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1. Introduccio historicoteorica sobre la creativitat

Partint de la idea que la creativitat és un concepte complex, de naturalesa mul-
tidimensional i dificil definici6, plantegem un capitol introductori que per-
meti coneixer alguns dels aspectes fonamentals que s'han de tenir en compte

per a poder ubicar-se en aquest tema.

Comencarem situant i definint el concepte contemporani de creativitat, mos-
trant-ne l'evolucio i naturalesa, com també les teories que han contribuit a
configurar la noci6 actual d'aquest concepte des de diferents enfocaments.

Un element fonamental per a entendre el sentit actual del concepte de creati-
vitat és el creixement exponencial que han tingut des de fa més d'un segle les
investigacions cientifiques sobre aquest tema. Aquests estudis s’han desenvo-
lupat des de camps de coneixement tan diversos com la psicologia, la biologia,
la filosofia o la sociologia. Aix0 ha permes anar desentranyant, des de multi-
ples punts de vista i alhora, certs nivells de misteri que tradicionalment han
acompanyat tot el que envoltava l'activitat creativa.

Cada una de les disciplines esmentades s'ha centrat a explorar i coneixer dife-
rents aspectes de la creativitat en funci6 dels seus interessos especifics. Aixo
ha contribuit de manera essencial a construir la imatge que avui tenim de la
creativitat com un sistema complex. Es precisament aquest caracter multidi-
mensional de la creativitat un altre dels aspectes que en dificulten la definicio.
Segons la manifestaci6é vital a qué es vinculi, el concepte és entés com una
aptitud o una qualitat i es pot associar tant a les persones com als processos,
el mitja o els productes o resultats.

Tots aquests factors que acabem d'esmentar s'han de tenir en compte per a
poder comprendre el significat contemporani del concepte de creativitat. Per
aixo es fa necessari comencar ubicant i descrivint cada un d'aquests aspectes.
En aquest apartat comencarem fent un breu recorregut per 1'evolucio del terme
i el concepte de creativitat des de l'antiguitat fins avui. Després, apuntarem
algunes de les teories que han contribuit a la investigacié de la creativitat i
acabarem mostrant alguns trets identificables de la seva naturalesa.

1.1. Evolucio del terme: creacio i creativitat

Estem acostumats a utilitzar el terme creativitat en el llenguatge col-loquial per
a referir-nos a activitats variades o resultats de la vida quotidiana. Es habitual
emprar-lo per a descriure qualitats de la persona, processos o productes vincu-
lats a qualsevol camp del saber, i el seu s resulta encara més freqiient quan es
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fa al-lusi6 al camp de les arts o de la comunicaci6 visual. Aixi mateix, és molt
normal que aquest terme s'usi com a sinonim d'altres capacitats o aptituds

humanes, com la intel-ligencia, la imaginacio o la inventiva.

Aquesta pluralitat de significats és també apreciable en les definicions que ens
ofereix el diccionari de la RAE, que descriu el concepte de creativitat com a
"1. f. Facultad de crear" i "2. f. Capacidad de creacién". Al seu torn, la mateixa
font defineix creaci6 en les seves accepcions 1, 2 i 3 com a "Accién y efecto
de crear", en l'entrada 4 com a "Acto de criar o sacar Dios algo de la nada", i en
la 6 com a "Obra de ingenio, de arte o artesania muy laboriosa, o que revela

una gran inventiva".

Tots aquests usos col-loquials i definicions comunes posen de manifest el com-
plex que resulta definir que és la creativitat i quina és la seva naturalesa. Part
de la confusi6 de significats és generada per l'evoluci6 del terme i el concepte
de creativitat al llarg de la historia. Totes dues evolucions han discorregut de
manera paral-lela, i han generat una veritable transformacié de 1'expressio i
els significats de la creativitat. Com veurem a continuaci6, aquesta transfor-
macio és fruit dels canvis de paradigma ideologic i social que s'han succeit en
cada eépoca. De manera rellevant han contribuit a aquests canvis l'evolucié del

pensament i els descobriments cientifics en diferents camps del saber.

El terme creativitat és molt recent i ha hagut de véncer fortes resisténcies con-
ceptuals per a ser acceptat en la cultura europea. Un dels investigadors que
més profundament ha estudiat aquest tema des de la perspectiva de l'estética
és el filosof Wladyslaw Tatarkiewicz. En el seu llibre Historia de seis ideas. Arte,
belleza, forma, creatividad, mimesis, experiencia estética (1990), publicat el 1976,
planteja els trets més significatius per a entendre 1'evoluci6 del terme i el con-
cepte de creativitat.

Seguint les teories d'aquest autor es poden distingir quatre fases en la historia

d'aquest terme, en el context occidental:

1) La primera es caracteritza per l'absencia del concepte de creativitat en
la filosofia, la teologia i l'art durant gairebé mil anys. Per tant, tampoc no va
existir un terme per a anomenar-la. Per als grecs no va existir el terme, pero
si per als romans, encara que aquests ultims no 1'utilitzaven per a referir-se a
l'art. Creator era un terme comd, sinonim de pare o de fundador de la ciutat,
creator urbis.

2) La segona correspondria als mil anys segiients, en els quals només es va
utilitzar en el camp de la teologia. Creator es converteix en sinonim de Déu
i es continua utilitzant en aquest sentit fins a I'época de la Il-lustracié.

3) La tercera fase comprendria el segle XIX, periode en que la paraula creator
s'incorpora al llenguatge de l'art. Llavors passa a convertir-se en propietat

exclusiva de l'art. Creador es transforma en sinonim d'artista. Sorgeix llavors la

Referencia bibliografica

W. Tatarkiewicz (1990). His-
toria de seis ideas. Arte, belle-
za, forma, creatividad, mime-
sis, experiencia estética. Ma-
drid: Tecnos.
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necessitat de crear expressions que abans no es necessitaven, com ara creatiu
i creativitat, expressions que només s'usaven per a fer referéncia als artistes i

les seves obres.

4) L'altima fase coincideix amb el segle xX i el desenvolupament de les teories
cientifiques sobre la creativitat, que permetran una concepcié més amplia i
oberta. El terme creador es va comencar a aplicar llavors a tota la cultura hu-
mana. Perd aquesta mateixa amplitud de significat va comportar també una
certa ambigiitat del terme, en utilitzar-se per a designar tant el procés que té

lloc en la ment del creador com el producte d'aquest procés.

Com es pot apreciar, resulta impossible parlar del terme creativitat sense fer
referéncia a la paraula crear, ja que la primera deriva de la segona. Aixo sens
dubte ha contribuit a generar certa confusioé conceptual entre tots dos termes.

Crear prové del llati creare, que significava 'produir del no-res' i també 'engen-
drar', 'procrear'. En espanyol aquest verb va evolucionar al seu torn cap a criar,
que significa 'nodrir un nen', 'instruir', 'educar'. En llengua espanyola el terme
crear evoluciona derivant en creacion al segle XVII i en creativo al Xviil. El terme
creatividad no es recull en el diccionari de la Reial Academia (DRAE) fins a
l'edici6 de 1984 i, com ja s'ha esmentat, queda definit com a 'facultad de crear'
o 'capacidad de creaciéon'.

La diferéncia fonamental entre creacio i creativitat és que, mentre que creacio es
refereix a l'acte de crear, a la trobada i al resultat obtingut, el terme creativitat
aporta el matis del procés necessari per a dur a terme 1'acte de creacio.

La incorporaci6 en la llegua espanyola del terme creativitat té a meés un referent
immediat en el terme anglosaxo6 creativity, que va comencar a ser utilitzat el
1950 pel psicoleg Joy Paul Guilford per a referir-se al conjunt de mecanismes
cognitius, aptituds i habilitats per a resoldre problemes. En la llengua anglesa,
aquest terme apareix ja recollit el 1961 pel Webster's Third Dictionary com a
"habilidad de crear" (Contreras i San Nicolas, 2001, pag. 23).

1.2. Historia del concepte de creativitat. De la techné al design
thinking

Com ja s'ha plantejat, 'evolucié del concepte i les teories sobre la creativitat
transcorren de manera paral-lela a la del terme. Per tant, ja partim de la base
que el concepte de creativitat no ha existit en totes les époques i cultures.

Seguint les teories de Tatarkiewicz (1990) es poden establir fases similars a les
que marquen la historia del terme creativitat per a rastrejar-ne l'evoluci6 del
concepte:

Referencia bibliografica

E. R. Contreras; C. San Ni-
colas (2001). Diserio grdfico,
creatividad y comunicacion.
Madrid: Blur Ediciones.
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1) En I'antiguitat el concepte no existia com a tal. Tanmateix, hi havia dos
conceptes que guardaven relacid, perd que no es referien a l'art. Un es vincu-
lava a l'ambit de la cosmologia i es concretava en la figura del demiiirg pro-
posada per Platé. El demitirg s'entén com un arquitecte constructor del mén,
en cap cas és un creador, ja que construeix "no a partir del no-res, sin6 de la

materia, i d'acord amb unes idees preexistents".

L'altre concepte relacionat apareix en 1'ambit de la teoria de la poesia. El poe-
ta era reconegut etimologicament com un "fabricant" que actuava lliurement.
Cal aclarir que en el terreny estricte de l'art, la creativitat es considerava un
concepte negatiu. La funci6 de l'art quedava restringida a fabricar coses, imi-
tant i transformant el que ja existia. L'art era considerat una destresa, basat en
la techné o domini del coneixement de les normes i la capacitat per a aplicar-
les. Aquest mateix concepte també s'associava a la idea de descobrir.

2) En l'edat mitjana, marcada pel pensament cristia, es produeix un punt
d'inflexi6 considerable. La creaci6 apareix com a concepte, pero es considera
un atribut exclusiu de Déu, que era I'Gnic amb capacitat de crear ex nihilo (del
no-res). Els homes mancaven per complet d'aquesta capacitat.

Miquel Angel (1508-1512). La creacié d'Adam. Capella Sixtina.

3) Del Renaixement a la Il-lustraci6 es produeix un periode frontissa, que si
bé no produeix un canvi substancial en les concepcions de la creativitat, si que
va preparant el cami perque aixo s'arribi a produir al segle xix. Caldria desta-
car dos aspectes en aquest periode: el primer és el progressiu reconeixement
d'atribucions "gairebé divines" a alguns artistes considerats excepcionals.
Aquestes qualitats eren la llibertat i la capacitat d'inventar i configurar mons

nous. Aquestes idees van permetre el ressorgiment d'una certa mitologia en-
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torn de la figura de l'artista com a geni que ha perviscut durant molt temps en
el pensament popular i ha contribuit a perpetuar una aura de misteri entorn
de la creacio i els seus processos.

El segon aspecte destacable seria 'aparicio del concepte de creativitat cap al
segle xVv1II, unit al concepte d'imaginaci6. El concepte de creativitat va tenir en
els seus inicis forts detractors, ja que implicava el qiiestionament de molts dels
dogmes i paradigmes del pensament que regien aquella época. Va ser necessari

més d'un segle perqueé comencés a ser acceptat.

4) Al segle XIX es produeix un canvi substancial per al concepte de creativitat.
A partir d'aquest moment es deixa d'entendre que la creaci6 sorgeix "a par-
tir del no-res". D'ara endavant la novetat definira el concepte de creativitat i
s'assimilara a la fabricaci6 de coses noves.

En aquesta epoca creativitat també significava "la produccié d'una existéncia
de ficcidé". I per aix0 només s'atribuia a certes parcel-les de l'art, especialment a
les relacionades directament amb l'art verbal o figuratiu. Aixo explica en gran
manera l'associacié de sinonimia que es comenca a establir entre creativitat i
art. La creativitat es considera un atribut propi dels artistes i, al seu torn, ella

mateixa n'és I'objectiu fonamental.

Fins al segle xvII la bellesa havia estat I'essencia de l'art, la imitaci6 era
l'activitat fonamental que va definir el periode classic. El periode romantic va
substituir la bellesa per l'expressio i d'aquesta manera va preparar el cami per
a un canvi radical del concepte d'art, 'essencia del qual va comencar a ser la

mateixa creativitat.

Aquesta llibertat creativa, juntament amb l'aura de misteri que continuava
envoltant la creaci6, va portar a associar la creativitat amb la bogeria i certes
actituds extravagants o marginals que van acompanyar la mitologia de l'artista

modern gairebé fins a temps recents.

Per extensié d'aquest concepte es va comencar a denominar els artistes "cre-
adors". Més recentment, ja al segle XX, quan la creativitat es va comencar a
considerar com a part i essencia també d'altres practiques, es van aplicar sino-
nims similars als dissenyadors i era freqiient denominar-los "creatius".



CC-BY-SA » PID_00165591 10

Art, creativitat i disseny

Courbet (1845). L'home desesperat (autoretrat)

5) L'arribada del segle XX va representar el gran desenvolupament de la teoria
de la creativitat. Mentre s'aprofundia en noves investigacions sobre la creati-
vitat en diferents camps i disciplines s'estenia la idea que la creativitat és pos-
sible en tots els camps del saber i deixa de ser una qualitat exclusiva de l'art.
El canvi fonamental no ocorre tant en la visié que es té sobre el concepte sin6
en 'ampliaci6 de la seva aplicacié. La creativitat es reconeix per la novetat de
les seves produccions.

Al segle xX el concepte de creativitat es va arribar a ampliar tant que es va
comencar a aplicar a qualsevol acci6 humana, incloent-hi fins i tot la manera
en que I'home veia el moén.

"El hombre es creativo cuando no se limita a afirmar, repetir, imitar, cuando da algo de
si mismo."

(Tatarkiewicz, 1990, pag. 295)

Aquestes teories que planteja Tatarkiewicz es podien relacionar amb altres que
de manera similar proposaven la necessitat de 'home de configurar la propia
imatge del mén i que havien estat una constant en la historia d'Occident. Par-
tint d'aquestes idees, alguns pensadors contemporanis com Heidegger o Cas-
sirer les van portar al limit i van propugnar que la creativitat és un mitja de
percepcid, que ocorre en cada activitat de 'nome de manera universal i ine-
vitable. En aquest extrem es podria parlar d'una concepcié pancreacionista
del moén.
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6) Al final del segle XX i principi del XXI el desenvolupament de les noves tec-
nologies, i en especial 1'expansio d'Internet, genera un escenari nou que com-
porta un replantejament de les concepcions establertes sobre la intel-ligéncia
ila creativitat. Aquestes es comencen a entendre no solament com a qualitats
universals i individuals, sin6 també com a qualitats que poden ser col-lectives.
Apareixen nous conceptes com intel-ligencia col-lectiva (Leévy, 2004) o creaci6é
col-lectiva (Casacuberta, 2003), que fins aleshores s'haurien entés com a pa-
radoxals. Aquestes concepcions noves impliquen canvis en els rols tradicio-
nals preestablerts de creador i receptor. En aquest sentit s'arriba a proposar
que a Internet el creador és el pablic (Casacuberta, 2003) i la funci6 principal
d'inventar que fins ara s'assignava als creadors es transforma en un paper de
mitjancer, canalitzador o activador del potencial creatiu del possible receptor,
mentre s'aposta per la interaccié i la col-laboracié com a motor de la creativitat.

