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“La creatividad es contagiosa. Pasala.”

Albert Einstein
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Resumen

La presente investigacion aborda una valoracion de los estimulantes creativos
cognitivos para mejorar el desempeno laboral en el disefiador grafico. El objetivo
principal del estudio es conocer como los disefiadores graficos emplean los
estimulantes creativos cognitivos en su desempefio laboral.

Por medio de esta investigacion se busca crear mejores perfiles profesionales,
capaces de enfrentar su realidad laboral ademas de brindarle a la sociedad
propuestas graficas con mejores soluciones creativas y fomentar el desarrollo de
la creatividad.

La metodologia utilizada para esta investigacion establece un enfoque mixto,
con alcance exploratorio, descriptivo, correlacional ya que describe la relacion que
existe entre los estimulantes creativos cognitivos, el disefiador grafico y cémo
estos influyen en el desempefio laboral.

En el primer capitulo se menciona la fundamentacion de la investigacion, se
comparte el contexto de cada variable y se expone un breve panorama de los
antecedentes sobre el estudio, posteriormente, en el segundo capitulo se
comparte el marco tedrico en el que se exponen las principales fuentes tedricas de
referencia con expertos. En el tercer capitulo se desarrolla el marco metodoldgico
de la investigacion, instrumentos, analisis de resultados y finalmente en el cuarto

capitulo se exponen las recomendaciones y conclusiones finales del estudio.
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1.1 Naturaleza de la investigaciéon

El presente capitulo describe el estado de la investigacion a desarrollar, se
menciona una definicibn de cada una las variables a incluir en el estudio, las
cuales fueron definidas después de un analisis bibliografico, a partir de los
antecedentes se llega al planteamiento de la problematica a estudiar,
determinando una pregunta general y tres preguntas especificas, para resolverlas
se plantean objetivos que permitan llegar a una conclusion.

Uno de los conceptos abordados en la presente investigacion es creatividad, el
cual ha sido estudiado por diferentes autores y especialistas para temas diversos.
En esta ocasién se buscan que la creatividad sea una herramienta por medio de la

cual los disefiadores graficos puedan lograr mejorar su desempenio laboral.

1.2 Antecedentes

Ser capaz de llevar a cabo una produccion visual novedosa, original y de
manera constante es un reto de todo disefiador, por ello es evidente la exigencia
de la creatividad en esta profesion a diferencia de otras. Considerando lo anterior
es importante atender la creatividad en el disefio grafico debido a que se
encuentra presente en cada una de las actividades profesionales y en ocasiones,
cuando escasea la creatividad en la practica profesional se vuelve un desafio para

la disciplina.
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Calzada, Basto y Dominguez (2016) mencionan que el disefio grafico ha
tomado forma gracias a la Bauhaus (escuela pionera de arte, arquitectura y disefio
en el siglo XX) y ha sido definido como una ciencia aplicada que busca resolver o
solucionar situaciones de la vida cotidiana por medio de la creatividad, incluyendo
aspectos funcionales, estéticos y tecnoldgicos.

Asimismo, en su articulo panorama actual de la practica profesional del disefio
mencionan que, en México, gracias a las Olimpiadas de 1968, el disefo tuvo su
impulso ya que se necesitaron elementos graficos para representar visualmente y
anunciar el evento a un grupo multicultural y multilingte. Sin embargo, el disefo
industrial y disefio multimedia adquirieron su popularidad décadas después
gracias al avance de la tecnologia.

Un mundo globalizado en la era del conocimiento y comunicaciones, es el
escenario actual al que se enfrenta el disefiador grafico donde se hace mas
evidente el riesgo por caer en cumplimiento de satisfacciones empresariales
dejando fuera su interés por crear, cayendo en la repeticion, decoraciones sin
concepto y omitiendo la creacion real e ingenio.

La gestion profesional, es una preocupacion especifica que se evidencia en la
practica cuando deben resolver proyecto de cierta magnitud y grado de
complejidad; por ello se considera adecuado atender desde la formacion del
disefiador con la relacion teoria-practica.

Estimular la creatividad, es una solicitud que siempre debe estar presente en la
disciplina del disefio grafico ya que se vuelve una necesidad de adaptacion entre

“lo creativo” y las necesidades emergentes.
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De acuerdo con Altamirano (2014), en su articulo “La creatividad, factor de
influencia en la mejora de la calidad de vida” menciona que la creatividad se
encuentra ligada a nuevas ideas que implican mejorar los procesos y las formas
de reaccionar ante diversas situaciones a las que se puede enfrentar el individuo,
produciendo un cambio en la sociedad y desarrollando la capacidad para
solucionar problemas de la vida cotidiana provocando confianza, seguridad y
eficacia en el individuo al momento de tomar decisiones.

Al mismo tiempo, indica que la creatividad tiende a ser asociada con diversas
formas artisticas existentes, sin embargo, resalta que es importante ser
conscientes que no soélo se desarrolla de esa manera, sino también en situaciones

de la vida cotidiana.

Villagébmez (2014), en su articulo “Disefio grafico en México. Otra perspectiva”
indica que existe una competencia desleal por aquellas personas que, sin tener
una preparacion profesional en disefio grafico (sin embargo, si cuentan con
acceso a las herramientas digitales), proporcionan su trabajo de manera mas

accesible restandole mercado al disefio profesional.

1.3 Marco conceptual

A continuacion, por medio del presente marco conceptual se busca determinar

las tres variables (dependientes e independiente) esenciales que conforman el

proyecto de investigacion, las cuales son: estimulantes creativos cognitivos,
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disefador grafico y desempefio laboral, a partir de diferentes definiciones

adoptadas.

1.3.1 Estimulantes creativos cognitivos

Para definir la primera variable a tratar empezaremos por conocer el concepto
de estimular, abordado desde la percepcion de la Real Academia Espafiola quien
define estimular como hacer que alguien quiera hacer algo o que realice algo en
mayor medida y al mismo tiempo lo definen como poner en funcionamiento o
reactivar un organo, una actividad o una funcion.

El concepto de creatividad ha sido estudiado por especialistas, ademas, cada
uno de nosotros tiene una idea propia de su significado, para delimitar su enfoque
se aborda desde teodricos como: Edward de Bono (1994) quien cita lo siguiente:
“La creatividad es un tema vago y confuso, que parece abarcar una enorme gama
de actividades y personas, en el nivel mas simple, ser “creativo” significa
confeccionar algo que antes no existia. En cierto sentido, “crear un desorden” es
un ejemplo de creatividad” (p. 27); ademas, Csikszentmihalyi (1998) comenta que,
si la creatividad se extinguiera, la especie humana no podria sobrevivir.

Por otro lado, Waisburg (2006) menciona que existen técnicas para desarrollar
el pensamiento creativo y fortalecer el hemisferio derecho del cerebro.

En el presente trabajo de investigacion se propone emplear el término
estimulantes creativos cognitivos para hacer referencia a las técnicas,
metodologias o0 métodos para desarrollar el potencial creativo que se encuentra en

todas las personas y pueden ser especialmente valiosas en el ambito profesional,



16

abordado desde las definiciones anteriores para comprender la primera variable

dependiente.

1.3.2 Disenador grafico

De acuerdo con Francisco Garcia (2007), el disefador grafico crea acciones
expresivas que permiten una conexion entre el usuario y el disefio, estableciendo
una comunicacion dentro de un contexto social donde se generan intercambios
sociales a través de un discurso y no solo produce mensajes visuales.

Gonzalez (S/A) en su estudio “Problematicas del disefio grafico” menciona que
“el disefiador como el arquitecto es un constructor de mundos, de realidades que
se transforman en objetos, imagenes, sistemas y modos de vida” (p. 7).

Por lo tanto, la variable independiente de la presente investigacion es:
disenador grafico y se entiende por individuo participativo, reflexivo y creativo
gue busca una capacitacion especializada para desempenarse en el ambito del

disefo grafico.

1.3.3 Desempeiio laboral

Se entiende por desemperio laboral como el rendimiento laboral y la actuacion
que manifiesta el trabajador al efectuar las funciones y tareas principales que
exige su cargo en el contexto laboral especifico, el cual permite demostrar su
idoneidad.

EcuRed (S/A) menciona que el desempefio laboral es la manifestacion de las

competencias laborales como: conocimientos, habilidades, experiencias,
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sentimientos, actitudes, motivaciones, valores y caracteristicas personales, que se
integran como un sistema para alcanzar los resultados esperados con las
demandas técnicas, productivas y de servicio de la empresa.

Por lo que se consideran esenciales la disciplina al aprovechar la jornada
laboral, asi como, cumplir con las normas, aptitudes (como la eficiencia, calidad,
productividad) y las cualidades personales requeridas para atender sus cargos vy,
por ende, la idoneidad demostrada.

Al hablar del desempefio laboral de un disefiador grafico es importante
mencionar que Joan Costa (1989) considera que el disefio grafico crea y organiza
mensajes visuales por medio de signos, simbolos e imagenes ya que su objetivo
es comunicar de manera eficiente un mensaje que puede ser enviado por diversos
medios a un receptor en particular.

Para el presente estudio se aborda el término desempeino laboral como
segunda variable dependiente para hacer referencia a las manifestaciones de las
competencias laborales, aptitudes y cualidades que desarrolla el disefador grafico

mientras se desenvuelve participando en un espacio social.

1.4 Planteamiento del problema

Forbes (2014) en su articulo Disefio grafico, ¢carrera prometedora?, indica
que, en México en el 2014, 332 universidades imparten la Licenciatura en disefio
grafico, no obstante, son pocas las universidades que ofrecen una educacion

acorde a las necesidades del mercado laboral. También comenta que en el mismo
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afo y como efecto a esta desatencion, el Instituto Mexicano para la Competitividad
(IMCO) senald que la tasa de desempleo para los disefadores es mayor al 1%
respecto al promedio en nivel nacional.

Los mismos disefiadores consideran tener un mayor acercamiento y desarrollo
de su creatividad, pero en ocasiones al enfrentarse a una rutina adoptan el
conformismo y dejan a un lado su capacidad para crear, lo cual se ve reflejado en
su dia a dia e incluso puede llegar a afectar sus aspiraciones profesionales.

La realidad de la situacion actual laboral que se encuentra presente en el
desempernio de los disefiadores graficos en México ha evolucionado, es diferente a
la que nos imaginamos ya que se vuelve una profesion que no siempre es
rentable, razén por la cual nace la decisidon de complementar su formacion con
alguna otra carrera, por ejemplo: negocios, administracidon, mercadotecnia,
relaciones publicas entre otras que les permita obtener un empleo mas integral.

Arnoldo Montemayor (2012) en su estudio el fomento de la creatividad como
punto de partida y elemento preponderante en la ensefianza del disefio menciona
que “una dosis adecuada de estimulo al desarrollo creativo es deseable para
fomentar en los estudiantes la premisa de que todo esta sujeto a cambio y hay un
mundo de posibilidades de mejorar las condiciones existentes” (p. 26).

Ante esta situacion se plantean las siguientes preguntas de investigacion:

1.4.1 Pregunta general
¢ Como los estimulantes creativos cognitivos ayudan a fortalecer a los

disefiadores grafico en su desempefio laboral?
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1.4.2 Preguntas especificas

1.

2.

¢, Cual es la funcidn de la creatividad en los disefiadores graficos?
¢ Cuales son los principales factores que limitan la creatividad en los

disefiadores graficos?

. ¢ Cuales estimulantes creativos cognitivos utiliza el disefiador grafico para

incrementar su creatividad mientras se desempefa laboralmente?

1.5 Objetivos de la investigacion

1.5.1 Objetivo general

Conocer como los disefiadores graficos emplean los estimulantes creativos

cognitivos en su desempefio laboral.

1.5.2 Objetivos especificos

1.

2.

Conocer la funcién de la creatividad en los disefiadores graficos.
Conocer los principales factores que limitan la creatividad en los

disefiadores graficos.

. Identificar los estimulantes creativos cognitivos que emplean los

disefiadores graficos.

. Analizar los estimulantes creativos cognitivos que los disefiadores graficos

emplea para incrementar su creatividad y mejorar su desempefio laboral.

. Valorar los estimulantes creativos cognitivos que se aplican en el ambiente

laboral del disefiador grafico para mejorar su desempefio laboral.
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1.6 Justificacion

La trascendencia del presente tema de investigacion siempre ha estado
presente, mas no se ha visto abordada desde los profesionistas en la disciplina del
disefio grafico. Los disefiadores graficos como unos de los responsables de las
soluciones graficas-creativas que estan expuestas a la sociedad dia a dia también
contribuyen al fomento del desarrollo de la creatividad en la sociedad.

Es pertinente abordar el estimulo de la creatividad en los disefiadores graficos
para crear mejores perfiles profesionales, a la par este acto puede ocasionar
incentivos como: menciones, premiaciones, oportunidades laborales, reuniones
para compartir e incrementar la creatividad en el campo del disefio y brindar a la
sociedad propuestas graficas con mejores soluciones creativas.

Impulsar soluciones que faciliten episodios durante el desarrollo de su
creatividad en su desempefo profesional-laboral puede propiciar como resultado
disefiadores graficos mas capacitados para enfrentar su realidad laboral. Ademas
de brindar una mejora en su crecimiento profesional como contrato indefinido,
aumento de salario, aspiracion y promocion en ascenso laboral ya que en
ocasiones éste se ve afectado por su participacion y desarrollo constante.

En ocasiones, el disefiador grafico se enorgullece de sus capacidades creativas
y obtiene proyectos exitosos, pero muy pocos de ellos comparten la frustracion
que llegan a tener cuando se presentan algunos episodios de menor creatividad,

no obstante, hablar de ello es importante para aprender a resolverlos.
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Entre los efectos a futuro que puede ocasionar la desatencién de la presente
problematica puede incluso afectar la salud. La infografia 10 enfermedades que
padecen los creativos de la imagen realizada por la revista Paredro (2017)
menciona que entre las enfermedades que se derivan de la actividad cotidiana de
los disenadores graficos y creativos visuales se encuentran el estrés laboral, que
incluso hasta el 75 por ciento de los trabajadores lo padecen en México, ansiedad
que se ve reflejada en depresion, adicciones y trastornos mentales mayores
causando estatismo laboral y creativo.

El Sindrome del Burnout o también llamado fatiga cronica es el resultado de
sentir la sobrecarga por deberes y responsabilidades, enfermedades respiratorias
por atender constantemente su actividad laboral y desatender el cuidado personal
de su salud, gastritis por la alimentacidn deficiente y a destiempo, colitis, ira, como
reaccion cuando no resultan las cosas bien, angustia al no lograr los objetivos
creativos-profesionales esperados y por ultimo una de las nuevas enfermedades
que es causada por el uso de tecnologias de la informacion: tecnoestrés.

Existen diferentes investigaciones a una de las principales variables de la
presente investigacion: la creatividad, sin embargo, abordar la creatividad como
estimulante y factor para el desempefio laboral de los disefiadores graficos hasta
el momento no ha sido analizada. En la presente investigacion, se busca valorar y
analizar los estimulantes creativos cognitivos para ayudar a mejorar la calidad de

vida y enfrentar el entorno laboral del disefiador grafico.
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1.7 Supuesto de la investigacion

La manera en la cual el disefiador grafico emplea los estimulantes creativos

cognitivos puede mejorar su desempeio laboral.

1.8 Limitaciones y delimitaciones de la investigacion

El presente estudio se ha desarrollado durante el periodo que comprende el
programa analitico educativo de la Maestria en Ciencias con Orientacion en
Gestion e Innovacion del Disefio (agosto 2018 - junio 2020), integrado en la linea
de investigacion Procesos y métodos de disefio inscrito en la Facultad de
Arquitectura de la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn.

Se abordaran los estimulantes creativos cognitivos desde la anterior definicion
mencionada en el marco conceptual, es decir, técnicas, metodologias o métodos
para desarrollar el potencial creativo que se encuentra en todas las personas vy
pueden ser especialmente valiosas en el ambito profesional.

El caso de estudio se llevd a cabo con los estudiantes de la licenciatura en
disefio grafico en la Facultad de Artes Visuales de la Universidad Autébnoma de
Nuevo Ledn que se encuentran en quinto semestre y ya estén o hayan
experimentado un acercamiento a su futuro entorno laboral-profesional.

Una limitacidn para el desarrollo de la presente investigaciéon acontece dentro
de la elaboracion del Marco conceptual y Marco tedrico, ya que existe poco

contenido cientifico con el enfoque que se requiere sobre la segunda variable
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dependiente: desemperio laboral, abordado desde la profesion del disefio grafico.
La mayoria de la poca informacién encontrada se encuentra en blogs creativos,

por lo que no es apto para sustentar un trabajo cientifico.

1.9 Propésito de la investigacion

El propdsito final de la investigacion es producir conocimiento a través de la
resoluciéon de un problema elegido, Taylor y Bogdan (1998), indican que ese
problema se expresa en preguntas y objetivos de investigacion, por lo que el
investigador se ve en la necesidad de tomar decisiones para enfocar el problema y
buscar soluciones.

La presente investigacion tiene como propésito realizar una valoracion de los
estimulantes creativos cognitivos por medio de los cuales el disefiador grafico

puede mejorar su desempefio laboral (Ver Figura 1).

! Estimulantes
creativos
cognitivos

Disefiador Desempefio |
grafico laboral I

Valoracion de los estimulantes creativos cognitivos
para mejorar el desempeiio laboral en el disefiador grafico

Figura 1. Esbozo de la relacion entre los conceptos que comprenden el propdsito y resultado de
la investigacion. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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1.10 Estado del Arte

El estado del arte para Londofio, Maldonado y Calderdn (2014) corresponde a
una de las primeras etapas a desarrollar en una investigacion ya que brinda una
determinacién acerca de como ha sido tratado el tema, cual es el avance del
conocimiento y las tendencias en el momento para realizar una investigacion.

Asimismo, le proporciona al investigador una referencia de lo que se ha hecho y
lo que falta por realizarse en torno a la problematica. Para Vélez y Galeano (2002)
el estado del arte, es la primera actividad de caracter investigativo y formativo, es
decir, es una investigacion documental que tiene como objetivo recuperar vy
trascender el conocimiento acumulado sobre una problematica u objeto de estudio
especifico que ha sido estudiado por teoricos o investigadores.

Ademas de posibilitar la comprension critica sobre el estudio de un fenbmeno
con la finalidad de genera nuevos conocimientos, Consuelo Hoyos (2000)
menciona que es un proceso que implica secuencialidad ya que cada paso es util
e importante para el siguiente.

Por tanto, para mostrar todo ese panorama de investigaciones que se han
realizado abordando los estimulantes creativos cognitivos, el disefiador grafico y
su desempenio laboral, el estado del arte que se presenta en esta investigacion se
compone de 8 documentos seleccionados para un analisis correspondiente en el
que se encuentran 2 articulos cientificos indexados y 6 tesis de las cuales 2 son
doctorales. La recopilacion documental para llevar a cabo el estado del arte que se

presenta, se realizd en bases de datos hasta abril del 2019.
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La primera investigacion tiene relacion con la variable dependiente estimulantes
creativos cognitivos, se titula “Estrategias para estimular la creatividad en las aulas
de disefio” tesis del arquitecto Pedro Salinas (2001), en la que presenta una
investigacion bibliografica para crear conciencia de la importancia de la creatividad
que se genera en las aulas donde el area de conocimiento que se imparte y se
manifiesta diariamente es el disefio.

El objetivo de su investigacion es localizar los medios para que los estudiantes
de disefo logren un mejor aprovechamiento de sus habilidades y destrezas. Ya
que, para Salinas, cuanto mas un individuo desarrolle la capacidad creativa sera
mayor la posibilidad de encontrar el éxito.

Ademas, dispone especial atencion en las estrategias para estimular la
creatividad, porque considera que es un area en donde los docentes deben estar
capacitados. El proyecto de investigacion del arquitecto Salinas concluye haciendo
énfasis en la importancia de incluir una dosis de metodologia para estimular la
creatividad en los planes de estudio de todos los niveles educativos.

Sandra Altamirano (2011), en su tesis “La creatividad como factor de influencia
en la mejora de la calidad de vida de las personas” al igual que la investigacion del
arquitecto Salinas aborda la variable dependiente estimulantes creativos
cognitivos que conforma la presente investigacion.

Su estudio aborda como problematica que un factor que afecta la calidad de
vida de las personas es la creatividad, menciona que cuando el individuo no le da

importancia a su capacidad creadora se enfrenta a una rutina que se convierte en
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barrera para desarrollarse y genera una zona de confort que obstaculiza el flujo de
sus ideas y limita las soluciones a los problemas de la vida cotidiana.

Para analizar y explicar la relacion que tiene la creatividad con la mejora de la
calidad de vida como objetivo general de la investigacion, Altamirano (2011),
realiza una investigacion exploratoria en la ciudad de Monterrey, Nuevo Ledn
como acercamiento y base de la creatividad en las personas enfocada en el
bienestar, aborda entrevistas con 5 expertos en diversas areas del conocimiento y
aplicé 332 encuestas elaboradas ad hoc para la investigacion como muestra
representativa de la poblacién regiomontana.

La investigacion concluye que una cultura impulsada por la creatividad y la
motivacion, puede generar un mayor bienestar social, un mayor flujo en la energia
e ideas y eleva los niveles de calidad de vida de los individuos.

En el estudio del arquitecto, maestro en Administracion y en Artes, Arnoldo
Montemayor (2012), en su articulo: “E/ fomento de la creatividad como punto de
partida y elemento preponderante en la ensefianza del disefio”, para la revista
Imaginario Visual, se enfoca en investigar si en las materias de disefio se brinda
una introduccién al pensamiento creativo y si existe una promocion de la
creatividad.

Busca presentar opciones para corregir rumbos, por lo que para el desarrollo de
la investigacién partio de la premisa en la que indica que la mayoria de los
estudiantes que eligen realizar sus estudios en alguna de las disciplinas del disefo
es debido a un especial interés en la creatividad, gusto por el disefio y buscan

desarrollar sus talentos y habilidades.
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Entre los resultados que arrojo la investigacion de Montemayor (2012), se
encuentra que un porcentaje de los egresados al momento de laborar ocupan
puestos en los que no ejercen su funcion como disefiadores, revelando de esta
manera que, aunque los estudiantes tengan el gusto y la intencidén de relacionarse
con el disefo y las artes no existe un deseo por desempefarse como disefiadores
o productores de arte.

La investigacion del arquitecto Montemayor se encuentra relacionada con las
variables estimulantes creativos cognitivos y disefio grafico, concluye que emplear
el pensamiento para crear, es una habilidad que es posible de desarrollar, también
menciona que, en un contexto escolar, especialmente cuando se trata de una
formacién profesional relacionadas con resolver problemas del entorno se debe
proponer expresar la necesidad de acentuar la estimulacion de la creatividad.

La cuarta investigacion que conforma el presente estado del arte, también tiene
relacion con la variable dependiente estimulantes creativos cognitivos y la variable
independiente disefio grafico, corresponde a la tesis “El uso de la creatividad en el
desbloqueo de las ideas limitantes para el desarrollo del branding personal en los
Jjovenes de la Universidad Autonoma de Nuevo Leon” de la MCC. Karina Ramirez
(2013).

Ramirez (2013) menciona como problematica que la sociedad establece
parametros que se desempefian como limitantes sociales y estos afectan en el
ambito personal y profesional de las personas e impiden que se desarrollen a lo
largo de su vida por ello considera que para eliminar esos bloqueos o limitantes es

necesario utilizar técnicas para desarrollar el pensamiento divergente.
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Desde una perspectiva comunicativa y con el fin de desarrollar un Branding
Personal, busca evaluar el uso de la creatividad en el desbloqueo de las ideas
limitantes ya que considera que esto permite mejorar el desarrollo cognitivo de los
estudiantes e incrementar su desenvolvimiento personal y profesional propiciando
una creacion de redes de contacto.

El proyecto de investigacion corresponde a un estudio de metodologia mixta y
de tipo descriptivo, analiza cdmo usar la creatividad para combatir las ideas social
y personales autoimpuestas para la creacion de un proyecto en particular como lo
es Branding personal.

El estudio fue realizado en la Facultad de Artes Visuales de la Universidad
Auténoma de Nuevo Leodn llevo a cabo 6 entrevistas, dos profesores universitarios
con conocimiento de creatividad, dos disefiadores graficos especializados en
Branding, una persona encargada de mantener relaciones publicas de empresas y
una encargada del departamento de recursos humanos para conocer las
amenazas, areas de oportunidad y la funcion de la creatividad al momento de
desarrollar Branding Personal.

También llevo a cabo 37 encuestas a estudiantes con el fin de conocer su
conocimiento sobre el tema y elabor6 un taller con las técnicas del desarrollo del
pensamiento creativo. En conclusion y resultados menciona que la creatividad es
un factor importante del desarrollo del Branding Personal, indica la importancia de
ejercitar el lado derecho de nuestro cerebro constantemente por medio de las

técnicas de desarrollo del pensamiento creativo. Ademas, indica la consideracion
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de estar consciente de las herramientas y areas de oportunidad que debe
desenvolver y comprometerse el disefiador grafico.

En la tesis doctoral “Conductas del lider que influyen en los productos creativos:
el efecto mediador de los procesos de grupo en las empresas de disefio grafico de
Monterrey” de Veronica Delgado (2017) menciona que la industria creativa ha ido
creciendo y al mismo tiempo encuentra vacios literarios entorno a ello por lo que
busca determinar por medio de un modelo de investigacion la relacion que existe
entre las conductas del lider y el grado que existe de funcionalidad y originalidad
de los productos creativos mediante el efecto de los proceso de grupo.

El estudio de la Dra. Veronica Delgado busca que sus resultados aporten a la
practica profesional del disefio en cuanto a la direccion creativa y la direccién de
empresas, apoyando a los lideres que tienen una orientacion a la creatividad que
comprendan su entorno organizacional y se generen proyectos originales y
funcionales que sean capaces de competir en un ambiente global y complejo.

