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Resumen: Este texto pretende aportar a la reflexién a partir de un referente conceptual que contextualiza el discurso del
disefio grafico y de los procesos creativos recurriendo para el efecto, a la nocién de interfaces. Se presenta una exploracién
e interpretacién del concepto de idea abordado desde el proceso creativo. En este contexto, Ideorama, proyecto que origina
esta participacién, es una propuesta académica de Software que brinda apoyo al proceso creativo, basado en un soporte
tedrico que delimita una serie de fases especificas para la generacién de ideas.
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Introduccién

En un mundo en el que la innovacién es la clave para obte-
ner la ventaja competitiva en el entorno de los negocios, y
la investigacion constituye a su vez el camino para generar
conocimiento, es necesario estimular y posibilitar el im-
pulso de iniciativas novedosas que propicien, a través del
disefio, la generacion de ideas. Dado que la creatividad, sus
desarrollos y sus métodos, son temas hoy ampliamente tra-
tados, la presente ponencia pretende aportar a la reflexién
a partir de un referente conceptual que contextualiza el
discurso del disefio gréfico y de los procesos creativos en el
campo del mismo disefio y en el empresarial, recurriendo
para el efecto, a la nocién de interfaces.

Se presenta como primera medida una exploracién e
interpretacién del concepto de idea abordado desde el
proceso creativo. Esta propuesta intenta precisamente,
revisar algunos casos practicos que se convirtieron en
metodologias en el campo de la creatividad para construir
a partir de ellos algunas consideraciones que permitan
una comprensién clara de la importancia del disefio
gréfico en el disefio de software y que a su vez faciliten el
desarrollo de experiencias de usuario a partir del disefio
de interfaces en contextos creativos.

En este contexto, se crea Ideorama, proyecto que origina
esta participacion, el cual es una propuesta académica
de Software que brinda apoyo al proceso creativo, basa-
do en un soporte tedrico que delimita una serie de fases
especificas para la generacién de ideas, las cuales son
abordadas en el proyecto a través de la aplicacién de
disefio gréfico e ingenierfa.

Este proyecto fue desarrollado como parte de las asignatu-
ras de Disefio, Producto y Servicio, mercadeo y proyecto
de tesina en la Especializacién en Gerencia de Disefio de
la Universidad Jorge Tadeo Lozano de Bogotd, ofrecida
en convenio con la Universidad de Narifio de Pasto. A
su vez, ideorama obtuvo el primer lugar en el Concurso
Microsoft Imagine Cup 2009 en Colombia y representé al
pais en la final mundial en Egipto en donde clasificé entre
los doce mejores del mundo entre un total de 148 equipos.
Ideorama, fue desarrollado por los disefiadores graficos
Carolina Zambrano Enriquez, Germén Arturo Insuasty, la
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Licenciada en Informética Natalia Delgado Achicanoy y la
Ingeniera de Sistemas Nathalie Vélez Ponce. La asesoria
académica del proyecto fue realizada por los tutores:
Massimo Manzoni, Javier Arteaga y Omar Franco.

1. Propuesta

Es innegable que el mundo afronta tiempos dificiles, cada
dfa un problema diferente, crisis econémica, pandemias,
calentamiento global, etc. y mientras las problemaéticas
son divergentes, las soluciones convergen generalmente
en resultados similares.

La tecnologia avanza en gran medida para solucionar
problemas rutinarios de las personas, entonces, es posible
pensar que la creatividad unida a la innovacién permite
crear escenarios donde las soluciones globales a grandes
problemas priman sobre los recursos econémicos. Consi-
derando lo anterior, es pertinente indagar sobre cémo a
través del diseflo, es posible plantear herramientas tec-
noldgicas, que fundamentadas en metodologias creativas,
logren incentivar la creatividad en la humanidad de tal
forma que contribuyan al pensamiento global de solucio-
nes, como un solo cerebro pensando en ideas globales.
Con la intencién de contribuir a esta deliberacién se pre-
senta en este articulo una experiencia de investigacién
llamada Ideorama, tendiente a construir una discusién
sobre la importancia de la creatividad, el disefo grafico
de interfases y la metodologia en espacios digitales y de
software.