En l'actualitat, de manera paral-lela a aquest procés, la creativitat entesa com a
qualitat i com a valor es va estenent a tots els ambits. La innovacio i el design
thinking (traduit com a 'pensament de disseny') es comencen a plantejar com
a elements fonamentals en ambits tan diversos com l'empresa, la investiga-
cig, I'educacio, els mitjans de comunicaci6, la politica, la gesti6 institucional
o les ciéncies socials. El design thinking consisteix en metodologies per a inno-
var basades en metodes desenvolupats en el camp del disseny i aplicades a
altres ambits. Les seves caracteristiques essencials es basen en la imaginacio,

I'experimentacio o el treball cooperatiu.

1.3. Aproximacions tedriques a la naturalesa de la creativitat

Com veiem, el concepte de creativitat ha tingut una evolucié complexa que
no ha permes l'estudi cientific d'aquest tema fins a dates molt recents.

Al seu torn, tampoc no facilita les investigacions el fet que la creativitat tingui
una naturalesa multidimensional, ni que el mateix terme que la designa tingui
un significat tan ampli, que inclou aspectes de la persona, dels processos i dels
resultats. Una mostra patent d'aixo és que cap al 1950 el psicoleg i estudios
de la creativitat Taylor havia arribat a catalogar més de cent definicions de

creativitat.

De fet, l'interés de la creativitat i tot el que l'envolta ha anat creixent en el
temps. Han estat diverses les disciplines que s'han preocupat del seu estudi,
des de plantejaments tan diversos com la filosofia (Tatarkiewicz), la historia
(Gombrich), la ciéncia (Hadamard, Poincaré, Bohm), la psicologia (Guilford,
Taylor, Csikszentmihalyi, Gardner, Sternberg) o la sociologia, i cada vegada
son més frequients els estudis interdisciplinaris. Al seu torn, dins de cada una
d'aquestes disciplines han anat sorgint diferents enfocaments del tema en fun-
ci6 dels diferents corrents i teories, la qual cosa ha anat multiplicant els as-
pectes i factors de possible analisi. Recentment, altres disciplines més joves
també comencen a aportar estudis sobre la creativitat des de visions hibrides

entre la teoria i la practica, com ara les ciéncies de la comunicacio, el disseny,

Vegeu també

Sobre el design thinking apro-
fundirem en l'apartat 12, "Dis-
seny i creaci col-lectiva".
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la publicitat o les arts visuals. Cada una d'aquestes disciplines ha prestat més
atenci6 a uns aspectes o a uns altres de la naturalesa mualtiple de la creativitat

en relacio amb els interessos propis del seu camp de coneixement.

Es considera que un assaig de Ribot sobre la imaginacié creadora, escrit cap
al 1900, marca l'inici dels estudis amb intencié cientifica sobre la creativitat.
Tanmateix, abans d'aquesta data hi ha molts assajos, des de diferents camps del
saber, que es podrien considerar precursors, malgrat el seu caracter precientific

i de vegades fins i tot pseudocientific.

Entre les teories anteriors al segle XX que es poden considerar precedents clars
es destacaria el paper del metge i filosof espanyol Huarte de San Juan, que va
analitzar la intel-ligéncia creativa a partir de la qualitat de I'enginy. En la seva
obra Examen de ingenios para las ciencias, de 1575, analitza cientificament els
tipus d'intel-ligéncia. Hi explora la varietat d'aptituds humanes i també explica
com s'apliquen aquestes tecniques a diverses ciéncies o professions (Ricarte,
1999, pag. 41-42). Huarte classifica els coneixements en funci6 de si depenen
de la memoria, l'enteniment o la imaginaci6. Els seus estudis van tenir una
gran influéncia en la ciéncia de la seva época i en el pensament de filosofs
posteriors, com Bacon o Descartes.

En el terreny filosofic, la major part de les teories des de l'antiguitat fins a
practicament l'inici del segle XX expliquen les capacitats creatives mitjancant
forces externes. L'acte creatiu és fruit de la inspiracid, esta predestinat i no pot
ser controlat per la voluntat humana. Aquest sistema de pensament retroali-
menta el misteri entorn del procés creatiu i en fa gairebé impossible 1'analisi
cientifica, i per aixo el psicoleg espanyol Saturnino de la Torre qualifica aques-
tes teories de pseudociencies (Torre, 2003, pag. 77).

Exemples d'aixo serien els estudis basats en la inspiraci6é superior (Plato), les teories que
consideren la creativitat com una forma de bogeria (Lange) i els escrits que consideren
l'acte creatiu com un enginy intuitiu (Kant) o com a forga vital (Bergson).

El 1900, alhora que Ribot comenca a indagar sobre la imaginacié creadora,
Freud, des del camp de la psicoanalisi, intenta aplicar un metode cientific
sistematic per a investigar els processos creatius. Malgrat les seves intencions,
el fet que totes les seves argumentacions estiguessin basades en l'inconscient
va acabar generant un misteri més gran sobre el tema i va reforcar la idea que

la creativitat era una cosa irracional.

Entre totes les disciplines que s'han ocupat d'investigar la creativitat, sens dub-
te sobresurt el camp de la psicologia, per la quantitat i varietat d'estudis desen-
volupats, com també per la rellevancia de les seves aportacions. El que dife-
rencia la perspectiva psicologica d'altres és que, majoritariament, centra el seu
interés més en l'aspecte personal de la creativitat que en altres aspectes histo-
rics o socioculturals. Encara que, com veurem, hi ha excepcions rellevants,
com Gardner i Csikszentmihalyi.
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Citacio

"Un poeta es sagrado y nunca
es capaz de componer hasta
que esta inspirado, poseido y
la razén ya no esté en el... por-
que no es por el arte que se ar-
ticula, sino por el poder divi-
no."

(Plato, citat a Romo, 2000)
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Malgrat aix0, des dels anys setanta es poden considerar quatre linies oficials
d'investigaci6 sobre la creativitat en 1'ambit psicologic: persona, procés, pro-
ducte i situacio (Romo, 2000, pag. 70-71).

Un altre factor que cal considerar, quant a l'especificitat d'aquestes teories, son
els diferents corrents psicologics que aporten els seus enfocaments respectius.
Els psicolegs espanyols i experts en creativitat Saturnino de la Torre (2003, pag.
75-98) i Manuela Romo (2000, pag. 70-82) ofereixen en diversos llibres seus
un recorregut didactic sobre els diferents corrents i enfocaments, dels quals

extraiem un resum.

Alguns dels corrents i teories que aquests autors destaquen son els psicoa-
nalitics, que propugnen un enfocament aracional (Freud); els associacionistes
i conductistes, que expliquen els processos creatius mitjancant associacions i
connexions dels conceptes (Ribot, Mednick); algunes teories particulars com
la bisociaci6 de Koestler, que planteja l'associacionisme mitjancant confron-
tacio, fusi6 i superposicio; la Gestalt, que, partint del que és global, entén el
procés creatiu com un reajustament perceptiu (Werheimer, Arnheim), i les te-
ories humanistes, que plantegen una dimensi6 global de la personalitat en
termes d'autorealitzacié i consideren que ser creatiu és una manera de ser al

mon (Maslow).

El corrent cognitiu és un dels més significatius en el camp de l'estudi de la
creativitat i el que més difusio6 i influéncia ha tingut en altres disciplines.

Un dels psicolegs cognitius més importants va ser Joy Paul Guilford (1897-
1987), el primer que va utilitzar el terme creativity, en la decada dels cinquanta,
per a referir-se al conjunt de mecanismes cognitius, aptituds i habilitats per
a resoldre problemes. La seva teoria estableix relacions entre tres factors que,
combinats, activen diferents tipus d'aptituds. Aquests factors sén: les operaci-
ons (que defineixen el tipus de procés intel-lectual), els continguts mentals
(que son el tipus d'informacié amb qué es treballa) i els productes mentals

(formes que adopta la informacié processada).

Des de la perspectiva cognitiva, amb un enfocament interdisciplinari, trobem
teorics com Gardner i Csikszentmihalyi, que integren plantejaments soci-
ologics. Per a ells la creativitat és "intrinsecamente una valoracién comunita-
ria o cultural" (Gardner, 1998, pag. 54); una cosa que no hagi estat avaluada
per la comunitat només pot ser considerada "potencialment creativa". Sobre
aquest aspecte incidirem en l'apartat 2.2, "Limits de la creativitat".

També s6n d'interes els estudis de Teresa Amabile sobre la creativitat. Ella
proposa un model que vol anar més enlla de 1'enfocament centrat en alld que
és personal. La seva teoria es va publicar el 1983 en el seu llibre The social
psycology of creativity i se centra en el que ella denomina model componencial.
Aquest model es basa en la combinaci6 de tres tipus de destreses: destreses
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propies del camp (disciplina), destreses propies de la creativitat i la motivacio
per la tasca. En les seves teories el tema de la motivacid adquireix un lloc
rellevant (Romo, 2000, pag. 80-83).

Finalment destaquem Margaret Boden, que en els altims anys ha desenvolu- Referéncia bibliografica
pat treballs sobre creativitat i intel-ligéncia artificial. En el seu estudi La mente
M. Boden (1994). La mente

creativa. Mitos y mecanismos.
dar a demostrar i fer comprendre els mecanismes de la ment humana i de la Barcelona: Gedisa.

creativa (Boden, 1994), planteja com la intel-ligéncia computacional pot aju-

creativitat.
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2. Naturalesa i limits de la creativitat

Els diferents enfocaments per a abordar el concepte de creativitat plantegen,
com hem vist, la convivéncia de multiples aspectes. Aquesta naturalesa multi-
ple de la creativitat dificulta una definici6 unitaria, i per aixo en aquest apartat
plantejarem la identificacié d'aquests aspectes, entenent la creativitat com a
capacitat, com a producte i com a procés. A partir d'aquests factors, propo-
sem una aproximacioé a les caracteristiques essencials que defineixen el con-

cepte actual de creativitat.

2.1. Naturalesa miultiple de la creativitat

El concepte de creativitat és dificil de definir, com veiem, perqué inclou una
gran varietat d'aspectes i enfocaments. Conflueixen en aquest tema els canvis
de concepcié que ha experimentat el mateix concepte de creativitat al llarg
de la historia, el fet que no es limiti a cap disciplina en particular i la varietat
d'estudis sobre el tema que s'han elaborat des de diferents camps i corrents. A
aquests aspectes cal afegir una caracteristica especifica del concepte de creati-
vitat que en dificulta encara més la descripcio: es tracta de la seva naturalesa
multidimensional. En funci6 del criteri des del qual s'abordi s'apreciaran amb

més atencié uns aspectes o uns altres.

Aixi, per exemple, si atenem les facetes que inclou la creativitat, els psicolegs
Tardif i Sternberg (Romo, 2000, pag. 70-71) plantegen que es podrien distingir
els aspectes segiients:

1) Processos. En els quals es consideren, entre altres factors, el desenvolupa-
ment temporal, el paper concedit a 1'atzar, la relacié procés-producte, els pro-

cessos de pensament aplicats, la tensié creadora o els graus de creativitat.

2) Persones. Inclou qiiestions d'especificitat, caracteristiques cognitives i de
personalitat, motivaci6, conflicte entre I'aillament i la integraci6 social, i les
singularitats en el desenvolupament.

3) Producte. Tracta sobre la varietat de productes i els criteris per a valorar-los.

4) Llocs. On es tenen en compte qiiestions relacionades amb els diferents
camps, dominis i contextos. Es valoren possibles caracteristiques que es poden
donar a cada un d'aquests llocs i com influeixen per a estimular la creativitat.

Si, d'altra banda, fem atenci6 al tipus d'analisi, com proposa Howard Gardner
en els seus estudis de les ments creatives (1998, pag. 54-55), es podrien establir
els nivells d'analisi seglients per a comprendre la creativitat:
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1) Subpersonal. En el qual s'estudien els fonaments biologics de la creativitat.

2) Personal. Nivell basat en els estudis psicologics sobre la comprensié de
I'individu, els processos i els productes creatius. Se centra en els processos cog-
nitius, la motivacio6 i alguns aspectes psicosocials.

3) Impersonal. Aquest nivell planteja la rellevancia de considerar el camp o
disciplina concrets en els quals es desenvolupa l'activitat creativa, en connexio

amb les teories de Csikszentmihalyi i altres historiadors i filosofs.
4) Multipersonal. En el qual es planteja una perspectiva social de la creativitat.

Com es pot apreciar, en els dos criteris que presentem hi ha coincidéncies i
creuaments de factors. En aquest punt intentarem resumir aquestes qiiestions
en tres grans apartats, que ens serviran de marc per a intentar definir que
entenem per creativitat o creatiu. Per a aix0, donarem preferéncia a la primera
classificacié exposada.

Considerarem, per tant, tres facetes fonamentals de la creativitat per a
oferir una aproximacio a la seva definici6, entenent-la com a capacitat,
com a producte i com a procés.

2.2. Definicions i limits de la creativitat

Davant de les dificultats exposades per a definir de manera unitaria i simple el
concepte de creativitat, proposem identificar els punts comuns més rellevants
entre els diferents enfocaments, per a generar un marc a partir de les constants
més acceptades pels cientifics que han estudiat aquest tema. Per a aquest resum
hem pres com a base els estudis dels autors segiients: Saturnino de la Torre
(2003, pag. 62-70), Howard Gardner (1998), Manuela Romo (2002), Sternberg
i Lubart (1997), Edward de Bono (1994) i José M. Ricarte (1999).

Per a facilitar el tema hem agrupat les caracteristiques distingint els tres punts
de vista corresponents a cada una de les dimensions principals de la creativitat:
com una capacitat o conjunt d'aptituds, com un procés o acci6 de crear i com
un resultat o producte.