Ademas, Delgado (2017), considera que los resultados de la investigacion
pueden ayudar al redisefio de los planes de estudio de las licenciaturas de disefio
grafico para formar egresados con una vision mas directiva y menos operativa de
negocios.

Mediante una investigacion cuantitativa, de alcance explicativo ya que busca
responder las causas de las relaciones existentes entre las conductas de liderazgo
y la creatividad de los productos, exploratoria ya que a través del analisis de la

literatura muestra un panorama general que tienen los lideres en las empresas de
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disefio y descriptiva al profundizar en las conductas de liderazgo que afectan en la
creatividad de un grupo.

El estudio fue realizado con empresas de la ciudad de Monterrey previamente
realizo una prueba piloto y después encuesté a 40 empresas que cumplian los
parametros establecidos para concluir que para los miembros que generan ideas
creativas en un equipo de trabajo no es relevante que su lider fomente la
innovacion.

La sexta investigacion que conforma el estadio del arte del presente estudio que
tiene relacidon con la variable dependiente: disefio grafico, corresponde a la tesis
del Doctorado Interinstitucional en Educacion, “La sociedad red del siglo XXI y el
disefio grafico: la Universidad Iberoamericana Puebla, su propuesta y sus
implicaciones en la practica profesional segun alumnos, profesores y egresados”
por Carmen Tiburcio (2013).

La investigacion estudia la relacion que existe entre los retos, necesidades vy
oportunidades que la sociedad red del siglo XXI tiene para el disefio grafico en
México, busca comprender el contexto social del disefiador grafico del siglo XXI y
su perfil profesional pertinente al contexto en Puebla, México.

El estudio se llevd a cabo con alumnos, profesores y egresados de la
Universidad Iberoamericana de Puebla durante los afios 2011 y 2012, realizando
una prueba piloto para evaluar su entrevista como instrumento y después llevar a
cabo tres grupos de sujetos a estudiar.

Los resultados de la investigaciéon generaron una matriz en la que se incluyen

23 subcategorias en las que las universidades podrian evaluarse respecto al
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contexto del disefiador grafico, identificar y enunciar los rasgos del perfil. 19
rasgos son con los que el disefiador se debe de identificar entre ellos se encuentra
trabajar en equipo, atender contextos culturales locales y globales, contribuir a la
solucién de problemas causados por la polarizacion de niveles econémicos, entre
otros.

En la tesis “Los valores y su influencia en la educacion del disefiador grafico”
del Maestro en Artes Gerardo Santana (2014), muestra un estudio de alcance
correlacional, indagando el marco axiolégico del plan de desarrollo Institucional
2012-2020 de la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn en los alumnos de diseio
Grafico de la Facultad de Artes Visuales.

Para desarrollar la investigacion mixta con alcance correlacional, descriptivo-
causal, Santana implemento la observacion en aula, encuestas y un estudio
etnografico virtual tomando como poblacion todos los alumnos de la licenciatura
en disefio grafico en el periodo de enero y julio del 2013 y seleccionando una
muestra a 7 grupos de segundo semestre.

Como conclusion menciona la responsabilidad, el esfuerzo y la dedicacion
como valores puestos en practica por los estudiantes en sus proyectos de disefo,
recomienda que no se omitan los proyectos que fomentan el uso del pensamiento
divergente y mediante la ensefianza de metodologias considera necesario incluir
el pensamiento critico.

Para finalizar el estado del arte se incluye un articulo que se encuentra
relacionado con la variable dependiente desempefio laboral, “Plan de

mejoramiento del clima organizacional que afectan al desemperio laboral en una
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entidad del Estado” de Cubillos, Velasquez y Reyes (2014), quienes analizan las
evaluaciones del clima organizacional y de desemperio laboral de una empresa de
Bogota en el 2012 y se evidencian bajos resultados.

La investigacion es cuantitativa con alcance descriptivo y propositivo ya que
analizan los resultados de las encuestas realizadas y a partir de ella se aplicaron
entrevistas a los directivos para corroborar los datos obtenidos donde
determinaron los aspectos del clima organizacional que afectan en mayor medida
a los funcionarios y proponen un plan de mejoramiento.

Recapitulando el presente estado del arte a partir de estudiar tres variables: los
estimulantes creativos cognitivos, el disehador grafico y su desempeno laboral,
como se menciono en la justificacion del presente estudio, han sido analizadas y
abordadas desde profesionistas, teoricos e investigadores individualmente con
diferentes enfoques; en esta investigacion se busca reunir las tres variables y por
medio del estudio generar conocimiento a partir de sus resultados, ademas de

crear nuevos temas a investigar (Ver Tabla 1).
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Fuentes consultadas para la estructuracién del Estado del arte en relacion con las
variables de la presente investigacion.

Salinas Elizondo
(2001)

Altamirano
Galvan (2011)

Montemayor
Cantu
(2012)

Ramirez Paredes
(2013)

Delgado Cantu
(2017)

Tiburcio Garcia
(2013)

Santana Padilla
(2014)

Cubillos R.,
Veladsquez M. y
Reyes N. (2014)

Estrategias para estimular la creatividad en las
aulas de disefio

La creatividad como factor de influencia en la
mejora de la calidad de vida de las personas

El fomento de la creatividad como punto de partida
y elemento preponderante en la ensefianza del
diseno

El uso de la creatividad en el desbloqueo de las
ideas limitantes para el desarrollo del Branding
Personal en los jévenes de la Universidad
Auténoma de Nuevo Ledn

Conductas del lider que influyen en los productos
creativos: el efecto mediador de los procesos de
grupo en las empresas de disefo grafico de
Monterrey

La sociedad red del siglo XXl y el disefio grafico: la
Universidad Iberoamericana Puebla, su propuesta y
sus implicaciones en la practica profesional segun
alumnos, profesores y egresados

Los Valores y su Influencia en la Educacion del
Disefiador Grafico

Plan de mejoramiento de variables del clima
organizacional que afectan al desempefio laboral
en una entidad del Estado

Valoracion de los estimulantes creativos cognitivos
para mejorar el desempefio laboral en el disefiador
grafico

Estimulantes creativos
cognitivos

Estimulantes creativos
cognitivos
Estimulantes creativos
cognitivos

Disefiador gréfico

Estimulantes creativos
cognitivos

Estimulantes creativos
cognitivos

Desempefio laboral

Estimulantes creativos
cognitivos

Desempefio laboral

Sintesis del catalogo de proyectos de investigacion explorados para la formulacion del Estado del
arte a partir de la relacién con las variables del presente estudio. Fuente: Elaboracion de Cisneros,

R.
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El presente capitulo expone las directrices tedricas que guian el estudio, a partir
de una consulta y recopilacidon de informacion relevante se analizan los conceptos
que componen la investigacion: estimulantes creativos cognitivos, disefiador

grafico y desempefio laboral.

2.1 Estimulacion de la creatividad

En el primer apartado del marco tedrico se busca exponer la importancia de la
estimulacion de la creatividad, a partir de la definicion de estimular (desde una
perspectiva pedagogica), conocer la definicion de la creatividad, asi como su
funcién y beneficios, comprender los estimulantes creativos cognitivos (se
descartan los estimulantes fisiologicos, alimenticios, recreativos, entre otros,
debido al interés por atender la problematica a partir de un enfoque cognitivo), asi
como saber identificar a la persona creativa y finalizar con el apartado de como se

estimula la creatividad en la ensefianza del disefio grafico.

2.1.1 Estimular

Josep Manel (2013), en su libro La alegria de educar menciona que “ensefar es
estimular, provocar, animar” (p. 73), asimismo, indica que estimular deriva del latin
stimulare, que significaba pinchar o aguijonear y actualmente espabilar, despertar,
impulsar, incitar, motivar, alterar, activar, inducir, (entre otros) son sinénimos del
mismo y considera que todos ellos describen muy bien la forma en que debemos

utilizar los estimulos en el aula.
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Ademas, Manel (2013), menciona que “los estimulos son importantes por varias
razones; principalmente porque facilitan nuestro trabajo, ya que el alumno esta
motivado por razones diferentes a las jerarquicas y obligatorias, y puede vivir un

conocimiento mas integrado con sus emociones” (p. 75).

2.1.2 Creatividad

El concepto de creatividad al igual que “Disefio” se ha escrito y se ha
mencionado mucho, pero, sobre todo, se le ha dado un sin numero de definiciones
y no es posible atribuir el concepto a una sola definicion, ya que puede embonar
en varias, por ello, se ha realizado un compilado de la definicion de la creatividad
de acuerdo a diferentes autores, tedricos, investigadores que han seguido de
cerca el concepto y generan conocimiento a partir del concepto (Ver Tabla 2).

Para empezar a definir la creatividad, segun el Diccionario de la Real Academia
el concepto proviene de la facultad de crear, de la capacidad de creacion. A partir
de esa definicion iniciamos con la postura de Tudor Powell (1972), quien considera
la creatividad como una combinacion de flexibilidad, originalidad y sensibilidad que
se encuentra orientada hacia ideas que permiten separarse de las secuencias
comunes del pensamiento y producir otras diferentes y productivas en la persona
creativa y como resultado ocasiona satisfaccion.

Mauro Rodriguez (1997), quien ha sido promotor y presidente de la Asociacion
Mexicana de Creatividad AmeCrea y es considerado mayor exponente del estudio
y difusion de la creatividad en México e Iberoamérica, afirma que la creatividad es

un proceso complejo que abarca proyectos de cambio, generacion de ideas,
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recopilacion de informacién, manejo de materiales, experimentos, organizacion de
equipos, aportacion de recursos, administracion financiera, sistemas de
comunicacion, etc. Su nucleo dinamico es el pensamiento creativo y es donde
inicia todo, la produccion de ideas novedosas que mas tarde se intentaran realizar
y aplicar.

De acuerdo con el tedrico Mihaly Csikszentmihalyi (1998), la creatividad es un
proceso por el cual, dentro de la cultura, resulta modificado un campo simbdlico.
Mientras que para Luis Rodriguez (2006), es una actitud y su desarrollo se logra
con la practica constante.

El arquitecto, profesor, comunicador, ilustrador, investigador y docente Jorge
Fregoso en su libro “Algunas notas sobre creatividad” (2007), postula la
creatividad como un proceso mental que combina y conecta una serie de matices
del pensamiento de una forma original e inesperada para generar nuevos patrones
mentales y al mismo tiempo, considera a la creatividad como la habilidad que se
asemeja a la inteligencia y se encuentra presente en diferentes niveles en todos
los individuos, es facil de identificar y se puede aprender al mismo tiempo que
ensenfar.

En relacion a lo anterior y con un enfoque empresarial, Crea Business Idea
(2010), en su “Manual de la creatividad empresarial” considera a la creatividad
como una herramienta que activa el proceso innovador por medio de la generacion
y desarrollo de ideas, ademas de ser una facultad inherente a las personas, se
puede desarrollar de manera colectiva y se emplea para la mejora de la

competitividad empresarial.
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Definicion de la creatividad de acuerdo con diferentes autores.

Powell, Tudor
(1972)
Tedrico

Rodriguez, Mauro (1997)
Tedrico e Investigador

Mihaly Csikszentmihalyi
(1998)
Teorico

Rodriguez, Luis (2006)
Tedrico y Docente

Fregoso, Jorge (2007)
Tedrico e Investigador

Crea Business |dea
(2010)
Empresa

2.1.2.1 Funcioén

Combinacion de flexibilidad, originalidad y sensibilidad que se
encuentra orientada hacia ideas que permiten separarse de las
secuencias comunes del pensamiento y producir otras diferentes y
productivas en la persona creativa y como resultado ocasiona
satisfaccion.

Proceso complejo que abarca proyectos de cambio, generacién de
ideas, recopilacion de informacién, manejo de materiales,
experimentos, organizacién de equipos, aportacién de recursos,
administracion financiera, sistemas de comunicacion, etc. Su nucleo
dinamico es el pensamiento creativo y es donde inicia todo, la
produccion de ideas novedosas que mas tarde se intentaran
realizar y aplicar.

Proceso por el cual, dentro de la cultura, resulta modificado un
campo simbodlico.

Actitud y su desarrollo se logra con la practica constante.

Proceso mental que combina y conecta una serie de matices del
pensamiento de una forma original e inesperada para generar
nuevos patrones mentales.

Habilidad que se asemeja a la inteligencia y se encuentra presente
en diferentes niveles en todos los individuos, es facil de identificar y
se puede aprender al mismo tiempo que ensefar.

Herramienta que activa el proceso innovador por medio de la
generacion y desarrollo de ideas.

Facultad inherente a las personas, se puede desarrollar de manera
colectiva y se emplea para la mejora de la competitividad
empresarial.

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.

Mihaly Csikszentmihalyi (1998), en su libro “Creatividad: el fluir y la psicologia

del descubrimiento y la invencion” menciona que mientras mas experiencias viva

el ser humano en su vida diaria, es mas probable que se sienta feliz y si se llegara

a extinguir la creatividad la especie humana no podria sobrevivir, por lo que es

posible inferir que la creatividad es indispensable y convida la felicidad.
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La disefiadora grafica, Sandra Altamirano (2014) comparte que la creatividad le
permite al ser humano abrir su mente a las diversas posibilidades e ideas que
pueden ser de él o de alguien mas, permitiendo un desarrollo personal, laboral, al
influir en el respeto y el valor hacia las ideas de los demas, logrando que cada ser
humano desarrolle confianza en su intuicion y se exprese sin temor a equivocarse.

Al mismo tiempo Altamirano (2014) considera una relacion entre el
conocimiento y la creatividad, ya que el aprendizaje permite llegar a una
capacidad de reflexion y de critica que se convierte en nuevas ideas para mejorar
el conocimiento y evolucionar lo que existe ya que el cambio, desarrollo y
transformacién de las cosas va acompafiado de la creatividad, por lo que es
importante ser constante en estar creando, tomando riesgos para llegar al objetivo

y generar algo nuevo, valioso y util.

2.1.2.2 Beneficios

De acuerdo con Altamirano (2011) en su investigacion “La creatividad, factor de
influencia en la mejora de la calidad de vida” , enfatiza que cuando una cultura es
impulsada por medio de la creatividad y la motivacion se puede generar un mayor
bienestar social, fluyen mejor la energia y las ideas, incrementando los niveles de
calidad de vida de los individuos que la conforman, ademas, menciona que
cuando se desarrolla la capacidad para solucionar problemas de la vida cotidiana
se puede reducir el estrés y se cultiva el valor del potencial creativo.

Asimismo, Altamirano (2014) en su articulo para la revista Imaginario Visual,

menciona que la creatividad se encuentra ligada a las nuevas ideas que implican
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la mejora de los procesos y la manera en la que los individuos reaccionan a las
diversas situaciones a las que se enfrenta, generando un cambio en la sociedad.
Cuando el individuo desarrolla su capacidad creadora para solucionar sus
problemas de la vida cotidiana, tiene mas confianza en si mismo y es mas seguro
y eficaz al momento de tomar decisiones.

Gonzalez y Ramirez (2014) sefialan que la creatividad sumergida en la vida del
joven universitario causa que indague y abra caminos divergentes para crear una
red de contactos relacionados con la finalidad de compartir informacion de un
mercado laboral, como también se denomina en ingles “networking”, que permite
captar la atencion de los demas y el proponerse como la solucién 6ptima.

También es posible anadir como beneficio la consideracion de Arnoldo
Montemayor (2012), quien manifiesta que cuando se aprende a desarrollar la
creatividad, se incrementa la capacidad de observacion, analisis, sintesis, se
cultiva la imaginacion y se aprende a manejar la materia con la que se originan los

suenos.

2.1.3 Limitantes creativos

Tal como menciona Karina Ramirez (2013), en su investigacion se han
observado parametros establecidos por la misma sociedad durante los ultimos
anos, que en su papel como limitantes sociales pueden afectar al individuo en su
vida personal como profesional, fijando bloqueos que no le permiten desarrollarse

de la mejor manera en su dia a dia.
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Asimismo, Theodore Millon (1998), en su articulo, define una idea limitante
como un patron de caracteristicas psicoldgicas que se encuentran profundamente
arraigadas y complejas, las cuales son inconscientes y dificiles de cambiar, que
surgen de una determinada matriz de indicadores bioldgicos y aprendizajes y son
la manera de percibir, sentir, pensar, afrontar y comportarse de un individuo.

La Real Academia define bloquear como, interceptar, obstruir, cerrar, impedir el
funcionamiento normal de algo. Con respecto a lo anterior y bajo la postura de que
la creatividad es una caracteristica del ser humano, Gamez (1998), en su libro
“Todos somos creativos”, menciona que el bloqueo creativo se manifiesta cuando
se agotan las ideas nuevas o cuando el proyecto en desarrollo no progresa, se
traduce en baja productividad y hay frustracién en el individuo ya que no logra

obtener respuestas a sus necesidades.

2.1.4 Estimulantes creativos cognitivos

Como se mencion6é previamente en el marco referencial de la presente
investigacion, se consideran estimulantes creativos cognitivos, aquellas técnicas,
metodologias, métodos, herramientas para desarrollar el pensamiento creativo.

Gilda Waisburg (2006), en su libro Creatividad y transformacion: teoria y
técnicas, menciona que las técnicas de desarrollo del pensamiento creativo
fortalecen el hemisferio derecho del cerebro, hacen sensible al individuo, liberan la
tencidn, favorecen la comunicacion verbal y no verbal, fomentan la concentracion,
aumentan la capacidad de auto-observacion y permiten una facil integracion con

su entorno.
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Luis Rodriguez (2006), en su libro Disefio, estrategia y tactica comparte un
listado de técnicas que pueden ser de utilidad en el campo del disefio, aunque
ninguna de ellas arroja soluciones definitivas a los problemas, son usadas para
remover bloqueos mentales; cabe resaltar que Rodriguez (2006) destaca que
estas técnicas ayudan a “echar a andar la maquina” ya que permiten ver el
problema desde diferentes angulos.

Las técnicas que presenta Rodriguez (2006), se estructura en tres grupos, en el
primero reune aquellas técnicas que buscan la estimulacién del hemisferio
derecho del cerebro que pueden ser grupales o individuales y las denomina:
técnicas de estimulacion rapida, dénde se encuentran: la lluvia de ideas o
brainstorming, lluvia de ideas andénima, Philip 66, brainwriting (escribir las ideas,
en espanol) o método 635, Delphi de ideas, participacion abierta y aguijones o
estimulacion aleatoria. En el segundo grupo incluye las técnicas que se apoyan en
el uso de analogias, como: sinéctica o bidnica. Por ultimo, en el tercer grupo,
presenta las técnicas de caja morfologica y de eliminacion de bloqueos mentales.

Por otra parte, el Doctor en arquitectura, pintor, disefiador e investigador, Jorge
Fregoso (2007), en su libro “Algunas notas sobre creatividad”, realiza un apartado
para revisar las 28 técnicas mas usadas (mundialmente) para estimular la
produccion de ideas. Partiendo de la premisa que indica a la creatividad como un
proceso mental que combina y conecta los matices del pensamiento para producir
nuevos patrones mentales.

Entre las técnicas que aborda Fregoso (2007), se encuentran: mapas mentales,

arte de preguntar, brainstorming, relaciones forzadas, SCAMPER, listado de
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atributos, analogias, bidnica, sleepwriting (crear en suefos, en espafol), método
Delfos, analisis morfolégico, solucion creativa de problemas, técnica clasica,
relajacion, el pensamiento mediante imagenes, mitologia, ideart, TRIZ, cre-in,
4x4x4, técnica de Da Vinci, seis sombreros para pensar, provocacion,
programacion neurolinguistica, do it, estratal y por ultimo el método 635.

Ademas, Marco Wong (2008) plantea el aerébics mental que incluye una serie
de ejercicios basicos que dinamizan o alteran el flujo corporal y mental, ya que se
rige bajo la idea de que la mente agil e innovadora requiere un cuerpo flexible.
También anexa técnicas basicas de creatividad, como: pensar y ser los otros, el
otro (persona, objeto, etc.), garabateo y excursiones imaginarias y finaliza con
TRIZ y las técnicas de convergencia, como las herramientas del pensamiento de
Edward De Bono.

Las disefiadoras y tedricas Ana Labudovic y Nenad Vukusic (2009), estan de
acuerdo que por muy creativo, rapido y bueno que sea el disefiador hay dias que
las cosas no salen como lo habia planeado y manifiestan que el motivo es que la
creatividad juega al escondite, por ello, sefalan que es posible optimizar la
produccion creativa por medio de técnicas, como el brainstorming, los juegos de
roles y los talleres.

También en el Manual de la creatividad empresarial por Crea Business Idea en
el 2010, se comparten técnicas y herramientas para el desarrollo de la creatividad
y la generacion de ideas que aportan comprension al problema a enfrentar, se
logran generar ideas, aunque exista una escasez de flujo creativo y facilita la

planificacion de actividades a realizar.
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En el manual se clasifican las técnicas por numero de personas, ya sea
técnicas individuales o grupales y por finalidad, es decir, comprension, generacion,
seleccidn, evaluacién y planificacion de ideas. Las técnicas que se incluyen en el
Manual de la creatividad empresarial son: brainstorming, mapas mentales,
brainwriting, SCAMPER, PNI, seis sombreros, analogias, future pretend year,
4x4x4, analisis morfoldgico, bionica, Cre-in, defectologia, Ideart, inversion, listado
de atributos, método 635, método de la visita, relaciones forzadas—palabras al
azary TRIZ.

De las evidencias anteriores es posible percibir una similitud en las
consideraciones de las diferentes técnicas segun diversos autores, la evolucion
del término y su consideracion. Brainstorming, analisis morfolégico, analogias,
brainwriting o método 635, mapas mentales, SCAMPER, TRIZ, entre otras son
técnicas que se presentan en la mayoria de los diferentes autores (Ver Tabla 3).

Brainstorming, (o lluvia de ideas en espafol) es una técnica grupal para la
generacion de ideas, creada por el especialista en creatividad y publicidad, Alex
Osborn, consta de un facilitador o coordinador para llevar a cabo la dinamica, un
secretario para apuntar las ideas y miembros del grupo, la dinamica se divide en 4
etapa: calentamiento, generacion de ideas, trabajo con ideas y evaluacion
(Fregoso, 2007).

El analisis morfoldgico o caja de Zwicky, segun Rodriguez (2006), tiene como
objetivo explorar nuevos campos de soluciones existentes, puede realizarse de
forma individual o colectiva y rinde buenos frutos cuando el disefador se enfrenta

a una demanda de readaptacion, consiste en subdividir el problema en funciones y
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buscar soluciones existentes a ellas para después seleccionar las ideas que se
pueden combinar y generar una sola solucion.

La analogia bionica, consiste en tomar referencias y hacer analogias a partir de
la naturaleza (ya sea flora o fauna); requiere de mucha observacion vy
conocimiento de la referencia elegida, de lo contrario esto se podria convertir en la
principal limitante si la persona que lo desarrolla es poco curiosa o informada
(Rodriguez, 2006).

Por otro lado, la analogia sinéctica, (el nombre original en inglés es “Sinectics”)
busca dirigir la actividad consciente del cerebro a analogias relevantes, se emplea
para generar nuevos conceptos a partir de nuevos caminos y no es recomendable
si el proyecto es de redisefio, normalmente se emplea en equipos de trabajo que
cuenten con un departamento de investigacion para la evaluacion de las
soluciones finales (Rodriguez, 2006).

Brainwriting, es una variante de la lluvia de ideas, por lo que también se basa
en la dinamica de grupo y su caracteristica principal es la de estimular el trabajo
en equipo ya que cada integrante ofrece una propuesta que enriquece la de los
demas (Rodriguez, 2006). “El manejo de la técnica es sencillo ya que utiliza varias
hojas en las que se escribe un tema en la parte superior y se van pasando a los
participantes para que vayan anotando sus ideas” (Crea Business Ideas, 2010).

La técnica Brainwriting también es conocida como Método 635, el cual fue
creado por Warfield y consta de la misma dinamica, escribir la idea en una hoja y
al transcurrir el tiempo establecido se comparte la hoja al comparero de al lado y

se repite el proceso.
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Los mapas mentales son una técnica creada por Tony Buzan, la cual busca
explorar el problema hasta llegar a una expresiéon del pensamiento de forma
grafica empleando colores, imagenes, cédigos o formas para establecer
ramificaciones o relaciones entre conceptos y formar una estructura nodal
(Fregoso, 2007).

TRIZ, es un método heuristico creador por Genrich S. Altshuller, consta de
cinco fases (1 funcionalidad y sistémica, 2 idealidad, 3 uso de recursos, 4 pautas
acerca del origen y evolucion de los sistemas y de la tecnologia y 5
contradicciones), en donde se permite analizar, modelar y aplicar la solucién para
ser evaluada, esta técnica puede ser reforzada al realizarse en grupo (Fregoso,
2007).

Jorge Fregoso (2007) describe la técnica SCAMPER como una lista de
preguntas que estimulan la generacion de ideas y puede complementarse con
otras técnicas; “cada una de las letras de la palabra SCAMPER es la primera letra
de una serie de palabras que dan pie a preguntas que establecen un orden
determinado en el proceso de generacion de ideas” (Crea Business Ideas, 2010).

Por ejemplo, al preguntarse ;Como se puede (S-sustituir, C-combinar, A-
adaptar, M-modificar o magnificar, P-proponer otros usos, E-eliminar y R-
reordenar) ...?7 solo se necesita cambiar la palabra para generar la siguiente
pregunta que guiara la idea desarrollada.

