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Resumen: Mis alld de todo lo que nos une, la creatividad es una faceta de nuestro pensamiento
que nos puede definir como sujetos creativos, y que se pone de manifiesto en disciplinas con-
cretas del quehacer humano. Para el disefiador es una herramienta clave para obtener nuevas
soluciones; y en la accién proyectual, lo es la capacidad de idear, imaginar, intuir soluciones,...
hasta el punto en el que podemos identificar a una persona como agente creativo.

Desde el dibujo, en este articulo, se presentan algunas metodologias desarrolladas para entre-
nar y dotar de habilidades al sujeto; tales, que le permitan hacer presente la creatividad en la
accion proyectual del diseno.
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Introducciéon

Puede que nuestra pretensiéon no sea tan acertada: —conseguir que nuestros aprendices sean
unos grandes dibujantes de ldpiz, o pluma—. Quiza, sea mejor hacerles reflexionar experimen-
tando en las posibilidades expresivas; capacitindoles para, que en sus intereses futuros, la ima-
gen fluya en la mente; y asi, posibilitar un “quehacer creativo”. Por eso, cuando mds adelante
hablemos de metodologias propias del desarrollo creativo, tales como el “Modelo Optohaptico
de Dibujo”, no se pretende otra cosa méds que formar para capacitar; afanados en conseguir
desarrollar la creatividad a través del ejercicio“credtico.”!

El flujo de nuestro pensamiento, jes tan veloz a veces! Nuestras apreciaciones pueden llegar a
ser dificilmente definibles. Una imagen mental puede contener tanta informacién, que necesi-
tamos de una habilidad sublime para no desperdiciar ese instante “mdgico” e intuitivo.

Tras reflexionar sobre unos planteamientos iniciales; que den a entender la necesidad de for-
mar creativamente desde el dibujo, y que haga habiles a los disenadores en la capacidad para
idear; se mostraran algunas de las ejercitaciones que se realizan desde el drea. Estas conclusio-
nes son fruto de la experiencia diddctica e investigadora, desarrollada en los tltimos afios en el
Centro Universitario de Mérida, Espana.
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Consideraciones en la formacion del dibujo para los Disefiadores Industriales

En la formacién de los Disenadores Industriales el producto es la esencia de todo el concepto
integro de la forma, sin olvidar ni el uso ni el usuario, ni su contexto ni su vida,...; de tal modo
que, un buen Disefiador debe ser una persona inteligente y hébil en la concrecién.

Asi es como, a lo largo de los anos, el disefio ha crecido formando creativos, avanzando en sus
modelos y metodologias, aunque con una carencia excesivamente olvidada que ha pasado por
primar a la imagen visual frente a otros sentidos. Este hecho se ha producido, principalmente,
en las ultimas décadas del siglo XX, debido a la primacia de la grafica informadtica; pero, a co-
mienzos del siglo XXI, la irrupcion de grandes avances tecnoldgicos, modos interactivos, etc.,
han permitido reencontrar al disefiador con el valor de la experiencia perceptual. Por lo tanto,
se entiende la importancia que, la capacitacion y el ejercicio cognitivo, debieran tener en el desa-
rrollo del Disenador: no podemos obviar la imagen que nos producen todos nuestros sentidos.
Siempre el Disenador Industrial ha estado preocupado por estos valores, sin embargo, la forma-
cién del dibujo en los Centros de Disefio Industrial ha ido perdiendo carédcter y especificidad.
Un buen disefiador, ademds de un buen ideélogo, debe ser un gran “idedgrafo”. Por lo tanto,
no debe eludir la importancia de saber expresar la imagen, con todo su caracter diferenciador;
sobretodo, més alld de su conocimiento sobre diversos programas de CAD.

Los grandes formadores del Diseno, tales como Albers, desarrollaron ejercitaciones para el
aprendizaje del dibujo, que no dejaban de lado la educacién estética ni artistica. El progreso y
la sabiduria proyectual requieren de esta ejercitacion para habilitar la capacidad intuitiva en el
quehacer creativo. Comprender esta circunstancia es fundamental, si no queremos conducir al
Disefiador hacia un automatismo profesional que solo le habilite para ser un notable transcrip-
tor de las invenciones de otros.

La preocupacién por esta cualificacion ha propiciado que, particularmente durante los ulti-
mos anos, se habilitara un modelo de dibujo basado en el conocimiento optohdptico?, y otras
ejercitaciones; las cuales pretenden impulsar la capacidad de imaginar y de representar la idea
de nuestros futuros disenadores de producto?. Esta planteamiento pasa por desarrollar habi-
lidades cognitivas, y formar en saber como son las cosas y como representarlas, més que por
preocuparnos sobre si el dibujo se realiza sobre un papel o mediante el ordenador.