1) La creativitat com a capacitat

a) Es una capacitat humana. La creativitat contemporania es concep com
una capacitat humana davant les antigues concepcions que la consideraven
una qualitat sobrenatural. Es un potencial que caracteritza i distingeix els hu-
mans respecte de la resta d'animals i també de les maquines. Es una activitat
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conscient. Alguns teorics com Margaret Boden han estudiat la relaci6 i les di-
feréncies entre creativitat i intel-ligencia artificial, i han arribat a la conclusio

que la creativitat és una qualitat estrictament humana.

b) Es una capacitat lliure i no predeterminada. Per creativitat s'entén la capa-
citat de respondre a estimuls i situacions no previstos, gracies a la capacitat
d'autovaloraci6. La creativitat es basa en la llibertat d'eleccio i permet anar més

enlla de la logica establerta.

c) Es una capacitat universal. La creativitat és una capacitat universal que
qualsevol home o dona, pel fet de ser-ho, té com a potencial, encara que en un
sentit expandit és una qualitat que també es pot atribuir a grups o col-lectius.
A més, és una capacitat que es pot desenvolupar en qualsevol camp i activitat
de la vida, en diferents etapes de la vida i en diferents graus.

d) Es una capacitat biopsicologica complexa. La creativitat combina aspec-
tes biologics amb aspectes emocionals. En l'aspecte biologic es podria dir que
la creativitat és una capacitat complexa que comporta la combinaci6 d'un sis-
tema complex d'operacions cognitives i el desenvolupament d'habilitats ope-
ratives multiples. Considerada com a capacitat biologica és innata i heredita-

ria, naixem amb ella i per tant és una qualitat potencial.

Per desenvolupar la creativitat es requereix aprenentatge i treball constant,
per aix0 la motivaci6 és un element clau per a activar aquesta capacitat. Aqui
entra en joc l'aspecte psicologic i emocional. Que es tingui la capacitat no sig-
nifica que s'utilitzi o fins i tot que s'utilitzi bé i que aquesta produeixi resultats
creatius. Per a arribar a aix0 han de confluir més factors. Entre els de caracter

emocional destacariem, a més de la motivacio, la implicaci6 i la constancia.

e) Es una capacitat especialitzada. Com a capacitat bioldogica combina mul-
tiples operacions cognitives i destreses concretes. Tant la psicologa Amabile
(Romo, 2000, pag. 80) com Gardner (1998, pag. 53) plantegen, a més, que la
creativitat es desenvolupa de manera especialitzada en camps especifics. Ser

creatiu en una disciplina no implica ser-ho igualment en unes altres.
2) La creativitat com a procés

a) Es una activitat direccional i intencional. La creativitat combina capaci-
tats cognitives i habilitats diverses amb la intencié d'aconseguir una finalitat
determinada. Aquesta intencionalitat no ha de ser necessariament conscient
en totes les fases del procés. Saturnino de la Torre (2003, pag. 65) planteja que
una caracteristica per a diferenciar la qualitat creativa d'un procés és la inten-
cionalitat. Les troballes noves purament atzaroses no es podrien considerar

creatives.



CC-BY-SA » PID_00165591 18

Art, creativitat i disseny

A més d'intencionalitat el procés creatiu implica direccionalitat, tracar un
rumb determinat per a aconseguir un fi. Un procés comporta fases successives
des del plantejament del problema, passant per la cerca, la incubacio i les elec-

cions, fins a arribar a un resultat, tot aixo dirigit a un objectiu.

b) Es una activitat transformadora. Podriem definir com a creativitat el
procés i el conjunt de capacitats que permeten trobar relacions i solucions no-
ves partint d'informacions ja conegudes. No solament inclou la possibilitat de
solucionar un problema ja conegut, siné que també implica la possibilitat de
descobrir un problema alla on la resta de les persones no el veuen. En relacio
amb aix0, Gardner proposa com a accions propies de l'individu creatiu "que
resuelve problemas con regularidad, elabora productos, o define cuestiones
nuevas en un campo" (1998, pag. 53). Aquesta idea es pot lligar al que plan-
teja Torre quan considera que "todo acto creativo es una «transaccioén» entre
la persona y el medio" (2003, pag. 65) que es resol amb una transformacio
personal de la informaci6 percebuda.

La creativitat no és una finalitat, sin6 un mitja que permet, mitjancant un
procés d'elaboraci6, trobar solucions a partir del que ja existeix. El procés cre-
atiu tradueix les imatges que percebem en idees, que mitjangant la imaginaci6

permeten construir solucions noves als problemes plantejats.

c) Es una accié6 comunicativa. La creativitat és un procés que permet cana-
litzar les idees i convertir-les en productes (paraules, imatges, sons, objectes)
perque puguin ser comunicades i accessibles als altres. La comunicacio és una
condicio necessaria del procés creatiu. Sense comunicacié no hi ha possibilitat
de transmissio i per tant no es podrien valorar les possibles qualitats creatives
dels resultats, la seva capacitat d'innovacio6, d'originalitat o valua.

3) La creativitat com a producte

a) Ha de ser original o nou i eficac. Es possible que aquests atributs siguin
els que susciten un consens més gran. L'originalitat va ser el primer tret ava-
luat per a reconeixer persones creatives. Ser capa¢ d'aportar solucions noves
als problemes es considera un tret essencial de la creativitat, i d'aquesta ma-
nera es diferencia de les solucions simplement correctes pero ja conegudes.
Tanmateix, no tot el que és nou o original és necessariament creatiu. No es
consideren creatives les solucions poc eficaces o inadequades per a resoldre un
problema plantejat. Per tant, s'han de donar tots dos aspectes alhora, novetat
i eficacia, que per si mateixes tampoc no son suficients per a reconeixer la
qualitat creativa d'un resultat.

b) S'ha de considerar en un camp determinat. La novetat i l'eficacia per
si mateixes no garanteixen la creativitat. A més, aquestes solucions han de
ser admeses i valorades pel conjunt d'experts d'un camp determinat. L'ambit
ha de reconeixer que aquestes produccions sén adequades i aporten elements
d'interes, novetat i progrés en aquesta disciplina o especialitat. El fet que ar-
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ribi a existir aquest reconeixement o no per part de 1'ambit estableix alguns
nivells i graus en la creativitat. Aquestes teories son subscrites per psicolegs
com Amabile, Gardner o Csikszentmihalyi.

c) Ha de ser reconegut socialment. Per a alguns psicolegs com Gardner (1998,
pag. 54), la creativitat és abans de tot "intrinsecamente una valoracién comu-
nitaria o cultural". El reconeixement social valida I'adequaci6 i originalitat de
les produccions en funcié de les necessitats i els interessos d'aquest entorn.
Aquestes, fins i tot, poden arribar a transcendir el context espaciotemporal en
queé es van produir. Aquestes obres o aquests productes adquireixen llavors la

categoria i la valoracié més altes.

Saturnino de la Torre considera que aquesta dimensi6 de la creativitat és un
aspecte etic, que fins i tot en determinades practiques, com les properes a les
arts, també pot ser considerada un valor estetic en el sentit ampli del terme.

Com veurem en l'apartat 3, "Dimensi6 personal de la creativitat", i amb més
profunditat en el 4, "Dimensi6 social de la creativitat", el nivell de reconeixe-
ment i impacte de les produccions creatives esta directament relacionat amb
una diversificacié dels graus de creativitat i la consideraci6 dels autors.
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3. Dimensio personal de la creativitat

Dedicarem aquest apartat a estudiar alguns dels aspectes personals més des-
tacats de la creativitat, com son les operacions mentals necessaries per a crear,
les aptituds i capacitats creatives, tot plantejant les similituds i diferéncies que
es poden apreciar entre elles, i alguns factors indispensables en el desenvolu-

pament de la creativitat, com la motivaci6 i 'aprenentatge.
3.1. Operacions mentals del comportament creatiu

La creativitat necessita diferents operacions mentals per a arribar a produir-se.
No és necessari que es donin totes alhora, perd si que cal una combinacio
d'algunes en funcié de l'ambit en queé es necessiti desenvolupar la capacitat

creativa.

El 1950 Guilford va plantejar la necessitat d'investigar en profunditat sobre
una aptitud que va denominar creativity (creativitat). Estudiant-la va comencar
a sistematitzar un model de caracteristiques de la personalitat creativa. En
aquest model, que avui encara és valid, considerava que la creativitat era una
capacitat intel-lectual en la qual convivien factors de personalitat creadora
(traits) amb altres capacitats (aptitudes). Va arribar a diferenciar fins a cent vint
aptitudes que es poden entendre com a capacitats intel-lectuals diferents;
aquesta llista va anar creixent al llarg dels anys i es va ampliar fins a cent vui-
tanta el 1988.

El 1964 Guilford va formular la seva teoria del funcionament intel-lectual, ba-
sant-se en cinc operacions propies del procés mental. La seva teoria analitzava
com actua el sistema cognitiu. Va reunir els factors que va identificar en tres
classes que es poden combinar i va donar lloc a les diferents aptituds mentals.

Aquests factors son els segiients:

1) Operacions mentals. Defineixen el tipus de procés intel-lectual: cognicio,
record o memoria, pensament divergent, pensament convergent i valoracio

0 judici.

2) Continguts mentals. Defineixen el tipus d'informacié amb qué es treballa:
figurativa (objecte i atributs percebuts pels sentits), simbolica (signes conven-
cionals), semantica (significat de les paraules) i comportamental (determinant
per a la intel-ligéncia social).

3) Productes mentals. S6n la forma que adopta la informacié processada:
unitats (items d'informaci6, una figura, un concepte), classes (categories, con-

junt d'unitats amb sentit comu), relacions (connexions entre unitats), siste-
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mes (models o classe d'unitats reunides com a estructura organitzada), trans-
formacions (configuracions noves) i implicacions (previsions de la informaci6

que es té, extrapolacions).

Les teories de Guilford es visualitzen en un model tridimensional que presenta
els tres factors i les seves combinacions possibles. Cada un d'aquests factors

combinat amb els altres ofereix sis tipus possibles d'aptituds.

Operacions mentals
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Continguts mentals

Elaboraci6 propia. Estructura dimensional de l'intel-lecte plantejada per Guilford

Descrivim breument les operacions mentals proposades per Guilford a partir
de l'exposicié d'E. Landau (1987, pag. 27 i seg.):

1) Cognicio (cognition). Significa reconeixement o descobriment. Aquestes
operacions s'associen a la capacitat de comprendre dades i sén responsables
del que l'individu coneix. Aquestes operacions inclouen la capacitat de fer des-
cobriments i de projectar plans.

2) Record o memoria (memory). Es defineix com a "conservacié del que s'ha
percebut’, emmagatzema informacié. La memoria és imprescindible per al
pensament creador, ja que només qui coneix bé un sistema el pot renovar.
Guilford opina que cal una memoria especialitzada en relacié amb cada camp

especific, per exemple memoria visual o auditiva.
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3) Pensament divergent (divergent thinking). Significa pensar en diferents di-
reccions i buscar diferents possibilitats de soluci6é a un problema. La persona
creativa €s capacg de produir una quantitat i una varietat d'informacio a partir
d'una mateixa font. Pot produir I'associacié de moltes idees poc corrents en
un temps breu. Produeix associacions de tipus flexible.

4) Pensament convergent (convergent thinking). Aconsegueix resultats tinics o

considerats com els millors. Aquest procés caracteritza l'activitat deductiva.

5) Valoracié o enjudiciament (evaluation). Permet seleccionar i valorar.
També decidir sobre la qualitat i adequacié del que sabem. Segons Guilford,
aquesta operaci6 es duu a terme al llarg de tot el procés creatiu. Constitueix
una condici6 prévia a qualsevol pensament constructiu. Es necessaria per a la
comprovacio de cada pas logic i per a aconseguir la solucié d'un problema, per
a verificar-ne la validesa i també per a planificar cada pas.

A partir dels estudis de Guilford es va comencar a treballar amb la idea que
totes les capacitats poden contribuir al desenvolupament de la creativitat i que
no és necessari que un sol individu les tingui o les desenvolupi totes. S6n capa-
citats que es poden desenvolupar, a més, mitjancant l'aprenentatge. Aquestes
idees van permetre, al seu torn, el desenvolupament de les investigacions so-

bre el treball en equip.
3.2. Capacitats i aptituds creatives

Una capacitat és una qualitat o un talent que disposa algt per a fer alguna
cosa de manera Optima. Les qualitats mentals basiques tenen un component
biologic i es consideren inherents a I'ésser huma. Per tant, son caracteristiques
potencials i comunes a qualsevol persona. Naixem amb elles i ens permeten
diferents accions. Tanmateix, el fet de tenir-les no serveix de gaire si no les

activem i les utilitzem per a fer coses.

Aqui ens centrarem a mostrar algunes de les capacitats que permeten desenvo-
lupar l'activitat creativa. Aquestes capacitats s'han de descobrir i conrear mit-
jancant l'aprenentatge per a poder aprofitar-les d'una manera veritablement

creativa.
3.2.1. Laintel-ligencia

El diccionari de I'IEC defineix la intel-ligencia com la capacitat d'entendre o
comprendre, aixi com la capacitat de resoldre problemes. Aquesta habilitat
caracteritza i diferencia 1'ésser huma de la resta dels animals. Des d'una pers-
pectiva biologica se sol entendre com una capacitat d'adaptacié a l'entorn,
d'aprenentatge o d'abstraccio.
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Piaget va ser el primer que va plantejar de manera clara una vinculaci6 de la
intel-ligéncia i la creativitat des d'un enfocament de la psicologia evolutiva. Va
formular la seva definici6é d'intel-ligéncia com l'adaptaci6 o la interacci6é que

es produeix de l'organisme sobre l'entorn i de 'entorn sobre 1'organisme.

El filosof José Antonio Marina defineix la intel-ligéncia en un sentit més ge-

neral:

"Inteligencia es la capacidad de recibir informacién, elaborarla y producir respuestas efi-
caces."

(J. A. Marina, 2001, pag. 16)

El psicoleg cognitiu Howard Gardner, admetent la naturalesa plural de la
intel-ligéncia, proposa el concepte d'intel-ligencies multiples (2003). Desen-
volupa aquesta teoria establint set sistemes basics d'intel-ligencia:

e intel-ligencia lingtiistica

e intel-ligéncia logicomatematica

e intel-ligencia musical

e intel-ligéncia espacial

e intel-ligéncia corporal i cinestesica
e intel-ligencia intrapersonal

¢ intel-ligencia interpersonal o social

Posteriorment afegeix la intel-ligencia naturalista i la intel-ligencia existencial.
Totes elles, a més, es podrien mesurar per mitja d'aptituds i sébn educables

mitjancant l'aprenentatge i el context.

Un altre enfocament destacable i interessant per al nostre estudi és el concep-
te d'intel-ligéncia emocional de Goleman (1996). Aquest psicoleg va publi-
car les seves teories el 1995 basant-se en els estudis de Peter Salowey i John
D. Mayer, que havia encunyat aquesta expressio el 1990. Per a Goleman la
intel-ligéencia emocional és la capacitat de reconeixer sentiments propis i ali-
ens, i I'habilitat per a manejar-los. Considera que la intel-ligéncia emocional
es pot organitzar en cinc capacitats: coneixer les emocions i els sentiments
propis, manejar-los, reconeixer-los, crear la propia motivaci6 i manejar les re-
lacions.

