversia, el investigador Juan Acha
responde que:

“Las diferencias entre la pintura y el disefio gréfico, pongamos por
caso, no implica antagonismo sino complementariedad. Ambos son
importantes: la pintura para el individuo y el disefio grafico para la
colectividad o las masas. Lo importante es que coexistan y que su
coexistencia no sea jerarquizada. En suma, artes y disefios son igual-
mente importantes, cada uno en un campo especifico. Constituye,
pues un error garrafal postular que las artes tradicionales son mas

importantes que los disefios, igual que afirmar lo inverso”?

Y ésta importancia del disefio que refiere Acha se ha incremen-
tado con el tiempo, su detonador fue la revolucién industrial.
A partir de éste acontecimiento, la comunicacién por medio
de imdgenes se expandio de forma masiva. Las imagenes han
sido caracterizadas para volverlas mds atractivas y profesiona-
les, cumpliendo la funcién de atraer al publico y vender lo que
oferta.
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2.3 Asignaturas que abordan el Proceso
Creativo en la Escuela Nacional de Ar-
tes Plasticas de la UNAM

4. ldem, pag. 6.

Figura 2.3 Alumna de la materia de
Creatividad sensibilizandose con
materiales diversos.

Con el propdsito de lograr una formacién integral, el Plan de Es-
tudios de la Carrera de Disefio y Comunicacidn Visual (1996), se
fundamentd de acuerdo a estudios realizados con utilizacién de
trabajos de evaluacion y diagndstico de los cuales se propone
unificar las carreras de Comunicacién Grafica y Disefio Grafico.4
A partir de entonces, la estructura curricular integra asignatu-
ras de caracter obligatorio y otras de caracter optativo.

Las asignaturas obligatorias son la base para acercarse al
conocimiento de la actividad profesional que marca el plan de
estudios. Las asignaturas optativas proponen apoyar la forma-
cion del estudiante y permitir encauzar la diversidad de sus inte-
reses. Se dividen en actividades de investigacion, metodologia,

produccidn y experimentacion.
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Si observamos el Plan de estudios de la carrera de Disefio y
Comunicacidn Visual, encontraremos que desde el primery
segundo semestre la asignatura de Factores Humanos para

la Comunicacidn Visual introduce al alumno con ejercicios que
abordan la creatividad; ésta materia de caracter obligatorio sera
el primer encuentro acddemico y profesional con el tema. Mds
adelante, en quinto semestre, los alumnos tienen oportunidad
de elegir dentro de las asignaturas optativas la asignatura de
Creatividad, que se imparte en dos cursos: Creatividad | y Crea-
tividad Il. Dentro de la curricula de la orientacion de Disefio Edi-
torial estd la asignatura de caracter obligatorio Lectura Imagina-

ciény Creatividad | y Lectura Imaginacion y Creatividad 1.
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Figura 2.3.1 Ejercicios de la asigna-
tura de Creatividad de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas de la
UNAM



Asignatura de Creatividad |
Nivel profesional (aelegir entre el semestre V a Viil)

(asignatura complementaria optativa)

INTRODUCCION A LA CREATIVIDAD

@ Creatividad y tipos de pensamiento
o Definicidn
° Pensamiento convergente y divergente
© Pensamiento lineal y pensamiento lateral
@ Laimaginacion
o Laimaginacion, la fantasia y la creatividad
@®© Expansion y contraccion de ideas
o Positivo, negativo e interrogante
o Variables, reglas consecuencias, objetivos, propésitos, alternativas
o posiblidades, prioridades y puntos de vista

@ Patrones de pensamiento

UNIDAD 2

POTENCIAL CREATIVO'Y SU PROCESO

® Extensioén de la logica

® Transformaciones

@ Criterios para la valoracion de la creatividad
® Desarrollo de la inventiva

o |nventos concretos y abstractos

o Estrategia para el desarrollo de la inventiva
o Como mejorar procedimientos

o Modelo para desarrollar la creatividad
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Asignatura de Creatividad Il
Nivel profesional (aelegir entre el semestre V a Viil)

(asignatura complementaria optativa)







En las tablas anteriores se observan la curricula de la asignatura
de Creatividad, la cual esta fundamentada en el propdsito de
“desarrollar en el alumno sus capacidades en torno al pensa-
miento y actitud creativos” , asi como “introducir en el conoci-
miento del proceso creativo y estimular su capacidad creadora
a fin de aplicarla en su actividad profesional”. Dentro del curso
el profesorado apoya la experimentacién para generar pro-
duccién, manipulacidn y desarrollo del alumno en habilidades
propias de la comunicacion visual.