1.1 El proyecto

Con el propésito de facilitar a personas del comin el
proceso de ideacién y solucién de problemas cotidianos,
se plante6 un proyecto académico que integra metodolo-
gias creativas con tecnologia desarrollado en dos fases,
la primera investigativa, realizada como estudiantes de
la Especializacién en Gerencia de Disefio en la ciudad
de Pasto, cuyo énfasis fue la creacién intelectual y una
segunda desarrollada en la competencia Imagine Cup
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2009 organizada por Microsoft, enfocada al desarrollo
conceptual del software.

Como objetivo general se planted disefiar una herramienta
informética que apoye el proceso de generacién de ideas
creativas. Los objetivos especificos se enfocaron a contri-
buir en el proceso de resolucién de problemas mediante
el soporte de una herramienta informatica; generar un
espacio virtual de participacién, implementar una herra-
mienta facilmente adaptable a cualquier tipo de usuario
y finalmente propiciar el incremento de los niveles de
soluciones basadas en procesos creativos.

Para el desarrollo desde la perspectiva del disefio grafico
y la ingenieria se buscé dar respuesta a las necesidades
y requerimientos que deja como resultado el analisis, lo
cual permiti6 desarrollar una estructura de informacién
capaz de adaptarse a los cambios a los que se enfrentard
en su ejecucion.

2. Conceptos Fundamentales

2.1. El disefio en el mundo de las ideas

Una idea es una imagen que existe por si misma en la
mente y la capacidad de crearlas es connatural a los seres
humanos en asocio con el raciocinio, la reflexién y el
intelecto; las ideas a su vez, permiten generar conceptos,
los cuales son la base para el conocimiento.
Considerado lo anterior resulta pertinente indagar sobre
c6mo las personas abordan esta capacidad creadora. Una
creencia popular es que la creatividad y la imaginacién
estdn reservadas sélo a un tipo de personas que por un
don especial pueden tener ideas o imaginar soluciones
creativas, mientras el comidn de los mortales estdn pri-
vados de estas posibilidades. Sin embargo, es claro que
todos nacemos con una facultad creativa que al igual que
todas las capacidades humanas, puede ser desarrollada y
perfeccionada. De hecho, hoy existen diferentes técnicas
para expandir el potencial creativo y la mayoria de ellas
coinciden en sefalar que el solo cambio de actitud ante
todas las situaciones que rodean a las personas, puede
ayudar a su desarrollo; asi por ejemplo, buscar soluciones
alos problemas a partir de percibir de manera diferente un
hecho cotidiano, tal es el caso de Newton, quien mediante
la observacién de una manzana que cae desde un drbol ge-
nera la idea y el concepto que propicia la ley gravitacional.
En este sentido, a cualquier persona se le puede ocurrir
una idea y esta idea puede llegar a ser genial, innovadora
o impactante; no se precisa ser un genio o estar en un
campo necesariamente creativo para que de nuestra men-
te surjan ideas realmente buenas; sin embargo, millones
de ideas geniales se pierden por diferentes razones, por
ejemplo, es posible que la persona no sepa plasmar la
idea de una forma adecuada, de modo que se termina
planteando una propuesta incompleta o muy diferente a
lo que se pensé en un principio; puede ocurrir también
que la persona tenga claro a dénde desea llegar, pero
al organizar de forma inapropiada la informacién ésta
pierde su sentido 1til y se acaba por descartar la idea. Lo
mads probable es que esto suceda porque las personas no
conocen o no aplican un método eficiente para soportar
el proceso creativo.
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Tanto en el 4mbito académico como en el de negocios,
gracias a las nuevas tecnologias se agiliza y se reduce
gran parte del trabajo rutinario que antes realizaban las
personas, con lo cual teéricamente se gana en posibili-
dades para adelantar el trabajo creativo que los sistemas
no pueden hacer.