Com podem apreciar, la intel-ligéncia com a capacitat planteja una multiplici-
tat d'adaptacions i sentits. En aquesta amplitud de significats és molt freqiient
la seva associaci6 al concepte de creativitat, i es mostra en molts casos en for-

ma de capacitats interdependents.
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3.2.2. La creativitat

Creativitat és la capacitat de creacio o accio de crear. Com s'ha vist en l'apartat
1, "Introducci6 historicoteorica sobre la creativitat", aquesta capacitat no sem-
pre ha estat reconeguda com a propia de 1'ésser huma. Després de segles
d'evoluci6 i decades d'investigacions cientifiques, avui és reconeguda com una
capacitat universal que s'associa amb algunes operacions mentals que hem vist
en l'apartat anterior, com el pensament divergent, la cognici6, la memoria o

l'avaluacio.

Encara que manté una gran afinitat amb la intel-ligéncia i durant un quant
temps es va pensar que eren manifestacions d'una mateixa capacitat, es va
descobrir que podien existir diferéncies apreciables entre elles. Una evidéncia
d'aixo és que no totes les persones intel-ligents son creatives.

Guilford va ser el primer a estudiar la creativitat de manera sistematica. Cap
al 1950 va descobrir que algunes de les qualitats de la creativitat no es podien
mesurar amb els tests d'intel-ligéncia tradicionals. En aquests tests es mesura-
ven operacions mentals com recordar i reconeixer, que son facultats propies
de la intel-ligéncia, pero no se n'avaluaven d'altres com descobrir o associar o
combinar, especifiques de la creativitat. Aquests descobriments van servir per
a identificar la creativitat com una capacitat diferenciada.

Alguns teodrics que han estudiat les connexions entre intel-ligéncia i creati-
vitat han arribat a proposar solucions en les quals la creativitat s'entén com
a matisos o com a formes especifiques d'intel-ligéncia. Aquest és el cas de Ro-
bert Sternberg, que, en la seva Teoria tridrquica de la inteligencia, de 1985, va
establir tres categories per a descriure la intel-ligencia: la intel-ligéncia com-
ponencial i analitica (habilitat per a adquirir i emmagatzemar informacio), la
intel-ligéncia experiencial i creativa (habilitat fundada en l'experieéncia per a
seleccionar, codificar, combinar i comparar informacio) i la intel-ligéncia con-
textual i practica (relacionada amb la conducta adaptativa al mén real) (Mi-
randa, 2001, pag. 573).

Un altre investigador de la intel-ligéncia que també ha estudiat aquestes con-
nexions és el filosof espanyol José Antonio Marina. Aquest autor puntualitza
de manera clara la diferéncia entre intel-ligéncia i intel-ligéncia creadora. La
intel-ligencia, com hem dit, es caracteritza perqué produeix respostes eficaces.
Perd, segons aquest autor, és rellevant tenir en compte que la intel-ligéncia
humana no es limita Gtnicament a utilitzar coneixements per a aconseguir fi-
nalitats, ja que la seva caracteristica essencial és la invenci6 i promulgaci6 de
finalitats. Per tant, la intel-ligéncia creadora seria la capacitat de seleccionar
informacio, elaborar-la i produir respostes eficaces per a unes finalitats propies.
En aquesta definicié nova hi ha implicites algunes de les caracteristiques del

concepte contemporani de creativitat, com ara la llibertat i la intencionalitat.
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La creativitat també es vincula a altres capacitats semblants, amb les quals de
vegades es confon perque hi comparteix moltes de les operacions mentals ba-
siques i per la seva proximitat d'objectius, com pot ser el cas de la imaginacio,

la inventiva o el talent.
3.2.3. Laimaginacio

Ricarte la va definir de la manera segiient:

"Es la facultad para formar imagenes mentales de ideas, o proyectos nuevos. Se deriva de
imaginar que es la accién de representar idealmente en imagenes una cosa, inventarla,
crearla en la imaginacién"

(Ricarte, 1999, pag. 48)

Per a comprendre el que percebem hem de ser capacos d'interpretar-ho, per a

aix0 necessitem la imaginacio.
3.2.4. Lainventiva

Es la capacitat de pensar o idear una cosa nova que abans no existia. En l'art
de la retorica classica, la inventio tractava de la cerca d'idees i arguments so-
bre un tema determinat. Durant un periode llarg de la historia es va associar
a la inspiraci6 i va estar envoltada de cert misticisme i misteri. Avui s'entén
com la capacitat de construir idees noves a partir de connexions i associacions
d'informacio ja coneguda.

3.2.5. La intuicid o insight

El concepte d'intuici6 o insight és definit per Ricarte de la manera segiient:

"La capacidad de percibir o entender intimamente e instantineamente una idea, sin el
proceso de razonamiento, tal y como si estuviera a la vista"

(Ricarte, 1999, pag. 48)

L'insight o moment d"il-luminacié" fa referéncia a la fase del procés creatiu en
el qual sentim que hem trobat la soluci6. Per extensid, alguns teorics anome-
nen de la mateixa manera la capacitat que s'activa en aquella fase, que consis-
teix a "adonar-se" o "prendre consciéncia" d'una cosa que fins aquell moment
era inconscient. Aquesta presa de consciéncia es relaciona amb un cert grau
d'excitacié emocional que acompanya el procés del descobriment. Alguns es-
tudiosos del tema, com Sternberg, plantegen que és una capacitat relacionada
amb I'habilitat de codificar, combinar i comparar selectivament informacio
préviament coneguda.

El fet que l'insight s'esdevingui de manera sobtada i tingui relacié amb aspectes
no conscients provoca que s'associi amb la intuicié.



CC-BY-SA » PID_00165591 26

Art, creativitat i disseny

Es pot definir la intuicié com la capacitat de percebre una possible solucio,
mitjancant un coneixement que no segueix un cami racional per construir-
la i formular-la. Per aixo, resulta dificil d'explicar o fins i tot de verbalitzar.
Aquest coneixement o informaci6é normalment esta relacionat amb experien-
cies prévies. Tanmateix, I'individu no aconsegueix explicar com ha estat capag
d'arribar a una conclusié determinada, perque part del procés es desenvolupa
en una fase inconscient (la incubaci6). Aquest factor és la causa que durant
segles es considerés la "intuici¢" com l'element clau que justificava el caracter
sobrenatural de 'acte creatiu. Les intuicions se solen mostrar com a reaccions
emotives sobtades davant de fets concrets. Per la falta d'elaboracio racional, la

intuici6 se sol identificar com una sensacié o una percepcio.

Podriem concloure que tots dos conceptes aporten matisos diferents per ex-
pressar una capacitat similar: mentre que l'insight destaca l'aspecte cognitiu de
prendre consciéncia de la possible solucio, la intuici6 es basa més en el factor
emotiu, utilitzant l'estranyament del transit que va de l'inconscient al consci-
ent com una justificacié per a alimentar el misteri del procés creatiu.

3.2.6. Capacitats intel-lectuals divergents

El pensament divergent és l'operacié mental que es relaciona d'una manera
meés directa amb la creativitat. Guilford, en el seu estudi sobre els factors de
I'estructura de la intel-ligeéncia, va destacar una série de capacitats intel-lectuals
divergents que apuntem a continuacio seguint la traduccio de Ricarte:

"Fluidez o disposicion receptiva: es la capacidad de producir ideas asociadas sobre un
objeto o situacion.

Flexibilidad: es la capacidad de adaptarse rapidamente a las situaciones nuevas, sacando
ventaja de los obstdculos imprevistos. Se reconoce por la habilidad en la mezcla esponta-
nea en las clases de informacién y por la facilidad de acceso al problema adecuado.

Originalidad, o factor transformativo: es la facilidad para ser diferente, distinto, diver-
so. Es la disposicion para ver las cosas de manera diferente y se mide por las respuestas
extrafias, las asociaciones remotas y por el ingenio.

Elaboracioén: es la capacidad que hace posible edificar una estructura de acuerdo con las
informaciones obtenidas, extrayendo el maximo provecho de la informacién de que se
dispone.

Sensibilidad: es la capacidad de captar los problemas, es la apertura frente al entorno, es
la cualidad perceptiva que focaliza la atencién y el interés sobre una persona, un objeto,
una situacién o un problema.

Redefinicion: es la capacidad -poco comin- de reacomodar ideas, conceptos, personas
y objetos, transponiendo sus funciones, y utilizarlos o interpretarlos de maneras nuevas.
Es decir, se trata de la habilidad para entender un objeto o una parte del mismo de ma-
nera diferente a como se habia hecho hasta entonces, aprovechandolo para fines com-
pletamente nuevos."

(Ricarte, 1999, pag. 133)
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3.2.7. Aptituds creatives

Les aptituds son capacitats que permeten operar de manera competent en una
activitat determinada. Les aptituds necessaries per a fer activitats creatives son

maltiples i molt variades.

Charles H. Verbalin va estudiar les aptituds que caracteritzaven les persones
creatives dins d'un projecte més ampli d'investigacions sobre la personalitat.
En les seves conclusions destacava les segiients aptituds creatives com les més

essencials (Ricarte, 1999, pag. 137):

1) Nivell d'intel-ligencia alt

2) Obertura a 'experiencia

3) Absencia d'inhibici6 i de pensament estereotipat

4) Sensibilitat estetica

5) Flexibilitat en naturalesa i acci6

6) Amor a la creaci6 per la creacié mateixa

7) Cerca interminable de desafiaments i solucions nous

A aquestes aptituds també es podria afegir la de ser capag de tolerar inseguretats
i conflictes. L'activitat creativa mai no recorre camins segurs, aventurar-se per
noves vies comporta no poder-se refugiar en les certeses i haver de defensar

les idees propies davant de la incomprensi6 dels altres.

3.3. Nivells de creativitat

No totes les capacitats i aptituds que acabem de veure es donen en totes les
persones creatives, ni totes alhora, ni en el mateix grau, ni sén necessaries de
la mateixa manera en tots els camps, ni tan sols es desenvolupen o s'utilitzen
en totes les époques de la vida. Aquesta quantitat de variants representa un

factor de complexitat més en estudiar la creativitat.

Molts psicolegs han plantejat en els seus estudis diferencies de graus entre les
diferents capacitats creatives en relacié amb la rellevancia de les produccions
resultants. Howard Gardner ha estat un d'ells i ha proposat una escala de va-
lors en funcié de l'excepcionalitat dels productes creatius elaborats i la seva
repercussié en un camp especific o un context més ampli. Aixi, considera els
matisos segiients (Gardner, 2002, pag. 66-67):

1) La intel-ligéncia seria la capacitat basica i és un potencial biopsicologic.
La consideraci6é de reconeixer com a intel-ligent un individu en una area es-
pecifica és el resultat de la seva heréncia genética i les seves caracteristiques
psicologiques.

2) El talent és senyal d'un potencial biopsicologic precog¢ en qualsevol especi-
alitat. Un individu que avanca de pressa és reconegut com a dotat.
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3) La prodigiositat és una forma extrema de talent en una especialitat. Mozart
era considerat prodigios perque estava més dotat que altres en el seu camp.

4) Experiencia i expert es fan servir per a referir-se a un individu que ha as-
solit, després d'anys d'experiéncia (almenys una década), una excel-léncia tec-
nica i un domini important dels coneixements d'un camp. No implica origi-

nalitat, dedicaci6 ni passio.

5) La creativitat és una caracteritzacié reservada als productes considerats
nous en una especialitat i valids per a la comunitat. Aquests judicis son emesos

pels coneixedors de 'ambit.

6) El geni és un terme honorific reservat per a persones que no solament sén
expertes i creatives sindé que a més transcendeixen el seu context i obtenen

una consideraci6 universal.

En una linia similar s'expressa Saturnino de la Torre (2003, pag. 71-71), que
assenyala que en cada periode biocultural es manifesten diferents capacitats i
habilitats propies de la creativitat i cada una d'elles, en diferent nivell. El factor
del nivell guarda connexi6 amb les teories que acabem de mostrar de Gardner.

Aixi, per tant, la fantasia i la imaginaci6 s'associarien sobretot a la infantesa
0 a practiques creatives determinades que desenvolupen treballs relacionats
amb la imatge o representacions de la realitat. La creativitat es desenvoluparia
de manera practica en qualsevol esfera de la vida, amb matisos diferents segons
els periodes vitals, les intencions i les operacions en les quals es manifesti.
El talent creador seria una capacitat dels professionals i els adults vinculat a
produccions valuoses. I la genialitat es relacionaria amb la intel-ligéncia, la

creativitat i una forta motivacié intrinseca, i produiria obres excepcionals.

3.4. Motivacid, aprenentatge i coneixement

La motivacid és un element fonamental per al desenvolupament de qualsevol

activitat i especialment per a les que necessiten demostrar qualitats creatives.

La creativitat esta intimament lligada al plaer per fer les coses. Si una persona
no es diverteix amb el que fa, dificilment sera capag de sacrificar-se, suportar
critiques o véncer la por del que és desconegut, és a dir, de tenir fe en el propi
projecte i d'apostar-hi.

Un dels teorics que més han incidit en aquesta idea del gaudi és Csikszentmi-
halyi. El 1975 en parla per primera vegada referint-se a "un estado emocional
muy especial" que denomina experiéncia de flux, tema sobre el qual ha con-
tinuat investigant (1998, pag. 135-157). Descriu l'experiencia de flux com una

circumstancia viscuda de manera optima i agradable.



CC-BY-SA * PID_00165591 29 Art, creativitat i disseny

"La experiencia de flujo es un estado de conciencia casi automatico, sin esfuerzo alguno, Referéncia bibliografi
aunque sumamente concentrado." clerencia bibliogratica

(Csikszentmihalyi, 1998, pag. 139) M. Csikszentmihalyi (1998).
Creatividad. El fluir y la psico-
logia del descubrimiento y la

Edward de Bono també defineix la motivacio6: invencion. Barcelona: Paidos.

"Es la disposicién de una persona para detenerse y enfocar su atencién sobre determinado
punto."

(Bono, 2002, pag. 30)

Per a motivar-se no calen técniques especifiques, pero es requereix dedicar
temps, esforg i atencid a buscar noves idees per al projecte que es vulgui dur

a terme.

Molts autors, com Amabile, Gardner o Roe, coincideixen a proposar que la
motivaci6 per la feina és la caracteristica principal dels professionals creatius.
Les persones creatives desitgen ser creatives. Organitzen la seva vida per a
assolir els seus objectius i hi dediquen tots els seus esforcos. La creativitat no
es dona per casualitat, siné que és el resultat d'un treball constant i regular.
De vegades aquest interes i aquesta dedicaci6 arriben a ser obsessius en alguns
individus. Manuela Romo assenyala que la clau de la creacié moltes vegades
rau en una cosa tan prosaica com pensar constantment en un mateix problema
perqueé cobrin sentit coses simples que permeten arribar a una soluci6 creativa
(Romo, 2000, pag. 153).