En cuanto a objetivos especificos de aprendizaje el alum-
no “analizard desde otro enfoque las posibles soluciones de los
proyectos relacionados con su profesién”6 tener conocimiento
del proceso creativo, identificando las caracteristicas que ayuda-
ran a estimular su capacidad creadora.
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2.4 Elementos para la produccidn de la
Propuesta de Guia para Desarrollar el
Proceso Creativo

Analisis de la creatividad segun el modelo de sistemas propues-
to por Csikszentmihalyi.

CREATIVIDAD

Cultura ™ Reglas simbolicas
Persona m Aporta novedad al campo simbdlico

Ambito m Expertos reconocen y validan la inovacién

Idea, Producto, Descubrimiento (enriquecen la cultura
y la calidad de nuestras vidas)

Csikszentmihalyi propone que, la interaccion de los tres ele-
mentos: cultura, persona y ambito, son el camino para tener
como resultante la creatividad.

Cada elemento tiene caracteristicas que se entretegen
con los otros. El campo o le que comunmente llamamos cultu-
ra, estd inmerso de reglas y procedimientos simbdlicos que se
han transformado histéricamente y puede ser dominado por
la persona aporta sus habilidades, experiencia lo que favorece
la novedad en determinado campo. El ambito es un grupo de
expertos que estan relacionados por interéses en un mismo
campo y ayudaran a validar una novedad cuando la consideren

como tal. La interaccidon de estos elementos dard como resul-
1. CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly.

Creatividad, el fluir y la psicologia del . ) .
descubrimiento y la invencién. menciona algo importnte: “una persona no puede ser creataiva

Espafia: Paidds, 1998

tante una idea, producto o descubrimiento. Csikszentmihalyi

en un campo en el que no ha sido iniciada”".
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Esta Ulmia frase confirma que la idea de Csikszentmihalyi es que
solo alguién inmerso en ambiente y trabajo constante puede
llegar a ser considerado creativo. Con ello se rompe con la ima-
gen Vangohiana del genio apartado de la sociedad o del gremio
y aun asi llegar a ser considerado creaativo como alguna vez se
pudo llegar a pensar.

LOGRO CREATIVO
Intuicién repentina Trabajol

En el cuadro superior se puede observar como la apariciéon de
un logro creativo es el resultado de afios intensos de trabajo,
donde alo largo de estar en contacto persistente con elemen-
tos simbdlicos de un campo, resulta una “intuicion repéntina”.

Gozo + Trabajo bien hecho ___ PERSONALIDAD CREATIVA

El disfrute de la actividad que se estd realizando es un factor
sumamente importante ya que genera un trabajo eficiente, bien
logrado. Al hacer de la actividad un acto de gracia se invierte
cada vea mds tiempo, atencidn, vida . Esto ayuda mucho a desa-
rrollar una personalidad creativa.

La personalidad creativa es aquella que cuenta con mo-
tivaciones, habitosy rasgos que lo hacen fluir libremente, que
estan constantemente sorprendidas y tienden a cuestionar lo
obvio. Para explicar mejor que es éste fluir, que se menciond,
Csikszentmihalyi propone la siguiente gréfica.
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alto

Activacion

Ansiedad

Desafio

PreoCuloacio'n Control

Aburrimiento

Relajacion

bajo

e

bajo alto
Habilidad

Figura 2.4 En la gréfica muestra que
el estado de flujo se alcanza cuando
los niveles de habilidad y de desafio
estdn en su altura maxima.

Csikszentmihalyi resalta de manera especial el estado de flujo,

que es un estado de conciencia que consume poco esfuerzo, es

altamente enfocado, siempre se sabe lo que se esta haciendo,

y se carece de distracciones. En éste estado el miedo al fracaso

no existe, sélo persiste un sentimiento placentero.