Fregoso (2007) comenta que Seis sombreros para pensar es una técnica
creada por Edward De Bono para analizar el problema a partir de distintos puntos

de vista y proponer una solucion; los seis sombreros representan seis maneras de
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pensar (cada uno representado con diferente color) y la dinamica consiste en
ponerse y quitarse el sombrero para indicar el tipo de pensamiento que esta
utilizando.

El sombrero blanco presenta la informacion de manera objetiva y neutral, con el
sombrero rojo se observa el problema por medio de la intuicién, sentimientos y
emociones, el sombrero negro pone en marcha el pensamiento del juicio y cautela,
manifestando los aspectos negativos, mientras que con el sombrero amarillo se
piensa positivamente, el sombrero verde es el sombrero de la creatividad y el
sombrero azul permite llegar a conclusiones con el se controla y gestiona el
pensamiento (Fregoso, 2007).

La técnica 4x4x4 es una técnica grupal, la dinamica consiste en proponer 4 idea
de forma individual y después en equipos de 2 personas se eligen 4 ideas para
pasar a formar grupo de 4 integrantes y seleccionar ideas solo 4 ideas, las cuales
son el relieve cualitativo de la produccion de ideas (Crea Business Ideas, 2010).

La técnica CRE-IN permite generar en cada persona una fuerza creativa e
innovadora, es decir, cada persona necesita creer en si mismas para ser creativas
por medio de distintas actividades donde se relacionan la expresion corporal, las
técnicas de relajacion, musicoterapia, entre otras actividades que permiten
completar la meta buscada (Crea Business Ideas, 2010).

Fregoso (2007) menciona que la técnica ldeart fue creada por Franc Ponti y
ayuda a generar ideas por medio de estimulos visuales (habitualmente pinturas),
por medio de la observacién se buscan conexiones y asociaciones que inspiren la

propuesta final.



48

El listado de atributos, se recomienda cuando el proyecto a desarrollar consiste
en mejorar un servicio o buscar utilidades de productos ya existentes, primero se
deben de realizar un listado de caracteristicas ya existentes que se quieren
mejorar para después buscar ideas por medio de preguntas que vayan surgiendo
(Fregoso, 2007).

La técnica de relaciones forzadas nace al combinar lo conocido con lo
desconocido para formar una nueva situacion, esta técnica sirve para
complementar otras técnicas. La dinamica consiste en conocer el problema,
seleccionar un objeto o imagen que permita generar preguntar hasta llegar a
ideas, para después forzar las conexiones y encontrar posibles soluciones
(Fregoso, 2007).

Marco Wong (2008) considera la técnica PNI como una técnica de convergencia
ya que se emplea para analizar y evaluar la aplicacion de una idea en particular.

La evaluacion consiste en realizar una tabla compuesta por 3 columnas las
cuales corresponden a los tres aspectos P-positivo, N-negativo, |-interesante y en
las filas se apuntan las razones por las cuales la idea se considera positiva,
buena, tiene potencial o genera ventaja, negativa, debilidades o aspectos que
requieren precaucion y en la columna que corresponde a interesante se apuntan
las ideas que aunque no generan un impacto positivo o negativo puede resultar

con especial relevancia (Crea Business Ideas, 2010).
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Recopilacion de los diferentes estimulantes creativos cognitivos de acuerdo con
diversos autores.

Coinciden

¢ Brainstorming

e Caja morfolégica
0 caja de zwicky

* Analogia bidnica

¢ Analogia sinética

e Método 635
¢ Brainwritting

Propuesta del autor

e Lluvia de ideas
anonima

o Participacion
abierta

e Eliminacion de
bloqueos
mentales

e Aguijones o
estimulacién
aleatoria

e Philips 66

e Delphi de ideas

¢ Brainstorming

e Andlisis
morfolégico

* Analogia bidnica

¢ Analogias

e TRIZ
e Método 635

e Mapas mentales

¢ SCAMPER

e Seis sombreros
para pensar

o 4x4x4

e CRE-IN

e |deart

e Listado de
atributos

e Relaciones
forzadas

e Técnica de Da
Vinci

e Solucion creativa

de problemas
e Programacion
neurolinglistica

e El pensamiento
mediante
imagenes

e Técnica clasica

* Relajacion

o Arte de preguntar

e Método Delfos
e Sleepwriting

¢ Mitologia

e Provocacion

¢ Mitologia

e Do it

o Estratal

¢ Brainstorming

e TRIZ

e PNI

e Pensary ser los
otros, el otro

e Excursiones
imaginarias

e Garabateo

e Juego de roles

e Talleres

e Aerobics mental

¢ Brainstorming

e Andlisis
morfolégico

¢ Analogia bidnica

¢ Analogias

e TRIZ

e Método 635

¢ Brainwritting

e Mapas mentales

¢ SCAMPER

e Seis sombreros
para pensar

o 4x4x4

e CRE-IN

e |deart

e Listado de
atributos

e Relaciones
forzadas—
palabras al azar

e PNI

e Future pretend
year

e Inversion

e Defectologia

e Método de la
visita

En la Tabla 3, se busca exponer las diferentes técnicas, métodos y metodologias planteadas por
diferentes autores (columnas), a partir de su clasificacion se muestran cuales son los estimulantes
creativos cognitivos en los que coinciden los autores (como el Brainstorming) y otras opciones que
complementan y proponen cada uno de los autores. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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2.1.5 Importancia de la estimulacioén de la creatividad

La psicologa Maria Inés De Felipe (2005), en su articulo “A importancia da
criatividade na qualidade de vida” para el 3° ciclo de formacion en creatividad
acorde con la C.U.E. indica que la calidad de vida y la creatividad son temas
importantes ya que el individuo debe ser mas creativo y mejorar las condiciones
para llevar una calidad de vida razonable, por lo que cualquier atmosfera de
trabajo o actividad debe ser adecuado para estimular la creacion.

En cuanto a estimular la creatividad Arnoldo Montemayor (2012) destaca que la
creatividad es reconocida en el ambito filos6fico como el area de accion del
pensamiento, por lo que es muy importante su estimulacion y desarrollo para
poder concebir un mejor futuro.

Asimismo, plantea que la estimulacion de la creatividad, motivacion y la
induccion al pensamiento creativo en los futuros disefiadores pueden favorecer en
los resultados para la resolucién de problemas que auxilian a las actuales
condiciones de vida.

También expresa que el desarrollo del talento creativo radica en el
reconocimiento que nosotros mismos le otorgamos a la creatividad por lo que
propone ver la creatividad como fuente de significado para la vida y un elemento
que enriquece a la cultura.

Con base en lo anterior, manifiesta la necesidad de rescatar, revaluar y
promover la creatividad en la formacion profesional de las profesiones como el

disefio, arquitectura y arte; restablecer el poder que se le ha reducido y asi
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proponer un nuevo y mejor perfil en la creatividad que distinga la funcién de los
egresados.

Por lo cual Ema Ojeda (2009), para la revista Recrearte, sugiere primero que
hay que desbloquear los obstaculos mentales que se encuentran impuestos o
autoimpuestos ya que permite aceptar, asumir el riesgo, realizar nuevas
alternativas, experimentar nuevos esquemas de comunicacién que tienen enfoque
creativo y propositivo, asi como producir un cambio en la forma de pensar y
actuar.

Igualmente, Karina Ramirez (2013) destaca que se necesitan técnicas que
puedan desarrollar el pensamiento divergente a lo largo de la vida del individuo
para poder eliminar esos bloqueos porque permiten que el individuo se pueda

desenvolver sin dificultad ante la adversidad.

2.1.5.1 Persona creativa y capacidad creativa

Edward de Bono (1992) expresa que, desde el nivel mas simple, “ser creativo”
es elaborar algo que no existia antes y considera la creatividad un tema vago y
confuso, que aparenta incluir una gran gama de actividades y personas.

De acuerdo con Franc Ponti (2001) declara la capacidad creativa como la
habilidad para producir ideas, alternativas y soluciones a problemas determinados.
Crea Business Idea en su “Manual de creatividad empresarial”, publicado en el
2010, toma la declaracion de Ponti y la relaciona con el concepto de innovacion,
en donde la creatividad es esa inspiraciéon que permite crear nuevas soluciones y

representa el proceso de generacién de ideas y, por otro lado, la innovacion es
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considerada la capacidad de transformar las ideas en una aplicacion con sentido y
valor.

Al mismo tiempo, Crea Business Idea (2010) indica que las personas creativas
se pueden identificar gracias a ciertas caracteristicas, como la capacidad que tiene
para descubrir nuevas formas de plantear una solucion por medio de la légica no
convencional, su habilidad para adaptarse a cualquier tipo de situacion y por ser
capaces de lograr todo objetivo que se plantea.

Con relacién en la investigacion “El uso de la creatividad en el desbloqueo de
las ideas limitanes para el desarrollo del branding personal en los jovenes de la
Universidad Auténoma de Nuevo Ledn” realizada por Ramirez (2013) concluye en
que hay factores con los que se puede identifica a una persona creativa, entre
ellos: encuentras soluciones alternativas, tienen iniciativa y visidn, desarrollan
proyectos extra de principio a fin y se pueden distinguir por su comunicacion no
verbal, todo esto, siendo conscientes que no existe una escala para medir la

creatividad.

2.1.6 Estimular la creatividad en la enseianza del disefio grafico

¢ Por qué estimular la creatividad durante la formacion del disefiador grafico?,
en el estudio que realizé el arquitecto Arnoldo Montemayor en el afio 2012,
descubrié que en las escuelas nacionales como extranjeras en las que se imparte
la profesidon del disefio, buscan preparar y formar profesionistas competentes para
satisfacer la demanda laboral con ayuda del desarrollo y aplicacion de la

creatividad.
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Competentes se refiere a ser capaces de incorporarse a la sociedad como
profesionistas, comprometerse con su desempefo, sus creencias y valores,
buscando que desarrollen conocimiento en su area profesional y adquieran las
habilidades que necesitan para dirigir y trabajar en equipo de una forma
innovadora.

Al mismo tiempo destaca que los programas de estudio dan por hecho que los
estudiantes ingresan con un potencial creativo y con base en la practica es como
logran desarrollarlo. La idea de que el desarrollo de la creatividad se encuentra
vinculada con la elaboracién de proyectos, hace percibir a la creatividad como una
cualidad que el ser humano es capaz de desarrollarse con practica, en lugar de
procurar su estimulacion.

Montemayor (2012) plantea a la creatividad como una disciplina que se encarga
principalmente de dos tareas, la generacion de ideas y la resolucion de problemas
por lo que considera necesario insistir en la estimulacion de la creatividad vy
ensefarle al disefiador durante su formacion profesional la aplicacion de técnicas

y estrategias ya que ellos ayudan a resolver problemas con el entorno.

2.2 Diserio y Disenador grafico

En el segundo apartado del marco tedrico se busca conocer el perfil del
disefiador grafico, su evolucidn y las facetas a las que asciende profesionalmente,
para ello, se atiende al disefio grafico en contexto de una profesién o disciplina

establecida, se expone su aportacion a la sociedad y las necesidades que
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resuelve, asi como, las ramas en las que se divide, su ensefianza y la relacion que

tiene con la creatividad.

2.2.1 Diseino grafico

El disefio grafico ha sido definido durante afios y es posible percibir una
evolucion y complementaciéon en cada intento o propuesta de significado por
diversos autores, los mismos disefiadores graficos y tedricos del disefio. (Ver
Tabla 4)

¢ Qué es el disefo grafico?, en 1985 los disehadores graficos Walton, Gillies y
Heppell, lo definieron como una transformacion de ideas y conceptos que cuenta
con un orden y estructura visual. Una década después a esta postura el disefiador
y tedrico Wucius Wong (1995), en su libro Fundamentos del disefio considera el
disefio grafico como un proceso de creacion visual que tiene un propodsito, se
diferencia de la pintura y escritura ya que satisface exigencias practicas,
transporta un mensaje prefijado y da la mejor expresion visual de la esencia de
algo.

De acuerdo con la disefiadora grafica Luz del Carmen Vilchis (1999) establece
el disefio grafico como una disciplina social y socializante que tiene como principal
caracteristica la interdisciplinariedad, es decir, que tiene una relacion permanente
y dinamica con otros ambitos cognoscitivos ya que el disefiador al ejercer debe
contar con una vision global donde involucra proyeccion, planificacion y tiene
conocimiento en areas como la comunicacioén, tecnologia, sociologia y economia,

entre otras.
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Por el contrario, el disefiador grafico Newark (2002), desde una perceptiva
artistica, considera el disefio grafico como la mas universal de todas las artes ya
que a nuestro entorno vital le aporta significados, trasfondo y entre sus principales
funciones se encuentra clasificar y diferenciar.

Con una postura muy distinta a las anteriores el comunicdlogo e investigador
independiente en areas relacionadas al disefio grafico, Roman Esqueda (2003), en
su libro “El juego del disefio, un acercamiento a sus reglas de interpretacion
creativas” en donde propone bajo que reglas se juega el disefio grafico, lo define
cCOomo un juego riguroso, ya que se conforma de una dosis de placer ludico y
seriedad profesional, por lo que lo resume en juego y rigor o juego riguroso.

Alice Twemlow (2007) analiza los diversos papeles del disefiador grafico que
tiene en la actualidad y menciona que el disefio grafico es una clase de lenguaje
que sirve para comunicar, y se inmiscuye en todos los aspectos de la vida social
ya que sirve para vender cosas e idea, producir dinero o reforzar objetivos, aclara
y enriquece nuestras vidas con complejidad, matices y sutileza.

El comunicélogo, socidlogo, disefiador e investigador Joan Costa (2014), en su
articulo “Disefio de comunicacion visual: el nuevo paradigma” establece que el
disefio grafico es un sistema de lenguaje: sirve para “hablar de todo”.

Para finalizar con una postura mas actual la disefiadora grafica Altamirano
(2015) menciona que es una forma de comunicacion visual, la cual a partir de
elementos graficos y textuales construyen una composicion que es atractiva y

funcional para transmitir un mensaje que va dirigido a un mercado determinado.
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Pretender reducir a una breve definicion es muy complejo, por ello se

recopilaron las posturas de diversos disefiadores, autores y teoricos con la

intencidn de generar una visidn en conjunto de lo que es el disefio grafico.

Tabla 4

Definicidon del disefio grafico de acuerdo con diversos autores.

Walton R, Gillies K. y
Heppell L. (1985)
Disefiadores gréficos

Wong W. (1995)
Disefiador y Teorico

Vilchis L (1999)
Disefiadora grafica

Newark Q. (2002)
Tedrico y Disefiador
grafico

Esqueda R. (2003)

Comunicdlogo e
investigador

Twemlow A. (2007)
Tedrica

Costa J. (2014)

Tedrico, investigador y

Disefiador gréfico

Altamirano S. (2015)
Disefiadora grafica

Transformacién de ideas y conceptos que cuenta con un orden y
estructura visual.

Proceso de creacién visual con un proposito, se diferencia de la
pintura y escritura ya que satisface exigencias practicas, transporta
un mensaje prefijado y da la mejor expresion visual de la esencia de
algo.

Disciplina social y socializante que tiene como principal
caracteristica la interdisciplinariedad, es decir, que tiene una
relacion permanente y dindmica con otros ambitos cognoscitivos ya
que el disefiador al ejercer debe contar con una vision global donde
involucra proyeccion, planificacion y tiene conocimiento en areas
como la comunicacion, tecnologia, sociologia y economia, entre
otras.

La mas universal de todas las artes ya que a nuestro entorno vital le
aporta significados, trasfondo y entre sus principales funciones se
encuentra clasificar y diferenciar.

Un juego riguroso, ya que se conforma de una dosis de placer
ludico y seriedad profesional, por lo que lo resume en juego y rigor
0 juego riguroso.

Clase de lenguaje que sirve para comunicar, y se inmiscuye en
todos los aspectos de la vida social ya que sirve para vender cosas
e idea, producir dinero o reforzar objetivos, aclara y enriquece
nuestras vidas con complejidad, matices y sutileza.

Sistema de lenguaje: sirve para “hablar de todo”.

Forma de comunicacién visual, la cual a partir de elementos
graficos y textuales construyen una composicion que es atractiva y
funcional para transmitir un mensaje que va dirigido a un mercado
determinado.

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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2.2.1.1 Aportaciones del diseio grafico y necesidades que resuelve

Luis Herrera y Maria Neve, para el X congreso nacional de investigacion
educativa en el area educacion y conocimientos disciplinares, realizaron una
ponencia para hablar de “la solucion de problemas de disefio y su ensefianza, una
contradiccidon”, donde explicaron bajo la postura que establece Mayer (1993),
quien dice que la diferencia entre problemas rutinarios y no rutinarios; es que los
rutinarios presentan soluciones concretas, pero los no rutinarios son aquellos que
requieren de una solucién innovadora.

Con relacién a lo anterior, Maria Neve (2005) menciona que los problemas de
disefio son de tipo no rutinario, ya que requieren de una solucion innovadora,
creativa, no vista, no deben ser resueltos por una secuencia especifica de pasos
l6gicos que conduzcan automaticamente a su solucion.

Alice Twemlow (2007) establece que el disefio grafico sirve para vender cosas e
ideas, para producir dinero, para reforzar objetivos politicos, también es util para
criticar, aclarar cosas e incluso para salvar vidas. Por medio de matices y
sutilezas, enriquece la vida diaria compleja de las personas inmiscuyéndose en
todos los aspectos.

Partiendo de la definicion de disefio grafico que propone Twemlow (2007),
donde menciona que el disefio grafico sirve para comunicarse, se abre un campo
de receptores donde las personas se convierten en audiencias, espectadores,
lectores, usuarios, receptores, visitantes, participantes, interactores, jugadores,

transeuntes, miembros del publico, comunidades, habitantes, consumidores,
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suscriptores y clientes mientras que el disefiador se situa como autor, divulgador o
generador de mensajes.

Al mismo tiempo, Alice Twemlow (2007) comparte que el disefio grafico estuvo
presente en la || Guerra Mundial y la posguerra en Europa y Estados Unidos, por
medio de propagandas, camuflaje y disefio de informacién a las fuerzas armadas y
a los civiles. En el Reino Unido, los disefiadores graficos compartian mensajes por
medio de carteles para reconstruir los servicios publicos y mejorar la calidad de
vida.

Para finalizar, la disefadora grafica Sandra Altamirano (2015) comparte que el
disefio grafico debe aspirar a un fin que va mas alla de las formas y
composiciones, si no que se debe pensar como un medio para mejorar la calidad
de vida, la sociedad y cultura; por lo que el disefio grafico se compromete en
transmitir conocimiento, despertar un espiritu proactivo en los individuos y darle un

sentido a la cotidianidad.

2.2.1.2 Ramas del diseio grafico

En relacion a lo anterior y partiendo de la postura de Frascara (2004), quien
menciona que el disefo grafico responde a problemas de comunicacion vy
expresion, mediante acciones visuales. Para responder a cada situacion de la
manera correcta, el disefio grafico se puede dividir en lo que algunos autores lo
llaman, “area de trabajo”, “especialidades”, “anatomia”, “disciplinas” o “etiquetas”

las cuales se han ido transformando con el paso del tiempo.
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Quentin Newark (2002) menciona que en la anatomia del disefio grafico se
encuentran diferentes secciones que se subdividen; el alfabeto, la tipografia, las
imagenes (donde se encuentra la ilustracion), herramientas y disciplinas, donde
incluye: logotipos, identidad, imprimir-publicidad, imprimir-informacion, envases vy
embalajes, libros, revistas, exposiciones, sefiales y por ultimo la disciplina web vy
cine.

Twemlow (2007), en su libro “; Qué es el disefio grafico? 2, Manual de disefio”,
menciona que los disefadores tienen la necesidad de conocer distintos ambitos de
practica a la perfeccion, ya que los proyectos tienden a exigir que se desarrollen
conceptos de forma unificada y se emitan a través de multiples canales.

Por ello, realiz6 una recoleccion de muestra de varias areas de trabajo del
disefio grafico llamada: anatomia, en donde los términos que incluye para describir
las diversas “facetas” del disefio grafico fueron codificadas a mediados del siglo
pasado y en la actualidad pueden resultar inadecuadas para describir disciplinas
que estan sujetas a una constante transformacion para adaptarse a las nuevas
necesidades segun los cambios de parametros, la evolucion de las tecnologias y
su contexto.

La anatomia del disefio grafico realizada por Tewmlow (2007), se encuentra
centrada en todas aquellas areas que resultan vibrantes por su mutacion,
expansion o colisibn mutua donde se encuentra el disefio de identidad corporativa,
publicidad, créditos cinematograficos, disefio de software, disefio interactivo,
sefalética, disefio de libros, disefio editorial, tipografia experimental, disefio de

tipos, escritura, visualizar la musica, disefio para television, disefio de audios,
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disefio de juegos y disefio de informacion, ademas mise en scene que se refiere a
‘puesta en escena’ que procede del teatro pero para los disefiadores hace
referencia a la produccion real de las cosas y la composicion de escenas que
utilizan objetos reales.

Ana Labudovic y Nenad Vukusic (2009), en su libro “El todo-en-uno del
disefiador grafico”, mencionan que algunas especialidades requieren del uso del
conocimiento con mas enfoque técnico como los disefadores de libros y otras
disciplinas requieren comprender a la sociedad, las tendencias de los
consumidores y las dinamicas de grupo.

En relacion a lo anterior expuesto, Labudovic y Vukusic (2009) afirman que es
mejor evitar especializarse, ya que un mercado especializado es pequefio y no
ofrece suficiente demanda, por lo que sugieren intentar probar un poco de todo
hasta encontrar aquello con lo que se sienta a gusto y en caso de manifestar
cansancio es mejor cambiar a otra disciplina de las cuales ellas consideran ocho,
entre ellas: identidad corporativa, publicidad, impresién, disefio web, de interfaces
e interactivo, sefalizacion, packaging (disefio de empaque y embalaje), tipografia
e ilustracion.

ESdesign, la escuela de disefio de Barcelona, en su articulo “8 especialidades
para disefiadores graficos” publicado en el 2017, se encuentran el disefio editorial,
el disefo publicitario, embalaje o packaging, identidad corporativa, sefalética, web
y/o mévil, multimedia y tipografico.

En relacion con todo lo anterior expuesto, es posible percibir una alteracion en

las disciplinas del disefio grafico segun el paso de los afios, la percepcion de
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diversos autores y la evolucion de la sociedad con sus nuevas problematicas y
necesidades. Los términos o etiquetas que nombran a cada faceta también se
transformaron por ejemplo las disciplinas: Logotipos e Identidad, se encontraban
divididas, después se combinaron y concretaron lo que ahora se denomina
identidad corporativa (Ver Tabla 5).

En particular, la ilustracién, que en el afno 2002 Newark la consideraba un
elemento perteneciente a la subdivision de “Imagenes” en compafia de la
fotografia, para el afio 2009 gracias a Labudovic y Vukusic, es posible considerarla
una disciplina en la que la mayoria de los disefadores han hecho una incursién
tanto para aclarar conceptos como para dar detalles al producto final y que
ademas los disefiadores se sienten atraidos porque mejoran su trabajo y aportan
un toque personal.

Por otro lado, aun y con la transformacion y el avance acelerado del dia a dia,
prevalecen algunas de las disciplinas, entre ellas: la identidad corporativa, el
disefio publicitario, disefio web y/o mévil, disefio de multimedia, sefalética, disefio
editorial, disefio de embalaje o packaging y disefo tipografico.

Para finalizar, de acuerdo con Twemlow (2007), esta diseccion del disefio
grafico incluso puede parecer anacronica y la practica del disefio grafico es de
caracter multidisciplinar. A diferencia de Labudovic y Vukusic (2009), quienes
mencionan que es mejor evitar especializarse, ya que al abarcar diversas
disciplinas es una manera de combatir la monotonia a la par incrementa la

posibilidad de asegurar mas trabajo.
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Porporato (2014) afirma que el disefio grafico, presenta campos de accion en
donde el disefiador puede diversificar sus tareas y recomienda especializarse en
una o en pocas ramas, perfeccionando la disciplina, conociendo a mayor

profundidad su uso, aplicacion, publico y durabilidad.

Tabla 5
Especialidades del disefio grafico de acuerdo con diferentes autores.

Coinciden
e |dentidad ¢ Disefio de identidad e |dentidad corporativa e Identidad corporativa
corporativa
e Logotipos
e Imprimir — Publicidad e Publicidad e Publicidad e Publicitario
e Impresién
e Web y cine e Créditos cinematograficos
e Diseno de software e Disefio web, e Web y/o movil
e Disefio de interfaces
e interactivo
¢ Disefio interactivo e Multimedia
e Seiales e Seialética e Seiializacion e Seialética
e Libros ¢ Disefio de libros
* Revista
¢ Disefio editorial o Editorial
e Envases y embalajes e Packaging e Embalaje o packaging
e Tipografia experimental e Tipografico (lettering)
¢ Disefio de tipos e Tipografia
e Escritura
e llustracion (Anatomia) e llustracion
Propuesta del autor
e Exposiciones e Disefio de informacion

o Disefio para televisiéon
e Diseno de audio

¢ Disefio de juegos

e Visualizar la musica

e Mise en scéne

En la Tabla 5, se comparten las diferentes areas de trabajo del disefio grafico planteadas por
diferentes autores (columnas), a partir de su clasificacion se muestran cuales son las
especialidades en las que coinciden los autores (como Identidad corporativa) y otras opciones que
complementan y proponen cada uno de los autores, por ejemplo, A. Twemlow (2007) propone el
disefio para la television, videojuegos, musica, entre otros. Fuente: Elaboracién de Cisneros, R.
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2.2.1.3 Enseianza del diseio

Cuando Labudovic y Vukusic (2009) hablan de la formacion del disefiador
grafico, indican que la motivacion y la implicacion personal son la unica manera de
aprovechar un buen aprendizaje. Ademas, ellas mencionan diferentes formas de
aprender el disefo grafico, entre ellas esta la formacion escolarizada que permite
ver las cosas con perspectiva y proporcionan el equilibrio perfecto entre teoria-
practica que depende de los planes de estudio de las diferentes escuelas para
abrir camino en el campo laboral.