Sense la forca interior d'una motivaci6 intensa no és possible que es produ-
eixi la constancia i l'entrega necessaries per a aconseguir exits veritablement

creatius.

La motivacio evidencia que no és suficient tenir capacitats creatives. Si aques-
tes no s'activen i no s'utilitzen amb constancia, no s'arribara mai a obtenir
resultats creatius.

La persona creativa no solament ha de tenir un interés o una necessitat de
crear sin6 que a més s'ha de sentir impulsada a fer-ho. Per a aix0, és impres-
cindible un gust pel que es fa i fer més atenci6 al gaudi en la tasca feta que a

la recompensa final. Alguns autors ho anomenen persisténcia.

Com veiem, molts investigadors coincideixen en la relacié estreta que
s'estableix entre motivacio, persisténcia i treball continuat. Teresa Amabile
també subscriu aquesta mateixa idea en les seves teories del model componen-
cial, en el qual atorga la mateixa importancia a la motivacio que a les destre-
ses personals creatives o al domini en les destreses propies del camp. Amabi-
le planteja que estar ben dotat o dominar un camp de coneixement mai no
pot arribar a suplir la falta d'interes o dedicacié en una tasca creadora (Romo,
2000, pag. 81).
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Per finalitzar el tema de la motivacio, és interessant considerar els diferents
tipus de motivaci6 segons l'origen: intrinseca i extrinseca. En diferents es-
tudis des del 1983, Amabile ha formulat les seves teories sobre aixo. Al final
dels anys noranta, Sternberg i Lubart també van dedicar atenci6 a aquest tema
(1997, pag. 245-260). Tots aquests autors coincideixen que en una determina-
da tasca pot prevaler un tipus de motivacié o un altre. També estan d'acord a
assenyalar que encara que totes dues coexisteixen, una tindra més pes que una
altra en una tasca concreta. Amb aixo plantegen que la motivacié no depén
solament de la persona, sin6 que de vegades també es veu afectada per la tasca
especifica que es dugui a terme. Malgrat aixo altim, tots destaquen que en el
treball creatiu veritable han de prevaler les motivacions intrinseques sobre les

extrinseques.

La motivaci6 intrinseca és la que defineix una motivaci6 interior, basada en
"el propio gusto de la tarea realizada, por su interés intrinseco, por ser agrada-
ble o satisfactoria" (Romo, 2000, pag. 154).

La descripci6é que proposavem abans de Csikszentmihalyi sobre 1'experiéncia
de flux descriu una forma clara de motivaci6 intrinseca. La tasca feta és tan
agradable en si mateixa que resulta extremadament motivadora i es justifica

completament sense altres necessitats externes.

Al contrari, les motivacions extrinseques son les que actuen des de fora de la
persona i estan relacionades amb alguna meta externa que l'ajuda a mobilit-
zar-se. Aquestes poden ser molt variades. Les més normals son les relacionades
amb algun tipus de reconeixement, generalment de caracter public, com una
recompensa economica, un premi o la valoraci6 de I'ambit en termes de crear-
se una bona reputacio. Fins i tot es podria considerar una motivacio externa la
rivalitat o competencia, entesa en un sentit positiu, quan en comptes de con-

vertir-se en un obstacle es converteix en un impuls que potencia la creativitat.

En els seus estudis, Amabile planteja un efecte negatiu de la motivaci6 extrin-
seca quan arriba a superar la motivaci6 intrinseca. Ella el denomina efecte de
sobrejustificacio i el defineix com una situacié de perdua de motivaci6 intrin-

seca davant d'una pressio per a assolir metes externes.

Com ja hem dit, 'nome, quan crea, no ho fa del no-res. Fins i tot quan es
parla d'inventar o d'inventiva es parteix sempre d'experiéncies previes. Aques-
tes experiéncies estan lligades a diferents formes d'aprenentatge, conscient o

inconscient.

El bioleg, pedagog i psicoleg Piaget va plantejar una teoria constructivista de
l'aprenentatge a partir de I'estudi del desenvolupament psiquic en els nens. En
la teoria planteja l'estreta relaci6 de la capacitat cognitivaila intel-ligéncia amb
el medi social i fisic. L'home neix amb una capacitat biologica innata que és la
intel-ligéncia. Aquesta capacitat, d'una banda, limita alld que som capacos de
percebre i, de I'altra, permet que evolucionem. Piaget proposa que la ment hu-
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mana opera mitjancant processos d'organitzaci6 i adaptacio als estimuls can-
viants que proporciona l'entorn. Segons Piaget, la intel-ligéncia i l'afectivitat
soOn indissociables en el procés de desenvolupament i aprenentatge. Per aixo,
no hi pot haver pensament sense motivaci6, ni tampoc el contrari, és a dir,

motivaci6 sense una estructura cognitiva.

Igual que la intel-ligencia, altres capacitats mentals necessaries per a desenvo-
lupar la creativitat han de ser descobertes i conreades per a aconseguir exits
amb aquestes. Que es tingui capacitat de fer alguna cosa no vol dir que necessa-
riament es faci. Les capacitats son caracteristiques potencials que cal exercitar
i aprendre a utilitzar. La motivacio, per tant, és essencial per a tenir curiositat
per aprendre i ajuda a aconseguir la concentracié necessaria per a fixar aquest
aprenentatge.

Motivaci6 i aprenentatge son fonamentals per a poder aconseguir re-
sultats creatius.

Convé destacar la importancia que la motivacié i l'aprenentatge tenen en el
domini d'un camp o una disciplina determinats. Cal conéixer de manera ex-
perta un camp especific per a poder arribar a ser creatiu en aquest terreny. En
aquest tema estan d'acord nombrosos investigadors de la creativitat, com els
psicolegs Howard Gardner o Sternberg i Lubart. Aquests ultims, en el seu llibre
La creatividad en una cultura conformista, exposen la importancia que tenen el
coneixement o el saber per a la creativitat:

"Para dar vueltas imaginativamente a las nociones o combinaciones de ideas, es preciso
saber de qué ideas se trata. Para no aceptar nunca lo ya aceptado, es preciso que uno sepa
qué es aceptado. Para poner en tela de juicio los principios béasicos es preciso conocerlos.
La creatividad no existe en un vacio, incluso cuando consta de nociones convencionales
completamente rechazadas, todavia es preciso conocer de qué nociones se trata."

(Sternberg i Lubart, 1997, pag. 21-22)
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4. Dimensio social de la creativitat

En aquest apartat inclourem els aspectes vinculats a la dimensio social de la
creativitat, considerant també aspectes psicosocials. En concret, d'una ban-
da, provarem d'identificar com interactuen els diferents elements socials per
a contribuir a la creacié de productes creatius. De 1'altra, es mostrara la im-
portancia que té el context en el desenvolupament de la personalitat creadora

ien la creaci6 de productes creatius.

4.1. Camp, ambit disciplinari i persona creativa

Molts psicolegs donen una gran importancia a la dimensio social de la creati-
vitat i reconeixen un paper fonamental de diferents factors socials a I'hora de
validar o ignorar la capacitat creativa de qualsevol activitat o resultat.

Aixi, per exemple, Gardner planteja que la creativitat és "intrinsecamente una
valoracién comunitaria o cultural" (1998, pag. 54). Torre diu que "la creativi-
dad es un fendémeno que se mueve entre los atributos personales y las exigen-
cias sociales" (2003, pag. 17), i la considera a més "un bien social" (2003, pag.
19). Tots dos subscriuen les teories de Csikszentmihalyi, que planteja la neces-
sitat de criteris d'avaluacio social per a validar si una idea o acci6 sén noves
o valuoses (1998, pag. 41). Per tant, la creativitat s’ha de considerar com un

fenomen més sistemic que individual.

Partint d'aquestes idees i del fet que la creativitat és multidimensional, en lloc
de preguntar-se que és la creativitat es pregunta on és la creativitat. Per aques-
ta via arriba a la conclusié que només podem percebre la creativitat en la in-
teracci6 d'un sistema entre tres factors: el camp, 'ambit i la persona individual
(1998, pag. 41-71).

Per camp s'entén el conjunt de regles i procediments simbolics que definei-
xen el marc o la disciplina en qué un individu treballa. Els camps estan ubi-
cats al seu torn en un context cultural. El camp comporta un coneixement i
aprenentatge de les seves regles. Per tant, una persona no pot ser creativa en
un camp en queé no ha estat iniciada. En relacié amb aix0, tant Gardner com
Csikszentmihalyi plantegen que la creativitat no és una qualitat d'aplicacio
universal, siné que esta supeditada al coneixement de cada camp especific.

L'ambit inclou tots els individus que actuen com a guardians de 1'accés al
camp. Aquests s'encarreguen de decidir quines obres sén considerades valuo-
ses, quines novetats accepta el camp i com aquest es transforma modificant
o generant normes noves. L'ambit el constitueixen els diferents agents d'un

camp o una area de coneixement. Aixi, per exemple, I'ambit artistic esta for-
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mat per artistes, galeristes, critics, col-leccionistes, conservadors, professors,
directors de museus, directors de revistes d'art i altres, que estableixen interac-

cions entre ells.

La persona individual, per tant, només seria un factor més en aquest sistema

interactiu.

"La creatividad tiene lugar cuando una persona, usando simbolos de un dominio dado,
musica, ingenieria o matematicas, tiene una nueva idea o ve una nueva distribucién, y
cuando esa novedad es seleccionada por el &mbito correspondiente para ser incluida en
el campo oportuno."

(M. Csikszentmihalyi, 1998, pag. 46)

4.2. Importancia del context i I'entorn

Un altre factor sociocultural que resulta determinant per al desenvolupament
de la creativitat és el context mediambiental o entorn. Entendrem per context
el marc sociohistoric en que treballa la persona creativa. Per a dur a terme
produccions creatives es necessiten uns recursos minims adequats. Per aixo
és fonamental treballar en un camp determinat, viure en un pais o estar en
relaci6 amb altres que ens permetin desenvolupar tot el nostre potencial de
capacitats creatives. Molts estudis coincideixen en la importancia de ser al lloc
adequat en el moment oporti. Aquest element, que de vegades té un compo-
nent de sort, explica la importancia del context perque la persona pugui crear
en condicions adequades, pero també explica factors que tenen a veure amb
la receptivitat de 1'ambit o amb I'evoluci6 d'un camp.

Sternberg i Lubart (1997, pag. 261-292) van estudiar com els diferents tipus
d'entorn podien afectar les persones creatives. Segons ells es podien identificar
dos tipus basics d'entorn: alcista i a la baixa. Aquests al seu torn interactuen
amb altres variables de 1'individu, personals i situacionals. Per tant, no totes les
persones reaccionaran igual davant d'aquests entorns ni sempre de la mateixa

manera.

L'entorn alcista és el que propicia condicions favorables perqué es pu-
gui desenvolupar la creativitat. Per al corrent humanista (Maslow i Rogers)
I'entorn ideal s'associa a un clima social lliure de pressions i a l'abséncia
d'avaluacions externes que limitin o inhibeixin el potencial creatiu. Factors
com la llibertat d'expressio, l'acceptacié incondicional, la fe o I'amor també
sOn elements caracteristics. Amabile afegia a aquests I'abséncia de recompensa
exterior, ja que com hem vist en l'apartat 3.4, "Motivaci6 i aprenentatge", ella
considera que la motivaci6 extrinseca pot arribar a produir un efecte parado-
xal. En linies generals, aquest model respon a l'enfocament tradicional que
considera que l'entorn alcista és el més adequat per a crear.

Per contra, la creativitat també es pot donar en un entorn a la baixa. Alguns
estudis (Dabrowski) constaten que moltes persones considerades creatives van
viure en entorns traumatics o dolorosos en la infantesa o en altres periodes
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vitals, i que aquestes circumstancies van actuar com a estimul creatiu. Stern-
berg i Lubart conclouen que encara que un entorn alcista és desitjable, no
sempre és necessari perque es generi la creativitat. E1 2003, Saturnino de la
Torre plantejava una teoria similar sota la denominaci6 de creativitat paradoxal
o adversitat creativa (Torre, 2003, pag. 215-254).

Sternberg i Lubart també han dedicat la seva atencié a enumerar algunes va-
riables de 'entorn que afecten la creativitat (1997, pag. 266-279) com, per

exemple:

1) El context de treball. Un entorn ric en estimuls potencia més la creativitat
que un d'esteril. Un ambient relaxat i ladic, en el qual té cabuda 1'humor,
també és millor. Es més desitjable un entorn ric en indicacions que un que no
ofereix informacid, sempre que les indicacions no siguin excessives i arribin

a distreure l'atencio.

2) Limitacions de la tasca. Cert nombre de limitacions per a dur a terme
una tasca pot potenciar la creativitat, perd quan aquestes sén excessives la
poden arribar a bloquejar. Igualment és convenient que les tasques tinguin
certa dificultat o plantegin aspectes nous. Si és massa facil es perd l'interes

creatiu.

3) Avaluacio. Pel que fa a les avaluacions externes, si es consideren com ame-
naces contribueixen a limitar la creativitat, si plantegen objectius clars poden
ajudar a estimular-la. L'autoavaluacié durant el procés mereix consideracio
a part, ja que pot contribuir a millorar els resultats més que si només es fa
després de la feina.

4) Competici6. En molts casos esta associada a I'incentiu extern, per la qual
cosa es pot considerar una motivacié extrinseca. Sembla que aquest factor no
resulta estimulant en tot tipus de tasques i camps. Per exemple, esta compro-
vat que funciona en el cas del camp esportiu, tanmateix Abramson (citat a
Sternberg i Lubart, 1997, pag. 271-272) va arribar a la conclusio, en els anys
setanta, que la competeéncia en les tasques de les arts visuals tenia efectes
contraproduents. Respecte a aix0 seria interessant una reflexié sobre el que
passa en el camp del disseny. En tot cas sembla un factor que pot afectar de
manera molt diferent segons el perfil personal. Aixi, pot estimular les persones
retretes mentre que pot bloquejar les actives per un augment excessiu d'estres.

5) Cooperacid. Fins i tot les obres que es consideren individuals en la seva
concepciod, en general, necessiten la col-laboraci6 o participacié d'agents molt
diferents per a poder arribar a ser publiques. Aixo fa que la cooperaci6 sigui
necessaria sempre i en tots els casos. Es poden donar situacions contraprodu-
ents quan algunes persones en un grup o les relacions entre agents no sén re-
alment cooperatives, bé per imposici6 o bé per submissi6 excessiva. En aquests
casos, uns poden actuar com a elements bloquejants d'altres.
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6) Clima domestic, escolar i models de rol. Aquests aspectes sobretot es
vinculen a les fases d'aprenentatge primerenc. Com un entorn afectiu estimu-
lant, un bon mestre o una educacio6 flexible poden potenciar el desenvolupa-
ment creatiu. En cas d'entorns a la baixa, si la personalitat és forta, la falta
d'aquestes condicions pot servir d'esper6 i estimul.