2.2. El concepto del proceso creativo
“Nada es mds nocivo para la creatividad que el furor de
la inspiracién”. (Eco, Humberto)

El proceso creativo no es un proceso lineal sino interac-
tivo, en el cual se retoman aspectos que seguramente
se abordaron en el primer momento y que dan lugar a
espacios intermedios que permiten construir conclu-
siones creativas interesantes a través de un anélisis del
transcurso mental.

Dicho proceso se realiza mediante un conjunto de fases
o etapas que pueden ser desglosadas hasta finalizar en
el disefio de un producto, servicio, objeto, etc. La crea-
tividad es un fenémeno estudiado habitualmente desde
diferentes perspectivas; para este caso, se usaron como
referentes tres de los autores frecuentemente citados
en investigaciones sobre creatividad; Abraham Maslow
quien establece que el desarrollo de la creatividad desa-
rrolla mejores personas, Graham Wallas quien habla del
pensamiento creativo como condicién comin entre los
artistas y cientificos, y James Webb Young autor de una
técnica para la produccién de ideas.

Maslow (1982), distingue dos tipos de creatividad: la pri-
maria que se refiere a una fase de inspiracién y la secunda-
ria que se refiere al producto terminado. Este autor sugiere
que la creatividad tiene una utilidad social y representa
algo nuevo, o nunca antes pensado, en lo que él llama
la relacién entre la experiencia cumbre y la creatividad,
momento en el que el individuo olvida su pasado y su
futuro y se concentra en el presente para generar ideas.
Por su parte Graham Wallas, en su trabajo El arte del
pensamiento (1926), habla del pensamiento creativo
como condicién comun a los artistas y a los cientificos;
en ambos casos el proceso es soportado por un método
especifico de generacién de ideas en cuatro etapas: Inves-
tigacién, andlisis, iluminacién y comprobacién.

Entre tanto, James Webb Young, un creativo publicista
reconocido por su relacién con la gran agencia de publici-
dad JWT, plantea en su “Técnica para generar ideas” que
una idea es una nueva combinacién y afirma seguidamen-
te que la posibilidad de elaborar nuevas combinaciones
aumenta con la capacidad de establecer relaciones. Asi
mismo plantea, ademds de las cuatro fases de Wallas,
una adicional que tiene lugar al enviar el problema al
inconsciente y dejar que éste trabaje mientras la persona
descansa, es decir un tercer paso previo a la iluminacién
denominado pausa.

En el presente trabajo se aborda el problema del proceso
creativo referido a la generacién de ideas, desde la pers-
pectiva de Webb Young por su cercania a la publicidad y
se comprende el disefio como proceso creativo para cuya
realizacion se recurre a una herramienta informética.
Con lo mencionado hasta aqui, es necesario presentar una
primera aproximacién que detalle el proceso creativo bajo
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el cual las personas emprenden un proceso de disefio y
logran obtener una idea creativa. Esta aproximacion se
contextualiza en un proceso que se apoya en una herra-
mienta informética y se divide segtin las fases propuestas
por James Weeb Young en su técnica para generar ideas.
La primera fase es la investigacidn, es decir, el acceso a
informacién documental necesaria para la generacién de
ideas de acuerdo con un problema especifico. Esta fase
se realiza mediante bisquedas andlogas en documentos
fisicos o digitales que posteriormente pueden ser digi-
talizados o a través de bases de datos que contengan
documentos escritos como libros, revistas, periédicos,
blogs, sitios web... ademds de la informacién generada
por el usuario.

La segunda fase es el anélisis o la depuracién de la in-
formacién seleccionada que permite que el usuario lea,
analice, examine, reexamine, agrupe, separe, invierta
y clasifique los datos mds relevantes y necesarios que
contribuyan a la solucién del problema planteado.