Esta informacidn es resultado de las entrevistas a creti-

vos de diferentes campos, participaron desde fisicos, bidlogos,

artistas hasta atletas de alto rendimiento. Las coincidencias en

sus respuestas arrojan que existe un vinculo entre el flujo y la

felicidad.
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Csikszentmihalyi apunta a que existe una aplicacion de ener-
gfa creativa que posibila el esatado de fluir mas libremente.
También dnima a considerar actividades mentales que faciliten
soluciones novedosas. Entre estas consideraciones esan:

Localizacion del problema. Consiste en detectar los pro-
blemas antes de que la percepcidn esté generalizada, aplicarlo
en la vida cotidiana; ya que si se puede aplicar en el dia a dia se
puede cambiar la forma en que experimentas el mundo y la
concepcion del mismo también cambiara.

Expresar lo que te mueve. En este punto hace incapie
en que puede cuestiones problematicas que dificulten la vida,
como en el caso de lacomienzo de la vida se pueden encontar
pobreza, enfermedad o malos tratos delos padres... etc. El
primer paso que propone para resolver un probelma es hacerlo
suceptible de solucidn. Verlo de tantos puntos de vista como
sea posible, esto abrira la persecpcion. También porpone inver-
tir la formulacién del problema, pues de esta manera se puede
ver que quizd ningula de las formulaciones sea acertada.

Imaginar las consecuencias del problema, aqui se for-
mula que puede haber mas de una solucidn y se barajean todas
para encontrar la mas funcional para determinado caso. Ensa-
yarla puede ser una manera de imaginar que sucederia si... Es
vdlido ser indeciso varias veces, es un riesgo que los creativos
pueden correr.

Poner en practica la solucidn para ello es necesario
experimentar o ir cambiando sobre lamarcha lo que ya habias
proyectado. La flexibilidad ayuda a encontrar soluciones para
generar nueva informacién. Otra alternativa es el pensamiento
divergente que consiste enofrecer bastantes respuestas con
facilidad, y que todas las ideas sean diferentes.

Estos puntos los cita Czisenmihalyi como apuntes para la
creatividad personal, aunque cabe apuntar que se ha especiali-
zado mas en la creatividad que tiene que ver mas con cambiar
un campo en particular. Lo ideal es hacer cosas que son agrada-
bles para el individuo, aunque aprender un campo nuevo siem-
pre es dificil es necesario iniciarse para llegar a dominarlo.
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2.4.2 Elementos de disefio editorial

La tarea de formacidn requiere de ciertos conocimientos de di-
sefio editorial. Teniendo en cuenta que serd un instrumento que
pretende facilitar el acercamiento de los alumnos a la creativi-
dad, abrir caminos para estimular la circulacion de la creatvidad
en su cotidianidad. Se plantea un disefio con lenguaje ligero,
accesible en su formato y su contenido, para su facil manejo.

A continuacidn se presentan algunos conceptos editoria-
les y de formacidn para preparar la Propuesta de Guia de Proce-
so Creativo.

El formato. La palabra formato, tiene referencia direc-
ta a la forma que contendrd la publicacién que se quiera dar a
conocer. Esen si, las dimensiones de un libro o publicacién en
cuanto a su ancho y largo, la medida que resulta de doblar el
pliego; cuantos mas dobleces cuente el pliego, mas pequefio
serd el formato.
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La reticula. Es determinante en las dimensiones de la informa-
cidn que se esta presentando, consta de elementos a organizar
tales como: tipografia, fotografia, ilustracién y colores. Estos
elementos se adaptan a los campos reticulares marcados para
asi formar una estructura ordenada visualmente.

HEE EER
IIII a)
i |
<)
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Figura 2.4.2.1 Diferentes tipos de
reticula. a) tres columnas b) mas de
tres columnas, composicién mixta c)
una columna.



Figura 2.4.2.2 Fuente tipografica

Figura 2.4.2.3 Pleca horizontal de-
bajo de un titulo y pleca vertical que
separa texto.

Tipografia. Es el arte y la técnica de crear y componer tipos para
comunicar un mensaje. También se ocupa del estudio y clasifica-
cién de las distintas fuentes tipograficas.

Fuente tipografica. Se define como estilo o apariencia
de un grupo completo de caracteres, nimeros y signos, regidos
por unas caracteristicas comunes.

Familia tipografica. Se define como estilo o apariencia
de un grupo completo de caracteres, nimeros y signos, regidos

por unas caracteristicas comunes.

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789.:;(*!?

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy

The quick brown fox jumps over

Pleca. Es un signo que consiste en una linea que en
forma horizontal funciona para resaltar texto cuando se ubica
debajo, o bien para separar textos de manera vertical.

