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Figura 7. Nivel 1. En “a” se expresan los valores de “Pauta temporal”, direcciéon (d) y tamaifio (t). En “b”
se identifican diversos ejercicios de nivel 1; siguiendo la misma “pauta temporal’, y correspondientes a
la condici6n de igual tamafio y direccién. (= t / =d). Fuente: Cayetano Cruz Garcia. Figura 8. Nivel 2. (+

t / =d). Tres soluciones elaboradas con la misma pauta temporal, mantienen una misma direccién en su
recorrido. Los gradientes potencian la indicacién de la espacialidad. Fuente: Cayetano Cruz Garcia.

Nivel 3. Considera que “t” es constante, y la direccién “d” es variable secuencialmente (=t
/ xd) (Figura 9). Este nivel permite situar un plano en cualquier posicion del espacio, sin
necesidad de implementar sistemas de representacion. Desde las partes al todo, se desa-
rrolla la capacidad abstractiva que permite comprender y describir como mover un plano.
Claramente se representan soluciones de rizos y bucles en la cinta, mientras la cinta se
retuerce en el espacio.
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Figura 9. Nivel 3. (=t / + d) y nivel 4 (+ t / £d). Las soluciones elaboradas con la misma pauta temporal,
mantienen una misma direccién variable en su recorrido. El nivel 4, en la parte derecha, incorpora
gradientes. Fuente: Cayetano Cruz Garcia.

El nivel 3 permite introducir una serie de particularidades, una de ellas es resefiable. Ini-
cialmente se hablé de la importancia de imaginar. Si se es capaz de representar las direc-
ciones del plano, y situarlo en el espacio, es posible explicar cualquier Forma. Pero, es mis,
cuando imaginamos un producto, imaginamos un objeto y su Materia (las condiciones
intrinsecas de un material). Es decir, si una cinta es de tela, la forma que se crea estd
limitada por sus condiciones; diferentes a una cinta de papel. Un papel, por ejemplo, es
plegable. Por tanto, es importante tener consciencia de las cualidades de un material, y ex-
perimentar con él; porque este conocimiento permitird hacer ttil a la imaginacién como
proceso de ideacién.

El proceso de ideacion es secuencial y, la suma de micro-soluciones que avanzan en el
tiempo, responde a la transposicién de un futuro proceso de fabricacién. Esto significa
que cuando la forma se mueve en el espacio, el individuo imagina la ideacién en tiem-
po real. Esto permite anticipar una condicién de los ejercicios de desarrollo secuencial:
la relacion entre la Forma y el Espacio son relativas. Los dos dibujos de la zona central
(Figura 9), tienen la misma pauta temporal, y son iguales en cuanto a la representacién
de la direccién y el tamano; sin embargo, se ha incorporado el grosor visible de la cinta,
seguin la posicion relativa del observador. En ellos se puede observar como segtn se elija
un punto de vista u otro, la cinta expresa una forma y posicién diferentes. Por tanto, el
valor propioceptivo de la representacion, permite clarificar cuando se quiere ver la cara o
el envés de una cinta.

Imaginemos que nuestra ideacién de disefio es el nudo de la corbata jcudntas veces he-
mos errado acabando en la posicion de envés, en vez de su caral Desde la representacion
secuencial es posible retroceder al momento que permita acabar en la posicion deseada.
Este ejercicio y otros, han sido realizados en el laboratorio de disefio, para hacer entender
la importancia de esta condicién de expresion relativa; que podra ser utilizada en futuras
ideaciones de la fase conceptual, siendo conscientes del proceso.
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Nivel 4. Considera que “t” y la direccién “d” son variables secuencialmente (+t / £d). La
solucién puede observarse en la parte derecha de la imagen (Figura 9). La incorporacién
de los gradientes, potencia la expresién espacial de la solucién.

Ideacion y diseio. Experiencias y resultados

Los ejercicios iniciales son un punto de partida hacia la aplicacién del dibujo como medio
discursivo, de pensamiento y comunicacién. La intencién metodolégica es la de mejorar la
cualidad para expresar la Forma en pro de innovar desde la imaginacién. ;Qué resultados
se han obtenido?

De manera concreta los resultados muestran que:

- Hay notable mejoria en la expresién de la Forma y el Espacio, sin condicionantes de
sistemas de representacion.