Una tercera fase en el proceso es la pausa, entendida como
la capacidad de tener alternativas lidicas que le permitan
al usuario realizar pausas o abandono momenténeo del
tema. De tal forma que al realizar este proceso de amnesia
momentdnea del problema, la persona adquiera la capa-
cidad de clarificar sus ideas y posteriormente a través de
la utilizacién de métodos para desarrollar ideas como
mapas mentales, lluvia de ideas, idearts, entre otros, logre
llegar a una cuarta fase de iluminacién en la que se logra
la aparicién de ideas.

Finalmente, una quinta fase hace referencia al control y
la evaluacion de las opciones obtenidas para determinar
la mejor solucién al problema planteado.

3. Conceptualizacion del Software

Con el fin de alcanzar el objetivo planteado se realizé
una investigacién exploratoria sin encontrar en el pais
investigaciones previas sobre el objeto de estudio.

A través de la revisién de diferentes fuentes documen-
tales como bibliografia especializada, entrevistas y
cuestionarios aplicados a estudiantes de pregrado de las
diferentes universidades de la ciudad de Pasto - Colom-
bia, se identificaron algunas de las actuales necesidades
de innovacion, y a través de la observacion en relacién
con la generacién de ideas y con el proceso creativo, se
identificaron varias metodologias que facilitan y soportan
dicho proceso.

De otra parte conviene aclarar que el trabajo principal
de disefio del software se acometié desde la dindmica
proyectual, teniendo claro que actualmente existe una
gran cantidad de informacién que llega por diferentes
medios y que tiene un alto grado de complejidad para
realizar una filtracién de manera coherente. Asi mismo,
cada vez es mas frecuente encontrar productos, textos,
imégenes, elementos o ideas similares o iguales, lo que
hace que cada dia sea mds dificil generar ideas con un
considerable valor de innovacidn; por esta razén se hace
necesario buscar mecanismos o herramientas que agilicen
la generacién de ideas.

A continuacién se enuncian brevemente algunos de los
conceptos estructurales del diseiio propuesto:
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1. Una herramienta eficiente capaz de facilitar el proceso
de ideacién.

2. Un Innovador sistema integral que unifica diferentes
elementos y procesos para llevar a cabo el desarrollo de
ideas.

3. Un software Indispensable para la capacitacién del
usuario, que permite organizar ficilmente conceptos de
manera rdpida y adecuada, ahorrando tiempo y econo-
mizando gastos.

4. Una herramienta préctica y ficil de usar por su cons-
truccién lidica y unos instrumentos bdsicos tanto para
estudiantes con minimo conocimiento en el manejo de
software, como para expertos.

5. Una pieza 1til que puede ser empleada para cualquier
linea de ideacién y temdtica aprovechando el tiempo y
el espacio real y virtual.

6. Un software versatil que tiene multiples aplicaciones,
desde la creacién de ideas sencillas hasta la generacién
de ideas complejas.

Se concluyé con la declaracién de visién del software
como: Un innovador sistema que propone la creacién
de un universo creativo colmado de 6ptimas soluciones
para los problemas mds significativos que enfrenta el
planeta; uniendo el potencial imaginativo de todos los
seres humanos trabajando como si se tratase de una sola
mente que tiende cada vez mds al infinito.

4. El Analisis de la Interfaz

No hay que subestimar el efecto poderoso de la inter-
faz de usuario en la gente.

Una interfaz de usuario que no es atractiva, que sea di-
ficil o ilégica puede hacer incluso que una gran apli-
cacién parezca dificil de usar. Sin embargo, un gran
interfaz de usuario mejora la aplicacién e inspira un
apego emocional positivo en los usuarios, obteniendo
su lealtad. (Iphone human interface Guidelines, p. 31)

Cuando se usa una herramienta o se ingresa a un sistema
existe algo entre el objeto de interaccién y uno mismo:
la interfaz que es la manija para abrir la puerta, es algo
que nos informa qué acciones se pueden ejecutar y cuéles
no, cudles son los cambios realizados y que finalmente
nos permite acceder a un sistema o una herramienta.
La interfaz es un elemento de conexién que facilita el
intercambio de datos.