ESTRUCTURA GENERAL

At augue te feugait, Exeratis etere lo-
volutat prat, se delis rises augue magnisit
duis nonumsa ndre- nummod mod min ullan
ros acidui.Oborem ius ulpute tio er silutipu
suenciduisim irilla facil politrem lorises augue
iurem corat. magerseber.
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Impresidn. La imprimir es utilizar procedimientos para marcar
en el papel o en otra materia letras y otros elementos graficos.
Este proceso de impresidn, actualmente se basa en la obtencidn
de las paginas o pliegos impresos, segun determinada maqueta.
Para reproducir el nimero de copias que deseamos. Se utilizara
un tipo de sistema de impresidn de acuerdo a los resultados que
deseemos obtener, imaginar en un tiraje para los alumnos de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas de la UNAM es pensar en un
tiraje grande, que tomando en cuenta los diferentes sistemas
de impresidn que se cuentan: offset, digital, flexografia, hueco-
grabado, serigrafia; el que mas se ajusta es el sistema offset.

Para entender un poco mas, la siguiente informacion.

OFFSET. Utiliza maquinas de pliegos o rotativas con uno o mas
colores que utilizan planchas preparadas. Por medio de placas
de superficie plana se pasa laimagen al sustrato, laimagen en

la placa tendra el mismo nivel, es decir, sin relieve, esto lo hace

un sistema planografico. Su principio basico es la imposibilidad

Figura 2.4.2.4 Imagen que muestra
una parte del proceso de impresion
Offset.
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ad de que el agua y el aceite se mezclen. El método usa tinta

con base de aceite y agua. La imagen en la placa recibe la tinta y el
resto la repele y absorbe el agua. La imagen entintada es transfe-
rida a otro rodillo llamado mantilla, el cual a su vez lo transfiere al
sustrato. Por eso se le considera un método indirecto.

El offset es el sistema mas utilizado por los impresores
por la combinacidn de buena calidad y economia, asi como en la
versatilidad de sustratos.

Este sistema de impresion es ideal para la impresién de:
Volantes, anuncios, carteles, contratos, notas, tripticos, libretas,
agendas, etc.
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Figura 2.4.2.5 Rotativas listas para
entintar el papel.






Capitulo 3 Propuesta de guia
para desarrollar
el proceso creativo

3.1 Elementos de contenido

Con apoyo de diversas fuentes bibliograficas se hizo un andlisis
de ejercicios propuestos por varios autores, el presente traba-
jo se apoya principalmente en los estudios de creatividad de
Mihaly Csikszentmihalyi quién, como ya se menciond, afirma
que la creatividad es un acto, idea o producto; qué en el caso
del Disefio y la Comunicacién Visual se traduce como el servicio
grafico que se ofertard a determinado publico.

Se prepara un texto dirigido a los alumnos de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas de la UNAM. El texto ofrece al alum-
no motivacion para propiciar sus propias maneras de generar
creatividad.

Conoce, Identifica y Actia. Mediante estas tres sugerencias, se
le invita al alumno a reconocer y desarrollar su proceso creativo.
preguntando:

1. Conoce. ;Qué es lo que me interesa?; De qué manera abordo
mis intereses?;Juego en mis tareas (actividades)?;Me divierto?
2.Identifica. ;Qué meta me propondré para ésta tarea? ;De qué
manera la puedo hacer divertida? Se sugiere tener un control

de la consiencia, no buscar gratificaciones, buscar la mas efica-
cia versus esfuerzo. Ten en cuenta que se puede hacer uso de
recursos como camaras fotograficas de video, celular, computa-
doray un sin fin de herramientas que pueden apoyar para hacer-
lo mas gozoso.

3.Actla. Busca atividades divertidas en las que puedas fluir. No
busques el éxito. Dedicate a la actividad para gozar

53



3.2 Propuesta de Diseno

El formato es simplificado, para facilitar su consulta. De un plie-

go de 70 x 95 cm de papel bond blanco de 105g. se obtendrian

dos ejemplares.

70 cm

Papel Bond blanco de 105g
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Lareticula esta compuesta de tres columnas con medianil
e 7 mm. para hacer un espacio armdnico al momento de doblar.

Se preparan bocetos de |los elementos que se tienen, texto y se
piensan en otros elementos graficos para bocetar. Se utilizan

elementos referentes a la carretera tomando sugiriendo que la

creatividas es un camino a recorrer.
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Se hace el boceto de doblez probando pensando coincidir con
la reticula.
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Se toman los elementos bocetados y se traspasan en vectores
en la computadora. Iniciando pruebas de relacién entre colo-
res y formas; simbolos y texturas a fin de acomodarlos de una

manera organizada, de facil lectura y comprensién.