De la capacitacion creativa en dibujo

En la formacién de un Disefiador Industrial, es fundamental la capacidad de crear nuevos
imaginarios; por lo tanto, dentro de este marco tedrico, podemos indicar dos objetivos signifi-
cativos: saber como nacen los objetos, y saber expresar la accién imaginada.

La primera se entendera claramente en el ejemplo de la actividad denominada “la guerra de
guerrillas”; la segunda serd el resultado de un adiestramiento, no solo en los recursos expresivos
y técnicos, sino también del control sobre como evoluciona nuestro disefio y su repercusion
en el resultado. Este Gltimo aspecto es importantisimo para lograr que un disefiador sea una
persona educada en el pensamiento creativo, y obtenga del conocimiento respuestas intuitivas
hacia el desarrollo de la solucién.
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Todas esas ejercitaciones del dibujo; tales como dibujar los plegados de un papel, la cinta que
se mueve con sus bucles, rizos y enrollados; son muy productivas para aprender a reconocer
que en el nacimiento de la forma esta el presente el factor temporal4; pero es en su dindmica
“ludica”s, imaginada e inventada, donde empieza a nacer la capacidad de dominar la forma, su
expresion, y el talento para crear la imagen de algo en la mente. Estamos montando algo que no
existia antes, y que crece temporalmente.

Por lo tanto, podriamos decir que esa persona, bajo un dominio determinado y sus limitaciones,
es capaz de inventar algo con cierta previsién. ;Qué importancia tiene esto para el disenador?
Indudablemente, un disefiador capaz de adelantarse a las soluciones y prever las mismas desde
la imaginacion e intuicién, puede recortar los tiempos, solucionar problemas desde la base,
adaptarse al devenir del producto.... Es ficil entender el valor de esta cualificacién.

Entonces, sin desviarnos del dibujo, —una accién experimental y guiada de esta formacién, de-
beria desarrollar la capacidad de intuir procesos— y cuanta mayor capacidad tengamos para esta
funcién, mayor serd nuestra habilitacién para generar productos que estén, mayor o menor-
mente, resueltos desde su germen. Esta puede ser una habilidad resenable en el disefiador actual.
Puede que en principio, nuestras ideaciones sean copia de lo conocido, pero en cuanto el aspec-
to “lidico” comience a dominar a la memoria, los productos empezardn a ser creativos.

Por lo tanto, podriamos hablar de fases; pues un iniciado, al principio, dibujard lo conocido y/o
bajo las limitaciones de su destreza en el dibujo. Por ejemplo, si solo sabe dibujar como se pliega
un papel, solo estard dibujando algo ya experimentado (si ha realizado la acciéon pertinente),
si su solucioén es copiada (conocida porque por que otro sujeto la resolvié antes), memorizada
(sabe como se representa y expresa un simbolo), domina unos conceptos expresivos determi-
nados (perspectiva, uso gréfico),...; pero, sha ideado un objeto nuevo?, ;algo le diferencia de
otra personas, ;es un creativo?

Para crecer en la dindmica propuesta, deberfamos ser como un hébil ide6logo de la papiro-
flexia. Pero, ;qué podria diferenciarnos de una persona que hace origami?

La persona que hace origami, comienza a aprender “cémo otros dieron forma a un objeto”. En
cuanto esa persona comienza a buscar soluciones nuevas, muestra un deseo de ser creativo,
habilitado desde los limites de su anterior aprendizaje. Y si logra una figura nueva o no, estard
desarrollando factores creativos. ;Cudndo serd un creativo notable? Cuando su conocimiento,
destreza y metodologia le permitan adaptarse a cambios imprevistos, o hacer variaciones o so-
luciones no descritas antes, o ser capaz de adaptar una solucién a diferentes problematicas,...
En todos estos casos, la accién “ludica” estara presente.

Si trasladamos lo descrito anteriormente a la funcién del disefiador, debemos afiadir que éste
debera experimentar, tal y como se hace en el origami; pero, ademds, su cardcter proyectual
deberd ejercitarse en la accién dibujada: El origami es real y el dibujo una apariencia. Esto es
lo que se denomina a nivel hédptico “transposicion”®. Algo que el invidente debe desarrollar
para indicar una imagen téctil y obtener su homdloga visual. Exactamente lo mismo que un
vidente que desea ser disefiador de productos; pero desde lo que podriamos denominar una
“transposicion invertida”.

;Qué serfa esto de “transposicién invertida”? Conseguir que algo imaginado, no existente antes,
se idee en nuestra mente para ser dibujado y recreado, teniendo en cuenta todos los factores
que expresan al objeto como tal ;Cudl serd la cualidad que dard notoriedad a esta capacidad? La
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mayor destreza en intuir la sucesién de soluciones y/o sus variables.

Por lo tanto, este “idedgrafo” del que hablamos, dibuja, adapta y elaborara su pensamiento al
mismo tiempo que nace su imaginario. La Forma se elaborard teniendo en cuenta todo el con-
junto de aspectos que le distingan, empezando por como nace la misma.