El concepto de software que apoya el proceso creativo
estd fundamentado en valores de usabilidad, definida la
usabilidad del sistema o de la herramienta como la uti-
lidad, la facilidad de uso, de aprendizaje, y la habilidad
para realizar una tarea por parte de un usuario en un
contexto dado. Una interfaz atractiva y de facil manejo
permite que el usuario logre una excelente interaccién
con el software soportada por un sistema inteligente que
se fundamenta en la gestién de ideas y que de manera
atractiva pretende capturar la atencién del usuario a
partir del disefio gréfico.

La reflexién mds profunda sobre el desarrollo gréfico
y conceptual del software, concluy6 que la interfaz
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deberia cumplir con el principio de utilidad, entendido
este como la capacidad que tiene una herramienta para
ayudar a desemperiar tareas especificas, y que a su vez
debfia caracterizarse por la facilidad de uso relacionada
directamente con la eficiencia y la efectividad, de manera
que el usuario al interactuar con la herramienta pueda
aprender facilmente en un tiempo corto.

Partiendo de la premisa de que la interfase de usuario es
el mecanismo que permite establecer un didlogo entre el
entorno y el usuario, se definieron los siguientes valores
de usabilidad para el desarrollo de la interfase:

¢ Facil de Aprender: Facilidad con la que nuevos usuarios
desarrollan una interaccién efectiva con el sistema. El
disefio del sistema se ha creado para garantizar que su
manejo sea facil, hasta el punto de ser intuitivo.

¢ Flexible: El software cuenta con una considerable
variedad de posibilidades con las que el usuario y el
sistema pueden intercambiar informacién. Se ha tratado
de garantizar una multiplicidad de vias para realizar una
tarea, de manera que todos los procesos nuevos tengan
similitud con tareas anteriores.

® Robusto: Es el nivel de apoyo que el software presta al
usuario para facilitar el cumplimiento de sus objetivos.
Este apoyo se relaciona con la capacidad de observacion
del usuario, de recuperacién de informacién y de adap-
tacién de la tarea al usuario.

e Entendible: Este valor le permite al usuario entender
efectivamente cuales son las diferentes funciones del
software, para sacar el mayor provecho del mismo en los
diferentes entornos en los que se use.

e Novedoso: Que tiene implementada una interfaz de
usuario diferente, muy atractiva y de facil manejo.

e Inteligente y atractivo: El sistema brinda una ayuda inte-
ligente para los usuarios creativos, gracias a la integracién
de diferentes algoritmos con disefio visual orientado a
la gestion de ideas.

A partir de estas caracteristicas conceptuales y con el
objetivo de verificar la transferencia y aplicacién de con-
ceptos relacionados con el disefio, se centré el desarrollo
visual de la interfaz grafica en los siguientes principios:

® Metéforas Visuales: Se busca que los iconos de la aplica-
cién tengan una representacién en accién con los objetos
del mundo real, de tal forma que los nuevos usuarios
puedan captar rdpidamente c6mo funciona la aplicacidn;
se incluyen ademds controles de reproduccion, neuronas
como metafora de conexién de informacién y botones
estdndar para afianzar la facilidad de uso.

e Experiencia de usuario: El usuario debe sentir que estd
controlando el software, de tal forma que comprenda con
mayor facilidad las acciones que realiza sobre los objetos.
Asi se veld porque el usuario conozca inmediatamente el
resultado de las acciones que realiza mediante elementos
visuales como un medio para proporcionar informacién
y mejorar la experiencia del usuario. Para incrementar
la sensacién de manipulacién de la interfase se incluy6
el sistema de arrastre (Drag and Drop) de elementos,
permaneciendo estos visibles mientras se realizan ac-
ciones en ellos.
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Consideraciones finales

A lo largo esta ponencia se ha intentado reflexionar y
plantear algunas consideraciones acerca del desarrollo
conceptual de un software desde la visién del disefio gré-
fico en el 4&mbito pedagégico y creativo. Para el efecto el
trabajo recogi6 algunos de los planteamientos existentes
en las investigaciones sobre creatividad y en los métodos
usados para generar ideas innovadoras con los que se
realizg la aproximacién teérica y conceptual.