Estando desseun pusty oo partida e slegh que Sireccion Estando desdo un punts de partida a siegir qus direcclin e
e W da tomar, o4 dIficil. Para olls &4 ne<otarte Idemtificar ha-
3¢ e Se tomar, €5 SRCL Pare el €3 necesano idens cla donde vamos, canirarnos on una cusstion o cucithnas

s mayer Impartanc . Ous ot 1o qua ms Intarcsa reschion 81
tifizer hacis cende vames, centrammos e oma cuestion e o412 memsato cars<os 44 algun rete, busca algumna, Pea

atrabajsr by mondo,

2 cogstianes de mayor importancie. Que es lo toe me

linteresa resalver. 55 en este moments careces de eigdn

reto. busce slgano. Fon 8 tedajer ta mente.

Hacia gue direccion

3 Estando desce un punto de parida a elegir que direccion se

direccién 3o ha de teear, o= dificll. Para sllo &= o = T AT
nacmsart identbeor hada donds vamas, cntrac: ha de tomar, es dificil. Para ello es necesario igentificar ha-
nos en una cusstion o cuestiones de mayor Impor- Cia 0ONge vamos, (Entrarmos €n una cuestion o cuestiones e
m?:?; f:u“r:-:“ ‘;qul: ":,":"Q"“ﬁh:,‘,‘ 5';;1-’“ mayor importancia. Que es Lo que me interesa resolver, Si

ama o2 de algun rate, bus quno. Qa - o - & X
trabafar tu ments, en este momento careces de algin reto. busca alguno. Pon 2
trana|a| tu mente.

i
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3.3 Presentacion final

FRENTE de guia
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Registro Llegando a la meta

VUELTA de guia
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CONCLUSIONES

De la presente investigacion se desprenden una serie de con-
clusiones relevantes no solo para entender la Creatividad en el
campo del Disefio y la Comunicacion Visual, sino, incluso, para la
aplicacion en la vida personal y social. De hecho, si se revisa el
modelo de sistemas de Csikszentmihalyi, hace esta separacion
catalogando la creatividad con “c” y Creatividad con “C” resal-
tando con mayuscula aquella que cambia un campo de conoci-
miento y la mindscula en un grado personal. Teniendo en cuenta
ésta separacion es claro que los alumnos de la Escuela Nacional
de Artes Plasticas tendran que desarrollar su Proceso Creativo
de acuerdo a un campo especifico: el Disefo. De acuerdo con

ésto se encuentra qué:

- En investigaciones anteriores a las del modelo sistémico de
Csikszentmihalyi, la Creatividad era estudiada de acuerdo a las
capacidades y limitantes del individuo; poco se habia estudiado
a grandes grupos de especialistas de diferentes ramas que han
cambiado la cultura. Tomar en cuenta al campo y al grupo de
especialistas que han de aprobar un descubirmiento y no sélo al
individuo es un gran avance y ofrece una visién mas amplia, que
no soélo podria ayudar al campo del Disefio y la Comunicacion
Visual, sino en todos los campos de conocimiento que han de

desarrollar un proceso creativo.

-El trabajo de analisis abocado a partir del segundo capitulo, al
modelo sistémico, hace notar que mas que aprender por medio
de ejercicios a desarrollar el proceso creativo lo que necesitara
el individuo es estar en contacto directo con el campo y trabajar
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en él. Esto dirige a pensar que el caso de un individuo que estu-
dia Disefio y Comunicacidn Visual, ha de necesitar para desarro-
llar su creatividad, ademas de estar en contacto con académicos
especialistas en el campo, relacionarse con futuros colegas o
cuando él mismo sea egresado estar en contacto con otros que
llevan camino avanzado. Asi como demostrar con persistencia
de trabajo y resultados del mismo sus capacidades creativas.

- Aunque en un principio se tenia como objetivo para el proyec-
to como la posiblidad de su aplicacion como herramienta didac-
tica para los alumnos de la carrera de Disefio y Comunicacion
Visual; el analisis comprobd que es contradictorio en si mismo
hacer Una Propuesta de Guia para el Desarrollo del Proceso
Creativo. Sumado a que desarrollar la creatividad con “C” como
explica Csikszentmihalyi implica mas que el individuo.