La practica, se considera una de las razones por las que algunas personas
optan por no continuar una formacién escolarizada, ya que no todas tienen un
vinculo con el sector laboral y para encontrar un empleo es mas importante el
portafolio y un curriculum vitae, que solo una formacién y la opcién autodidacta.

Fuentes (2005) considera que la educacion del disefiador no comienza cuando
decide acudir a una escuela de diseno, al contrario, para Rodolfo Fuentes, el
disefiador se iba inclinando hacia la disciplina proyectual mucho antes, sin saberlo.

Asimismo, menciona que ensefiar disefo y aprender disefio es una cosa seria,
ya que requiere de invertir tiempo en formacion, reflexion y practica para después
de culminar los estudios seguir con mas afios de curiosidad, busqueda y audacia.
Asi pues, la ensefanza del disefio, es tanto para el docente como el estudiante,
donde existe un intercambio de experiencias del mas universal de los lenguajes.

Frascara (2004) indica que, entre los componentes educativos requeridos para
formar el disefiador grafico ideal, debe desde un inicio manifestar una actitud

pensante, reflexiva, es decir, debe saber pensar, por lo cual sera una gran
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diferencia respecto a la simple habilidad técnica. En otras palabras, el disefhador
grafico, podra sobresalir del profesional grafico al estar capacitado para desarrollar

estrategias de comunicacion respecto a las necesidades de la sociedad.

2.2.1.4 Relacion creatividad - disefo grafico

Garza (2018) menciona en el articulo La educacion superior creativa en México
para la revista Designbook, que el disefio grafico al igual que otras disciplinas
como la fotografia, artes visuales e ilustracion, se encuentra relacionada con la
comunicacion de las ideas visuales, las cuales convergen en el amplio terreno de
la creatividad y para poder desempenfarse profesionalmente de la mejor manera,
es fundamental una formacion académica de calidad.

Con esto quiere decir que el disefio grafico es una carrera creativa, la cual
depende de destrezas y habilidades, ademas de que es esencial entender desde
lo basico a lo mas complejo para nutrirse permanentemente de todo el
conocimiento.

Asimismo, Gerardo Santana (2014) dejando a un lado la crisis que existe por el
término de disefio grafico (el cual se ha ido transformando), comenta que el

disefiador grafico contemporaneo necesita ser una persona creativa.

2.2.2 Disenador grafico
Partiendo desde la posibilidad de una teoria unifica del disefio por Luis
Rodriguez (2006), quién expone que fue a principios del siglo XX cuando uno de

los pilares de la Bauhaus era la union de las profesiones del disefio y fue hasta
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después de la segunda guerra mundial cuando se empez6 a desarrollar una
distribucion de las actividades ya que buscaban “expertos”, fue cuando al
disefiador grafico lo llamaron especialista en los proceso de impresion y después
se acentuaron en los aspectos comunicativos y la forma visual en la que se
percibe.

Quentin Newark (2002), “el disefiador grafico es la persona que intenta dar
sentido a los materiales con los que trabaja, sirviéndose de las formas y codigos
de un lenguaje visual en continua transformacion® (p.14).

Rodolfo Fuentes (2005), en su libro “La practica del Disefio grafico”, considera
al disenador grafico como un ser curioso y altamente sensible, que tiene la
capacidad para encontrar nuevas maneras de comunicar un concepto, una idea o
una propuesta de manera sencilla.

De acuerdo con Jorge Frascara (2004), quien menciona que el disehador
grafico es identificador, solucionador de problemas y activo coordinador de
equipos, que en la mayoria de las ocasiones son multidisciplinarios dedicados a
mejorar el bienestar de las personas. Debe resolver cada situacion con
responsabilidad la cual se segmenta en: profesional, creando mensajes que
puedan ser detectables, atractivos, discriminables y convincentes para el cliente y
el publico.

Al mismo tiempo de incluir la responsabilidad ética, incorporando los valores
humanos en el mensaje, responsabilidad social, al producir mensajes que
contribuyan positivamente a la sociedad y por ultimo la responsabilidad cultural,

mediante la creacion de objetos visuales que ayuden al desarrollo cultural.
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2.2.2.1 Disenador grafico freelance

Para brindar una introduccion al concepto freelance, Cathy Fishel (2011)
menciona que es una palabra inglesa que se encuentra inspirada por los
medievales mercenarios, quienes no eran leales a su feudal, ellos se ponian a
disposicion de aquellos que pagaran por sus free (libres o disponibles) lances
(lanzas).

Fishel (2011) considera a un disefiador freelance, una persona de negocios
inteligente y un artista con talento, que brinda servicios de disefio a personas que
compensaran por ello.

Por otro lado, Labudovic y Vukusic (2009) definen al disefiador grafico freelance
como un lobo solitario, inconformista y espiritu libre, son los disefiadores que
prefieren ir por su cuenta, algunos optan por integrarse a empresas o estudios,
pero permaneciendo como independientes. Requieren mantener una disciplina,
ya que su trabajo es impredecible y el motivo por el que eligen esta manera de
desempenarse profesionalmente, Labudovic y Vukusic (2009) consideran que les
disgusta la presion de pertenecer a una estructura organizada y las normas
impuestas.

Fishel (2011) propone una anatomia del disefiador freelance de éxito, debe
tener confianza en su trabajo y en sus habilidades, sabe determinar el momento y
estar preparado para emprender, es capaz de soportar el riesgo y el estrés, el
disefador freelance es una persona extrovertida o al menos posee la habilidad de
aparentarlo, sabe valorar y escuchar las opiniones de otras personas, es

sumamente organizado.
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Al mismo tiempo que quiere ayudar con sinceridad a otras personas, es un
excelente comunicador oral, escrito y a través del disefio, es capaz de soportar los
rechazos continuos, ademas de ser una persona que posee una Vvision, es objetivo
con sus puntos fuertes y débiles y es capaz de mantener el equilibro entre su vida
personal y profesional para vivir sano y feliz.

Cathy Fishel (2011), ademas de construir una anatomia del disefiador freelance
decreta que debe complementarse con ciertas habilidades, entre ellas: pasion por
lo que hace, mente abierta que toma en cuenta las ideas de los demas, con una
actitud resolutiva para resolver problemas de disefio dificiles y los que pueden
surgir dentro de los parametros culturales de los distintos clientes, debe ser una
persona honesta consigo misma sobre sus habilidades y talentos que posee o
debe adquirir, también tener la habilidad de animarse a si mismo, evitar la
distraccion, habilidad para comunicarse, negociar, marketing, buenas habilidades
técnicas/informaticas y ser emprendedor.

Al mismo tiempo de tener buenas habilidades personales y organizativas, debe
ser persuasivo, eficiente y productivo, debe de ser capaz de obtener resultados de
calidad dentro de un plazo de tiempo razonable, tener la habilidad y la resistencia
para terminar rapido y preguntar a los clientes que mas necesita, saber establecer
prioridades, ser objetivo y no estar emocionalmente ligado a su trabajo.

Por ultimo, debe comprender como funciona y se comunica el mundo de los
negocios, “leer” a los clientes y saber personalizar su servicio, tener un juicio

visual sélido de su trabajo propio como el de los demas disefiadores y para
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finalizar debe de tener la habilidad de atrapar la creatividad con la finalidad de
cumplir con fechas limites y presupuestos.

En el libro “Manual del disefiador freelance: no empieces a trabajar sin él” Cathy
Fishel (2011) reune parte de la informacion por medio de casos practicos de
diferentes disefadores que trabajan en esta modalidad y plantea que algunos
rasgos que te hacen mas atractivo a los clientes, es tener sentido del humor y ser
agradable, ser maduro y responsable, tener un estilo personal, tenacidad para
acabar todo proyecto que se empieza, ser positivo y con actitud resolutiva, con
habilidad para permanecer tranquilo o dar la impresién de que todo esta bajo
control, saber auto promocionarse de manera adecuada y coherente, brindar un
precio adecuado al mercado, saber generar una conexion con el cliente y
demostrar que se trabaja para el y por ultimo, disponer de proveedores de
confianza.

Para finalizar, pero no menos importante, debe saber gestionar el flujo de
trabajo, facturacion y papeleo, tener tiempo libre, disponibilidad 24 horas 7 dias a
la semana, obtener un plan de jubilacion, lidiar con frustraciones diarias vy
desarrollar habilidades organizativas, son algunos de los desafios diarios a los que

se enfrenta el disefiador freelance, segun Fishel (2011).

2.2.2.2 Perfil del disenador grafico
Se entiende por perfil al conjunto de rasgos peculiares que caracterizan a una
persona o cosa; como se ha mencionado en subtemas anteriores, el disefador

grafico es una persona con una preparacion tedrica y practica, también Fuentes
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(2005), menciona que el disefiador grafico ya lo es desde antes sin saberlo
conscientemente hasta cuando decide ingresar a una institucién educativa.

Por ello, podemos hablar del perfil de ingreso y egreso del disefiador grafico.
Chan (1999), se refiere al perfil de ingreso, al conjunto de conocimientos y
experiencias que se consideran indispensables para ser admitido en un programa
y en el perfil de egreso se incluyen las capacidades en funcién de tareas o
actividades referidas al ambito profesional o laboral.

El perfil de ingreso a la licenciatura en disefio grafico de la Facultad de Artes
Visuales de la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn (2018) menciona que:

Es un individuo participativo, reflexivo y creativo, posee la capacidad de
observacion, de imaginacién y experimentacion. Desarrolla un especial
interés y sensibilidad por la cultura y las artes, especialmente en sus
expresiones visuales. Domina de manera concreta el lenguaje oral y escrito,
posee también la habilidad para utilizar medios y herramientas apropiados y
para expresarse a través otros cddigos de caracter visual. Es un individuo
disciplinado y con iniciativa, metddico, inquisitivo y critico. Puede trabajar
respetuosamente en espacios colaborativos diversos de manera efectiva y
propositiva ante los problemas y los desafios que enfrenta. interactua de
manera activa con su entorno y esta comprometido con su sociedad y su
inclusion en el mundo. (p. N/A).

En cuanto al perfil de egreso, el programa educativo tiene el proposito de

formar:
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Licenciados en Disefio Grafico innovadores, estratégicos vy
emprendedores; con un espiritu ético, critico, cientifico y humanistico en el
ejercicio de su profesion, que dominen el lenguaje visual con una actitud
transdisciplinar, responsable y de servicio, comprometidos con su contexto
cultural; utilizando el disefio y la comunicacion grafica como instrumento
cultural al ejecutar o producir obras de caracter visual originales o
derivadas, para incrementar el acervo cultural nacional e internacional; con
la capacidad para evaluar los mensajes graficos en términos de
complejidad, originalidad o niveles de iconicidad, asignandole estructura,
forma y significado a la informacion; y para la difusién y transmision de los
sistemas de produccion y consumo en bienes y servicios de las
instituciones publicas o privadas; con la capacidad para mejorar la calidad
de vida, al plantear soluciones viables y socialmente responsables. (N/A).

Labudovic y Vukusic (2009) mencionan que para trabajar como disefador
grafico freelance o integrar un equipo de trabajo, se requieren diferentes aptitudes
como las de un gestor de proyectos, un contable, un redactor publicitario,
comercial, arquitecto, psicologo, fotografo, ilustrador, expertos en color y director
de cine, ya que el disefio grafico consiste en realizar varios trabajos, que si se
conocen y aplican correctamente a la larga traera valoracion para el disefiador y

cuanto mas terreno cubra mas probabilidad tendra de nuevos proyectos.

2.2.2.3 Etapas del diseiador

En la actualidad, el mundo va en constante crecimiento al cual la sociedad debe
de adaptarse, en el ambiente laboral este crecimiento se ve reflejado en un
proceso de transformaciones, en donde se buscan las habilidades especificas de

las personas para que se logre el cumplimiento satisfactorio de las tendencias del
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mercado.

Por consiguiente, el profesionista debe estar siempre buscando la manera de
mantenerse actualizado y conocer lo mas reciente en el medio que desee
desempenar su conocimiento. Enfocando el contenido en el ambiente visual
(disefio grafico), como se a tratado a lo largo del capitulo, ser disefiador es una
vocacion, es tener el gusto y las ganas por querer hacer algo, por lo tanto, no es
problema estar actualizado, al contrario, en su tiempo libre indaga sobre lo que
esta sucediendo en el momento.

En el disefio grafico, se ha percibido la influencia de la estancia “digital” para
solicitar un empleo, en lo que ahora se apoya el disefiador es en generar un
curriculum vitae y portafolio digital.

Dariem Macias (2014) menciona que se puede diferenciar a un disefiador
grafico profesional segun el nivel de experiencia o “seniority”, como se le dice en
inglés a la antiguedad en el estatus del mundo laboral, los cuales ademas de estar
ligados a la antiguedad, también dependen de las necesidades y cultura de cada
organizacion o equipo de trabajo, es decir, cada nivel puede variar dependiendo el
entorno.

La primera etapa se considera junior, disefiador con posible experiencia no
maxima a dos afos, aprende con base en la observacion y cometer error, imita lo
que se consume, disefa a partir del presente, es idealista, entusiasta, trabajador,
requiere de apoyo y aun no logra la interaccion con otras personas de forma
colaborativa y profesional.

Semi senior, disefiador con poca experiencia no mayor a seis afos, aprende
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realizando cada proyecto, es técnicamente autosuficiente, puede desarrollar
funcionalidades mas complejas y ejecutar proyectos, se preocupa por aprovechar
su tiempo y busca nuevas asignaciones, se entiende con los demas, pero aun lo
logra ganar la simpatia.

Y la tercera etapa es senior, disefador con experiencia mayor a seis afnos,
aprende a partir de lo que vive y obtiene como experiencia, es capaz de
comprender el mundo y aplicar de manera coherente sus respuestas graficas,
organiza proyectos y visualiza cambios a futuro, es bueno comunicando, pero
principalmente escuchando.

Mark para el blog Duopixel (2013) establece 3 niveles de experiencia, el
aprendiz (0 a 7 afos), journeyman (7 a 15 afnos) y maestro (a partir de los 15
anos).

De acuerdo con Labudovic y Vukusic (2009), es posible ascender en las areas
de diseno desde el puesto de practicas o disefiador junior al de disefiador senior,
director de arte o director creativo, dependiendo de la calidad del trabajo que

desarrolle, los dotes de liderazgo y experiencia en general.

2.2.2.4 Evolucion del perfil del disefiador grafico

Alice Twemlow (2007) menciona que los disefiadores graficos llegan a sentirse
insatisfechos por limitarse a desarrollar proyectos de otras personas, de modo que
empiezan a asumir el control de su propio trabajo, siendo sus propios clientes y

agentes, comercializan sus productos, crean marcas de ropa, discograficas,
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mobiliario, emprenden galerias, editan revistas, crean publicaciones por medio de
blogs (bitacora o diario personal en un sitio web) y organizan eventos.

Por lo cual Twemlow (2007) indica que existen diversas razones por las que el
disefiador grafico toma ese camino, entre ellas puede ser la autoria, la
empresariedad y la insatisfaccion que tienen los disefiadores ante los modelos y
foros disponibles para la produccion y presentacion de su trabajo, ya que cuando
asumen el potencial de sus ideas y las hacen realidad, pueden generar cambios
de forma directa y con mucho sentido.

De ahi que algunos disefiadores conservan su empleo hasta que cuentan con
una cartera de clientes suficiente para establecerse por su cuenta, ser autbnomos
de su trabajo y poner en marcha su estudio.

Por otro lado, Escobar (2016) menciona que corresponde a los formadores de
disefiadores graficos la tarea de transmitir la ideologia en la que para convertir las
ideas y fundamentos en algo tangible se considera el dominio de la tecnologia y

habilidades artisticas como recursos valiosos y no solo como un oficio practico.

2.3 Desempeiio laboral e industria creativa

En el tercer apartado del marco teorico se busca definir el desempeio laboral,
asi como su evaluacion, comprender la motivacion como un factor auxiliar y
conocer la industria creativa, es decir el campo profesional del disefiador grafico,

para finalizar con el éxito laboral y cuales son los factores que lo limitan.
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2.3.1 Desempeinio laboral

De acuerdo con Robbins, Stephen, Coulter (2013), el desempefio laboral es un
proceso para determinar que tan exitosa ha sido una organizacién o un individuo
en el logro de sus actividades y objetivos laborales. En general, la medicion del
desempenfio laboral brinda una evaluacion acerca del cumplimiento de las metas
estratégicas a nivel individual.

Vroom (1964), Gerhart (2003), Steer, Pter y Bigley (1996) citados por Cubillos y
Velazquez (2014) coinciden que, los determinantes del desempefio laboral son las
habilidades (que resultan de aptitud, entrenamiento, recursos, deseo vy
compromiso) y la motivacion combinada con esfuerzo, por lo que segun esta
premisa, el desempeno laboral se encuentra condicionado por factores que se
complementan entre si, por o que se sugiere enfocarse en las habilidades de

cada persona y realizar una evaluacion periodica para mantener el equilibrio.

2.3.1.1 Motivacién como factor auxiliar

Altamirano (2014) propone que se entienda por motivacion a esa fuerza interna
gue produce una accioén, lo cual se encuentra estrechamente relacionado con la
creatividad. La motivacion de crear algo nuevo, interesante, original, provoca que
cada individuo se enfrente consigo mismo e inicie un proceso de creacion en
donde se pueda expresar y mejorar el desarrollo de su vida. Cuando cada
individuo realice sus actividades especificas de manera creativa, es porque

disfruta expresar sus ideas y esto se refleja en cada accion que realiza.
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2.3.2 Evaluacién del desempeio laboral

De acuerdo con Matos (2013), la evaluacién del desempefio laboral es un
instrumento que se utiliza para comprobar el grado de cumplimiento de los
objetivos que se proponen de manera individual, es un sistema que nos permite
medir sistematicamente la conducta profesional y el rendimiento o logro de los
resultados.

Asimismo, Matos (2013) indica que realizar una evaluacion del desempefio
laboral es util para determinar los problemas que pueden existir en los integrantes
de una organizacion, también evalua las fortalezas, posibilidades y capacidades,
es importante resaltar que se trata de un proceso periddico que normalmente se
realiza anual o semestralmente.

¢ Qué se evalua en el desempefio laboral?, las cualidades, comportamiento y
personalidad del individuo, su contribucién al objetivo o actividades bajo su cargo y
el potencial de desarrollo. Los factores que generalmente se evaluan segun Matos
(2013), son el conocimiento y calidad del trabajo, su relacion con las personas que

integran el equipo, estabilidad emocional y su capacidad de sintesis y analitica.

2.3.3 Campo profesional — industria creativa

Por lo tanto, Monica Gonzalez (S/A), en su estudio “Problematicas del disefio
grafico”, menciona que, dentro del campo profesional, ya sea en el sector publico,
empresa privada o como independiente/empresario, el disefiador grafico se puede

dividir en dos perfiles de trabajo, el primero es ocupando puestos de alta direccion
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como ejecutivo/director y su actividad es la toma de decisiones, o como empleado
hacedor del disefio grafico, quien recibe 6rdenes a ejecutar.

Moénica Tadeo (2007), en su investigacion “Problemas y necesidades del
licenciado en disefio Grafico en la profesion en Cérdoba Capital’, menciona un
panorama general de los espacios sociales donde el disehador grafico se inserta
para brindar sus servicios a la sociedad.

Entre ellos se encuentran las empresas publicas, privadas, nacionales o
internacionales o cualquier otro tipo de organizacién, los estudios de disefio,
agencias de publicidad, empresas de consultoria, el disefiador grafico también se
puede desempefiar como consultor externo, independiente de la profesion
(freelance) y puede integrar equipos interdisciplinarios para desarrollar proyectos.

A partir de esa delimitacién, Tadeo (2007) comparte que el disefiador grafico
puede ejercer su profesion de tres maneras, como profesional en relacion de

dependencia, como profesional independiente y como freelance.

2.3.3.1 Exito laboral

Crea Business Idea (2010) indica que adoptar un enfoque creativo en la gestion
integral de la empresa, reporta una serie de beneficios y factores de éxito para las
empresas, entre ellos se encuentra que son empresas proactivas y capaces de ser
protagonistas desarrollando habilidades para la gestiébn cuando se encuentran en

situaciones de incertidumbre.
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Se interesan mas por lo que sucede en el entorno y asi responden de manera
mas efectiva a la demanda del mercado, adoptando su estrategia de acuerdo con
las practicas efectivas de sus competidores.

Basan su potencial competitivo en su capacidad de innovar y no en sus precios
mas bajos, por medio de emplear nuevas ideas empiezan a mejorar la
productividad segun una utilizacion mas eficiente e intensiva del conocimiento y la
tecnologia.

Por ultimo, al sentirse protagonistas del cambio, la empresa tiene una mayor
confianza en sus capacidades y por lo mismo se encuentra mas motivada y
ademas puede verse reflejado en la mejora del espiritu de equipo y las

condiciones de trabajo.

2.3.3.2 Factores limitantes

De acuerdo con el estudio de Gonzalez y Ramirez (2014) establecieron cuatro
puntos que limitan el desenvolvimiento de una persona, entre ellos se encuentra:
contexto social, auto-concepto/autoestima, falta de automotivacion y eleccion de
oportunidades de trabajo.

El contexto social es considerado el primer factor que limita el desenvolvimiento
de una persona, es posible partir desde una de sus principales acciones, la
interaccion, el ser humano debe interactuar dentro del contexto en el que vive y
con las oportunidades de desarrollo que su entorno llega a ofrecer en el area

laboral como de interés cultural, religioso, familiar o educativo.
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Es importante resaltar que el ser humano dentro de una cultura, se encuentra
con personas con las que se identifica y se adapta a los patrones sociales que
terminan desarrollandose como limitantes, los cuales influyen al momento de
tomar decisiones o elaborar un plan.

Si el ser humano tiene un mal auto-concepto y baja autoestima también son
factores que limitan personal y profesionalmente a un individuo, ya que causa
inseguridad y miedo al desenvolverse ante la sociedad, por lo que cada individuo
tiene la necesidad de adaptarse, para poder embonar en un grupo y no ser
criticado; esto produce falta de satisfaccion y éxito.

En ocasiones, el ser humano tiene la necesidad de ser influenciado o motivado
por terceras personas, la automotivacién puede llegar a repercutir en el descuido
de su trabajo y se puede ver reflejado en no contar con un portafolio que respalde
el trabajo realizado por esa persona.

El cuarto factor que limita el desenvolvimiento de una persona es la eleccion de
las oportunidades de trabajo con base en sus ganancias y no en su desarrollo
personal aun y cuando el individuo realice algo que realmente le gusta.

Tal como lo menciona en su manual de la creatividad empresarial, Crea
Business Idea (2010) sefala que, asi como existen elementos que estimulan la
creatividad, hay elementos que la obstaculizan en forma de barreras y bloqueos
mentales dentro de una empresa, entre ellas se encuentra la existencia de una
estructura vertical, en la que el liderazgo se encuentra impuesto haciendo que las

ideas fluyan con dificultad.
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El miedo al fracaso y a cometer un error terminan significando perdidas para la
empresa y ponen en evidencia la falta de eficiencia. Ademas de la escasa apertura
para las nuevas ideas, se quedan con la idea de que lo que funciona es lo de
siempre y que los que deben de generar ideas e innovacién son el equipo del

departamento de |1+D, es decir, investigacion y desarrollo.

2.3.4 Particularidades de la empresa creativa

Como plantea Crea Business Idea (2010), la empresa creativa es aquella que
logra encontrar el equilibrio entre la exploracion y la explotacion de recursos,
equilibro que ademas requiere de una asuncidén de una cultura y del desarrollo de
practicas propias de la actividad creativa. Para que se pueda conseguir ese
equilibrio la empresa debe tener una serie de comportamientos y caracteristicas
que favorecen el flujo de la creatividad.

Entre las particularidades que disfrutan las empresas creativas, se encuentra la
orientacion y adaptacion continua al mercado. Flexibilidad para mantener su
capacidad de respuesta a las necesidades del mercado. Liderazgo participativo y
transformador, en funcion de la toma de decisiones que realiza la empresa.

Estructura ligera y comunicacion abierta, permiten un flujo de informacién en
toda direccion, vertical para comunicar los objetivos y metas de la empresa y las
formas que se tiene para alcanzarlos, horizontal, para desarrollar la actividad
cotidiana de la empresa y solucionar los posibles problemas que se presentan y
con el exterior para mantenerse al dia con los avances del mercado y alimentarse

de las ideas de los competidores.
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Ademas, dentro de una empresa creativa se comparte conocimiento, existe

tolerancia al fracaso y se desarrolla unos sistemas de incentivos.

2.3.4.1 Beneficios de la creatividad aplicada a la empresa

Tal como lo menciona Crea Business Idea (2010), la creatividad es un elemento
que afecta a toda la organizacion, por ello, también se pueden emplear enfoques y
técnicas creativas que permiten alimentar y mejorar los procesos de innovacion.

Los beneficios que brinda la actividad creativa en la empresa se pueden
clasificar en cuatro grupos: desarrollo del negocio, relacion con el cliente, nuevas
oportunidades y mejora de la competitividad. En el primer grupo la creatividad
puede contribuir en la generacion de nuevos modelos de negocio y se
implementan nuevas metodologias de trabajo que se caracterizan por ser mas
participativas y aumentan la aportacion de los trabajadores.

Respecto a la relacion con el cliente, la estrategia creativa permite conocer los
requerimientos del mercado y es posible detectar nuevos nichos. El proceso
creativo ayuda a descubrir nuevos mercados que dependen de la capacidad de
desarrollar productos y servicios hovedosos.