Se debe entender que lo que cultivamos es el pensamiento creativo, no tanto un modo o meto-
dologia creativa. Esta accion es educable desde la infancia, y habilita la diversidad o divergencia
de nuestro pensamiento hacia logros comunes o personales.

“La guerra de guerrillas”

Este epigrafe hace referencia no sélo a la apariencia del dibujo, sino también a cuando la repre-
sentacion conlleva una descripcién y temporalidad en la evolucién de una accién determinada,
sin descartar nada desde sus origenes. Es un tipo de dibujo olvidado, al que se le presté mds
atencion en la infancia. El nifo, cuando dibuja juega, y expresa en el dibujo toda la accién de
una historia, que crece con su imaginacion. La historia contada y su dibujo marchan paralelos,
inspirando y ejercitando la capacidad creadora.

Curiosamente, esta dindmica de dibujo es ahogada o abandonada. Las ensefianzas sobre la des-
treza o habilidad manual, la falta de formacién especifica del drea, la primacia del pensamiento
convergente y racional,..., ahuyentaran la fantasia del niflo; que, en breve, entenderd que el
dibujo es mds una traba que una ayuda a la expresion del conocimiento. Pensard que es una
persona no vélida para el dibujo, o que el dibujo es una habilidad no necesaria.

Por otro lado, una notable peculiaridad de este tipo de representaciones es que el nifio no
borrard nada, tan solo aquello que forme parte de su juego. Los adultos, sin embargo, estamos
acostumbrados a borrar continuamente; y para que esto no suceda, serd de gran ayuda hacer
dibujos con tinta o boligrafo.

Tendemos a usar la goma para borrar lo que pretendemos que sea una “linea correcta’,..., sin
embargo, la goma debe tener como uso “ser el elemento que puede hacer cambiar el cuento”;
y si, por ejemplo, en un momento determinado queremos hacer pasar una cinta por una per-
foracién en la misma, entonces puede que borremos para lograr indicar ese hecho. La utilidad
de borrar estard ligada a la posibilidad de crear nuevos signos de la historia, la evolucién del
producto, etc.

Ante este contexto inicial, nos encontramos con unos pocos que se salvaron de la quema, mu-
chos incomprendidos, y otros que, a pesar de los pesares, quieren volver a participar de lo que
nunca debieron abandonar. Ese es el abanico de estudiantes que quieren ser disenadores,...
Y cuando llegan a los centros universitarios, como si de una asignatura de formacién basica
se tratara, los docentes deben hacer comprender que ellos necesitan desarrollar su capacidad
creativa, que estd inherente a su ser, como asi también saber proyectarla.

Por lo tanto, jcudl seria nuestra dindmica actual? Como se habré entendido, se trata de indicar
todos aquellos aspectos propios de la accién que creé la forma final. No es nada nuevo que
una actividad formativa del dibujo, sea realizar descripciones de “bucles y rizos” de una cinta,
o el proceso de elaboracion de un “barco de papel”, o la “pajarita” Muchos de estos ejercicios
fueron planificados por Albers, descritos como de desarrollo secuencial (Marris, C., 2004, p. 61).
Se trata por lo tanto de indicar todos los momentos o pasos de elaboracién de este origami.
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Pero, ;cudl debe ser un valor distintivo en nuestra descripcién?, selaborar un resultado o habili-
tar el pensamiento creativo en el dibujo? Si nuestra intencidn es la de desarrollar la imaginacién
o el ejercicio creativo, ;no serd primordial dar mds valor al proceso que al resultado?

Por lo tanto, ;qué fue antes, el sujeto o el objeto?, y por consiguiente, sserd mejor capacitar en
la creatividad que obtener objetos méds o menos creativos?

Claro, un dibujo como éste, en el que no se borra y la descripcién pasa por superponerse y cre-
cer temporalmente, se convierte en ese espacio de “guerra de guerrillas” al que se hace referen-
cia; donde s6lo el que ha dibujado puede que logre ver con facilidad lo que alli se sucedié; pues
lo importante no es la representacién sino como la imaginacién estuvo presente en la creacion.
El “suceso” continta, y acciones de destreza y grafismo pueden usarse para cambiar su evo-
lucién v, asi, replantear todo cuanto queramos que acontezca: La existencia de una cinta, el
disfrutar con lo que hacemos con ella, rizarla y borrar para anudarla,..., inmiscuirnos en la
accién “ladica” Lo importante es la capacidad para dejarnos llevar y dar rinda suelta a nuestra
imaginacion, siendo capaces de replantear o alterar el curso de un momento; no, la correcciéon
con la que elaboramos los contornos o, si esa curva me ha salido més o menos redonda.
Loégicamente, saber cual es la evolucién geométrica del plegado del papel y su descripcion di-
bujada son importantes; pero serd un asunto superior y relevante el que pondra de manifiesto
nuestra capacidad para imaginar: ser capaces de vislumbrar y describir en qué posicion de-
bemos colocar el papel y nuestro cuerpo para que “aquello” tome una nueva forma. Es decir,
saber cuando habia que darle la vuelta al papel para que pudiéramos plegarlo mas facilmente,
o para poder voltear su forma, etc. Asi, el “hacedor” se estaria haciendo presente en el proceso
de creacion y su representacion.