-La presentacion que se hace de la Propuesta de Guia para el
Desarrollo del Proceso Creativo ofrece pequefias sugerencias
que ayudarian a desarrollar la intuicidn, utilizar herrmientas
disponibles y propiciar la busqueda de estrategias propias para
desarrollar el Proceso Creativo. Esto, basandose segun el mo-
delo sistémico de Csikszentmihalyi, supondria un apoyo unica-
mente como individuos, no como especialistas del Disefio. Su
funcionalidad sélo podria comprobarse o refutarse en estudios
posteriores.

-La propuesta en la presentacidn final se tituld Camino de bus-
queda, que siguiendo con el objetivo inicial del proyecto, se
ofrece como documento (no como guia) que pueda servir a los
alumnos de la Escuela Nacional de Artes Plasticas, para que por
medio registros de bitacora, que siempre son empleados por los
creativos de todas las areas, pueda funcionar como un punto
que los ayude a seguir en su busqueda.

61



BIBLIOGRAFIA

A. DE SANCHEZ, Margarita. Desarrollo de habilidades del pensamiento. Creatividad
México: Trillas, 1995

BARRON, F. Personalidad creadora y proceso creativo
Madrid: Morova, 1976

BANOS, Miguel. Creatividad y Publicidad
Espafa: Laberinto, 2001

BAYER, Raymond. Historia de la Estética
México: F.C.E., 1974

BUZAN, Tony. El poder de la inteligencia creativa.
Espafia: Urano, 2005

CASTILLO, R. Gonzales. Desarrollo de la creatividad: un enfoque psicosocial
México: UMAM,Tesis, 1982

CHAUCHARD, P. El cerebro y la mano creadora,
Barcelona: Narcea, 1972

CHAUCHARD, P. La creacidn evolutiva
Barcelona: Fontanella, 1969

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly. Creatividad, el fluir y la psicologia del descubrimiento y la invencidn.
Espafia: Paidds, 1998

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly. Fluir una psicologia de la felicidad
Barcelona: Kairds, 2007

DE BONO, Edward. Pensar bien
México: Selector, 2001

62



DE BONO, Edward. El pensamiento creativo: El poder del pensamiento lateral para la creaciéon de
nuevas ideas.
México: Paidds, 2004

GARDNER, Howard. Arte, mente y Cerebro: una aproximacion cognitiva a la creatividad. México:
Paidds, 2005

GARDNER, Howard. Mentes extraordinarias
Barcelona: Kairds, 2005

GOMEZ Rincén, Mercedes. Creatividad integral
México: Pax, 2005

GORDILLO, J. Lo que el nifio ensefia al hombre
México: Campae, 1977

MARIN IBANEZ, Ricardo. La creatividad
Barcelona: Leac. 1980

KIRST, Werner, Diekmeyer Ulrico. Desarrolle su creatividad
Bilbao: Mensajero, 1984

KLEIMERMAN, Norman. Métodos de Investigacion y trabajos semestrales
México: Facultad de Filosofia y Letras, UNAM, 1977

OGALDE CAREAGA, Isabel. Los materiales didacticos
México: UNAM, Tesis

PAZAOLA, Juan. Introduccidn a la Estética
Madrid: Universidad de Deusto. 1991

RODRIGUEZ ESTRADA, Mauro. Manual de creatividad
México: Trillas, 1990

63



ROJO CONTRERAS, Andrea. Procesos creativos
México: UNAM, Tesis, 2003

SHELDRAKE, Rupert. Caos, creatividad y conciencia cdsmica
Castelldn de la Plana: Ellago, 2005

SHOENING, Arturo. La fabrica de ideas, cdmo desarrollar el potencial creativo
México: Trillas, 1999

TATARKIEWICZ, Wladyslaw. Teoria de la Estética |
Madrid: Ediciones Akal, 1987

NOVAES, Ma. Elena. Psicologia de la aptitud creadora
Buenos Aires: Kapelusz, 1980

64



	Portada

	Índice

	Introducción
	Capítulo 1. Creatividad

	Capítulo 2. ¿Cómo Elaborar una Propuesta de Guía Para Desarrollar el Proceso Creativo?
	Capítulo 3. Propuesta de Guía Para Desarrollar el Proceso Creativo
	Conclusiones
	Bibliografía