Para mejorar la competitividad se debe introducir nuevos enfoques creativos en
la gestion, esto da como resultado mayores rendimientos por la utilizacion mas
eficiente de la tecnologia o la mejora de los mecanismos de vigilancia del mercado

y tecnologia.
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En el tercer capitulo se realiza una descripcién del proceso metodologico que
se empledé como guia para llevar a cabo los objetivos propuestos en la presente
investigacion; se incluye el tipo de investigacion, poblacion y muestra
seleccionada, la operacionalizacion de variables que se desarrollé para la creacion
y disefo de los instrumentos utilizados para la recopilacion de informacion, asi
como los procesos y técnicas para su analisis e interpretacion.

El disefio de este proyecto de investigacion busca realizar una valoracién de
como los estimulantes creativos cognitivos pueden mejorar el desempefio laboral

de los disefiadores graficos.

3.1 Tipo de investigacion

A partir del planteamiento de la problematica y la formulacién del supuesto que
se busca atender en el presente estudio, se selecciona y desarrolla un disefio de
investigacion para responder las preguntas y cumplir con los objetivos del estudio
de una manera practica y concreta.

De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2010) disefio es el plan o estrategia
gue se desarrolla para obtener la informacion que se requiere para responder al
planteamiento.

A partir de esta postura y la clasificacion que desarrolla Hernandez Sampieri et
al. (2010), el presente trabajo de investigacion es un estudio no experimental, ya

que como se menciona en la introduccién del capitulo metodoldgico, se busca
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conocer si la manera en la cual el disefiador grafico emplea los estimulantes
creativos cognitivos puede mejorar su desempefio laboral.

El tipo de investigacion establece un enfoque mixto, al combinar indicadores
cualitativos y cuantitativos dentro de los instrumentos, permitiendo obtener una
perspectiva mas precisa del fendomeno a analizarse de una manera mas completa,
profunda y diversa.

El alcance del estudio es exploratorio ya que, al realizar la busqueda y analisis
de la literatura relacionadas a las variables del estudio, se logré obtener una
perspectiva de como la creatividad se puede limitar y estimular, siendo uno de los
principales factores que pueden influir en el desempeio personal y profesional del
disefiador grafico.

También comprende un alcance descriptivo, al profundizar en los estimulantes
creativos cognitivos dentro de las ramas (disciplinas) del disefio grafico en las que
se desempefa el disefiador segun sus afnos de experiencia. Y es correlacional
debido a que describe la relacidon que existe entre los estimulantes creativos
cognitivos, el disefiador grafico y como estos influyen en el desempefio laboral.

Los medios empleados para llevar a cabo el estudio son analisis documental y
de campo o trabajo de campo, ya que se recopilara la informacién fuera de un
laboratorio o lugar de trabajo con la finalidad de complementar la valoracién del
presente estudio.

Debido a que el proyecto de investigacion establece un enfoque mixto, para
llevar a cabo la aplicacion de los instrumentos se incluye un disefio explicativo

secuencial (DEXPLIS), el cual se caracteriza por una primera etapa en la cual se
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lleva a cabo la recoleccién y analisis de datos cuantitativos, seguida de otra donde
se recaban y analizan los datos cualitativos y finalmente los descubrimientos de
ambas etapas se integran en la interpretacion y elaboracion del reporte del estudio

(Ver Figura 2).

Estimulantes Disefador Desempeiio

creativos cognitivos grafico laboral

!

Enfoque: Investigacion mixta

Medio Finalidad

Exploratoria Documental Basica
Descriptiva De campo (Valorativa)
Correlacional

Diseno explicativo secuencial (DEXPLIS)

!

Valoracidon de los estimulantes creativos cognitivos
para mejorar el desempeno laboral en el disefiador grafico

Figura 2. Representacion del modelo para el disefio de la investigacion. Por medio del diagrama
se busca sintetizar el presente proyecto de investigacion, empezando por resaltar las tres variables
que comprende el estudio: estimulantes creativos cognitivos, disefiador grafico y desempefio
laboral, a partir de un enfoque mixto con alcance exploratorio, descriptivo, correlacional empleando
como medio un analisis documental y de campo con la finalidad de realizar una valoracién de los
estimulantes creativos cognitivos para mejorar el desempefio laboral en el disefiador grafico (a
través de la implementacion de un disefio explicativo secuencial).

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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3.2 Poblacion

De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2010), la poblacion o universo de
una investigacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con
determinadas especificaciones, mientras que para Hurtado (2000), la poblacion es
el conjunto de elementos, seres o eventos que concuerdan entre si en una serie
de caracteristicas de las que se busca obtener informacion.

Para la presente investigacion se determind6 como poblacion: estudiantes de
quinto y sexto semestre de la licenciatura de disefio grafico de una facultad
perteneciente a una Universidad al Noreste de México, dicha poblacion se
encuentra definida por el numero de matricula de la universidad seleccionada.

La poblacion finita de quinto y sexto semestre es de 170 estudiantes, cabe
destacar que la fuente de informacion para obtener dicho dato fue aportada por la
coordinacion de la licenciatura de la universidad antes mencionada.

Se determin6 esta seleccion debido al cumplimiento de asignaturas y
preparacion académica segun la maya curricular de la licenciatura, ya que consta
de nueve semestres de los cuales el contenido académico de octavo semestre
corresponde a materias de emprendimiento y realizacion de servicio social y en
noveno semestre corresponde a practicas profesionales.

La poblacion que corresponde a los docentes, investigadores y profesionales,
se les considera: expertos, para el presente estudio y cuentan con un minimo de 3
anos de experiencia desempenandose especificamente en una disciplina del

disefo grafico.
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3.3 Muestra

La muestra segun Hernandez Sampieri et al. (2010) indica que es un subgénero
de la poblacion, un subconjunto de elementos que pertenecen a la poblacion
seleccionada. Para la seleccidén de la muestra del presente estudio se considero
un muestro aleatorio simple. El calculo del tamafio de la muestra es a partir de 170
estudiantes que corresponde al tamafo de poblacion, un 95% de nivel de
confianza y 5% de margen de error, por lo que se obtuvo 118 estudiantes como
tamano de la muestra.

Mientras que, para la seleccion de la muestra de los expertos, se considera un
muestreo de o por conveniencia, es decir, son seleccionados segun su
accesibilidad y proximidad entre ellos y el investigador con un total de 8 personas
a aplicar el instrumento (entrevista). Deben ser profesionales, docente e
investigadores activos que ademas se desempefien profesionalmente como

disefiadores graficos con experiencia minima de 3 afos.

3.4 Variables

Hernandez Sampieri et al. (2010) define como variable la propiedad que tiene
una variacion que puede medirse y observarse. En la presente investigacion se
analizan tres variables, como variables dependientes: estimulantes creativos

cognitivos y desempefio laboral mientras que la variable independiente y objeto de
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estudio a analiza es el disefador grafico, las tres variables se encuentran presente
en los objetivos de investigacion y supuesto.

De acuerdo a su naturaleza, las variables del presente estudio son cualitativas,
para la recopilacion de la informacion se cuantificaran por medio de algunos items
en los instrumentos con base en las dimensiones, indicadores y definicion de cada

variable para elaborar mejores conclusiones y hallazgos.

3.4.1 Operacionalizacién de variables

Desde la posicion de Serrano Gonzalez (2002), quien define la
operacionalizacion de variables como un procedimiento en donde se
descomponen las variables para que puedan ser medidas. Como se menciono en
la introduccién de este capitulo, con base en esta operazionalizacion (Ver Tabla
6), descomposicion de variables, se disefaron los instrumentos empleados para la
recopilacion de informacion.

A partir del objetivo general de la presente investigacion, se consideraron cinco
objetivos especificos a tratar en los que se encuentran incluidas las tres variables
de las cuales a partir de su definicion conceptual y una subdivision de variable se
definen las dimensiones de cada una de ellas para comprender el indicador clave

para responder a cada pregunta dentro de los instrumentos.



Tabla 6

Operacionalizacion de las variables del estudio.

Objetivo general

Conocer la funcién de
la creatividad en los
disenadores graficos.

Conocer los
principales factores
que limitan la
creatividad en los
disenadores graficos

Identificar los
estimulantes creativos
cognitivos que
emplean los
disenadores graficos

Analizar los
estimulantes creativos
cognitivos que los
disenadores graficos
emplea para
incrementar su
creatividad y mejorar
su desempefio laboral

Comparar los
estimulantes creativos
cognitivos que se
aplican en el ambiente
laboral del disefador
grafico para mejorar su
desempefio laboral
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Conocer cémo los disefiadores graficos emplean los estimulantes creativos cognitivos en su

desempefio laboral.

Estimulantes creativos

Técnicas, metodologias o métodos para
desarrollar el potencial creativo que se
encuentra en todas las personas y
pueden ser especialmente valiosas en el
ambito profesional.

Disefiador grafico

Individuo participativo, reflexivo y
creativo que busca una capacitacion
especializada para desempeniarse en el
ambito del Disefio Grafico.

Estimulantes creativos

Técnicas, metodologias o métodos para
desarrollar el potencial creativo que se
encuentra en todas las personas y
pueden ser especialmente valiosas en el
ambito profesional.

Disefiador grafico

Individuo participativo, reflexivo y
creativo que busca una capacitacion
especializada para desempeniarse en el
ambito del Disefio Grafico.

Estimulantes creativos

Técnicas, metodologias o métodos para
desarrollar el potencial creativo que se
encuentra en todas las personas y
pueden ser especialmente valiosas en el
ambito profesional.

Disefiador grafico

Individuo participativo, reflexivo y
creativo que busca una capacitacion
especializada para desempeniarse en el
ambito del Disefio Grafico.

Desempenio laboral

Manifestaciones de las competencias
laborales, aptitudes y cualidades que
desarrolla el disefiador grafico mientras
se desenvuelve participando en un
espacio social.

Definicion

Beneficios

Limitantes
creativos

Factores
limitantes

Etapas del
disefiador

Clasificacién

Estimulantes
creativos

Etapas del
disefiador
grafico

Ramas del
Disefio grafico

Clasificacién

Estimulantes
creativos

Etapas del
disefador
grafico

Ramas del
Disefio grafico
Evaluacion del
desempefio
laboral

Opcién
multiple

Opcién
multiple

Opcién
multiple
Opcién
multiple

Afos de
experiencia

Pregunta
abierta

Opcién
multiple

Afos de
experiencia

Pregunta
abierta

Pregunta
abierta

Pregunta
abierta

Afos de
experiencia

Pregunta
abierta
Opcién
multiple

Revisién de
documentos
Entrevista a
expertos
Encuestas

Revisién de
documentos
Entrevista a
expertos
Encuestas

Revisién de
documentos
Entrevista a
expertos
Encuestas

Revisién de
documentos
Entrevista a
expertos
Encuestas

Revisién de
documentos
Entrevista a
expertos
Encuestas

En la Tabla 6, se expone la operacionalizacion de variables, a partir de los objetivos (general y
especificos) del estudio, se identificaron las variables que intervenian en cada uno de ellos, se
empleo la definicion creada en el Marco conceptual de cada una de las variables para establecer
las subvaribales que ayudan a identificar el tipo de indicador a emplear en la construccion de la
entrevista y encuesta y al mismo tiempo, verificar la informacion por medio de la revision de
documentos. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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3.5 Instrumentos para la recoleccién de datos

Para llevar a cabo la recoleccion de la informacién se desarrollaron
instrumentos de medicidn en el que se encuentran las variables incluidas vy
representadas en cuestionarios, escalas de medicion cumpliendo con los
requisitos de confiabilidad, en cuanto al grado en el que el instrumento produce
resultados consistentes y coherentes, validez respecto a la medicion de la variable
y objetividad, al ser permeable a los sesgos y tendencias del investigador que
lleva a cabo el estudio. Los instrumentos que se incluyen en el estudio son: el
analisis bibliografico, la encuesta y la entrevista (para llevar a cabo la recopilacion

de datos).

3.5.1 Analisis bibliografico

Con la finalidad de obtener informacion se realizé una busqueda bibliografica de
cada una de las variables que integran el estudio, considerando cada uno de los
objetivos de la investigacion, profundizando desde diversas bases de datos,
fuentes indexadas, libros, revistas, investigaciones, podcast, sitios web
especializados en educacion, artes y humanidades con posturas de
investigadores, teoricos y disefiadores.

Con la intencién de obtener una mayor comprension y alcance teorico de cada
variable se parte desde su concepto y definicion basica, antecedentes histéricos a

nivel internacional y nacional, componentes y factores determinantes para generar
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un sustento tedrico que permita mayores dimensiones y facilite los indicadores de
los instrumentos.

De la variable estimulantes creativos se incluye la definicion de creatividad a
partir de diferentes autores con un orden cronoldgico (para revisar su evolucion),
se describe la funcidn de la creatividad y sus beneficios, factores que limitan la
creatividad y las técnicas cognitivas que permiten una estimulacion, ademas de la
importancia de estimular la creatividad dentro del ambito del disefio grafico.

Para abordar al disefiador grafico, se buscoé una comprension de la disciplina, al
igual que en creatividad, se busco su definicion a partir de diferentes autores, su
aportacion a la sociedad y los problemas que resuelve, asi como sus disciplinas o
especialidades segun las consideraciones de los mismos disefiadores y teoricos.
Asimismo, se recaudo informacion acerca del perfil del disefiador grafico, su
evolucion y etapas segun los afios de experiencia.

Para contextualizar el desempeno laboral, de incluyo la definicion, los factores
que la componen y la manera en la que se evalua, dentro del contexto, ambiente

laboral en el que se desenvuelve el disefiador grafico.

3.5.2 Encuesta

El primer instrumento a desarrollar es una encuesta dirigida a estudiantes de
disefio grafico que participan en la presente investigacion como muestreo aleatorio
simple, con preguntas de opcién multiple, con la intencidn de conocer su
percepcion de la creatividad y el conocimiento de las técnicas para estimular la

creatividad (Ver Anexo 1).



91

En la primera seccion de la encuesta se pretende obtener una cedula de datos
del estudiante de disefio grafico en la que se busca conocer su género, edad, asi
como también su experiencia laboral y disciplina en la cual cuenta con experiencia
y las disciplinas en la cual busca especializarse.

Posterior a esa seccion, continuan 10 preguntas, de las cuales 5 son de opcién
multiple, 2 preguntas dicotomicas, una pregunta abierta (para conocer la opinidon
personal, sin limitar o sesgar al estudiante), una pregunta de relacion (en la que se
busca que el estudiante realice una relacion entre las técnicas cognitivas para
estimular la creatividad con las disciplinas del disefio grafico) y una pregunta
ponderativa en la que se dan a escoger las posibles respuestas en orden

progresivo de calificacion.

3.5.3 Entrevista

Como segundo instrumento se desarrollé una entrevista semiestructurada para
ser aplicada a los expertos seleccionados como muestra de o por conveniencia.
Se busca analizar por medio de ella como los disefiadores graficos emplean los
estimulantes creativos cognitivos y estos pueden influir y mejorar su desempefio
laboral (Ver Anexo 2).

La entrevista consta de 11 preguntas con las que se pretende obtener las
respuestas de los expertos y poder relacionar con las respuestas de los
estudiantes. En ella se incluye de manera general con la intencion de obtener una
mejor fluidez y respuestas, un apartado con la informacion sociodemografica, afios

de experiencia en docencia, freelance (trabajar de forma independiente, en
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espanol), investigador y disefiador grafico de planta, después se considera una
subdivision de tres apartados, en el primero se busca conocer su consideracion de
la creatividad, sus limitantes y sus estimulantes, asi como también las técnicas
que emplean como profesionales y expertos en una de las disciplina del disefio
grafico.

En el segundo apartado se busca conocer la perspectiva que los disefiadores
graficos expertos tienen sobre las técnicas cognitivas para estimular la creatividad
y la manera en la que buscan compartir esto con la comunidad grafica. Por ultimo,
en el tercer apartado se busca conocer su experiencia laboral y se solicita
compartir una aproximacion de los parametros a considerar en una evaluacién del

desempeinio laboral.

3.5.4 Validez y Confiabilidad de los instrumentos

Todo estudio de investigacion requiere y es fundamental determinar el grado de
validez de los instrumentos que se empelan para la recoleccion de datos, ya que
se estudia la relacién entre variables para responder a los resultados de los
objetivos previamente planteados.

Con relacidon a lo anterior para determinar la validez del cuestionario que se
emplea en la presente investigacion se llevd a cabo una prueba piloto con 30
estudiantes de la licenciatura que es el minimo de aplicaciones que solicita el
software para analisis e interpretacion de datos cuantitativos, SPSSS para obtener

el coeficiente Alfa de Cronbach.
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Para obtener dicho coeficiente se sometieron al estadistico 7 de 10 items que
componen el instrumento y se obtuvo un alfa de 0.651. Se tiene en consideracion
que el valor de fiabilidad varia dependiendo el tipo de investigacion, por lo que se
considera indagar en el valor de factibilidad segun la investigaciéon de tipo
exploratoria, descriptiva y correlacional para implementar en los instrumentos.

A partir de un estudio exploratorio Nunnally (1978) menciona que es suficiente
un valor de fiabilidad del 0.5 al 0.6, ademas Lowenthal (1996) indica que un valor

de fiabilidad de 0.6 es aceptado para escalas con menos de 10 items.

3.6 Administracion de instrumentos

En relacién a los instrumentos antes mencionados, se administraran de la
siguiente manera: revision y analisis bibliografico, aplicacion de encuesta a
estudiantes de disefio grafico y entrevista a los disefiadores graficos expertos (con
previo formato de cedula de datos personales).

En primer lugar, se realiza la revision y analisis bibliografico en la cual se
determinaron las subvariables y dimensiones de cada concepto necesario para
resolver los objetivos de la investigacion y a partir de ellas se realizaron las
preguntas pertinentes a incluir en cada instrumento.

Partiendo del analisis bibliografico y la encuesta (como instrumentos para
recopilar datos cuantitativos), se llevara a cabo su aplicacion directa, es decir, cara

a cada con los estudiantes de disefio grafico para continuar con la aplicacion de



94

las entrevistas a personas expertas en la disciplina del disefo grafico, con la

intencidn de enriquecer la informacion.

3.7 Analisis de la informacion

Una vez realizada la aplicacion de los instrumentos antes mencionados a la
muestra del estudio, se procedera a ordenar y clasificar la informacién recopilada
atendiendo los factores que cubren un instrumento de medicion, (confiabilidad y
validez) para generar tabulaciones y hacer su analisis e interpretacion
considerando los objetivos, variables e indicadores.

Para realizar el analisis de la informacion recopilada y debido al tipo de
investigacion mixta se selecciond el programa estadistico SPSS de la compafnia
IBM para atender la informacion cuantitativa, ya que permite trabajar de una
manera muy sencilla al abrir una matriz de datos y seleccionar las opciones mas
apropiadas para analizar los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas. Los
principales estadisticos que se buscan analizar en el software SPSS son
porcentajes, frecuencias, correlacion y varianza.

Para analizar cualitativamente e interpretar los resultados de las entrevistas se

seleccion¢ el software Atlas.ti y asi obtener relaciones entre variables definidas.

3.7.1 Encuesta a estudiantes de diseio grafico
La encuesta a estudiantes de disefio grafico, es el primer instrumento aplicado

para la obtencién de informacion (cuantitativa), a continuacion se exponen los
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resultados de la cedula de datos del estudiante, la cual permite conocer el perfil,
aspiraciones y experiencia; en el segundo apartado se describen los resultados de
cada consulta (pregunta) que compone el instrumento, ademas de una
representacion grafica para su estudio y en el tercer apartado se interpretan los

resultados por medio de un analisis cuantitativo.

3.7.1.1 Resultados de la cedula de datos del estudiante

La encuesta como instrumento de medicidn para sustentar el experimento de la
presente investigacion en su primer bloquea aborda un apartado en el que se
busca obtener una cedula de datos personales, para conocer el perfil,
aspiraciones y experiencia de cada estudiante (Ver Figura 3).

La aplicacion de la encuesta se realizé a 118 estudiantes de la licenciatura en
disefio grafico, de los cuales 51 estudiantes corresponden a quinto semestre y 67
estudiantes pertenecen a sexto semestre. El 86.4% (102 estudiantes) de la
muestra afirman ser estudiantes regulares, es decir, que se encuentra
debidamente inscrito y cumple con todos los deberes inherentes a su condicion de
alumno segun el reglamento de la institucion, mientras que el 13.6% corresponden
a ser estudiantes irregulares.

10 estudiantes (8.5%) afirmaron tener un estudio inconcluso previo al actual,
(cambiaron de estudio universitario para ingresar a la licenciatura en disefio
grafico) de los cuales provenian de las licenciaturas en Enfermeria, Médico

Cirujano Partero, Disefio Industrial, Multimedia y Animacion Digital, un estudiante
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de una escuela técnica en Disefio Editorial y un estudiante de la Facultad de
Organizacién Deportiva.

Respecto al género, 78 estudiantes se identificaron con el género femenino y 40
con el género masculino. Las mayores frecuencias del rango de edad se
posicionaron en el segmento 19 - 21 afos, ya que 50 estudiantes mencionaron
tener 20 anos (34 femenino/16 masculino), 21 estudiantes sefalaron tener 19
anos (17 femenino/4 masculino) y 20 estudiantes 21 afos (14 femenino/6
masculino).

Mientras que el resto corresponde a 1 estudiante - 18 afios (masculino), 10
estudiantes - 22 afios (7 femenino/3 masculino), 3 estudiantes - 23 afos (2
femenino/1 masculino), 5 estudiantes — 24 afios (masculino), 4 estudiantes — 25
anos (2 femenino/2 masculino), 1 estudiante - 27 afios (femenino), 1 estudiante -
28 afos (masculino), 1 estudiante - 30 afnos (femenino) y 1 estudiante — 32 afios
(masculino).

En la cedula de datos personales se les solicita indicar si actualmente laboran
de manera activa su profesién, por lo que se obtuvo como resultado que el 66.7%
de la muestra se encuentra activamente laborando, de los cuales, 19 estudiantes
realizan practicas profesionales (15 femenino/4 masculino), 55 estudiantes
trabajan de manera freelance, es decir, de forma independiente (35 femenino/20
masculino) y 4 estudiantes son disefiadores graficos de planta para el sector
privado (1 femenino/4 masculino).

En el apartado de experiencia laboral 1 estudiante (masculino) ya habia

realizado sus practicas profesionales con anterioridad, 5 estudiantes (femenino)
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indicaron tener experiencia trabajando de manera independiente y 1 estudiante
(masculino) sefialo tener experiencia como disefiador grafico de planta para el
sector privado.

Para finalizar la cedula de datos, intereses y experiencias personales, se les
invita a los estudiantes a indicar en cuales especialidades del disefio grafico
(Identidad corporativa, Disefio publicitario, Disefio web/mdévil, Disefio de interfaz e
interactivo, Disefio de multimedia, Senalética, Disefio editorial, Disefio de
embalaje, Tipografico o llustracion) cuentan con experiencia y en cuales les
gustaria especializarse.

Las especialidades en las que la mayoria de los estudiantes cuentan con
experiencia son: Disefio Editorial con frecuencia de 65 estudiantes e llustracion
con 62 estudiantes, mientras que las especialidades del disefio grafico en las que
se presento menor frecuencia de estudiantes con experiencia son: Disefio de
embalaje, Disefio de interfaz e interactivo y Sefalética, con 13 estudiantes
respectivamente.

Del mismo modo, 58 estudiantes indicaron tener experiencia en ldentidad
corporativa, 55 estudiantes — Disefio publicitario, 47 estudiantes — Disefio de
multimedia, 23 estudiantes — Disefio web/movil y 22 estudiantes — Tipografico.

Al mismo tiempo, se les dio la opcion de mencionar si habia otra disciplina del
disefio grafico en la que tenian experiencia, a lo que 6 estudiantes indicaron
Fotografia, 2 estudiantes — Video, 2 estudiantes - Medios impresos 1 estudiante —

Modelado 3D, 1 estudiante - Marketing y 1 estudiante - Videojuegos.
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Por otro lado, los estudiantes sefalaron que buscan especializarse en
llustracion (53 estudiantes) y Disefio editorial (52 estudiantes) siendo las
especialidades con mayor frecuencia, y en la que menos buscan especializarse es
Senfalética con una frecuencia de 11 estudiantes.

También senalaron que 47 estudiantes buscan especializarse en Disefio de
multimedia, 41 estudiantes — Disefio publicitario, 39 estudiantes — Identidad
corporativa, 29 estudiantes — Disefio web/movil, 28 estudiantes — Tipografico y 25
estudiantes buscan especializarse en Disefio de embalaje y Disefio de Interfaz.

Del mismo modo, se les ofrecidé la opcidn de indicar otra disciplina del disefio
grafico que ellos consideran y buscan especializarse, por lo que 6 estudiantes
indicaron buscan especializarse en Fotografia, 3 estudiantes — en Modelado 3D, 2

estudiantes — Marketing, 1 estudiante en Disefio de Interiores y 1 estudiante en

Videojuegos.
Estudiantes

5° semestre 51 Femenino 78 Regular 102 Rango de edad:
62 semestre 67 Masculino 40 Irregular 16 18 - 32 anos
Actualmente trabajan: Experiencia laboral:
Practicas profesionales 19 Practicas profesionales 20
Freelace 55 Freelace 60
Disenador g. de planta 4 Disehador g. de planta 5

Figura 3. Recopilacion de la cedula de datos de los estudiantes encuestados.
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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3.7.1.2 Resultados de las encuestas a estudiantes

Consulta 1: Elige la opcion con la que mas te sientas identificado y que
mejor defina la creatividad:

La primera consulta es de seleccidn multiple y su objetivo es conocer la
definicion de creatividad con mayor identificacion en los estudiantes encuestados.
La respuesta consideraba 7 opciones de definiciones las cuales fueron
seleccionadas a partir del marco tedrico y el contenido bibliografico de las
asignaturas cumplidas hasta el momento por la malla curricular.