7) Clima organitzatiu. Amabile va estudiar el tema de la creativitat en entorns
organitzatius d'investigacio el 1988. Moltes de les seves conclusions son apli-
cables als entorns del disseny creatiu en equip. Ella va destacar les variables
que facilitaven la creativitat segiients (Sternberg i Lubart, 1997, pag. 278):
a) Llibertat i control del treball

b) Bona direcci6é que estableix metes, evita distraccions i no és massa estricta
¢) Recursos suficients

d) Estimulaci6 d'idees noves

e) Col-laboracié entre les divisions del treball

f) Reconeixement del treball creatiu

g) Temps suficient per a pensar

h) Problemes desafiadors

i) Sentit de la urgencia de la feina per fer

8) Atmosfera social. Sternberg i Lubart proposen els nou trets que Areti va de-
finir com a caracteristiques de les societats que estimulen la creativitat (1997,
pag. 281):

a) Suport al treball creatiu (per exemple, mecenes de les arts)

b) Obertura als estimuls culturals

¢) Insistencia en el de fet convertir-se més que en el fet de ser

d) Accés lliure als mitjans

e) Llibertat

f) Exposicio a diversos estimuls (per exemple, altres cultures)

g) Tolerancia davant d'opinions divergents i interes en elles

h) Interacci6 de les persones creatives (per exemple, per a construir sobre el
treball o 1'obra d'un altre)

i) Incentius i recompenses per al treball creatiu
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5. El procés creatiu

El procés constitueix una de les facetes principals de la naturalesa multiple
de la creativitat. En aquest apartat estudiarem les caracteristiques comunes i
fonamentals del procés creatiu com a sistema cognitiu autoorganitzat i dina-
mic. Identificarem i analitzarem les diferents fases consensuades pels estudio-
sos d'aquest tema, com la preparacio, la incubaci¢, la il-luminaci6 o insight, la
verificacio i l'elaboracié. Finalment plantejarem algunes reflexions entorn de
la importancia i incidencia del que és temporal en els processos creatius.

5.1. Caracteristiques del procés creatiu

Hi ha un cert consens en la universalitat dels processos creatius. Molts es-
tudiosos de la creativitat han constatat les analogies que es produeixen en di-
ferents disciplines durant el procés de crear (Root-Bernstein, 2002, pag. 26).
Amb independéncia que s'intenti crear en el terreny de la ciéncia, de 1'art o
en altres camps, moltes de les eines de pensament necessaries sén comunes a
tots. Les similituds que hi ha entre diferents processos de pensament creatiu
soOn aplicables tant en 1'ambit individual com en el col-lectiu.

Entre aquestes eines comunes hi ha algunes capacitats i operacions mentals: la
percepcid, la memoria, la capacitat d'associar idees, el processament de dades o
les analogies, i també altres aspectes psicologics, com la intuicio, les emocions

i els sentiments.

També hi ha paral-lelismes en altres aspectes, com per exemple en el fet que
qualsevol procés creatiu, encara que es produeixi en camps diferents, fa un
exercici de traduccio de les idees subjectives generades mitjancant aquestes
eines a un llenguatge public comprensible per als altres. Es podria dir que de
manera especifica el procés creatiu visual és una forma de construcci6 de
pensament, produit per la tensié entre la idea d'una imatge i l'accié que hi

déna forma.

Com ja hem dit, el procés creatiu és el resultat d'un sistema de processos
cognitius que combina diverses capacitats. Una capacitat sola no permetria
el desenvolupament d'idees i productes creatius. La idea de sistema comporta
una interdependeéncia de tots els factors i un sentit de complexitat.

Edward De Bono planteja que la creativitat com a procés és un sistema
d'informaci6 autoorganitzat, de manera que la "logica de la creativitat" coin-
cideix amb la logica dels sistemes de construcci6é de pautes. Entendre com fun-
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ciona el procés creatiu i la seva logica és necessari per a entendre i utilitzar
de manera eficag les tecniques creatives que mostrarem en capitols posteriors
(Bono, 1994, pag. 29).

Els sistemes que es denominen autoorganitzats sén sistemes actius, en els quals
la informaci6 s'organitza a si mateixa, a diferéncia dels sistemes passius, en
els quals la informaci6 s'organitzada des de fora. Segons explica Bono (1994,
pag. 35-47) en els sistemes actius la informacié que entra estableix seqiiéncies
actives que generen pautes o models. La utilitat d'aquestes pautes rau en el fet
que ens permeten "reconeixer" les coses, pero el seu preu és que veiem les coses
limitades per l'experiéncia previa que en tenim. Aix0 explicaria la dificultat
d'obtenir idees noves quan analitzem dades, encara que aquestes siguin noves.
En realitat aquestes pautes establertes nomeés ens permeten generar idees que
ja coneixem. La percepci6 és "el proceso de establecimiento y utilizacion de
estas pautas" (Bono, 1994, pag. 40).

Quan apareix un cami lateral, és a dir, una dada no coneguda, aquest s'ha
d'analitzar per a decidir quin cami seguir. Normalment, la pauta ja tracada
anul-la aquestes possibles desviacions i impedeix aquestes connexions. Pero
si accedim a introduir-nos per aquesta desviacié es genera una asimetria que
provoca un canvi sobtat en la percepci6. Aixo és el que Bono defineix com a
pensament lateral i té una logica associada a la del funcionament de I'humor.
Tant el pensament lateral com I'humor generen dreceres que permeten con-
nectar les pautes noves amb les que ja coneixem. Aquesta mateixa logica és
I'essencia de la creativitat.

Per aconseguir sortir de les pautes establertes o els camins logics, Bono propo-
sa com a métode les técniques de provocacio, entre les quals hi ha el brains-
torming o pluja d'idees, que veurem en l'apartat 9.3, "Tecniques per a generar
idees en grup".

Hi ha un ultim element important que cal considerar en aquesta teoria i és
que no es pot oblidar que per a considerar una idea com a creativa s'ha de
poder reconéixer un valor. Es valués alldo que es pot explicar amb algun tipus
de logica. Bono resol aquest problema suggerint que les idees noves sorgides
del pensament lateral tenen una explicacié logica després del procés que les
va generar, que és quan es pot fer un reconeixement del trajecte seguit, és a
dir, de la nova pauta generada.
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El procés creatiu és un conjunt d'accions que permet modificar el que
es coneix o generar idees noves a partir d'associacions de coses que ja
existeixen. Quan apareix informaci6é nova, les estructures ja existents
s'han de desmuntar per a permetre que es generin ordres nous entre
els elements. A partir d'aquesta idea es podria entendre la creativitat
com la capacitat de generar ordres o associacions noves entre els

elements.

Tot procés creatiu s'activa davant de 1'aparicié d'un problema. A un nivell
basic, el procés de percepcié del mén ja és un problema. Quan percebem la
realitat ens enfrontem al conflicte de donar forma conceptual a la informaci6
que rebem per mitja dels sentits. Aquest procés comporta un cert nivell de
complexitat que, com acabem de veure, resolem generant un sistema de pautes

(memoria) que ens permeten reconeixer el problema per a solucionar-lo.

"Un problema es una situacién psicoldgica provocada por un conflicto al que la persona
no puede hacer frente porque no sabe qué es"

(Ricarte, 1999, pag. 164)

Com indica aquesta definici6 de Ricarte, per a poder donar resposta al proble-
ma el primer que s'hauria de fer és identificar-lo. Com apuntava Bono, aixo no
és tan senzill com sembla, ja que hauriem de tracar pautes noves per a identi-
ficar aquesta informacié desconeguda. Es en aquest moment quan s'activa el
procés mental per a aconseguir crear aquestes pautes de pensament noves. Si el
problema per resoldre comporta caracteristiques de les que ja hem identificat
com a propies de la creativitat, llavors el podriem reconeixer com l'activacio

d'un procés creatiu.
5.2. Fases del procés creatiu

El pensament creatiu és el que fa possible imaginar coses i solucions noves
als problemes. El procés basic de creaci6 permet convertir les imatges perce-
budes de la realitat en idees (imatges eidetiques). Al seu torn, aquestes idees
son transformades mitjancant la imaginacié en formes noves adaptant-les a
les necessitats del pensament en cada moment. La creativitat permet aprofi-
tar i connectar estimuls diversos amb el problema que ens ocupa en cada mo-
ment. Per a aix0 és necessari que estiguem pensant en algun problema per
solucionar. Aquest procés de buscar una solucié és un pla d'accié que defineix
el procés creatiu.

El procés creatiu consta d'un conjunt de fases successives i de vegades si-
multanies que s'activen mitjancant la combinacié de diverses operacions
mentals. En el transcurs d'un segle d'investigacions sobre aquests processos
s'ha anat establint un nombre limitat de fases que caracteritzen el procés crea-
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tiu cognitiu o d'ideacié. Aquestes fases recognoscibles que en principi van co-
mencar essent tres han anat augmentant i avui hi ha un consens considerable

en el fet que podrien ser entre quatre i cinc fases.

El primer que va formular un model del procés creatiu va ser J. Dewey el 1910.
Proposa un procés de cinc passos: 1) percepci6 de la dificultat o problema, 2)
precisi6 i definici6 del problema, 3) cerca de solucions, 4) desenvolupament i
consideracions sobre les possibles solucions, 5) aplicaci6 i comprovacié de les
solucions. El 1939 Poincaré va establir les quatre fases del que es coneix com
a procés intuitiu o insight: preparacid, incubacid, il-luminacié6 i verificacio.

Posteriorment va ser Graham Wallas el que el va popularitzar.

Csikszentmihalyi (1998, pag. 103-108) planteja cinc fases amb una variant in-
teressant: preparacid, incubacid, intuicio, avaluacié i procés d'elaboracio.
Aquesta ultima fase és la que més temps i més esfor¢ comporta. La considera-
ci6 d'aquesta ultima fase és de gran importancia per a analitzar el procés cre-
atiu. Aquest autor planteja a més que les fases del procés creatiu no s'haurien
d'entendre d'una manera lineal, ja que en realitat el procés es produeix més
aviat en forma de ziga-zaga, d'una manera no uniforme, i en temps desiguals.
Els diferents passos es repeteixen, retrocedeixen i se superposen constantment

durant el procés.

Prendrem com a esquema de fases del procés creatiu el proposat per Csiks-
zentmihalyi perque el considerem el més interessant per a estudiar el procés
creatiu de les arts visuals, ja que atorga una importancia rellevant a la fase
d'elaboraci6 i materialitzaci6 de la idea.

Passem a veure en queé consisteix cada una d'aquestes fases:

1) Preparacid. Es la fase en que es produeixen les primeres sensacions, quan
es produeix la presa de contacte amb els problemes que poden suscitar interes
o curiositat. Aixd pot passar de manera conscient o inconscient. Es la fase en

que s'identifica el problema o es descobreixen problemes nous per resoldre.

Hi intervenen diverses accions combinades, com delimitar i definir el proble-
ma, vagabundejar amb la imaginaci6, anar a cegues o buscar informaci6. Es
planteja la necessitat de decidir queé buscar i on. L'escolta ha de ser activa. Es
una fase en qué s'acumula informacié que no sabem amb certesa si sera atil.

En aquesta primera fase es pot produir una tensié emocional forta davant del
que es desconeix. Es important gestionar la frustracié i el desanim que es po-
den produir per a no arribar a bloquejar la capacitat d'accio.

2) Incubacié. Es una fase de distanciament del problema. De manera in-
conscient es fan connexions i relacions rellevants. Quan pensem de manera
conscient es fan connexions logiques, pero quan l'atencio es relaxa les asso-

ciacions lliures poden arribar a generar combinacions inesperades. Es poden
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connectar idees ja conegudes amb dades noves. La ment aparentment inactiva
integra informacio i la connecta amb les inquietuds inicials del problema a
solucionar, qualsevol element, per més atzarés o anecdotic que sembli, pot ser
atil si es produeixen les connexions adequades. Emocionalment és una etapa
en qué no hi ha desgast. Es un temps aparentment de lleure o en el qual ens

centrem en una altra activitat.

3) Intuicid, il-luminacié o insight. Es el moment en que, de manera sobtada,
la persona pren consciéncia de la idea o solucid i es connecten els elements
que semblaven inconnexos. Es el moment en qué trobem un cami cap al pro-
blema. En el procés real es poden donar diverses intuicions petites entremes-
clades amb totes les altres fases.

4) Avaluacié o verificacié. Es la fase en qué es decideix si la intuici és va-
luosa o val la pena. Csikszentmihalyi planteja que és la fase emocionalment
més dificil, quan un se sent més insegur. Es un periode d'autocritica i examen
introspectiu. De manera latent poden actuar com a criteri de valoraci6 opini-
ons o aspectes derivats de I'ambit, d'un client o d'altres agents. Es tracta de
comprovar la utilitat de la idea.

5) Elaboracié. Es la fase que més temps necessita i implica la feina més dura.
Consisteix a donar forma a la idea per a poder comunicar-la als altres de ma-
nera comprensible. Es un procés regulable en el qual la verificacié és constant.
S'han d'activar llavors totes les habilitats i destreses que es tenen en el propi
camp. Convé treballar amb una mentalitat oberta, ja que constantment es pot
veure interrompuda per les altres fases del procés. Constantment sorgeixen

intuicions noves, incubacions i petites il-luminacions.

El nombre d'interaccions entre les fases esta relacionat amb la complexitat,

profunditat i amplitud del problema a resoldre.
5.3. Rellevancia del temps en el procés creatiu

La idea de procés porta implicit un sentit temporal. Bono, quan explica la se-
va teoria sobre la creativitat com un sistema autoorganitzat, esmenta la im-
portancia que té el temps en el procés d'ideacid per a generar pautes de pen-
sament. En el seu cas ho expressa com un element que pot tenir un sentit
negatiu per a la creativitat. El transcurs del temps associat a I'experiéncia pot
arribar a consolidar pautes rutinaries que resulten dificils de canviar per a
establir altres camins (Bono, 1994, pag. 46).

Pero el temps també pot tenir sentits positius en el procés creatiu, especial-
ment quan s'associa a certes etapes d'aquest procés. Aixi, per exemple, en la
fase d'incubaci6 el temps és determinant, actua com un element que ens per-
met distanciar-nos del procés. En molts casos es considera un temps mort.