- Se pone de manifiesto la divergencia de las soluciones; cuya suma de decisiones secuen-
ciales incorpora diversidad, y pone de manifiesto el potencial creativo de cada individuo.
- Elindividuo toma consciencia de cémo nace el objeto, y obtiene una aproximacién de
c6mo puede ser fabricado.

- Se adquiere método en un proceso, desde el concepto de las partes hacia el todo.

Esto supone atender de manera adecuada a estructura de proporciéon que se conciben
desde el canon de una parte frente al todo; inspirada por el contenido.

En ejercicios posteriores al adiestramiento, la aplicaciéon de los ejercicios de desarrollo
secuencial permite tener un control sobre el proceso de ideacién; de modo que la toma
de decisiones incorpora una secuencia, que avanza hacia la solucién. Esta es desconocida;
pues no sabemos hacia donde nos lleva el proceso. El cardcter laberintico de la toma de de-
cisiones propicia que una decisiéon nos lleve a otra; sin excluir la posibilidad de continuar
el camino, o volver hacia atras. Asi, por ejemplo, en ejercicios en los que Forma nace ta-
llada y modelada, la ideacién incorpora micro-momentos: en los que se pliega, se hace un
bucle, se recorta o se perfora una superficie determinada. Esto supone tomar consciencia
de la accién del sujeto hacedor, y se emplean verbos como cortar, plegar,..., que sustentan
el discurso elaborado secuencialmente.

Durante el transcurso de varios afios se han realizado diversos tipos de experiencias, en
ocasiones empleando un mismo objeto que sirva de contenido, como por ejemplo un bo-
tijo o una botella. Las restricciones que limitan el concepto son expresadas inicialmente.
Normalmente, las ideaciones se han planteado para disefios en cartén, con restricciones
tales como “inexistencia de pegados” o “ser de una sola pieza’, entre otras (Figura 10).
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Figura 10. Diversos ejercicios realizados por estudiantes. Se expresa el tltimo dibujo de ideacién y la
solucién de prototipo. Por orden de aparicion, de izquierda a derecha: Raquel Alonso Sénchez (pack para
botijo), Guadalupe Aunién (pack para botijo), Sonia Rodriguez Parra (pack para botijo) Daniel Galvez
Rodes (Pack para lucerna romana). Fuente: Cayetano Cruz Garcia. Figura 11. Ejercicio de aplicacién
de los Ejercicios de Desarrollo Secuencial (2015). Sketches y prototipo para “embalaje expositor plato
ceramico romano”. Autor: Antonio Pinar, estudiante de la asignatura de Disefo y Creatividad, del Grado
de Ingenieria en disefio Industrial y Desarrollo de Producto en el Centro Universitario de Mérida (UEx).
Fuente: Cayetano Cruz Garcia.
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Un ejemplo concreto de aplicacién metodoldgica lo tenemos en el ejercicio de “embala-
je-expositor” para un plato cerdmico romano, reproducido por “Terracota Mérida”, que
fue el motivo de la actividad especifica del curso 2014-2015 (Figura 11). Un objeto conte-
nido nos sirve para cuestionarnos sobre el affordance que expresa; de modo que, se pueden
transferir al continente aquellas partes que manifiestan valores relevantes de relacién. Por
tanto, la sucesion de decisiones revela al disenador cada particularidad de la parte frente al
todo. Por ejemplo, fijarnos en cémo se sujeta un botijo; teniendo en cuenta la posicion del
asa frente a la embocadura de llenado (boca) y del bebedero (pitorro) (Figura 10).

Los micro-momentos sintetizan cada una de las peculiaridades analizadas del “contenido”
En el caso particular del “embalaje / expositor para plato cerdmico romano” (Figura 11), es
interesante hacer reflexionar sobre la posibilidad de que una solucién dé respuesta a dos
funciones distintas. Por tanto, el diseflador debe tomar decisiones sin que una perjudique
a la otra; estableciendo un equilibrio: las partes pueden llegar a ocupar diferentes espacios
en diferentes momentos, y un bisel en la parte inferior del plato pudo sugerir a Antonio
Pinar, la posibilidad de soportar el plato en posicion inclinada. La reflexién sobre este
caso propici6 que en el interior existiera esta solucion. Y, spor qué la apariencia de tienda
de campafia? El plato romano en cuestidn, era un elemento comun en las campanas de los
soldados romanos.