Lo anteriormente relatado muestra la importancia de la representacién de nuestro pensamien-
to, la accién y la representacion. Todo marcha al unisono, favoreciendo el favor intuitivo y
el compromiso con un espacio creativo como de “caja negra’, ya descrito por Guildford, J. P.
(1950).

Aunque, como se puede dilucidar a estas alturas del texto, esta peculiaridad de la expresién
creativa que es la “caja negra”, no estd exenta ni de conocimiento, ni de intelectualidad; se argu-
menta en la predisposicion, el desarrollo y la capacitacion de la persona, y por lo tanto no debe
mal entenderse, confundida con la “ocurrencia”.

Sin embargo, sin minusvalorar la importancia de las metodologias del disefio, es comun cen-
trar la formacién del disefiador en dindmicas de “caja trasparente”, en la que las alternativa de
“caja negra” es utilizada frivolamente para el “desbloqueo mental”, “romper el hielo’...; sin
conciencia del valor intrinseco que conlleva descubrir y describir soluciones desde la mente.
En este espacio, es donde el hdbil creativo encuentra su momento y es capaz de dar respuestas
inesperadas y valiosas, conducentes a la solucion.

Como puede verse, se vuelve a incidir en el valor de ser una persona creativa, y esa es la funcién de
una materia que se preste a formar en creatividad, en este caso desde el punto de vista del dibujo.
En esta tesitura, es destacable resefiar que existe una notable diferenciacién entre la secuencia-
cién y el planteamiento mds usual en un proceso de dibujo, tanto en su aprendizaje como en
la concrecién del mismo. Cuando aprendemos a dibujar bajo un orden cldsico, entendemos
una metodologia en la que desde el todo se llega a las partes; mientras que en la dindmica de
“guerrillas”, los hechos se suceden y crecen desde las partes al todo.

Curiosamente, este concepto corresponde mds al entendimiento héptico que al visual y nos
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permitird comprender la naturaleza de como nacen las cosas. Este es el motivo por el que,
ante la dindmica de aprendizaje del dibujo, resulta interesante formar en lo denominado como
“modelo optohdptico de dibujo”.

Hacia un modelo optohéptico de dibujo

La razén de la elaboracion de este modelo de representacién, y por consiguiente su espacio
metodoldgico, estd intimamente ligado al factor creativo; pero, la elaboracién de la hipétesis y
de su investigacion, inicialmente, tuvo lugar ante una necesidad de superar una serie de proble-
miticas en el aprendizaje del dibujo, especificas en la formacién de los disenadores industriales.
Su enunciado fue el siguiente:

es posible que se puedan crear modelos de representacion validos para descri-
bir la forma volumétrica de los objetos, indicada desde la sintesis expresiva del
“Plano’, y por medio de indicadores de la percepcion haptica de la forma para
la representacién visual de la misma (Cruz Garcia, 2006).7

No obstante, el hilo conductor del articulo enmarca claramente la necesidad de encontrar so-
luciones metodolégicas validas para la formacion creativa de los disenadores. Lineas de inves-
tigacion suscitadas por la primera, que han permitido englobar la dindmica del modelo en la
capacitacion creativa.

Para dar a entender su fundamentacién tedrica, se presenta un bosquejo inicial que permita
comprender el dmbito y el contexto de la investigacién.

Definamos el sistema héptico,..., “mediante lo héptico se significa un modo posible de tocar,
contactar y explorar, ya que la piel, los musculos y las articulaciones funcionan juntos para
obtener la informacion” (Gil, 1993, p. 17).

Esta definicién comparte la anterior de Gibson (1962), que da valor a la diferenciacién entre
tacto activo (tocar) y pasivo (ser tocado), por la trascendencia del cardcter propositivo (inten-
cionalidad) y de la accién del movimiento. Es por lo que Gibson, sostiene que no es adecuado
distanciar tacto y sinestesia en el tacto activo, y que ambos se engloban en lo denominado
sistema hdptico.

Durante la accién activa del tacto se produce un proceso de recopilacién de informacion téctil,
asi descrita:

Klatzky y Lederman (1987) han identificado una serie de movimientos manua-
les esteorotipados que se realizan cuando el observador desea obtener infor-
macion precisa sobre ciertas caracteristicas de los objetos. A estos movimientos
esteorotipados se los ha llamado procedimientos exploratorios (Ballesteros,
2002, p. 460).