Un temps en el qual activament no es treballa sobre les idees, perd que per-
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met decantar la informaci6 prévia. El temps actua com un sedas que ajuda a
garbellar i discriminar els elements que puguin ser rellevants dels que no sé6n

utils o necessaris.

Ser conscient del temps que es necessita en cada fase del procés i
ser-hi sensible és fonamental per a poder-lo gestionar de manera eficac
i aconseguir resultats.

En l'apartat 3.4, "Motivaci6 i aprenentatge", ja esmentem la rellevancia que
Bono dona al temps com a element essencial perque la persona pugui enfocar
la seva atencié en un problema i resoldre'l (Bono, 2002, pag. 30). El procés
de buscar idees noves necessita temps i un esfor¢ constant. Molts aspectes ne-
cessaris per a generar resultats creatius requereixen grans inversions de temps.
Aixi, per exemple, els investigadors com Howard Gardner (1998, pag. 393)
consideren que per a arribar a ser expert en algun camp és necessari un perio-
de mitja de deu anys de dedicaci6. D'altra banda, la veritable experimentacio
requereix temps per a poder aprofundir en els problemes, fer proves, equivo-

car-se i tornar a fer més proves fins a aconseguir algun resultat valuds i/o nou.

En la practica quotidiana de moltes disciplines s'exigeix als professionals
que siguin creatius en un temps molt limitat. Aix0 planteja un proble-
ma important, ja que moltes vegades aquests terminis curts impedeixen
l'experimentaci6 i el treball profund de les idees o d'algunes fases del procés
creatiu. Inevitablement, aixo acaba tenint conseqiiéncies en els resultats, que
de vegades no arriben a ser tan creatius (eficagos, nous, originals, valuosos)
com es voldria. [ per aixo algunes aptituds (com la flexibilitat, 'agilitat o el pen-
sament divergent) son especialment valorades en sectors professionals deter-
minats, ja que ens poden ajudar a escurcar o accelerar els processos d'ideacio.
Altres factors que ja s'han esmentat en apartats anteriors també sén impor-
tants. Aixi, l'experiéncia previa i el domini de les tecniques i els coneixements
d'un camp és imprescindible per a poder aportar idees originals i noves. En
aquest sentit, un expert en una disciplina o feina determinades necessitara

menys temps per a aconseguir resultats interessants que algi que no ho sigui.

Hi ha un temps necessari de dedicacio sense el qual no es poden arribar
a produir idees ni productes creatius. Sortir de les pautes conegudes,
analitzar les solucions noves i avaluar-les requereix un esfor¢ en termes

de dedicaci6 temporal i concentracio en aquesta tasca.

En la practica sorgeix la qiiestié de quant pot ser el temps que es necessita per a
solucionar un problema. Sobre aix0 no hi ha regles i la resposta logica seria "el
que faci falta". De vegades hi ha intuicions que poden ser recurrents en el tre-
ball creatiu al llarg dels anys i que van prenent forma en petites il-luminacions

al llarg del temps. De vegades una incubaci6é profunda pot durar anys, altres
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vegades unes hores son suficients. El temps necessari s'estableix en funcio de
multiples criteris, com la dificultat i complexitat del problema per resoldre,
les capacitats, les aptituds i els coneixements del camp que tingui la persona o
els condicionants del context. Ser conscient de tots aquests factors pot ajudar
a considerar i planificar el temps minim que podem necessitar per a abordar

un treball creatiu.

Finalment cal recordar que el temps és un element objectiu que percebem
de manera relativa. La intensitat o les sensacions que experimentem amb el
pas del temps no sén sempre les mateixes. Sentim el temps de manera diferent
segons el nostre nivell de concentracio i el gaudi del que fem. Estudiant perso-
nes creatives, Csikszentmihalyi i altres investigadors han arribat a la conclusio
que en el procés de crear el temps es distorsiona (Csikszentmihalyi, 1998, pag.
141). Algunes persones poden sentir que el temps no passa i, per tant, no el
consideren un element de pressié per a fer el seu treball, o bé el propi gaudi
els fa viure'l com un temps expandit. Aixo0 planteja la qliestié no solament del
gaudi, sin6 també de com aquest pot influir en 1'aprofitament del temps. Es a
dir, no es tractaria només de quantitat de temps emprat, siné que a més aquest
temps sigui eficacg. Es podria afegir efica¢ productivament, creativament i/o

emocionalment.
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6. Actituds que potencien la creativitat

El terme actitud és acceptat comunament com una actitud o manera de com-
portar-se davant d'algun estimul. El diccionari de I'IEC ho defineix com una
"disposici6é d'anim envers alguna cosa". En la psicologia moderna es considera
com "un factor explicativo de las relaciones existentes entre el estimulo y la
respuesta del sujeto" (Ricarte, 1999, pag. 113). Condensant aquestes idees, po-
driem entendre l'actitud com una disposicié6 mental que condiciona el com-
portament.

En aquest sentit, I'actitud es relaciona amb el que els psicolegs Sternberg i
Lubart denominen estils de pensament. Segons ells, aquests estils mostren
com s'utilitza o explora la propia intel-ligéncia.

"Los estilos de pensamiento no son habilidades sino mas bien modos en los que uno
escoge comprometer y utilizar esas habilidades."

(Sternberg i Lubart, 1997, pag. 23)

I per aix0 convé distingir entre estil (o actitud) i capacitats. L'actitud creativa,
per tant, seria la llibertat d'utilitzar les capacitats propies i la manera de fer-ho.

Molts d'estudiosos de la creativitat aborden el tema de les actituds i gairebé
tots coincideixen a considerar-les forces dinamiques o motors que activen la
creativitat. Encara que cada un fa la seva aposta particular en funci6 dels as-
pectes que considera més destacables de la creativitat, hi ha un cert consens
sobre aix0. A continuaci6 assenyalem algunes de les actituds creatives més
importants:

1) Voluntat i valor per a assumir riscos. Aquesta actitud implica no tenir por
d'equivocar-se o de no ser compreés. Esta associada a un estil de pensament que
es podria definir com a actuar contra corrent. Aquest estil creatiu es caracteritza
per preferir formular regles en lloc de seguir les establertes i per qliestionar les
normes consensuades més que acceptar-les.

2) Perseveranca. Actitud que resulta imprescindible per a poder superar els
obstacles de manera continuada al llarg de la vida. Sense aquesta actitud és
molt dificil aconseguir exits creatius. El que és nou no sorgeix per casualitat
ni la primera vegada que algd aborda un tema. Es necessari el domini d'un
camp i la constancia en el treball per a arribar on altres no han arribat, per a

veure-hi més enlla.
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3) Confianca i autoestima. Es necessari creure en les capacitats personals i
tenir fe en les idees propies. Sense confian¢a en un mateix és impossible de-

fensar idees noves i resistir el costum i la critica.

4) Curiositat. Estar despert davant de les coses en general i en particular da-
vant del que tingui a veure amb un camp especific és essencial per a buscar
oportunitats noves, associar idees i aconseguir productes creatius. Sense curi-
ositat és molt dificil aprofundir en alguna cosa o atrevir-se a explorar terrenys

desconeguts.

5) Passid i gaudi. Sense gaudi en el camp en el qual es treballa i per la tasca
que es duu a terme dificilment es podran donar altres estils de pensament ne-
cessaris, com la perseveranca o l'acceptacio i superacio dels fracassos. El gaudi
és fonamental tant per a fer l'activitat creativa com per a transmetre-la i con-
tagiar-la als altres.

6) Acceptacio del fracas com a part del procés. Aquesta actitud esta relacio-
nada amb l'autoestima i implica un punt de vista optimista sobre els fracassos.
Consisteix a entendre els errors com una cosa positiva, com una oportunitat
per a aprendre o per a veure coses que no seria possible aprendre o veure de cap

altra manera. Ajuda a descartar camins no eficacos i a obrir possibilitats noves.

7) Proactivitat. Aquesta actitud defineix la motivacio6 i la voluntat d'acci6 per
a dur-la a terme. No significa solament tenir iniciativa sin6 també la decisi6 de
materialitzar-la. La iniciativa és necessaria per a explorar oportunitats noves on
altres no les perceben, per a plantejar solucions no conegudes o per a descobrir
problemes, pero si aquestes iniciatives no es materialitzen d'alguna manera no

s'aconseguira cap resultat veritablement creatiu.

8) Flexibilitat. Significa que no se subjecta a normes estrictes, a dogmes o a
traves i que és susceptible de canvis o variacions segons les circumstancies o
necessitats. Aquesta actitud guarda paral-lelismes amb el que Jung definia com
a actitud perceptiva, que permet adonar-se de coses i facilita 1'espontaneitat
(Davis i Scott, 1975, pag. 52). El seu contrari seria l'actitud critica, entesa com
un acte de judici tancat que no permet canvis nous sobre el que ja esta esta-
blert.

9) Versatilitat. Descriu una actitud d'adaptacié amb facilitat i rapidesa da-
vant de diverses situacions o condicions de l'entorn. Malgrat la seva simili-
tud amb la flexibilitat, la destaquem pel matis d'agilitat que implica la mane-
ra d'adaptar-se: facilment i rapidament. Aquests dos matisos s6n cada vegada
més rellevants en el mén contemporani a causa de la velocitat creixent dels
canvis en totes les facetes de la vida. Davant d'aquesta situacio, ja no és sufici-
ent tenir una actitud flexible sin6 que a més cal ser rapid, com bé recull Torre,

citant Marin:
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"Hoy la adaptacion a lo nuevo es condicién de supervivencia."

(Torre, 2003, pag. 72)

10) Assumpcid de la complexitat. L'entorn en el qual vivim és complex, en
el sentit que es compon d'elements diversos, i caotic, perqué aquests compo-
nents generalment no apareixen ordenats. Si no acceptem i integrem aques-
tes condicions en les maneres de fer sera impossible oferir solucions creatives.
No serveix de res pensar de manera parcel-lada, aillant elements simples, si el
problema per resoldre no respon a aquestes caracteristiques. Si es perd la visio

de conjunt és possible que les solucions que es plantegin no siguin valides.

Frank Barron, investigador de les caracteristiques de la personalitat creadora,
en un article titulat "Percepcién y actitud" (Davis i Scott, 1975, pag. 48-62)
defineix la complexitat com una de les actituds preferents en les personalitats
creatives. Planteja que aquestes personalitats conceben la incertesa o les con-
tradiccions que genera la complexitat no com un problema siné com una cosa
estimulant per a observar i trobar possibilitats noves.

Per la seva banda, Csikszentmihalyi (1998, pag. 79-99) també ha estudiat el
tema de la complexitat relacionat amb la personalitat creadora i ha arribat
a la conclusié que n'és una de les caracteristiques fonamentals. Aquest autor
planteja unes tendéncies de pensament i actuacié que solen ser presents en
les persones creatives. Aixi, proposa el segiient: tenen molta energia i alhora
gaudeixen del repos necessari per a concentrar-se, son vives i al mateix temps
ingénues, combinen l'actitud ltdica amb la disciplina, alternen la imaginaci6
i la fantasia amb un sentit arrelat de la realitat, son extravertides i introverti-
des, son humils i orgulloses al mateix temps, escapen als estereotips de gene-
re mostrant qualitats de tots dos alhora, son tradicionals i rebels, es mostren
apassionades i al mateix temps objectives enfront del treball; finalment, la se-
va sensibilitat els produeix patiment i un plaer profund. El que és destacable
de la complexitat és la complementarietat dels pols proposats, de manera que

un permet trobar idees noves i 'altre, materialitzar-les.
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7. Obstacles que dificulten la creativitat

Els obstacles que frenen la creativitat estan relacionats amb bloquejos que di-
ficulten la resoluci6 de problemes. Aquests bloquejos es poden identificar com
a pressions, interferéncies, desviacions d'atencié o mals habits en la practica
dels processos creatius. En qualsevol cas, totes aquestes circumstancies ens fan
perdre forca creativa, limiten la nostra capacitat inventiva o d'imaginaci6 i im-

pedeixen que la voluntat permeti desenvolupar i activar les nostres capacitats.

Segons Alvin Simberg, els bloquejos poden ser de diversos tipus segons
l'origen: perceptius, culturals i emocionals. Identificar-los i conéixer-ne la
naturalesa és de gran ajuda per a millorar l'eficacia dels processos creatius. Per
a solucionar aquests bloquejos, com també per a resoldre problemes, s'han
anat descobrint i dissenyant diferents métodes i técniques creatives. Per tant,
és necessari coneixer aquests obstacles per a poder triar els metodes i les tec-
niques més adequats en cada circumstancia.

Seguirem com a guia principal una llista d'obstacles a la creativitat que Alvin
Simberg va identificar en els anys seixanta (Davis i Scott, 1975, pag. 123-141).

7.1. Bloquejos perceptius

Els bloquejos perceptius son barreres mentals que ens impedeixen identificar
de manera correcta un problema i dificulten el procés creatiu i la possibilitat
de trobar solucions.

1) Dificultat d'aillar el problema. La primera dificultat pot raure en el fet de
no aconseguir ni tan sols definir amb precisi6 els limits i I'abast d'un problema
especific. Si aixd no s'aconsegueix, totes les altres coses no tenen sentit perque

no podem tenir un criteri clar per a conduir la nostra cerca.

2) Limitacid excessiva del problema. Qualsevol problema, per a poder ser
tractat, s'ha d'inscriure en un marc més gran. Sense el coneixement del context
no podem veure el problema des d'altres enfocaments i, per tant, no ens sera
possible aportar idees noves.

3) Incapacitat de definir termes. Si no es compren un problema no es pot
expressar i menys treballar-hi. Si a més es treballa en col-laboracid, tots els
col-laboradors han de conéixer i entendre un llenguatge comu.

4) Interferéncies en 1'observaci6. L'observacié no solament consisteix a veu-
re-hi. De vegades és necessari recorrer a altres informacions més adequades per

a resoldre un problema. Cal ser curi6s i estar receptiu a tots els estimuls.
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5) Dificultat de percebre relacions remotes. Aix0 afecta la capacitat de for-
mar i transformar conceptes. Detectar "relacions remotes" significa ser capag
de trobar relacions de semblanca entre situacions o problemes diferents. Aixo
ajuda a veure la possibilitat de transferir solucions possibles.

6) Dificultat d'investigar allo que és obvi. Quan ens acostumem a alguna
cosa deixem de veure-la. Aix0 té a veure amb el que comentavem en l'apartat
del procés creatiu sobre la teoria de Bono de les pautes del pensament. Quan
es proposa que es busqui una solucié nova a un problema, la primera reaccio
sol ser buscar una soluci6é o un objecte similar al que ja es coneix. Preguntar-se
si hi ha alguna manera més simple o més directa de solucionar-lo pot oferir
respostes noves, pero no sempre s'hi recorre perqueé habitualment es descarta

a priori.