El resultado se encuentra derivado al género del estudiante y semestre, siendo
la muestra total del proyecto de investigacion y quienes ya estan por finalizar sus
asignaturas tedricas respecto a la creatividad.

El 39.83% se identifico con la siguiente definicion de creatividad: “Combinacién
de flexibilidad, originalidad y sensibilidad que se encuentra orientada hacia ideas
que permiten separarse de las secuencias comunes del pensamiento y producir
otras diferentes y productivas en la persona creativa y como resultado ocasiona
satisfaccion” obteniendo como resultado 47 estudiantes.

La definicion de creatividad con menor porcentaje de identificacidén es: “Proceso
por el cual, dentro de la cultura, resulta modificado un campo simbdlico” con 2

estudiantes (Ver Figura 4).
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Definicion de creatividad
50 47
45
40
35
30
25
20 19 . 20
15
10

24 23

1 2 3 4 5 6 7

Mayor frecuencia Menor frecuencia

Definiciones de creatividad:

1. Combinacion de flexibilidad, originalidad y sensibilidad que se encuentra orientada hacia ideas que
permiten separarse de las secuencias comunes del pensamiento y producir otras diferentes y productivas
en la persona creativa y como resultado ocasiona satisfaccion.

2. Proceso complejo que abarca proyectos de cambio, generacion de ideas, recopilacion de informacion,

manejo de materiales, experimentos, organizacion de equipos, aportacion de recursos, administracion

financiera, sistemas de comunicacion, etc.

Proceso por el cual, dentro de la cultura, resulta modificado un campo simbdlico.

Actitud, su desarrollo se logra con la practica constante.

Proceso mental que combina y conecta una serie de matices del pensamiento de una forma original e

inesperada para generar nuevos patrones mentales.

6. Habilidad que se asemeja a la inteligencia y se encuentra presente en diferentes niveles en todos los
individuos, es facil de identificar y se puede aprender al mismo tiempo que ensefiar.

7. Herramienta que activa el proceso innovador por medio de la generacion y desarrollo de ideas.

ok w

Figura 4. Definicién de la creatividad con mayor y menor identificacion en los estudiantes
encuestados. La definicion con la cual se identificaron 47 estudiantes es la nimero 1:
“Combinacion de flexibilidad, originalidad y sensibilidad que se encuentra orientada hacia ideas
que permiten separarse de las secuencias comunes del pensamiento y producir otras diferentes y
productivas en la persona creativa y como resultado ocasiona satisfaccion.”, la cual corresponde a
la propuesta de definicion del tedrico Powell, T. (1972). Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.



101

Consulta 2: 4 Cuales de los siguientes beneficios consideras obtener de la
creatividad?

La segunda consulta es de seleccién multiple y busca conocer cuales beneficios
considera obtener de la creatividad el estudiante de disefio grafico. La respuesta
considera 8 opciones las cuales son: bienestar social, fluidez de energia e ideas,
reduccion del estrés, creacidon de red de contactos, confianza en si mismo, cultiva
la imaginacion, analisis y sintesis de la imagen e incremento de la capacidad de
observacion.

El resultado se encuentra derivado al género del estudiante, en la Figura 5 se
presenta la sumatoria de los beneficios por el total de estudiantes encuestados,
demostrando que tanto hombres y mujeres consideran la fluidez de energia e
ideas como el principal beneficio que obtienen de la creatividad, identificandose 93
estudiantes (78.81%) es decir, mas de la mitad de la muestra encuestada.

El segundo beneficio que 80 estudiantes consideraron es el incremento de la
capacidad de observacion y el tercer beneficio que obtienen de la creatividad es
cultivar la imaginacién (76 estudiantes).

La estadistica aplicada de pruebas paramétricas para analizar si ambos grupos
difieren entre si de manera significativa, demuestra que la hipétesis alterna se
rechaza en todos los casos al obtener un p valor mayor a 0.05 indicando que las
medias de la distribucion del item y cada uno de los grupos independientes son

iguales.
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Beneficios de la creatividad
100 93

90
80
80 76

70

60

50 41

40 30
30

20

10 6

p>0.05

57

Fluidez de energia

e ideas

Incremento de la capacidad
de observacion
Cultiva la imaginacién
Confianza en si mismo
Reduccion de estrés
Analisis de la imagen
Bienestar social
Creacion de red

de contactos

Figura 5. Beneficios de la creatividad con mayor y menor identificacion en los estudiantes
encuestados. El beneficio de la creatividad con el cual mas estudiantes se identificaron es: Fluidez
de energia e ideas, mientras que la opcion con la que menos se identificaron es: Creacién de red

de contactos. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.

La consulta 2 es la primera pregunta del instrumento que brinda un espacio de
libre opinion al estudiante ademas de las opciones de respuesta que incluye. En
esta ocasién se busca mencionar que otro beneficio considera obtener de la
creatividad, por lo que tres estudiantes mencionaron obtener como benéeficio:

entretenimiento, capacidad para solucionar problemas y autoconocimiento.
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Consulta 3: ;Has tenido un bloqueo creativo?

La tercera consulta corresponde a una pregunta bilateral, con la cual se busca
conocer si el estudiante de disefio grafico ha tenido un bloqueo creativo.
Considerando la media de respuestas de ambos grupos de estudiantes por
semestre analizados establece que el 94.91% (112 estudiantes) ha tenido un

bloqueo creativo (Ver Figura 6).

Bloqueo creativo

120 112
100

80 75

60

40 37

20
3 3 6

Femenino Masculino Total

Si No

Figura 6. Presencia de blogueo creativo en los estudiantes de disefio grafico entrevistados.112
estudiantes indicaron haber tenido un bloqueo creativo. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 4: Cuando has tenido un bloqueo creativo, ¢cuales de los
siguientes factores limitantes consideras se presenta con mayor frecuencia?

La cuarta consulta es de seleccion multiple y busca conocer cuales factores
limitantes considera el estudiante encuestado que se le presenta cuando se
encuentra en un bloqueo creativo. La respuesta considera 8 opciones las cuales
son: contexto social, autoestima, pereza, falta de automotivacién, miedo al fracaso
y cometer errores, prejuicios, eleccion de oportunidades de trabajo, falta de
materia prima o financiamiento.

El resultado se encuentra derivado al género del estudiante, en la Figura 7 se
presenta la sumatoria de cada factor limitante por el total de estudiantes
encuestados, demostrando que tanto hombres y mujeres consideran el miedo a
fracasar o cometer error como el principal factor limitante que se les presenta
cuando tienen un bloqueo creativo, identificandose 75 estudiantes (63.55%) de la
muestra encuestada.

Del mismo modo que en la consulta numero dos, se aplicé la prueba
paramétrica de varianza para analizar si ambos grupos difieren entre si de manera
significativa, por lo que se obtuvo un p valor mayor a 0.05 e indica que la hipotesis
alterna se rechaza sefialando que las medias de la distribucion del item y cada

uno de los grupos independientes son iguales.
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Factores limitantes de la creatividad
p>0.05
80 75

71
70
60
50
40
30
20
10

60
49

27
19 21

Eleccion de
oportunidad de trabajo
Contexto social
Prejuicios

Falta de materia
prima/financimiento
Autoestima

Pereza

Falta de automotivacion
Miedo a fracasar

o comenter error

Figura 7. Factores limitantes de la creatividad que se le presentan a los estudiantes
encuestados al estar en un bloqueo creativo. El miedo a fracasar o cometer un error, es el principal
factor limitante de la creatividad que se presenta en los estudiantes de disefio grafico al estar en un

blogueo creativo. Fuente: Elaboracién de Cisneros, R.

El segundo factor limitante que 71 estudiantes consideraron que se les presenta
en un bloqueo creativo es la falta de automotivacion y el tercer factor limitante es
la pereza (en 60 estudiantes).

Esta es la segunda pregunta del instrumento que brinda un espacio de libre
opinion al estudiante, busca conocer cuales otros factores limitantes consideran se
le presenta al estar en un bloqueo creativo por lo que cuatro estudiantes

mencionaron: estrés, ruido en volumen alto y falta de confianza en si mismo.
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Consulta 5: ;Qué haces, empleas o consumes para estimular la
creatividad? (Ejemplo: aplicacion de técnicas que encuentro en la red, realizo test
on-line, llevo a cabo retos que comparten artistas que sigo, intento concursar en
bienales o convocatorias, beber café, refresco, etc.).

La quinta consulta es una pregunta abierta, ya que se busca conocer todo
aquello que el estudiante de disefio grafico realiza, consume o utiliza para
estimular su creatividad, evaluar si existe un proceso creativo o realizan
actividades previas.

Se codificaron las respuestas para analizarse de manera cuantitativa y se
obtuvieron diversos resultados como: realizar benchmark (estudio de mercado, en
espanol), convivir con nifios, tocar un instrumento, bailar, considerar la actividad
gue estan desarrollando como un reto, debatir el tema a tratar, nadar, colorear
mandalas, salir a tomar aire, cambiar la locacion de trabajo, beber refresco,
empezar de nuevo, asignarle un proposito personal a lo que estan realizando, ver
caricaturas, jugar con la mascota, comer chocolate, pintar en acrilico, cantar,
beber agua, comer, jugar videojuegos, realizar ejercicio, relajarse y meditar,
dormir, realizar lluvia de ideas, hacer algun test online para la inspiracién, tomar
una ducha, observar el disefio de su entorno, beber café, ver peliculas, leer,
dibujar, buscar inspiracion en su entorno, caminar, investigar el tema, realizar
moodboard (tableros de inspiracion y referencias, en espafol), contemplar
proyectos de otros artistas/disefiadores y escuchar musica.

En la Figura 8 se puede apreciar los resultados de la sumatoria de las primeras

7 opciones que el estudiante menciono realizar para estimular su creatividad y que
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indicaron se encuentran dentro de su proceso creativo. En el Anexo 3 se observa

la cuantificacion de los resultados por medio de una tabla descriptiva.
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Figura 8. Alternativas que realiza el estudiante de disefo grafico para estimular su creatividad.
72 estudiantes indicaron: escuchar musica, como una alternativa para estimular su creatividad.

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 6: ¢;Conoces las técnicas cognitivas para estimular la
creatividad? (Las técnicas cognitivas son aquellos métodos, metodologias,
herramientas que buscan la generacion de ideas, Ejemplo: Seis sombreros para
pensar, lluvia de ideas, etc.)

La sexta consulta corresponde a una pregunta bilateral, se busca conocer el
porcentaje de estudiantes que conocen las técnicas cognitivas para estimular la
creatividad respecto al total de la muestra aplicada. Se obtuvo como resultado que
111 estudiantes conocen las técnicas cognitivas para estimular la creatividad

correspondiendo al 94.06% de la muestra. (Ver Figura 9).

Conocimiento sobre los estimulantes creativos cognitivos
120 111

100
80 72
60
39
40
20
7
6 1
0
Femenino Masculino Total
Si No

Figura 9. Reconocimiento de los estimulantes creativos cognitivos por los estudiantes
encuestados. 111 estudiantes indicaron conocer los estimulantes creativos cognitivos. Fuente:
Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 7: Selecciona las técnicas que has empleado:

La séptima consulta corresponde a una pregunta de seleccion multiple, cuyo
objetivo es conocer cuales técnicas cognitivas para estimular la creatividad ha
empleado el estudiante de disefio grafico. La respuesta considera 16 técnicas
cognitivas, las cuales son: lluvia de ideas (o bainstorming en ingles), analogia
bionica, analogia sinéctica, mapas mentales, analisis morfologico, brainwritting,
meétodo 635, TRIZ, SCAMPER, Seis sombreros, 4x4x4, Cre-In, ideart, listado de
atributos, relaciones forzadas de palabras y PNI.

El resultado estd en consecuencia al género y semestre del estudiante,
indicando que en primer lugar emplean los mapas mentales y TRIZ es la técnica

cognitiva que nadie emplea (Ver Figura 10).

Técnica cognitiva (que emplean los estudiantes de disefio grafico)
para estimular la creatividad
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Figura 10. Técnica cognitiva que emplean los estudiantes de disefio grafico encuestados para
estimular su creatividad. Los mapas mentales, corresponden a la técnica cognitiva que mas
emplean los estudiantes de disefo grafico para estimular su creatividad.

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 8: Selecciona las técnicas de tu preferencia:

La octava consulta de seleccidon multiple, busca conocer cuales técnicas
cognitivas para estimular la creatividad prefiere el estudiante de disefio grafico. La
respuesta considera las mismas 16 técnicas cognitivas que se mencionan en la
consulta 7.

El resultado estd en consecuencia al género y semestre del estudiante,
indicando que en primer lugar prefieren la lluvia de ideas y PNI es la técnica

cognitiva que no fue seleccionada con preferencia alguna (Ver Figura 11).

Técnica cognitiva (que prefieren los estudiantes de disefio grafico)
para estimular la creatividad
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Figura 11. Técnica cognitiva que prefieren los estudiantes de disefio grafico encuestados para
estimular su creatividad. La lluvia de ideas, es la técnica cognitiva que prefieren los estudiantes de
disefio grafico para estimular su creatividad. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 9: De las técnicas anteriores, ¢;empleas alguna especificamente
para alguna especialidad del disefio grafico? (de acuerdo a tu criterio, por
favor, relaciona las columnas, puedes repetir las disciplinas en las técnicas):

En la consulta numero 9 se les solicita a los estudiantes que relacionen las
técnicas cognitivas para estimular la creatividad con las especialidades/disciplinas
del diseno grafico que ellos consideren.

En la Figura 12, se observa principalmente las siguientes relaciones: lluvia de
ideas con identidad corporativa, multimedia e ilustracion, mapas mentales para
disefio web/movil, analisis morfolégico, listado de atributos y relaciones de
palabras forzadas con sefalética, asimismo, consideran mapas mentales con
disefio de embalaje y publicitario, brainwritting — editorial y listado de atributos —

disefo tipografico.

Técnica cognitiva-disciplina del disefio grafico
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Figura 12. Relacion entre técnicas cognitivas para estimular la creatividad y disciplina del disefio
grafico segun los estudiantes encuestados. Al solicitarle al estudiante relacionar la técnica cognitiva
con una especialidad del disefio grafico, la relacion que mas se presento fue lluvia de ideas-
identidad corporativa. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 10: Emplear alguna de estas técnicas favorece en: (Ordena las
siguientes opciones segun tu consideracion)

La decima consulta y con la cual finaliza el instrumento, es un item de
ordenamiento, el cual solicita al estudiante ordenar segun su consideracion si al
emplear las técnicas para estimular la creatividad favorecen en los siguientes
factores: cualidades, aportacién personal al proyecto, capacidad de sintesis y
analitica, comportamiento, calidad de la entrega, personalidad y relacion en la
integracion del equipo.

A partir de los resultados se obtuvo el siguiente orden (del primero al séptimo
lugar): capacidad de sintesis y analitica, calidad de la entrega, aportacién personal
al proyecto, cualidades, comportamiento, personalidad y relacion en la integracion

del equipo (ver Figura 13).

Orden de factores que favorecen las técnicas cognitivas
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Relacion entre orden y factor que favorece emplear las técnicas cognitivas:

1 = Capacidad de sintesis analitica 5 = Comportamiento

2 = Calidad de la entrega 6 = Personalidad

3 = Aportacioén personal al proyecto 7 = Relacion integracion equipo
4 = Cualidades

Figura 13. Orden de los factores que los estudiantes de disefio grafico (encuestados)
consideran obtener de las técnicas cognitivas. Al solicitarle al estudiante ordenar los factores que
favorecen y consideran obtener de las técnicas creativas cognitivas, consideraron la capacidad de
sintesis analitica como principal factor. Fuente: Elaboracién de Cisneros, R.
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3.7.1.3 Analisis cuantitativo de los resultados de las encuestas

Para la interpretacion de los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a
los estudiantes de disefio grafico se realizd un analisis cuantitativo para obtener la
diferencia de medias en algunos items (por medio de un analisis de varianza
multivariable) y la correlacion entre los items que componen por completo el

instrumento.

Diferencia de medias en items

Por medio de un analisis de varianza multivariable (MANOVA) se busca
conocer la existencia de diferencias significativas en los valores de media
alcanzado por grupo en los items 7 (7.Est_Cre_Emp) y 8 (8.Est_Cre_Pre) para
conocer los estimulantes creativos cognitivos que el estudiante de disefo grafico
emplea y prefiere.

Ambos items consideran las mismas opciones de respuesta que son 16
técnicas cognitivas: lluvia de ideas o bainstorming, analogia bionica, analogia
sinéctica mapas mentales, analisis morfoldgico, brainwritting, método 635, TRIZ,
SCAMPER, Seis sombreros, 4x4x4, Cre-In, ideart, listado de atributos, relaciones
forzadas de palabras y PNI, para su interpretacion se podian considerar cada una
como pregunta bilateral (teniendo como respuestas “si’ y “no”).

Respecto a la consulta (item) 7, los estudiantes debian seleccionar los
estimulantes creativos cognitivos que emplean (7.Est_Cre_Emp), en la Figura 14

se puede observar que se obtuvo una Media de 2.92 y Desviacion estandar de

1.85.
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Figura 14. Histograma de frecuencias del item: Estimulantes creativos cognitivos que emplea el
estudiante encuestado (7.Est_Cre_Emp) Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.

Por otro lado, el segundo item que se considero para este analisis de diferencia
de medias es la consulta 8, que busca conocer los estimulantes creativos
cognitivos que el estudiante prefiere (8.Est_Cre_Pre), en la Figura 15 se puede

observar que se obtuvo una Media de 3.94 y 1.29 de Desviacion estandar.
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Figura 15. Histograma de frecuencias del item: Estimulantes creativos cognitivos que prefiere el
estudiante encuestado (8.Est_Cre_Pre) Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Debido a esto es posible observar una diferencia significativa baja respecto a
los estimulantes creativos cognitivos que el estudiante de disefio grafico emplea

(7.Est_Cre_Emp) y prefiere (8.Est_Cre_Pre).

Correlaciones entre los items considerando la muestra total

Se consider6 como prueba estadistica para analizar la relacion entre los items
del instrumento el coeficiente de correlaciéon de Pearson, el cual, a partir de las
puntuaciones obtenidas de un item en la muestra total aplicada, buscando conocer
la correlacion que existe entre los items (16, 17, 18, 19, 110) conocer los estimulantes
creativos cognitivos, con los que el estudiante de disefio grafico emplea, prefiere y
los factores que reconoce le favorecen al utilizarlos.

Los items que conforman el instrumento son los siguiente, definicion de
creatividad (Def_Cre), beneficios de la creatividad (Ben_Cre), bloqueo creativo
(Blo_Cre), limitantes de la creatividad (Lim_Cre), conocer los estimulantes
creativos cognitivos (Con_Est_Cre), estimulantes creativos cognitivos que el
estudiante de disefio grafico emplea (Est_ Cre_Emp), estimulantes creativos
cognitivos que el estudiante prefiere (Est_Cre_Pre), relacion que establece el
estudiante entre las disciplinas y los estimulantes creativos (Rel_Dis_Est Cre) y
los factores que reconoce le favorecen al utilizar los estimulantes creativos
cognitivos (Emp_Est_Cre_Ayu).

En la Tabla 7 es posible apreciar que existe correlacion significativa entre los
items que conforman el instrumento del estudio y se busca comprobar.

Destacando las correlaciones con los items: conocer los estimulantes creativos
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cognitivos (Con_Est_Cre), estimulantes creativos cognitivos que el estudiante de
disefio grafico emplea (Est_Cre_Emp), estimulantes creativos cognitivos que el
estudiante prefiere (Est_Cre_Pre) y los factores que reconoce le favorecen al
utilizar los estimulantes creativos cognitivos (Emp_Est Cre_Ayu) donde la
correlacién fue positiva, con un coeficiente r de Pearson de .398, .380 y .535,

respectivamente.

Tabla 7
Matriz de correlacion entre los items de la encuesta del estudio, considerando toda
la muestra.

Item 1 2 3 4 6 7 8 9 10
1. Def _Cre 1

2.Ben_Cre 0.142 1

3. Blo_Cre 0.037 0.106 1

4. Lim-Cre -0.032 .419* .321** 1

6. Con_Est_Cre 0.1 -0.029 0.105 0.059 1

7. Est_ Cre_Emp .207* 0.046 0.011 -0.046 .398** 1

8. Est_Cre_Pre .226*  .190* -0.011 -0.011 .380* .659** 1

9.Rel Dis Est Cre  -0.023 -0.131 -0.004 -0.096 .206* .249** 0.142 1
10.Emp_Est Cre_Ayu 0.169 0.087 0.055 0.045 .535* 217* .200* 0.169 1

* La correlacion es significate en el nivel 0,05 (bilateral).
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.

A partir de los resultados anteriormente expuestos, se logré obtener como datos
relevantes para la investigacion que los estudiantes de disefio grafico buscan
especializarse en disefio de multimedia, consideran que la creatividad les permite
mayor fluidez de energia e ideas, pero al mismo tiempo consideran que el miedo a

fracasar o cometer un error es un de los principales factores que limitan su
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creatividad. La mayoria de los estudiantes encuestados conocen los estimulantes
creativos cognitivos y existe una diferencia significa baja entre las técnicas
cognitivas que emplea y las que prefiere. A continuacion, se presentan los

resultados de las entrevistas aplicadas a los disefiadores graficos “expertos”.

3.7.2 Entrevista a diseiiadores graficos expertos

Por medio de una entrevista semiestructurada como herramienta para la
recoleccion de datos cualitativos aplicada a expertos, investigadores y docentes,
en su primer bloquea aborda un apartado en el que se busca conocer una cedula
de datos personales, para comprender el perfil y experiencia de cada uno de los
disefiadores graficos entrevistados.

La aplicacion de la entrevista semiestructurada se realizd a 8 disefiadores
graficos que se dedican tiempo completo a su profesion y al mismo tiempo
realizan investigacion o docencia. La entrevista realizada consta de 11 preguntas
qgue hacen referencia principalmente a atender la definicion de la creatividad, asi
como sus beneficios y limitantes.

También se busca conocer que realizan, emplean o consumen para estimular la
creatividad, cuales técnicas cognitivas conoce para estimular la creatividad, si
estas pueden emplearse para una disciplina en especifico y si el emplearlas puede
favorecer su desempeno laboral, asimismo, se busca conocer que comparte con la
comunidad de disefiadores graficos para estimular y fortalecer la creatividad.

Respecto al desempefio laboral, se busca con base en sus experiencias si

alguna vez ha dejado de laborar debido a su desempeiio laboral, como evaluaban
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su desempefio como disenador grafico y como cada uno de ellos evalua su
desempefio laboral (ver Anexo 2).

A continuacion, se exponen los resultados de la cedula de datos de los
expertos, con la intencidn de conocer la residencia de estudios, experiencia y
especialidad; en el segundo apartado se comparten los resultados de cada una de
las consultas que componen la entrevista y en el tercer apartado se interpretan los

resultados por medio de un analisis cualitativo.

3.7.2.1 Resultados de la cedula de datos de los expertos

La muestra seleccionada de los disefadores graficos, considerados para el
presente estudio: expertos, dio como resultado una participacion de 8
entrevistados, de los cuales 7 se identificaron con el género masculino y 1
femenino, quienes en la mayoria su residencia de estudios es en Monterrey,
Nuevo Leodn y 2 entrevistados indicaron estudiar en Monterrey, Nuevo Ledn y
Saltillo, Coahuila.

Respecto a la experiencia educacional que tienen las personas que fueron
entrevistadas 4 afirmaron tener posgrado, de los cuales 3 mencionaron maestria
en Artes Visuales y 1 con maestria en Disefo Grafico; por otro lado, los 4
restantes indicaron licenciatura en disefio grafico.

Sobre la experiencia profesional-laboral, 5 de 8 entrevistados son docentes, con
experiencia entre 3 y mas de 10 afnos, todos indicaron tener experiencia
trabajando en modalidad freelance, es decir, de manera independiente y 6

mencionaron tener experiencia como disefiadores graficos de planta.
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Para finalizar la cedula de datos personales y experiencia laboral se les solicita
mencionar las disciplinas del disefio grafico en las que cuentan con experiencia,
entre las que resaltan son identidad corporativa (6 frecuencias), ilustracion (6
frecuencias), editorial, (5 frecuencias), publicitario (4 frecuencias), web/mouvil,
interfaz, multimedia y disefio de embalaje (1 frecuencia).

Es importante destacar que los expertos fueron seleccionados por sus afos de
experiencia y las disciplinas del disefio en las que se especializaron y al mismo

tiempo el estudiante busca especializarse (ver Figura 16).

Disenadores graficos (expertos)

Femenino 1 Redicencia de estudios Experiencia educacional

Masculino 7 Monterrey, Saltillo M. en Artes visuales y M. en Diseno grafico
Experiencia: Especialidades:

Docencia 5de 8 Identidad corporativa, disefo publicitario,
Freelance 8 de 8 diseno editorial, disefio de interfaz,
Disefiador g. de planta 8 de 8 multimedia, disefio de embalaje e ilustracion

Figura 16. Resultados de la cedula de datos de los disefiadores graficos entrevistados.
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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3.7.2.2 Resultados de las entrevistas a expertos

Consulta 1: Podria por favor compartir su definicién de creatividad:

El objetivo de la primera consulta es conocer la definiciéon de la creatividad. La
respuesta considera la aportacion de cada uno de los entrevistados. En la Tabla 8,
se muestran las definiciones compartidas por cada uno de los expertos
entrevistados y es posible comprobar que cada individuo puede tener su definicion

personal, la cual enriquecen con su experiencia.