Como resultado de las diferentes perspectivas existentes
en el didlogo entre el disefio y la creatividad para llegar
a solucionar problemas enmarcados en un contexto edu-
cativo, a continuacién se enuncian brevemente algunos
resultados obtenidos en este ejercicio académico.

El trabajo de campo permiti6 verificar la hipétesis, en la
que se sostiene que con el disefio y desarrollo de un siste-
ma integral que facilite el proceso de generacién de ideas
se optimiza los niveles de creatividad, a nivel académico
y empresarial, en un espacio virtual de participacién y
crecimiento continuo dentro y fuera de la academia.
Con la construccién de herramientas de software que
apoyen procesos creativos se puede implementar pro-
cesos de gestién a nivel de empresas generadoras de
ideas, espacios de I+D y estamentos gubernamentales,
soportando procesos de innovacién en espacios que
contribuyan a mitigar los grandes problemas mundiales.
Las posibilidades cada vez mds amplias de la aplicacién
de tecnologia en espacios cotidianos, obligan a los dise-
fiadores a pensar en soluciones creativas que contribu-
yan a la resolucién de problemas globales, mediante la
diversificacién del conocimiento creativo.

Como resultado de esta propuesta se pretende que la
concepcién de nuevos proyectos para los estudiantes
universitarios se convierta cada vez mds en una tarea
agradable con el objetivo de proporcionar soluciones a
los diferentes problemas del mundo actual.

Notas

1. Ideorama, fue desarrollado por los disefiadores graficos Carolina
Zambrano Enriquez, Germdn Arturo Insuasty, la Licenciada en
Informadtica Natalia Delgado Achicanoy y la Ingeniera de Siste-
mas Nathalie Vélez Ponce. La asesoria académica del proyecto
fue realizada por los tutores: Massimo Manzoni, Javier Arteaga

y Omar Franco.
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lidad: c6mo hacer productos mds utiles, eficientes y seductores.

Abstract: This text explains how to reach to the reflection from a con-
ceptual modal that contextualize the speech of the graphical design
and of the creative processes appealing for the effect, to the notion of
interfaces. An exploration and interpretation of the concept of idea
approached from the creative process is presented. In this context,
Ideorama, a project that originates this participation, is an academic
offer of Software that offers support to the creative process, based
on a theoretical support that delimits a series of specific phases for

the generation of ideas.
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Resumo: Contribuir a reflexdo a partir de um referente conceitual que
contextualiza o discurso do design gréfico e dos processos criativos
utilizando para isso, o conceito de interfases. £ apresentada uma
exploragdo e interpretagdo do conceito de idéia abordado a partir
do processo criativo. Nesse contexto, Ideorama, projeto originado
nessa participagdo, é uma proposta académica de Software que
oferece apoio ao processo criativo, baseada em um suporte teérico

que delimita uma série de fases especificas para a geragdo de idéias.

Palavras Chave: Design - Interface - Criatividade - Processo Criati-

vo - Idéia.

(*) Germén Alonso Arturo Insuasty. Disefiador Gréfico Universidad
de Narifio, Colombia. Especialista en Gerencia de Disefio de la
Universidad Jorge Tadeo Lozano. Docente de la Universidad de

Narifio. Colombia.

(**) El presente escrito fue presentado como conferencia dentro del
Segundo Congreso Latinoamericano de Ensefianza del Disefio (2011).
Facultad de Disefio y Comunicacién, Universidad de Palermo, Buenos

Aires, Argentina.
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