Se han indicado dos funciones y dos soluciones, pero cada una de estas soluciones es fruto
de las mencionadas micro-soluciones. Cada micro-soluciéon no avanza secuencialmente
hacia las indicadas. La solucién debe llegar y llegard fruto de una coherencia evolutiva.
Posteriormente, circunstancias como la memoria de soluciones aprendidas o la optimiza-
ci6én permitiran que el resultado se adecue perfectamente a la necesidad.

Conclusiones

Los ejercicios de desarrollo secuencial son un entrenamiento cognitivo, que permite apli-
car criterio en el proceso de ideacién de un producto. El control progresivo del proceso
permite comunicar las diferentes tomas de decisiones que el individuo decide; que son
signo de la imaginacion, y muestra de su potencial creativo. El logro creativo se evidencia
por las soluciones, pero scudnto es ese logro? En ejercicios posteriores, se aplican otras
metodologias sujetas a la condicion de dibujar desde las partes hacia el todo. Este modelo
ya nos habla de un progreso, y quizd pueda ser un medio para poner en valor el logro
obtenido en forma de disefo.

El cardcter propioceptivo de la representacién permite elaborar soluciones, que explican la
Forma y su posicién en el Espacio; como una consecuencia de imaginar las caracteristicas
que un material permite durante el transcurso del Tiempo. Por tanto, el diseiador toma
conciencia de propiedades intrinsecas de la Materia. Asi, la solucién no es una represen-
tacién visual, sino que expresa valores de caracter haptico; lo que justifica que el proceso
vaya de las partes al todo. Esta condicion es interesante para el disefiador de producto, que
debe pensar en una solucién palpable, que evidencie su futura existencia.

Cuaderno 140 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 199-213 ISSN 1668-0227 211



C.]J. Cruz Garcia Dibujar la Forma en el Espacio (...)

El proceso evolutivo permite que las soluciones sean divergentes, y en medida a la ampli-
tud del discurso. Es decir, durante el proceso, el disefiador toma conciencia del nimero de
disposiciones que realiza; de modo que, a mayor numero de decisiones mayor posibilidad
de diversidad.

El control de proceso de ideacion se anticipa a posibles problemdticas del prototipo, por
lo que la verificacién se hace mds factible. Esto es porque el flujo del proceso es “positi-
vista”; incorporando siempre soluciones desde una visién optimista. Por tanto, el disefio
no resuelve problemas, aporta soluciones. El creative leap es provocado por el flujo de
soluciones, que pueden motivar un salto relevante desde la creatividad.
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Abstract: Training in the ideation of new objects requires the development of imagina-
tion. By means of a methodology based on drawing exercises of “sequential development”,
like those initiated by J. Albers; a control of creative imagination is produced from an
evolutionary process, open to decision making, and the relativity of Form and Space. The
basic fundamentals of haptic perception allow to explain the proprioceptive condition of
the object of representation; so that Form and Space are a consequence. A control of the
ideation process is produced that allows to train and explain how things are and how they
are born; helping to predict the behavior and possible needs in phases of a manufacturing
process. Therefore, intuitive intelligence is fostered in the creative exercise, made available
to the design process.

Keywords: Drawing - Design - Imagination - Creativity - Evolution - Kinesthesia - Matter
- Time - Form - Space

Resumo: O treinamento na concepg¢do de novos objetos requer o desenvolvimento da
imaginagdo. Por meio de uma metodologia baseada em exercicios de desenho de “desen-
volvimento sequencial”, como os iniciados por J. Albers, hd um controle da imaginacdo
criativa a partir de um processo evolutivo, aberto a tomada de decisdes, e da relatividade
da Forma e do Espaco. Os fundamentos bésicos da percep¢ao tétil nos permitem explicar
a condi¢do proprioceptiva do objeto de representa¢ao, de modo que Forma e Espaco sdo
uma consequéncia. Existe um controle do processo de ideagao que permite treinar e expli-
car como as coisas sdo e como nascem, ajudando a prever o comportamento e as possiveis
necessidades nas fases de um processo de manufatura. Portanto, a inteligéncia intuitiva é
fomentada no exercicio criativo, disponibilizado para o processo de design.

Palavras chave: Desenho - Design - Imaginacdo - Criatividade - Evolucdo - Cinestesia -
Matéria - Tempo - Forma - Espago
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