Tabla 8
Definicidn de la creatividad segun los disefiadores graficos expertos.

Cumulo de experiencia adquirida transformada en una herramienta aplicada.

2 Habilidad para desarrollar y plasmar ideas que se puede aplicar en diferentes
areas y obtener como resultado un producto.

3 Es un lenguaje propio que permite la conexién. Proceso de creacidn sublime.

Poder tomar todos tus conocimientos no necesariamente estéticos y combinarlos
para lograr un resultado y generar algo distinto o nuevo.

5 Eco de la fuerza o corriente que creo una resonancia en transmitir una fuerza
creadora inherente en las personas que colapsa en algo.

6 Parte del pensamiento, capacidad de generar y la busqueda de como resolver una
problematica.

7 Solucidén distinta a lo convencional, probablemente no la primera opcién ademas
de ser la forma mas sencilla al momento de crear en el consciente colectivo.

8 Habilidad para desarrollar ideas que nos permiten expresar.

En la Tabla 8, la columna “No.” corresponde al nimero de entrevistado (disefiador grafico). Fuente:
Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 2: ;Cuales beneficios considera obtener de la creatividad?

En la segunda consulta a los expertos se les solicitd mencionar todo aquel
beneficio que ellos consideran obtener de la creatividad, en la Tabla 9 es posible
apreciar que satisfaccion personal y reflexion son beneficios que el disefiador

experto reconoce.

Tabla 9
Beneficios de la creatividad segun los disefiadores graficos expertos.

Comunicacién y lenguaje visual, ademas de resolver problemas.

2 Mantener la mente ocupada, dirigir proyectos para lograrse y permite seguir
aprendiendo.

3 Finalizacién de una serie de acciones, materializacion de algo.

Medio de expresion, liberacion introspeccion, poder lidiar con el mundo de una
forma diferente y satisfaccion econémica y existencial.

5 Cumplir la necesidad de expresion, generar un impacto, reduccion del estrés,
ademas de generar impacto en la relacion de contacto y empatia para ser
constructivo.

Mayor reflexion de las cosas, asi como descubrir nuevas.

Ser un referente de forma grafica para otras personas, conectar con clientes,
felicidad y satisfaccion.

8 Satisfaccion personal y profesional, asi como aumento en la cartera de trabajo.

En la Tabla 9, la columna “No.” corresponde al nimero de entrevistado (disefiador grafico). Fuente:
Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 3: ;Cuales factores considera limitan la creatividad?

La consulta numero 3 busca conocer cuales son todos aquellos factores que el
experto considera limitan su creatividad mientas se desempa profesionalmete,
ademas de comprobar si los factores que limitan al experto son los mismos o
similares a los factores que el estudiante indicé.

En las respuesta se encuentran constantes, el tiempo destinado para la
elavoracion del proyecto, la procrastinacion como factores y las situaciones
personales, asimismo, los temores, la pereza y los prejuicios son factores que los

estudiantes sefialaron (ver Tabla 10).

Tabla 10
Factores que limitan la creatividad segun los disefiadores graficos expertos.

1 Ruido social, cultural, sobreconsumo, saturacion de la imagen, autoestima, pereza,
procrastinacion y estado de animo.

2 Tener poco tiempo para entregar el proyecto, clima laboral, situaciones personales
que llegan a invadir la mente cuando estoy laborando, falta de recursos y falta de
valoracién del cliente.

3 Boicot y luchas personales del dia a dia
Temores, procrastinacion, traumas y falta de materia prima

5 El caracter personal, retos, restricciones, tiempo para la realizacion del proyecto,
autoconfianza y autoconocimiento.

6 Prejuicios, miedos, recursos, leyes, el espacio, entorno y situaciones personales-
familiares.

7 Tener poco tiempo para entregar el proyecto, el tipo de proyecto, la relacion con el
cliente y las limitaciones/restricciones del proyecto.

8 Trabajar en contra del reloj, tener malos tiempos de descanso por carga laboral,
situaciones personales, procrastinacion y clima laboral.

En la Tabla 10, la columna “No.” corresponde al niumero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 4: ; Qué hace, emplea o consume para estimular la creatividad?

El objetivo de la cuarta consulta es indagar y conocer todo aquello que el
disefiador grafico experto realiza, emplea o consume para estimular su
creatividad, es decir, toda solucién alterna. La respuesta considera la aportacion
de cada uno de los entrevistados, es importante resaltar que trabajar con base en
los objetivos, considerar los tiempos de descanso, realizar actividades que

distraigan la mente son actividades constantes en el disefiador. (ver Tabla 11).

Tabla 11
Soluciones alternas que realizan los disefiadores graficos expertos para estimular
su creatividad.

1 Organizar actividades, priorizar por objetivos, estimulacién visual por medio de ver
muchos proyectos de otras personas.

2 Observar mucho el entorno, tener referencias visuales de otros proyectos en el
mismo rubro, analizar las necesidades del proyecto, realizar actividades
recreativas, buscar la conexién de gustos personales con el proyecto y a veces
resulta muy bien volver a empezar.

3 Ocio, meditar, no hacer nada, darse tiempo para si mismo, caminar, observar,
escuchar musica y leer ensayos de filosofia y estética.

4 Una buena ducha, salir a caminar, cocinar, trabajar bajo una rutina, ordenar el
pensamiento y las emociones, tener una buena dieta, realizar ejercicio, dormir
bien, tener tiempos de ocio y tener conversaciones con personas que aporten algo
positivo a su vida.

5 Fijar objetivos y metas personales, meditar, alentarse personalmente, trabajar por
lapsos de tiempo, descansar y hacer ejercicio.

6 Ejercicios de concentracién y autodescubrimiento, escuchar musica y componer y
tomar descansos mentales.

7 Buscar referencias en plataformas digitales donde disefiadores y artistas
comparten su trabajo, visitar revistarias, hacer limpieza en mi espacio de trabajo,
probar en trabajar con periodos de tiempo, toar descansos y realizar actividades
que me gusten y me hagan feliz no solo laboral.

8 Revisar referencias de otros proyectos dentro del giro me permiten encontrar
inspiracién, trabajar con base en los objetivos, tomar tiempos de descanso, ocio
personal y escuchar musica.

En la Tabla 11, la columna “No.” corresponde al numero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 5: ;Cuales técnicas cognitivas conoce para estimular la
creatividad? (Por técnicas cognitivas nos referimos a técnicas, metodologias o
meétodos que se emplean para desarrollar el potencial creativo que se encuentra
en todas las personas y pueden ser especialmente valiosas en el ambito
profesional):

En la quinta consulta a los expertos se les solicitd mencionar las técnicas
cognitivas para estimular la creatividad que obtuvo en su ensefanza-aprendizaje o
durante su desarrollo profesional en la Tabla 12 es posible apreciar que los
expertos reconocen la lluvia de ideas, listado de atributos y el bocetaje como
técnicas ademas de incluir la investigacion como una parte fundamental del

proceso creativo.



Tabla 12
Estimulantes creativos cognitivos que conoce el disefiador grafico experto.

Lluvia de ideas (brainstorming), bocetaje y realizar investigacion visual para
terminar con un moodboard, son actividades que se realizan antes de empezar a
crear y las incluyo dentro de mi proceso creativo para generar diferentes ideas.

Lluvia de ideas (brainstorming), seis sombreros para pensar, bocetaje a mano
alzada y realizar investigacidén del proyecto, son algunas cosas que realizo en los
primeros pasos de mi proceso creativo ya que facilitan llegar a una solucion.

Con base en teorias reconozco las analogias, la retorica y las técnicas basicas
como lluvia de ideas, mapas mentales, pero personalmente busco trabajar los
proyectos con base en la adaptacion al error y al accidente, seleccionando menos
cosas y trabajar con la simpleza y mi intuicion.

La naturaleza de los proyectos que recibo me permite emplear la analogia, mapas
mentales, listados de atributos como herramientas dentro de mi proceso creativo
para llevar un control en la ejecucién de ideas, también practico pomodoro pero la
considero mas una técnica para la productividad.

Uso analogias, lluvia de ideas y empleo mucho los moodboards para aterrizar una
idea general a trabajar.

Dependiendo del proyecto busco la herramienta que mejor se acomode para
solucionarlo, personalmente reconozco el design thinking y me gusta leer algunas
metodologias de tedricos como Munari, Vilchis, Estrada.

Me gusta trabajar con asignacion de tiempos a cada actividad como la técnica
pomodoro, reconozco las analogias y las empleo para proyectos que son de
interpretacion y expresion como la ilustracion, la lluvia de ideas es algo que
siempre realizo al iniciar un proyecto y también investigar previamente a las
competencias antes de empezar con mi proceso creativo.

Lluvia de ideas (Braintorming), seis sombreros para pensar y SCAMPER pero
normalmente empleo mapas mentales y listado de atributos.

En la Tabla 12, la columna “No.” corresponde al numero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 6: ;Considera que alguna de esas técnicas se puede emplear
para una disciplina del diseiio grafico especifica?

La consulta numero 6 busca conocer si el experto considera una relacién entre
las técnicas creativas y las disciplinas que tiene el disefio grafico, con base en la
interpretacion de las respuestas se encuentran constantes que no se consideran
tanto una relacién estrecha entre emplear las técnicas con una disciplina en
especifico, si no que depende de la naturaleza del proyecto y sus necesidades asi

como la eleccion del disefiador. (ver Tabla 13).

Tabla 13
Relacion entre los estimulantes creativos cognitivos y las disciplinas del disefio
grafico.

1 Lluvia de ideas y mapas mentales son técnicas que pueden embonar en diferentes
proyectos.

2 La investigacion previa es fundamental para cualquier proyecto y a partir de ella
empezar a generar listado de ideas.

3 Todas las técnicas pueden ir en todas las disciplinas por la gramatica del disefio.

Desconozco. En realidad, los métodos que empleo son seleccionados con base en
mis necesidades.

5 Con base en la naturaleza del proyecto se busca la herramienta para solucionarlo.

6 Si cada uno concibe el concepto de la creatividad de manera personal, considero
que dependen de la técnica y de la persona, con cual se sintid mejor y obtuvo
mejores resultados.

7 Considero que depende de las necesidades del proyecto y de la manera de
trabajar del disefiador.

8 No, considero que todas pueden aportar valor a la solucion de algun proyecto sin
importar su disciplina.

En la Tabla 13, la columna “No.” corresponde al numero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 7: Considera que emplear alguna de esas técnicas puede
favorecer su desempeno laboral?

A partir de la séptima consulta a los expertos se busca indagar mas sobre el
desempenio laboral, por ello, en la pregunta 7 de la entrevista semiestructurada se
le cuestiona al experto si considera que emplear las técnicas cognitivas para
estimular la creatividad pueden favorecer en su dia a dia mientras se desempenfa
profesionalmente, a lo que indicaron que si para optimizar tiempos, pero es
fundamental que el mismo disefiador debe saber emplearlas adecuadamente (ver

Tabla 14).

Tabla 14
Consideracion que los disenadores graficos expertos tienen sobre emplear las
técnicas cognitivas para su desempefio laboral.

Si, pero depende de cada disefiador.
2 Si funcionan y aportan valor al proyecto.

w

Ayudan a tener una estructura que se hace con la practica, son un mapa de
rumbo.

Si favorecen, si las aprendes a emplear correctamente para optimizar tiempos.
Si.

Si, ayudan a ejercitar el pensamiento, tomar mejores decisiones.

Usarlos pueden optimizar los tiempos.

0o N o 00 b

Si, permiten mejorar algunas practicas y optimizar tiempos para crear.

En la Tabla 14, la columna “No.” corresponde al numero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 8: ;Qué le agrada compartir con la comunidad de diseihadores
graficos para estimular y fortalecer la creatividad?

El obejtivo de la pregunta numero 8 es comprender la comunidad de
disefiadores graficos a partir de todo aquello que comparten respecto a la
creatividad. Los comentarios de cada experto nos permiten conocer que existe
una comunidad online (en linea, en espanol) solida de disefiadores graficos en la
que se busca un apoyo mutuo y donde la estimulacion de la creatividad es un

tema presente que se comparte y comenta con referentes visuales (ver Tabla 15).

Tabla 15
La creatividad en la comunidad de los disefiadores graficos.

Retos de creatividad que crean algunos comparieros del medio.

2 Convocatorias, eventos, exposiciones, proyectos que me inspiran y perfiles de
disefiadores que me gustan sus proyectos.

3 Artistas visuales interdisciplinarios, procesos de creacion, articulos que motiven a
trabajar en la originalidad.

4 Me gusta compartir perfiles de otros disefiadores y articulos o post que hablan
sobre como cobrar un proyecto.

5 Proyectos que involucran producir algo al dia, test y concursos mensuales con
tematicas.

6 Comparto musica que me motiva y proyectos que realizan colegas.

7 Comparto todo lo que considero interesante, incluso chistes graficos, considero
qgue todo tiene una pizca de creatividad.

8 Test en linea y proyectos que me inspiran a mi personalmente.

En la Tabla 15, la columna “No.” corresponde al niumero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 9: ;Alguna vez ha dejado de laborar debido a una situacion
relacionada con su desempeiio laboral?

El objetivo de la novena consulta es conocer si debido a su desempeiio laboral
se han visto en la situacion de abandonar una oportunidad, por lo que los expertos
respondieron que no, pero el entorno laboral y las relaciones con el equipo de
trabajo si son factores que se consideran para dejar de laborar en un espacio de

trabajo por decision propia (ver Tabla 16).

Tabla 16
Experiencia de suspension de actividades profesionales por desempenio laboral.

1 No pero el entorno y las relaciones con el equipo de trabajo si llegan a afectar la
motivacién y capacidad de creacion.

No.

No, es una decisidon personal el salir de un equipo de trabajo si no hay motivacion.
No, solo por decisién personal.

No.

No, solo en un proyecto que trabajaba de manera independiente, opte por no
terminarlo por no dar el cien porciento y no estar organizado.

o o b~ WODN

No, es decision propia salir de una oportunidad laboral por falta de motivacion.
No, afortunadamente no he tenido esa experiencia.

En la Tabla 16, la columna “No.” corresponde al numero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 10: En alguna de sus experiencias laborales como evaluan el
desempeno laboral?

En la décima consulta a los expertos se les solicitd a partir de su experiencia
laboral, mencionar si reconocen alguna manera en la que la empresa evalua el
desempenio laboral, en la Tabla 17 es posible apreciar que, por medio de metas,
trabajo en equipo y tiempos de entrega son algunos factores que se consideran,
pero no es un tema que este sobre la mesa cuando se revisa el personal, no

conocen o han sido evaluados con base en una rubrica.

Tabla 17
Evaluacion del desempenio laboral en el disefiador grafico experto.

Por medio de metas y objetivos a cumplir en corto plazo por cada proyecto.
Entregas a tiempo, eficiencia y estar abierto al cambio y constante actualizacion.
Puntualidad y calidad de la entrega.

A partir de la respuesta del cliente.

Interaccién, trabajo en equipo y aceptar cambio de proyecto.

Con indicadores de desempefio como entregas, puntualidad, calidad.
Aportacién personal al proyecto y errores/descuidos cometidos.

0 N O OB W N -

Por medio de una lista de actividades/entregas a cumplir en el dia.

En la Tabla 17, la columna “No.” corresponde al niumero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Consulta 11: ; Como evalua personalmente su desempeiio laboral?

La consulta numero 11 busca conocer de que manera cada uno de ellos evalua
personalmente su desempefio laboral, la mayoria respondié que lo evaluan de
forma personal, por medio de la retroalimentacion que reciben, al momento de
cumplir las metas establecidas e incluso al cumplir con las expectavitas del cliente

(ver Tabla 18).

Tabla 18
Evaluacion personal del desempefio laboral en el disefiador grafico experto.

No tenemos la cultura de evaluarnos, buscamos la satisfaccion del cliente.
Con base en la mejora constante, presion persona y perfeccion de la técnica.
Por medio de una evaluacién personal, cuestionando mi satisfaccion al terminar.

A O DN -

Midiendo los tiempos de trabajo activo, meta econémica y si el cliente regresa al
finalizar el proyecto.

5 Trabajando con un horario establecido, calidad del trabajo y minimizando los
errores cometidos anteriormente.

6 Al finalizar el proyecto, considero los errores cometidos, observo cosas a mejorar y
busco mejorar los tiempos invertidos.

7 Cumplir con las metas personales y las expectativas del cliente, revisar y
considerar la retroalimentacién, a veces considero el numero de ocasiones que se
comparte el proyecto en digital.

8 Creando metas que se puedan medir a corto plazo y diariamente comprobando el
avance.

En la Tabla 18, la columna “No.” corresponde al numero de entrevistado (disefiador grafico).
Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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3.7.2.3 Analisis cualitativo de los resultados de las entrevistas

Para el analisis de informacion cualitativa obtenida de las entrevistas aplicadas,
se empleo el software Atlas.Ti, debido a que este tipo de informacion se puede
llegar a considerar como oculta, entre lineas, por ello su analisis en ocasiones
puede ser mas complicado, ya que toca terrenos mas cognitivos que pragmaticos
(opinién, criterio, experiencia, etc.), Atlas.Tti nos permite realizar la accion de
descomposicion de la informacién para poder explorar y encontrar informacion de
valor, patrones, factores comunes, o poco comunes, conexiones, etc.

A partir de generar la unidad hermenéutica del presente proyecto de
investigacion se realizo la seleccion de citas de cada una de las entrevistas, para
organizar codigos (por medio de familias de codigos) y generar redes. Para esta
investigacion a través del analisis cualitativo se busca obtener nubes de palabras,

redes semanticas de relaciones y coocurrencia.

Nube de palabras

Una manera rapida de obtener una representacion para identificar la frecuencia
de cddigos dentro de la unidad hermenéutica es por medio de la generacion de
nube de palabras, en donde se acomodan los cédigos en diferentes colores vy
tamanos formando una figura abstracta o no, los cédigos mas grandes y con
colores mas saturados son los que aparecen con mas frecuencia.

En la Figura 17 se puede observar una representacion del item 5 de la
entrevista semiestructurada en la cual se busca conocer cuales son las técnicas

cognitivas para la estimulacion de la creatividad que conocen los expertos, por lo
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que se obtuvo: la lluvia de ideas, uso de analogias, bocetaje a mano alzada,
mapas mentales, moodboard (tablero de inspiracién, en espanol), investigacion del
tema, listado de atributos, SCAMPER, design thinking, seis sombreros para
pensar, uso de retorica y la técnica pomodoro fue mencionada para la

administracién del tiempo.

moodboard investigacion del tema
analogia pomodoro listado de atributo
scamper |luvia de ideas retorics
mapa mentaldesign thinking bocetaje
seis sombreros para pensar

Figura 17. Nube de palabras para el analisis de la consulta No. 5 de la entrevista semiestructurada.
Fuente: Elaboracioén de Cisneros, R.

Red semantica

Una red es formalmente definida dentro de la teoria de los grafos como una
rama importante de las matematicas discretas y en general se puede definir como
un conjunto de elementos llamados nodos o vértices, los cuales son explicados a
través de un enlace (el numero de enlaces que tiene un nodo o categoria se le
denomina densidad) que asocia conceptos (nodos) y explica una relacién entre los
dos nodos.

Para explorar las redes y representar de forma visual los vinculos entre codigos
del analisis cualitativo de la presente investigacion, se creo una red de relaciones
semanticas en donde es posible observar como existe relacion entre las familias

de cddigos y sus densidades, por ejemplo, la familia de codigo: Creatividad, tiene
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tres enlaces, los cuales son: 1-definicidon-creatividad, 2-beneficio-creatividad y 3-

limitante-creatividad (ver Figura 18).
< 1-definion-
creatividad
O2beneficio- | [ORTEENNEENEE @ 2000 < 3-limitante-
creatividad creatividad

<> 4-soluciones-
alternas-estimular

¢ 6-relacion-
técnica-disciplina

<> 5-técnica-
cognitiva-conoce

& T-técnica- L
favorece-desempenio .

< 8-compartir-
comunidad

<{> 9-abandonar-
labores-desempefio

<> 11-evaluacion-
personal-desempefio

<> 10-experiencia-
evaluacion-desempefio

Figura 18. Red de relaciones semanticas entre codigos para el analisis de la entrevista
semiestructurada. Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.
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Coocurrencia

El analisis de coocurencia es una forma cuantitativa de expresar por medio de
una matriz el numero de repeticiones y relaciones que existe entre los cddigos
destacados de las citas de cada entrevista.

En la Tabla 19 se expresa la coocurrencia obtenida al exponer la informacién
obtenida de la consulta No. 4 la cual busca conocer las soluciones alternas que el
disefiador grafico realiza, emplea o consume para estimular su creatividad, al
mismo tiempo este analisis de coocurrencia nos permite explorar y conocer ideas
novedosas (no esperadas) como: tomar una ducha.

Las coocurrencias que tuvieron mayor repeticidn son: organizar las actividades
a desarrollar, considerar una dosis de referentes visuales por medio de otros
proyectos de disefio, realizar actividades consideradas de ocio, llevar a cabo una
meditacién y escuchar musica.

La presente tabla para el analisis de coocurrencias de codigos nos ayudd a
establecer una relacion de semejanza entre las soluciones alternas que emplea
para estimular su creatividad tanto el estudiante de disefio grafico como el
disefiador grafico experto, entre ellas destaca escuchar musica, buscar inspiracion

en el entorno y contemplar proyectos de otros disefiadores graficos.
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Tabla 19
Tabla de coocurrencia de codigos para el analisis de la consulta No. 4 de la
entrevista semiestructurada.

Entrevistas

Cédigos 1 2 3 4 5 6 7 8 Total
GR=11 GR=11 GR=11 GR=11 GR=11 GR=11 GR=11 GR=11

Organizar actividades

croanze 1 0 0 0 1 0 1 1 4

Priorizar por objetivos

G e borob) 1 0 0 0 1 0 0 1 3

Referencias visuales

(otros proyectos de disefio) 1 1 0 0 0 0 1 1 4

GR=24; GS=3

Inspiracion por medio

del entorno 0 1 1 0 0 0 0 0 2

GR=24; GS=3

Analizar necesidades

del proyecto 0 1 0 0 0 0 0 0 1

GR=8; GS=1v

Volver a empezar

e aemp 0 1 0 0 0 0 0 0 1

Realizar act. de ocio

GRL8; G8=1v 0 0 0 1 0 1 1 1 4

Meditar

GR8; GS=1v 0 0 1 1 1 1 0 0 4

Caminar

OR=8: GS=1v 0 0 1 1 1 0 0 0 3

Escuchar musica

GR=8; GS1v 1 0 1 0 0 1 0 1 4

Leer filosofia

GR8; GS=1v 0 0 1 0 0 0 0 0 1

Tomar una ducha

GR=8: GS=1v 0 0 0 1 0 0 0 0 1

Total 4 4 5 4 4 3 3 5 32

Fuente: Elaboracion de Cisneros, R.

A partir de los resultados anteriormente expuestos correspondientes a la
aplicaciéon de entrevistas a los disefnadores graficos (expertos), fue posible
observar los beneficios que los expertos reconocen obtener de la creatividad son
la satisfaccion personal y reflexion; al mismo tiempo reconocieron que la
procrastinacion, temor y prejuicios son factores que limitan su creatividad y por
otro lado, consideran que emplear las técnicas cognitivas ayudan a complementar
su proceso de creacion. A continuacion, se expone el cuarto capitulo del proyecto

de investigacion: recomendaciones y conclusiones.
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CAPITULO VI. RECOMENDACIONES Y CONCLUSIONES
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El objetivo del presente proyecto de investigacion, es realizar una valoracion de
como los estimulantes creativos cognitivos pueden ayudar a mejorar el
desempefio laboral de los disefiadores graficos y asi fortalecer su creatividad,
ademas de reconocerlos como posibles soluciones que faciliten algunos episodios
donde no logran avanzar o generar una idea-solucion debido a alguna situacion o
factor que les impide crear.

En el ultimo capitulo de este proyecto se discuten los objetivos planteados al
inicio del estudio y se presentan los hallazgos mas importantes con relacion en la
teoria previamente consultada y recopilada durante su proceso, concluyendo con
recomendaciones para futuras investigaciones y continuidad del estudio con

especial interés.

4.1 Discusion

A continuacidn, para el apartado de discusion se presenta el supuesto, el
objetivo general y los objetivos especificos de la investigacién, asi como se

describen los resultados finales y argumentos de los hallazgos obtenidos:

Supuesto:

La manera en la cual el disefhador grafico emplea los estimulantes
creativos cognitivos puede mejorar su desempeiio laboral.

Al combinar una técnica cognitiva para la generacion de ideas con algunas

actividades cotidianas los mismos disefiadores graficos indicaron mejorar su
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calidad en la propuesta grafica y sentir satisfaccion al finalizar el proyecto, ademas
de considerar la autoevaluacion y la retroalimentacion del cliente como factores

para evaluar el desempefio laboral.

Objetivo general:

Conocer céomo los disenadores graficos emplean los estimulantes
creativos cognitivos en su desempeio laboral.

El objetivo general del presente estudio es conocer como los disefiadores
graficos usan los estimulantes creativos cognitivos mientras se desempeian
profesionalmente, por lo que se analizé la informacion e investigaciones previas
para resolver este objetivo general.

Los disefiadores graficos emplean los estimulantes creativos cognitivos como
una herramienta para asistir su creatividad, por medio de técnicas que pueden
incluir dentro de su proceso creativo y les permite fortalecer su manera de crear,
optimizar tiempos asi como atender su demanda laboral, es importante mencionar
que acompafan estas técnicas/herramientas con diferentes actividades o
soluciones alternas para estimular el pensamiento creativo en su dia a dia, que al
mismo tiempo les permiten aclarar la mente y motivarlos a continuar con sus
labores, como: beber su bebida preferida, caminar, escuchar musica, observar y
apreciar el trabajo de otros disefiadores e incluso descansar.