Posteriormente, la misma autora, concreta y establece visualmente tres momentos para detectar

la forma de los objetos. El primero, encerrar todo el objeto entre las manos; el segundo, detectar
contornos con la yema de los dedos y el tercero, encerrar una o varias partes entre las manos.
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El interés de Lola Bardisa por encontrar la aplicacién de los conocimientos de la haptica en la
ensefianza del dibujo para nifos ciegos nos dirige a la apreciaciéon de dos hapticas, la héptica
visual (optohdptica) y la hdptica pura o auténoma. En este sentido mantiene que estas dos hép-
ticas no han sido lo suficientemente separadas por los psicologos. Nuestro modelo especifico
aborda este hecho y marcar unas directrices que forman parte de esa haptica visual, y que cree-
mos definitivamente distanciardn a ambas, pero también se aprecia la posible autosuficiencia
de los recursos expresivos de la hdptica para expresar la forma y el espacio, algo a contrastar
en otras investigaciones. Todos aquellos, otros recursos de la éptica, pueden dar otra “vision” y
continuidad a nuestra manera de representar, supongamos, para ciegos tardios, etc.

Pero, si tomamos como definicién de “imagen héptica” la siguiente, una imagen hdptica es una
imagen que debe describir los objetos a los ciegos. (Gil, 1993, p. 81); ésta concrecién excluirfa la
funcién del modelo. ;No seria mejor indicar que una imagen hdptica es una imagen que repre-
senta lo comprendido y elaborado desde la norma héptica? El modelo en cuestién da respuesta
a esta cuestion.

También, las investigaciones de Lola Bardisa (1996) encuentran en Reverz una clasificacién de
los principios de la héptica, que le permiten establecer los limites de la misma para su aplica-
ci6n. Para el modelo sirven de fundamentacién y discusion.

Principio esteoropldstico. Coger y palpar atendiendo a lo tridimensional. La relacién entre la
forma y el espacio que ocupa, en pro del reconocimiento por parte del que toca. Lo que confiere
esta accién es importante para la formacién que un diseflador industrial y que debe aprender
para la correcta expresion dibujada.

Durante el periodo de formacién que desarrolla el modelo de dibujo y su continuacion, este ha
sido uno de los objetivos que ha permitido llegar a logros en el aprendizaje, materializdindose
en otras soluciones posteriores que se aprovechan desde un dibujo manipulativo. Sirven de
ejemplo otras representaciones que se concluyeron con el color para realizar prototipos.
Principio de percepcion sucesiva. Se toca de forma sucesiva cada parte del objeto y cada parte
construye el todo. Esta puede ser una diferenciacion clara entre lo éptico y lo héptico, se pro-
duce un encuentro distinto con la realidad y su expresion, diverso al concepto de que el todo
nos conduce a las partes:

Sibien en la percepcién téctil el hombre capta solo indicios sueltos del objeto y
unicamente luego los asocia en la imagen integra, por el contrario, mediante la
vista el hombre percibe de stibito la imagen integra del objeto; si bien el tacto
es un proceso circunstanciado, de captacién sucesiva de indicios, seguida de la
sintesis de los mismos, en cambio la vista dispone de un aparato adaptado para
percibir de stbito (simultineamente) las formas complejas del objeto. (Luria,
1984, p. 80).

Concretando anteriormente el principio esteoropldstico, los sujetos de la investigacién desarro-
llan su capacidad de comprender y representar el objeto desde las partes al todo, ese objeto
ideado en su mente que luego serd elaborado en tres dimensioness.

Principio cinemdtico. El movimiento permite la comprension del espacio y de las relaciones for-
males. Ya se mencioné con antelacién la necesidad de no distanciar tacto y sinestesia en el tacto
activo, como demostr6 Gibson (1962), ya que todo el cuerpo participa del conocimiento que
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aporta la hdptica. Al tocar, el cuerpo entero necesita de movilidad para concretar informaciones.
Principio métrico. La mano es un instrumento de medida y nos permitird establecer relaciones
proporcionales entre las partes, incluso de manera convencional.

Principio de actitud receptiva y actitud intencional. Lola Bardisa sostiene que la actitud receptiva
es la mds cercana a la percepcion puramente héptica, la cual construye las imégenes o impresio-
nes haptomdrficas; ya que la actitud intencional puede verse influida por otros conocimientos
provenientes de la dptica, como le ocurre principalmente a los ciegos en edad tardia o a los
videntes; que son influidos por la memoria y los conocimientos 6pticos cuando pretenden
expresarse mediante el dibujo. A estas otras impresiones hdpticas visualizadas se denominan
formas optomérficas.