Al mismo tiempo, se busca considerar y resolver cinco objetivos especificos que
nos permitan llegar a tener un mejor alcance y hallazgos del estudio, los cuales

son:
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Objetivos especificos:

1. Conocer la funcion de la creatividad en los disefiadores graficos.

El primer objetivo especifico de la presente investigacion busca conocer cual es
la funcidn de la creatividad en los disefiadores graficos, para ello, se les consultd
por medio de una pregunta en ambos instrumentos aplicados a toda la muestra, si
los estudiantes de disefio grafico se identificaban con alguna de las definiciones
compartidas en las respuestas de la encuesta y a los disefiadores graficos
(expertos) se les solicitd compartir su definicion de la creatividad.

Por medio de la teoria consultada para la creacion de la pregunta que
conforman la encuesta como instrumento aplicado a los estudiantes se
consideraron siete posturas, las cuales fueron expresadas como respuestas
dentro de un solo item y a través de ellas identificar con cual simpatizaban mas los
estudiantes.

Cada una de las posturas abordan la creatividad como un proceso complejo, un
proceso mental, una actitud, una herramienta, los resultados arrojan que los
estudiantes se identificaron principalmente con la postura del teérico Tudor Powell
(1972), quien sefiala que la creatividad es una combinacion de flexibilidad,
originalidad y sensibilidad que se encuentra orientada hacia ideas que permiten
separarse de las secuencias comunes del pensamiento y producir otras diferentes
y productivas en la persona creativa y como resultado ocasiona satisfaccion.

Sin embargo, la muestra de expertos aborda la creatividad de manera diferente,

desde considerarla un cumulo de experiencias adquirida, una habilidad para
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desarrollar y plasmar ideas, un lenguaje propio, hasta considerar la creatividad
como una parte del pensamiento para dar soluciones.

Asi pues, se confirma que todos tenemos una definicion propia de la
creatividad, el cual es un tema muy amplio y posible de abordar desde diferentes
perspectivas, por lo que en este proyecto de investigacion se busca considerarlo
desde la perspectiva de los disefiadores graficos a partir de la coincidencia entre
sus propias definiciones de la funcidén de la creatividad como una habilidad, una
manera de desarrollar el pensamiento que permite llegar a ideas que brinden

soluciones a diferentes problematicas o necesidades.

2. Conocer los principales factores que limitan la creatividad en los
disenadores graficos.

El segundo objetivo especifico del estudio es conocer todos aquellos factores
que el disefiador grafico considera que limitan su creatividad, para ello se
realizaron preguntas especificas que fueron integradas dentro de cada
instrumento a manera de items y asi conocer los factores limitantes que considera
el estudiante de disefio grafico y se le presentan al disefiador grafico experto en su
dia a dia mientras se desempenfa profesionalmente.

Considerando la creatividad como una caracteristica del ser humano, es
importante recordar que existen factores que pueden interceptar o impedir por
completo el funcionamiento normal de algo, tal como lo indica Gamez (1998), esto

se manifiesta como un bloqueo creativo y es un episodio en el que se agotan las
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ideas, el proyecto no progresa y termina en forma de frustracion en el individuo al
no obtener las respuestas o resultados que necesitaba.

A partir de la revision documental y analizando las respuestas que nos
proporcionaron ambas muestras, los factores que se le presentan al estudiante
son principalmente el miedo a fracasar o cometer errores, la falta de
automotivacion, la pereza, autoestima bajo o la falta de materia prima, entre otras,
pero, al mismo tiempo, es importante mencionar que algunos estudiantes
indicaron que el estrés y el no auto-considerarse bueno para crear algo de valor
son factores que al estar presente puede limitarlos a crear.

Por otro lado, los principales factores que el disefiador grafico experto considera
limitan su creatividad son el tiempo que tienen destinado, asignado para la
elavoracion del proyecto y la procrastinacion, es decir, el postergar sus propias
actividades o sustituirlas por otras situaciones mas irrelevantes. Asimismo,
indicaron tener temor, pereza y prejuicios, los cuales son los mismos factores y
situaciones personales que los estudiantes senalaron.

Millon (1998), indica que estos factores surgen de la manera de percibir, sentir,
pensar afrontar y comportarse de cada individuo y al mismo tiempo Ramirez
(2013) comparte que el temor y la pereza pueden considerarse limitantes que
proviene de la actitud de la persona, mientras que los prejuicios provienen del
contexto en el que se encuentra la persona y la falta de materia prima depende del

tipo de problema que se busca resolver.
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3. Identificar los estimulantes creativos cognitivos que emplean
los disehadores graficos.

El tercer objetivo especifico de la investigacion busca identificar los
estimulantes creativos cognitivos que emplean los disefiadores graficos y asi
conocer, cuales si utilizan los estudiantes de disefo grafico y al mismo tiempo se
encuentran presentes en el dia a dia de los disefiadores graficos expertos.

A través de tedricos y disefiadores expertos en el tema como: Luis Rodriguez
(2006), Jorge Fregoso (2007), Marco Wong (2008), Ana Labudovic y Nenad
Vukusic (2009) y Crea Business Idea (2010) se entiende por estimulante creativo
cognitivo, a las técnicas, métodos y metodologias que son empleadas como
herramientas para desarrollar el pensamiento creativo, al mismo tiempo cada autor
comparte su propuesta de estimulantes de los cuales muchos coinciden entre siy
fueron los que se compartieron en cada instrumento.

Los estimulantes creativos cognitivos que se consideran son: la lluvia de ideas o
bainstorming, analogia bionica, analogia sinéctica mapas mentales, analisis
morfologico, brainwritting, método 635, TRIZ, SCAMPER, Seis sombreros, 4x4x4,
Cre-In, ideart, listado de atributos, relaciones forzadas de palabras y PNI.

En la exploracion del analisis cualitativo y cuantitativo de la aplicacion de
instrumentos arrojaron como resultados que los estimulantes creativos cognitivos
gue emplean los estudiantes son principalmente los mapas mentales, la lluvia de
ideas, el brainwritting, el listado de atributos, seis sombreros para pensar,
SCAMPER, el analisis morfologico y las relaciones forzadas de palabra, ademas

TRIZ es la técnica que ningun estudiante indico emplearla.
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Por otro lado, los estimulantes creativos cognitivos que los expertos
mencionaron son: la lluvia de ideas, el listado de atributos, los mapas mentales,
las analogias (bidnica y sinéctica), mientras que seis sombreros para pensar y
SCAMPER son técnicas que indicaron tener experiencia empleandolas como
herramienta y ejercicio para generar ideas al trabajar en equipos grandes que son

dirigidos por algun lider creativo.

4. Analizar los estimulantes creativos cognitivos que Ilos
disehadores graficos emplea para incrementar su creatividad y
mejorar su desempefio laboral.

El cuarto objetivo especifico del proyecto de investigacién busca analizar los
estimulantes creativos cognitivos que los disefiadores graficos consideran que al
emplearlos favorecen en su creatividad y al mismo tiempo les permite mejorar su
desempeinio laboral.

A partir del objetivo anterior en el cual se identificaron los estimulantes creativos
cognitivos que emplea el estudiante y el disefiador grafico experto, los cuales son:
la lluvia de ideas, el listado de atributos, los mapas mentales, las analogias
(bidnica y sinéctica), seis sombreros para pensar y SCAMPER, ahora se busca
analizar cada uno de ellos.

La lluvia de ideas o brainstorming es la técnica mas conocida para generar
ideas, fue desarrollada por Alex Osborn en 1930 y se puede realizar tanto de

forma individual como en equipo, es considerada una técnica grafica.
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El listado de atributos es una técnica para la generacion de nuevos productos
creada por R.P. Crawford, la cual permite explorar nuevas vias que determinan el
cambio y se recomienda porque permite cambiar la funcion o mejorar cada uno de
los atributos.

Los mapas mentales son una técnica grafica y de expresion para el
pensamiento irradiante creada por Tony Buzan, permite la exploracion del
problema y generacion de ideas, ademas se recomienda porque es una forma de
tener distintas perspectivas de lo mismo.

El analisis morfologico fue creado por Fritz Zwicky para generar gran cantidad
de ideas en un corto periodo de tiempo, permite descomponer un concepto o
problema en sus elementos esenciales y trabajar por medio de una matriz.

Seis sombreros para pensar de Edward de Bono es un método para la
resolucion de problemas desde diferentes perspectivas, permite pensar de manera
mas eficaz y es recomendada ya que fomenta el pensamiento y separa el estado
del desempenio.

SCAMPER es un método para sustituir, combinar, adaptar, modificar, utilizar,
eliminar y reordenar ideas, permite generar ideas en forma de listado de preguntas
y fortalece el proceso divergente de la generacion de ideas.

En conclusién, cada una de estas técnicas son una guia para el disefiador ya
que por medio de pasos le permiten llegar a generar ideas para la solucién de las

necesidades de un proyecto.
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5. Valorar los estimulantes creativos cognitivos que se aplican en
el ambiente laboral del diseiiador grafico para mejorar su desempeiio
laboral.

El ultimo objetivo que se plante6 resolver en el presente proyecto de
investigacion es el quinto objetivo especifico, el cual busca valorar los
estimulantes creativos cognitivos que se aplican dentro del ambiente laboral del
disefiador grafico y el mismo considera que mejoran su desempefio laboral.

Con base en los objetivos especificos 3 y 4 previamente planteados en los
cuales se busca identificar los estimulantes creativos cognitivos que tanto el
estudiante como el disefador grafico experto conocen y emplea, para despueés
analizar cada uno de ellos y reconocer su aportacion para el desempefio del
disefiador grafico.

Los estimulantes creativos cognitivos que se identificaron son: la lluvia de ideas,
el listado de atributos, los mapas mentales, las analogias, la técnica seis
sombreros para pensar de Edward de Bono y SCAMPER, cada uno de ellos nos
permite desarrollar nuestro pensamiento creativo a través de una serie de pasos,
algunos se pueden emplear de forma individual y en equipo y brindar soluciones a
las problematicas planteadas a resolver.

Por medio de unas preguntas que se generaron dentro de los instrumentos se
logro identificar que los expertos consideran que la investigacién previa para la
realizacion del proyecto a desarrollar les permite a los disefiadores generar una

referencia visual anticipada dentro de su proceso creativo, realizando una
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composicion que algunos tedricos también lo denominan moodboard o tablero de
inspiracion y referencias.

Al mismo tiempo, consideran la retérica como ese procedimiento y técnica para
la comunicacion visual, llevar a cabo el bocetaje a mano alzada les permite
aterrizar y visualizar sus ideas, mientras que la metodologia de design thinking la
emplean para administrar una idea y aterrizar un proyecto y por ultimo se obtuvo
como hallazgo la técnica Pomodoro la cual los disefiadores graficos la emplear
para la administracion de su tiempo de trabajo equilibrado con sus respectivos
descansos establecidos.

También existen actividades del dia a dia que tanto el estudiante como el
experto realizan para amenizar y estimular la creatividad como escuchar musica, o
escuchar una lista de reproduccion de musica con canciones previamente
seleccionadas que inspiran, motivan y agradan, realizar ejercicio o mantener una
rutina de ejercicios diaria, también tanto los estudiantes como los expertos
indicaron la meditacidn como una parte de su dia a dia que les permite fluir mejor
de manera creativa.

Por consiguiente, mas alla de generar una comparacion entre los estimulantes
creativos cognitivos se puede observar que se complementan y los mismos
disefiadores graficos mencionaron que depende de quien los usa y como los usa,
ya que no todas las técnicas les funcionan a todos los disefiadores de la misma

manera.
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4.2 Recomendaciones y conclusiones
Para finalizar con el proyecto de investigacion, enseguida se comparten las
recomendaciones sugeridas (para llevar a cabo un analisis a profundidad) y las

conclusiones.

Recomendaciones:

Como recomendacion se comparte que es necesario incluir diferentes
estimulantes creativos cognitivos dentro de los programas sintéticos en las
asignaturas que se enfocan en la creatividad y el desarrollo del pensamiento
creativo para que los estudiantes que aspiran a ser disefiadores graficos no
desconozcan las técnicas y puedan emplearlas con facilidad como herramienta en
su futuro profesional.

Asimismo, debido a que los disefiadores graficos expertos indicaron emplear
técnicas para la administracion de tiempos, proyectos y composicién visual es
importante considerarlas y compartirlas dentro de la ensefianza-aprendizaje del
disefiador grafico.

Ademas de incitar a los estudiantes de disefio grafico a (auto)conocer su
capacidad de creacion para minimizar los factores que limitan su creatividad, ya
que los resultados arrojan que la mayoria de los factores corresponden a la actitud
de la persona, por ello es importante considerarlos y apoyar a los estudiantes
durante su educacidn a comprender sus propias limitantes, darles importancia y
solucion para disminuir los limitantes creativos y enfocarse en aquellos que no

dependen de su capacidad.
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Respecto a futuras investigacion se recomienda profundizar en el estudio del
desempenio laboral dentro de la industria creativa, debido a que se reconoce que
no existe hasta el momento una evaluacién establecida para este tipo de
profesiones y proyectos.

También se recomienda realizar replicas del estudio con diferentes poblaciones,
es decir, seleccionar diferentes instituciones educativas y comparar sus resultados
para tener un mayor alcance del concepto de creatividad limitantes, beneficios y
estimulantes para mejorar el perfil del disefiador grafico.

Por ultimo, a través de la exploracion, observacion y aplicacion de instrumentos
para el presente estudio de investigacion se logro detectar que al mismo tiempo
que el disefiador grafico cae en rutinas, no logra identificar su proceso creativo
como tal por ello opta por soluciones alternas para estimular su creatividad y

resolver su actividad profesional.

Conclusiones:

Por medio de los resultados de la cedula de datos, aspiraciones y experiencias
personales de los estudiantes a los que se les aplico la encuesta, es relevante
mencionar que la mayoria de la poblacion en ambos semestres predomina el
género femenino, por lo que se considera que este género esta tomando un
protagonismo en la profesion.

Al mismo tiempo, es importante mencionar que los resultados indican que la
tendencia actual en la que los estudiantes de disefio grafico se desempenan

laboralmente y cuentan con experiencia es trabajando en modalidad Freelance, es
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decir, trabajan de manera independiente, debido a interés y/o necesidades
personales, se puede reconocer que la profesion del disefio grafico brinda esta
oportunidad y simultdneamente otorga experiencia, practica y mejora en la calidad
profesional.

Al comparar las especialidades en las que tienen experiencia y buscan
especializarse los estudiantes de disefio grafico se puede observar que es minima
la diferencia que se encuentra entre ellas, es decir, los estudiantes de disefio
grafico han tenido la oportunidad de generar experiencia laboral en las diferentes
ramas/disciplinas del disefio grafico de su interés.

Por otra parte, al brindarles la oportunidad de indicar otras disciplinas que ellos
consideran parte del disefio grafico y en las cuales ellos buscan especializarse, es
importante mencionar que el 11% consideran disciplinas del disefio grafico a
contenidos que se ven dentro del plan curricular 1 semestre (de contenido basico)
de la licenciatura de disefio grafico pero que incluso son licenciaturas dentro de
otras universidades, por ejemplo: Modelado 3D, es una profesion distinta que
permite un perfil de animador grafico, Marketing o mercadotecnia y Disefio de
interiores.

La aportacion cientifica de los resultados y hallazgos obtenidos a través del
presente estudio permiten apoyar la ensefianza-aprendizaje del disefio grafico y
su practica profesional, asi como conocer el escenario actual en el que se
encuentra la disciplina en el Norte de México y la percepcion que los disefiadores

graficos tienen de la trascendencia al cuidar su creatividad.
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Atender la creatividad del disefador grafico a través de su estimulacion por
medio de técnicas, métodos y metodologias tiene un impacto favorable tanto en el
perfil profesional de la disciplina, como en su contribucion a la sociedad, debido a
gue su alcance puede incluso enriquecer el entorno en el que nos encontramos

dia a dia y asi, trascender la comunicacion visual que nos rodea.
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Anexo 1. Instrumento: encuesta aplicada a estudiantes de disefio grafico.

No!
Por favor, responda la siguiente encuesta (5 min.) la cual forma parte de un proyecto de investi-
gacidn de posgrado de la Maoestria en Ciencias con Orientacidn en Gestidn e Innovacidn del UAN
Disefo. = UZANL

e e

La informacidn que proporcione serd utilizada para explorar y descubrir la manera en la que los
estudiantes de diseno grdfico emplean los estimulantes creativos y estos pueden mejorar su
desempenio laboral como disenadores grdficos profesionales.

(Por favor, responde con v las siguientes preguntas, puedes elegir mds de una opcidn)

Eres estudiante: Estudio inconcluso previo al actual: {Trabajas actualmente?
{0 Regular Qs Osi

O Irreguilar ONo ONo

Semestre(s) actuak *:Cudi?

Actualmente te desempenas como: Tu experiencia laboral ha sido como:

(O Précticas profesionales (O Précticas profesionales

() Freelance (O Freelance

(O DG de planta (O DG de planta

Especialidades del Disefio grdfico en la que se cuenta con experiencia:

(O Identidad corporativa O Multimedia (OEmbalaje o packaging
(O Publicitario (O Senalética (O Tipogrdfico

(O Web yjo mévil (O Editorial ollustmcién

() Diseno de Interfoz e interactivo O (otra)

Especialidades del Disefio grdfico en la que se busca especializarsefconcentrarse:

(O Identidad corporativa (O Multimedia (OEmbalaje o packaging
(O Publicitario () Senalética (O Tipogréfico
(O Web yjo mévil (O Editorial (Ollustracién

() Diseno de Interfaz e interactivo O [otra)

1. Elige la opcidn con la gque mds te sientas identificado y que mejor defina la creatividad

(O Combinacidn de flexibilidad, originalidad y sensibilidad que se encuentra orientada hacia ideas que
permiten separarse de las secuencias comunes del pensamiento y producir otras diferentes y
productivas en la persona creativa y como resultado ocasiona satisfaccidn.

(C Proceso complejo que abarca proyectos de cambio, generacién de ideas, recopilacién de informacién, manejo de
materiales, experimentos, organizacidén de equipos, aportocidn de recursos, administracidn financiera, sistemas de
comunicacion, etc.

(O Proceso por el cual, dentro de la cultura, resulta modificado un campo simbdlico.
(O Actitud, su desarrollo se logra con la préctica constante.

(O Proceso mental que combina y conecta una serie de matices del pensamiento de una forma original e
inesperada para generar nuevos patrones mentales.

(O Habilidad que se asemeja a la inteligencia y se encuentra presente en diferentes niveles en todos los
individuos, es facil de identificar y se puede aprender al mismo tiempo que ensafar.

(O Herramienta que activa &l proceso innovador por medio de la generocién y desarrollo de ideas.
2 ;Cudles de los siguientes beneficios consideras obtener de la creatividad?

() Bienestar social (O Creacién de red de contactos (O Andlisis y sintesis de la imagen
( Fluidez de energla e ideas (© Confianza en sl mismo (O Incremento de la capacidad de
(O Reduccidn del estrés (© Cuitiva la imaginacién observacién

 (otro)

3. (Has tenido un blogueo creativo?
oS (ONo
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4. Cuando has tenido un bloqueo creativo, ;cudles de los siguientes factores limitantes consideras se presenta con
mayor frecuencia?

(O Contexto social (O Falta de automotivacidn (0 Eleccién de oportunidades de trabajo
(O Autoestima (O Miedo al fracaso y a cometer un error () Falta de materia prima o

(O Pereza (O Prejuicios finandamiento

O lotro)

5. {Qué haces, empleas o consumes para estimular la creatividod? (Ejemplos: oplicacidn de técnicas que se encuentran
en lo red, realizar test on-fine, llevar o cabo retos que comparten artistas en redes sociales, concursar en bienales o
convocatorias, beber café o refresco, escuchar miisica, salir a caminar, investigar mucho el tema, realizar moodboard etc)

6. ;Conoces las técnicas cognitivas para estimular tu creatividad? (Las técnicas cognitivas son oqueflos métodos,
metodologlas, herramientas que buscan la generacidn de ideas, &f Seis sombreros para pensar, brainstorming)
Osi O Neo

7. Selecciona las técnicas que has empleado:

(O Brainstorming (O Método 635 (O CRE-IN

(O Analogia bidnica O TRIZ (O ldeart

(O Analogia sinéctica (O SCAMPER (O Listodo de atributos

(O Mapas mentales (O Seis sombreros (O Relaciones forzadas - palabras
(O Andlisis morfoldgico O 4xdxd O PNI

(O Brainwritting

8. Selecciona las técnicas de tu preferencia:

(O Brainstorming (O Método 635 (O CRE-IN

(O Analogia bidnica O TRIZ () ideart

(O Analogia sinéctica () SCAMPER (O Listodo de atributos

( Mapas mentales (O Seis sombreros (C Relaciones forzadas - palabras
(O Andlisis morfoldgico (O 4xdxd O PNI

(C Brainwritting

9. De los técnicas anteriores empleas alguna especificamente para alguna espdciafidad del diseno gréfico (con base a
tu criterio por favor, relaciona los columnas, puedes repetir kas disciplina en las técnicas):

A. ldentidad corporativa ___ Brainstorming ___ SCAMPER

B. Web yfo mdvil — Analogia bidnica ___ Seis sombreros

C. Senalética ____ Analogla sinéctica _ Axdxd

D. Embalaje o packagning —_ Mapas mentales ___CRE-IN

E. Publicitario — Andlisis morfoldgico _Ideart

F. Multimedia —__ Brainwritting ___Listado de atributos

G. Editorial — Método 635 ___Relaciones forzodas-palabras
H. Tipogréfico —__TRIZ ___PNI

L. llustracién

J. Diseno de Interfaz e interactivo

10. Consideras que emplear alguna de estas técnicas repercute en tus:
(ordena las siguientes opciones con base en tu considerocidn)

—— Cuaolidades __ Comportamiento — Personalidad
___Aportacién personal al proyecto ____ Calidad de la entrega ___Relacidn en la integracidn del equipo
__Capacdidad de sintetis y analftica

[Muchas gracias!
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Anexo 2. Instrumento: entrevista (semi-estructurada) aplicado a expertos en

diseno grafico

Agradezco su tiempo y participacidn, la siguiente entrevista (semi estructurada) forma parte de un No:
proyecto de investigocién de posgrado de la Maestria en Ciencias con Orientacidn en Gestidn e
Innovacidn del Diseno, consta de 11 preguntas en donde me interesa escuchar su definicién de la UAN

creatividad, comprender los estimulontes creativos desde su perspectiva y como abordor la e A

creatividad para tener una reaccidn sobre el desempenio laboral. T
La informacidén que proporcione serd utilizada para explorar y descubrir la manera en la que emplean

los estimulantes creativos y como estos pueden mejorar su desempeno laboral como disefiadores '

grdficos. TR

Género: Residencia de estudios: .

Experiencia educacionak Experiencia Menora3anos  Entre3y10anos Mds de 10 anos
(O Licenciatura Docendia

() Maestria Freelance

(O Doctorado DG. Planta

Codl?. P. Independiente

Especialidades del diseno grdfico en la que se cuenta con experiencia:

(© ldentidad corporativa (O Multimedia {0 Embalaje o packaging
(O Publicitario (O Senalética O Tipogrdfico

(O Web yfo mévil (O Editorial () llustracidn
(O Disefio de Interfaz e interactivo (O (otra)

1. Podrfa por favor compartir su definicién de creatividad:

2. ;Cudles son los beneficios que considera obtener de la creatividad?

3. (Cudles factores considera limitan la creatividad?

4_;Qué hace, emplea o consume para estimular la creatividad?

5. (Cudles técnicas cognitivas conoce para estimular la creatividad? (Por técnicas cognitivas nos referimos a
técnicas, metodologfas o métodos que se emplean para desarrollar el potencial creativo que se encuentra en
todas las personas y pueden ser especialmente valiosas en el dmbito profesional):

Técnica cognitiva cémo la emplea? ¢cudndo? Zpor qué?
Forte def proceso ceatho o jox primerox staopox del procesc focfife evalucr low Heox

- {Tiene alguna de preferencias?



6. :Considera que alguna de esas técnicas se pueden emplear para una disciplina del diseno gréfico
especifica?

7. :Considera que emplear alguna de esas técnicas puede favorecer su desempeno laboral?
Farte del procemo crectivo

8. ;:Qué cosas le agrada compartir con la comunidad de disenadores para estimular y fortalecer la
creatividad?

9. ;Alguna vez ha dejado de laborar debido a una situacién relacionada con su desempefio laboral?

10. En alguna de sus experiencias ;cémo evaluaban su desempeno laboral?

11. ;Cémo evalla personalmente su desempeno laboral?

iMuchas gracias!
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Anexo 3. Tabla descriptiva que muestra las alternativas que realiza el

estudiante de disefio grafico para estimular su creatividad.

realizar benchmark

convivir con nifos

tocar instrumento

bailar

transformar la act.en reto
debatir el tema a tratar

nadar

colorear mandalas

tomar aire

cambiar la locacion de trabajo
beber refresco

empezar de nuevo

asignarle un motivo personal
ver caricaturas

jugar con la mascota

comer chocolate

Pintar en acrilico

cantar

beber agua

comer

juvar videojuegos

ejercitarse

relajarme/meditar

dormir

lluvia de ideas

hacer test para disefio inspiracion
tomar una ducha

observar el disefio de mi alrededor

O NNNO OO OO, PR, PR OWWWNDNDNMNNNMNN-_2A 2 A A

beber café

Ver peliculas

leer

dibujar 11
buscar inspiracién en el entorno 23
caminar 23
investigar el tema 23
moodboard 24
ver trabajos de otros artistas 31
escuchar musica 72