También, la actitud intencional genera lo que denomina formas de integracién o formas cons-
tructivas, formas que permiten la comprension y su representacion y que estdn libres de la ex-
presién visual. Seguin esta clasificacion podriamos catalogar nuestras formas como un modelo
de formas de integracién, ya que en nuestro dibujo la intencionalidad describe la forma sin
dejar de ser un modelo de formas optomdrficas, porque nuestras huellas hapticas pueden ser
visualizadas.

Como confirmé la experiencia de aplicacién del modelo aplicada sobre videntes, pueden re-
presentarse imdgenes provenientes unicamente de la descripcion héptica sin que influyan los
fuertes conocimientos 6pticos?; por lo que podemos indicar, que se puede llegar a este modo de
expresion mediante el aprendizaje. Optica y héptica se complementaran!10,

La actitud intencional es la que se considera actitud fundamental para la percepcién héptica de
la forma, por acercarnos a la manera de expresion visualizada. Lola Bardisa (1992) no piensa
que esta idea esté justificada. Desde la experiencia del modelo se puede confirmar la validez
de la intencionalidad héptica, como defendia Gibson (1974), mostrando representaciones de
formas optomérficas, impresiones hapticas visualizadas, sin descartar la expresion haptomdrfica.
Principio de tipos y esquemas. Organizacién en la memoria de tipos y esquemas de la forma. La
Gestalt estd intimamente ligada a esta faceta de la hdptica. En nuestro modelo se aplican los argu-
mentos de la Gestalt para la expresién de la forma y encontraremos referencias a sus leyes. Es fun-
damental desarrollar la actitud de sintesis y simbolismo ejercitada por los invidentes. Este es uno
de los motivos por el cual el modelo se ejercita bajo la expresion de la sintesis plana y no mediante
la linea. No olvidemos, que no sélo se estd desarrollando una capacidad perceptiva, sino también
su funcién dentro del ejercicio creativo. Por lo tanto, la habilidad para sintetizar la apariencia
compleja serd relevante para abordar soluciones creativas y el modelo de dibujo se extiende a esta
funcién educacion de la persona como creativo, ya mencionada en el epigrafe anterior.

Principio de transposicién. Convertir nuestro elemento percibido en una imagen. Para Lola Bar-
disa (1992) existen dos tipos, la verdadera transposicién, que transforma la impresion en una
imagen visual, y la otra, fruto de una expresion de los datos formales, y que resulta abstracta.
Nuestro modelo, apunta a que es posible hablar de una sola transposicion, esto precisamente
provoca en el receptor inhabituado la sensacion de visualizar imédgenes abstractas o cercanas a
la abstraccion.

Que los ciegos puedan modelar y dibujar mediante el uso de este principio es importante. Su
aplicacién, también por los videntes, permite la integracién y la complexién de la persona a
nivel cognitivo y, en consecuencia, a otros niveles.

El hecho de transponer presenta una complicacion en la lectura, al producirse un esquema
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diferente, al que no se estd habituado. Es lo que se denomina Intersticio, Categoria Natural (en
referencia al espacio y la luz), una de las Categorias perceptuales abstractas establecida por José
Bayo (1987). El Intersticio se refiere a la relacion figura - fondo, positivo - negativo, conocido
por las ambigiiedades o disonancias cognitivas que producimos: “Se establece asi que la per-
cepcion consiste en plantear hipdtesis a partir de datos sensoriales y otras informaciones que
implican conocimiento previo... teoria fundamentada por Helmholtz y defendida también por
R. L. Gregory” (Bayo, 1987, p. 170).

Al no estar habituados a este tipo de descripciones, necesitamos de un conocimiento previo, y
nuestra percepcion trabaja para lograr comprender el hecho percibido. Esa ejercitacion, pues,
adiestra nuestra percepcion.

Por otro lado, es evidente que nuestro modelo, no responde concretamente a lo definido como
categoria natural, ya que la teorfa se enmarca en la percepcion visual. Quiza debiéramos elimi-
nar el término luz, y dejar dnicamente superficie y espacio; y hacer una revision a la clasifica-
ci6n segun una pretension que no excluya lo optomdrfico.

De la subjetividad a la evidencia creativa

Descrito el espacio hédptico y algunas facetas del modelo se hace necesaria la concrecion de la
dindmica dibujada del mismo. Para elevar con claridad su norma, se concretan los siguientes
aspectos generales a tener en cuenta inicialmente:

- La descripcion de la forma y el espacio se expresa mediante la descripcion de “Plano”.

- El resultado viene definido por “cémo son los objetos”. Cudles son las direcciones de la forma
y el espacio, sin intervencién de los descriptores de la luz.

- El dibujo debe ser manipulativo. Se elabora mediante el recortable o la intervencién en el
relieve del papel.

Loégicamente, si recortdramos el contorno de un objeto conocido, supongamos una botella, la
forma que obtenemos es una sintesis de representaciéon simbolica, que puede llegar a ser me-
morizada y reconocida. Pero, hacer presente la indicacién hdptica nos obligard a recortar por
dentro de la botella si queremos describir como la tocarfamos.

Al final, el resultado es una o varias piezas de recortable que para alguien ajeno a la dindmica
pueden resultar bastante abstractas. Es esta una subjetividad del espectador que desconoce el
ambito y su contexto. Pero para aquellos centrados en el aprendizaje, la dindmica y su com-
prension son habituales, y entienden la expresion y su complejidad.

Pero el modelo de representacion del que se habla, ha crecido, y no sélo en la facultad para
abordar diferentes peculiaridades formales, también para incluir descripciones inicamente
hépticas. Mds alld de esto, la dindmica actual de aprendizaje se centra en conseguir desarrollar
en el sujeto la capacidad y la habilidad para abordar soluciones creativas desde la ideacién. Esto
es conseguido a través de lo que denominamos “dibujo laberintico”11

Actualmente, permite elaborar soluciones que evidencian la mayor o menor creatividad de los
sujetos ante su esquema de dibujo. Esto se hace atendiendo a una serie de aspectos relevantes
de la inteligencia creatival2:
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- Sintesis ante la resolucién de un problema.

- Versatilidad en la busqueda y hallazgo de soluciones.

- Imaginacién para la elaboracién de propuestas propias.
- Capacidad para prever soluciones.

En base a una plantilla o esquema inicial, es posible medir valores relativos sobre la mayor o
menor capacidad de unos sujetos frente a otros, y observar como el nivel de cualificacién crece
sustancialmente, obligando a elevar el grado de dificultad de los ejercicios.

Por lo tanto, ;podemos hablar de una evidencia de aspectos tan subjetivos como la creativi-
dad? jes posible evaluar y formar la creatividad desde los valores ocultos? ;podemos hablar
de persona creativa que da valor al producto creativo? Usualmente, en disefio, la creatividad
se afronta mediante metodologfas conducentes a la elaboracién de una propuesta o producto,
y desestimamos el valor que como creativo se debe formar a la persona. Esta circunstancia se
pone de manifiesto en la sociedad, incluso poniendo en duda su competencia, cualificacién o
profesionalidad.

Hoy en dia podemos hablar de multitud de metodologias de indudable valor; y, cuando no
se usan, podemos tachar de “ocurrencia” (subjetividad) aquello que puede que sea una “evi-
dencia” de la creatividad; ya sea por falta de cualificacién y/o despropésito del actor, o por la
carencia de conocimiento y criterio del destinatario o espectador.13

Pero cuidado, al individuo creativo no sélo se conoce por la evidencia de los resultados fina-
les, también puede ser un estilo de vida en la subjetividad contempordnea. Cuando en nues-
tra aula se aborda el discurso sobre el disefio y la creatividad, siempre se expresa la impor-
tancia de ser capaces de elaborar la respuesta creativa a partir de la ideacién: si una persona
se entrena o forma como creativo, y crece como creativo, es capaz de intuir soluciones antes de
ser proyectadas, y hacer tan fluida la comunicacién, que sea capaz de definirle como persona;
tanto, como hasta hacer la respuesta tan personal que te defina como tal, (por ejemplo, como
sabemos que un Picasso es un Picasso, un Monet es un Monet, etc.). La respuesta es tan crea-
tiva y personal, que es dada por una persona, y sélo por ella, y todos la reconocemos como la
de esa persona.

Notas

1. Termino adoptado por Saturnino de la Torre (1995). Se refiere a todo ese catdlogo de meto-
dologias y ejercitaciones existentes, con objeto de producir respuestas creativas.

2. Hace referencia a un modelo de dibujo sostenido bajo las normas de la percepcién haptica,
concretamente las del tacto activo (tocar), y cuya representacién se hace visible para ser com-
prendida y realizada por videntes.

3. Estas experiencias son realizadas en la asignatura de Diseflo y Creatividad, en el Centro Uni-
versitario de Mérida, durante el segundo curso del Grado de Disefio Industrial y desarrollo de
Producto. Es curioso presenciar el desconcierto inicial de los alumnos ante su escasa formacién
inicial o como abordan lo peculiar de una accién desconocida para ellos. La importancia de
reflexionar sobre como nacen los objetos y su imagen en nuestra mente es la clave. Crear un
nuevo punto de partida hacia el que todos se enfrentan desde sus inicios, fomentard la omision
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de malos modos aprendidos o de posibles “espejismos” de la forma.

4. Muchas de estas ejercitaciones las tenemos claramente expuestas en el libro de Maris, Cyn-
thia (2004), presente en la bibliografia final de este texto. Posteriormente se hara referencia a
alguna de sus dindmicas aplicadas en el aula.

Esta notable docente e investigadora ha conseguido elaborar un ttil manual, en el que recopila
muchas acciones desarrolladas con sus alumnos universitarios; ya sea desde su experiencia
aprendida como alumna de Albers en la Universidad de Yale, como por muchas otras reflexio-
nes y actividades estructuradas por ella, con una dindmica muy valida para la formacién de
artistas y disefiadores, las cuales permiten apreciar su dilatada experiencia docente.

5. Se debe entender lo “lidico” como un aspecto en el que el juego estd presente porque el actor
entiende y se siente atraido por el campo y el ambito, elementos descritos en la perspectiva in-
teractiva divulgada por H. Gardner. Por lo tanto, no se trata del hecho de jugar por jugar, sino
de experimentar en el pensamiento.

6. Este término serd abordado a posteriori en el apartado dedicado a la explicacion de las leyes
hépticas, conducentes a la formacién de el dibujo.

7. Concreciones sobre el dibujo de esta investigacién estdn descritas en diversas publicaciones
de autor. En la bibliografia puede consultarse Cruz, C. (2006)

8. Esto hace referencia a que para ayudar a dar a entender la ejercitacion realizada por los alum-
nos, conocido que ellos elaboran un dibujo de recortable sobre papel, se les indica que deben
elaborar su prototipo con el mismo material de dibujo. Esta accién metodolégica pretende ser
un eslabon que permitird capacitar a los sujetos el la comprension y expresion de sus ideas.

9. Este aprendizaje resulta complejo, pero como los videntes no estan habituados a priorizar las
expresiones tdctiles de la forma, los resultados éptimos pueden conseguirse en poco tiempo,
ya que, como la experiencia nos muestra, es mas ficil ensenar desde el desconocimiento que
desde los malos modos aprendidos. Lo que permite concluir: que ciegos que conocen la expe-
riencia visual o personas que solo tienen dificultades en la visién, podrian desligarse de dichos
conocimientos para una expresion correcta segun nuestro modelo. Este hecho serd recogido en
el apartado de conclusiones y nuevas investigaciones abiertas. Su posibilidad se desprende de
los dibujos realizados por alumnos de Disefio Industrial, y de una experiencia con alumnos del
curso de la Universidad de Mayores de la Universidad de Extremadura.

10. Los recursos provenientes de lo visual utilizados son pocos y sencillos, no complejos para
los invidentes, como desprendemos de investigaciones recientes de Kennedy (1997); pero ade-
mds, para nosotros solo tendrdn valor en cuanto a la expresion del espacio, y no de la forma. Si
el modelo es haptico, lo es porque para expresar la forma solo se utilizan indicaciones hapticas
de la forma. Cuando se utiliza el término “optohdptico’, se hace para poner de manifiesto que
los dibujos se hardn visibles a los videntes mediante el contraste de las dreas (blanco sobre
negro o negro sobre blanco).

11. Esta dindmica estd sujeta a la norma del modelo hdptico. A partir de una representaciéon
comun a diferentes sujetos, cada cual puede establecer un recorrido diferente, y elegir aquel
esquema de planos que defina mejor la expresion de la forma y el espacio. Podremos obtener
por lo tanto diferentes resultados, unos mejores que otros en la eleccién del camino, durante
el cual, se toman y descartan decisiones, para determinar el esquema de mayor sintesis, y defi-
nicién de la escena.

12. Englobadas en el contenido de la asignatura de Disefio y Creatividad, las acciones de apren-
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dizaje del modelo, se realizan paralelamente a otras ya descritas como la “guerra de guerrillas”
13. Este discurso puede ser consultado también en el capitulo “De la idea al producto y al
mercado: la intencién creativa” de Cruz, C. en Varios (2011, pp 24-35); también en un articulo
pendiente de publicacién en la revista Actas de Diseno n°12, bajo el titulo “lo raro y estrambé-
tico. Teoria y critica en la formacién creativa del disefio”
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Summary: Beyond all that gathers us, creativity is an aspect of our thinking that we can define
as creative subjects, and which is reflected in specific disciplines of human endeavor. For the
designer is a key tool for new solutions, and the project action, it is the ability to conceive, ima-
gine, intuit solutions, to the point where we can identify a person as a creative agent. From the
drawing, in this article, we present some methods developed to train and provide to the subject
some skills that allow creativity to be present in the design creative action.

Key words: creativity - design - drawing - methodology.

Resumo: Além de tudo o que nos une, a criatividade é uma faceta de nosso pensamento que
nos pode definir como sujeitos criativos, e que se manifesta em disciplinas concretas da tarefa
humana. Para o designer é uma ferramenta chave para obter novas solugoes; e na a¢ao de
projetar, aquilo que é capaz de idear, imaginar, intuir solu¢des, até o ponto em que podemos
identificar a uma pessoa como agente criativo.

Desde o desenho, neste artigo, se apresentam algumas metodologias desenvolvidas para treinar
ao sujeito, tais que lhe permitam aumentar a criatividade na agao de projetar do design.

Palavras chave: criatividade - design - desenho - metodologia.
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