7) Incapacitat de distingir entre causa i efecte. De vegades aquesta diferén-
cia no és evident. La persona creativa ha d'aprendre a identificar-los sense pre-
cipitar-se en les conclusions abans d'estudiar la informacio.

7.2. Bloquejos culturals

Aquests bloquejos tenen 1'origen en 1'educaci6 o en les pressions que pot exer-

cir un context determinat.

1) Desig d'adaptar-se a les normes establertes. L'adaptaci6 és conjuntural a
la condici6 humana. Ser o sentir-se diferent produeix incomoditat a la majoria
de la gent. Aix0 explica que moltes vegades es vulguin adaptar les percepcions
al que es vol veure en lloc de mirar de manera objectiva el que hi ha.

2) Emetre un judici abans de temps. Judici i imaginaci6é sén dues funcions de
la ment humana que no funcionen bé simultaniament. El judici sol tenir un
caracter practic i es guia per criteris de logica i eficacia. Totes dues qualitats es
relacionen amb el que ja es coneix. La imaginacio, al contrari, proposa camins
que el judici desconeix. Si el judici s'avanc¢a a la imaginacié impedeix que
aquesta pugui proposar novetats o altres possibilitats. Aquest bloqueig esta
relacionat també amb l'escassetat de temps. Si no deixem temps perque actui
la imaginaci6 no sera possible la innovacio.

3) No dona bona imatge ser molt curids o dubtar de tot. Per a ser creatiu cal
questionar els metodes i buscar més enlla del que es coneix. Aixo de vegades
resulta incomode per a certs agents d'un camp determinat o per al que dirigeix
una empresa, perque aquestes actituds es poden percebre com a amenaces al
que esta establert. La certesa i 'abséncia de curiositat i interés sén grans ene-
mics de la creativitat.
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4) Donar massa importancia a la competéncia o a la cooperacié. Tan dolent
és no tenir en compte els altres i estar obsessionat per sobresortir entre els
altres tant si com no, com voler complaure els altres per sobre de defensar una
idea creativa personal. Cooperar significa treballar amb altres per a potenciar

les forces creatives.

5) Fe excessiva en les estadistiques. La informacié mitjana pot no ser una
informaci6 verac perque pot distorsionar la rellevancia de les dades parcials.
S'han d'investigar en profunditat totes les dades i valorar la informacié per a

no partir de premisses falses.

6) Generalitzacions excessives. Cal considerar les particularitats de cada in-
formaci6 o de cada circumstancia per a poder treure'n partit.

7) Fe excessiva en la logica. No sempre les coses han de ser 1ogiques a priori
per a ser eficaces. La logica associa les pautes ja conegudes. Si només seguim
pautes conegudes (logiques) sera dificil deixar un buit a la novetat. Com hem
vist en l'apartat 5.1, "Caracteristiques del procés creatiu", de vegades la logica
s'ha de trobar després de generar la solucié nova.

8) Tendéncia a adoptar una actitud de tot o res. Es necessari trobar una so-
lucié que permeti fer factibles les idees. Per a aix0 sol ser necessari tenir en
compte punts de vista diversos. Quan algt s'obstina a defensar una idea per
damunt de tot i tant si com no, pot perdre els seus objectius. Ser massa per-
feccionista pot ser paralitzant. Una idea no és millor si no s'arriba a concre-

tar o arriba tard.

9) Coneixement excessiu o escas d'un tema. Tan dolenta pot ser una co-
sa com l'altra. Estar massa especialitzats pot limitar-nos, impedint-nos pensar
des d'una altra Optica perque estem massa condicionats per les regles propies
d'aquest camp. Al seu torn, pot impedir que contrastem les idees amb altres
perqueé no els valorem prou o perque no som capacos de fer-nos entendre. Per
contra, desconeixer el camp tampoc no és bo, perque ens impedeix si més no
saber les solucions que ja han donat altres o on hi ha un problema per resol-

dre. Podem correr el risc d'emprar la nostra creativitat a reinventar la pélvora.

10) Impedir-se fantasiejar. Imaginar solucions impossibles és una bona ma-
nera de pensar en un problema des d'altres punts de vista poc convencionals.
El desig, la fantasia i el somieig solen precedir la invenci6. Moltes vegades es
considera que imaginar o pensar lliurement és una peérdua de temps, quan en
realitat és imprescindible perqué pugui océrrer la novetat.
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7.3. Bloquejos emocionals

Aquests bloquejos tenen lloc dins de cada persona, estan relacionats amb
la personalitat de cada un i amb les circumstancies vitals quotidianes. La
major part dels bloquejos emocionals s'associa a diverses manifestacions

d'inseguretat i afecta la nostra conducta creativa.

1) Temor del ridicul o d'equivocar-se. Sempre que l'individu expressi una
idea, soluci6 o forma de conducta nova, s'exposa a critiques severes per part

dels altres.

2) Aferrar-se a la primera idea que se'ns ocorre. Generalment les "bones
idees" sorgeixen quan ja fa un temps que es treballa en un mateix tema. Quan
es treballa sota algun tipus de pressio es tendeix a no continuar pensant quan
ja s'ha trobat almenys una idea. Pensar més idees permet triar, entre totes,
quina és la millor. Alvin Simberg aconsella:

"nunca te detengas ante el primer obstaculo ni ante la primera solucién."

(Davis i Scott, 1975, pag. 138)

3) Reticéncia a abandonar un esforg ja fet. Després d'haver invertit un temps,
un esfor¢ i una capacitat determinats en una direcci6, és més dificil abando-
nar-la i recomencar en una altra de nova. Resulta dificil renunciar-hi per la

implicacio ja generada.

4) Rigidesa de pensament. Totes les persones tenim prejudicis. Quan algt rep
una critica o un suggeriment de canvi, de vegades aquests s'entenen com una
agressio i la resposta sol prendre la forma de reafirmacio en les idees propies.

Estar excessivament a la defensiva no ajuda a estimular idees noves.

5) Desig de triomf rapid. Hi ha persones que si no aconsegueixen ser recone-
gudes o ser recompensades en la seva tasca perden la motivacié i abandonen
massa aviat el treball que estan fent. Les solucions veritablement creatives re-
quereixen paciencia i dedicaci6. A més, el reconeixement extern no sempre
es correspon amb l'esforc i el resultat obtingut, ja que depén de molts més

factors combinats.

6) Desig patologic de seguretat. De vegades la inseguretat 1ogica davant del
que desconeixem i el que és nou frega la patologia. Refusar per sistema o de
manera irracional correr el risc de fer coses noves o treballar a partir d'altres
pautes impedeix des de I'inici el desenvolupament de la capacitat creativa.

7) Temor o desconfianca envers companys i superiors. Quan una persona
desconfia de la gent amb qui treballa pateix un bloqueig emocional que pot
arribar a inhibir les seves capacitats en aquest context.
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8) Falta d'impuls per a acabar les idees o els projectes. Comencar projectes
nous és motivador, perd una vegada encaminats de vegades es perd l'interes.
Aixo és molt habitual quan es treballa en col-laboraci6. Si una persona se'n
desenganxa en alguna fase és possible que sigui dificil tornar a recuperar la
concentracio6 o la dinamica de treball.

9) Falta de voluntat per a posar en marxa la solucié. De vegades s'arriben
a generar idees bones i noves, perd aquestes es perden pel cami per falta de

voluntat per a materialitzar-les i desenvolupar-les.

Plantejades les dificultats, passarem a veure com els metodes i les téecniques
creatives ens poden ajudar a superar els bloquejos creatius.



CC-BY-SA * PID_00165591 51 Art, creativitat i disseny

8. Meétodes creatius

Hi ha una gran confusi6 entre el que es consideren metodes i tecniques. En
aquest apartat plantegem la definicié de metode i presentem dos dels metodes

més significatius i utilitzats en I'ambit del disseny.

8.1. Quée son els metodes creatius?

Meétode i técnica sén dos conceptes que sovint generen confusi6. Per aclarir
aquest tema comencarem definint-los.

Els dos termes impliquen maneres de fer i camins a seguir per a aconseguir un
objectiu. La diferéncia fonamental entre tots dos és que el meétode fa referéncia
a un plantejament i una meta generals, mentre que la técnica es refereix a un
procés concret amb una aplicaci6 precisa i limitada.

Segons Saturnino de la Torre:

"Entendemos por método la trayectoria mental, via seguida, manera de hacer el recorrido
que nos conduce a la meta."

(Marin i Torre, 2003, pag. 57)

Aquest mateix autor ens recorda que un metode creatiu és un mitja instru-
mental que té com a finalitat ajudar-nos a fer que el procés creatiu sigui més
efica¢. Es considera que un métode és creatiu "en la medida en que beneficie
la ideacidn, la comunicacién, la transformacién del medio, en alguno de sus

multiples aspectos" (Marin i Torre, 2003, pag. 59).

No hi ha meétodes bons o dolents si no es té en compte un context determinat.
Per tant, s'hauria de dir millor que hi ha métodes adequats o inadequats per a
la finalitat que es vol assolir. Per a saber escollir el métode adequat és necessari
detectar el problema que es vol resoldre.

Respecte a la classificacié i nomenclatura sobre els metodes i les téecniques, hi
ha una veritable confusi6é entre els especialistes. Molts d'ells reconeixen que
aixo es deu tant a l'arbitrarietat com a les interferéncies multiples que hi ha
entre elles.

Entre totes les classificacions possibles, destacarem la que proposa Fustier i que
subscriu Torre, que agrupa els metodes per a estimular la creativitat en tres
categories:
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1) Metodes analogics. En els quals es busca la semblanca entre la situacié que
ens plantegen i altres situacions diferents. Els meétodes analogics recorren a

I'aproximacio en elements, estructura o funcions.

2) Métodes antitetics. En els quals els problemes es descomponen, es trituren

fins a fer-los irrecognoscibles.

"Esta via permite explorar aspectos nuevos de los conceptos solo accesibles por métodos
de rechazo como: antitesis, diferencia, oposicién, negacién, deformacién, superacion,
utopia."

(Fustier, 1975, pag. 33)

3) Métodes aleatoris. Permeten buscar relacions artificials, forcades, a 1'atzar,
entre allo que es coneix i allo que es desconeix (Marin i Torre, 2003, pag. 64).

A continuaci6 explicarem dos metodes que considerem especialment relle-
vants en relacié amb el disseny creatiu, com sén els meétodes analogics i el

pensament lateral.
8.2. Metode analogic

Es un métode que va formular Gordon. De vegades apareix considerat com
una tecnica, pero és més que aixo, constitueix un dels meétodes més apropiats
per a estimular la fantasia i desenvolupar la imaginaci6 creativa.

Es un meétode que permet abordar les imatges o els problemes en la seva glo-
balitat, sense descompondre'ls ni desnaturalitzar-los. El terme analogia es re-
fereix a la similitud funcional entre dues coses aparentment diferents. Mit-
jancant I'analogia es fan comprensibles realitats inaccessibles.

Convé diferenciar analogia de similitud.

"La analogia se refiere a la correspondencia o relaciéon interna existente en dos o més
fenémenos o series complejas de fendmenos completamente diferentes." La similitud, al
contrari, "alude a una semejanza basada en caracteristicas observables como pueden ser
el color o la forma".

(Root-Bernstein, 2002, pag. 176)

L'analogia no es limita a revelar semblances superficials, siné relacions menys
evidents, entre funcions abstractes, una de les quals es coneix i l'altra resulta
desconeguda. L'analogia defineix I'as de metafores per a relacionar una situa-

cié amb una altra d'estretament o remotament relacionada.

Un exemple d'analogia podria ser: "una pilota de beisbol és com el sol". En aquest cas
s'estableix un paral-lelisme no solament amb la seva forma circular siné també amb el
seu moviment parabolic.

Gordon defineix quatre tipus d'analogies: personal, directa, simbolica i fantas-
tica.
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Algunes técniques analogiques son, entre altres: la sinéctica, la bionica i el
psicodrama. Aquestes técniques es descriuran més endavant. De vegades, al-
guns autors consideren l'analogia com una teécnica (Torre, 2003, pag. 121).

8.3. Pensament lateral

Es un sistema de pensament definit per Edward de Bono el 1969. El conside-
rem un metode perqué se'n deriven diverses técniques associades com els
sis barrets per a pensar, la pausa creativa, el focus, el qiiestionament, el
ventall de conceptes, l'aportacid de l'atzar o la provocacio, entre altres, que
proposaidescriu en el seu llibre El pensamiento creativo. El poder del pensamiento
lateral para la creacion de nuevas ideas (1994).

Bono parteix de la idea que el pensament té un primera fase de percepcio i
una segona de processament en la qual s'elaboren i es tracten les primeres
percepcions. Les percepcions generen pautes en el nostre pensament seguint
un sistema logic. Bono proposa generar salts conceptuals per a trencar la logica
de les pautes perceptives. D'aquesta manera la percepcié modificada podra
generar solucions noves.

El pensament lateral s'oposa al pensament vertical o logic. El pensament ver-
tical és selectiu, parteix nomeés d'idees logiques. Es mou només si hi ha una
direcci6 o pauta en la qual es pugui moure. Es un tipus de pensament analitic
que es basa en la seqiiencia d'idees.

Per contra, el pensament lateral vol trobar conclusions efectives i és creador.
Es provocatiu perque no és lineal, ni seqiiencial, ni 1ogic. Aquestes caracterfs-
tiques ens obliguen a qiliestionar-nos les premisses conegudes. S'origina en una
dinamica de creaci6 continua d'idees. Genera cascades d'idees i es basa en la
mobilitat del procés creatiu. El pensament lateral provoca canvis d'idees mit-

jancant la reordenaci6 de les pautes establertes.

El pensament lateral compleix dues funcions basiques: 1'as d'informacié com
a estimul d'idees noves i la superacio dels conceptes comunament acceptats

com a absoluts.

Aquest metode és ttil en 1a solucié de problemes practics i en 1la concepcid
d'idees creatives.

Vegeu també

El funcionament de tots dos ti-
pus de pensaments (vertical i
lateral) s'ha explicat amb més
deteniment en l'apartat 5.1,
"Caracteristiques del procés
creatiu”, d'aquest material
didactic.
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9. Tecniques creatives

Una vegada plantejades les diferéncies entre metodes i tecniques, en aquest
apartat ens centrarem a definir que entenem per tecniques creatives i mostrarem
una petita llista de les més utilitzades en el camp del disseny. Hem organitzat la
llista d'aquestes técniques agrupant-les segons el tipus d'objectius que es volen
assolir amb el seu Us. Aixi, hem establert els grups segiients: técniques per a
comprendre problemes, per a generar idees en grup, per a trobar solucions, per

a valorar idees i per a visualitzar conceptes.
9.1. Que son les técniques creatives?

Cada técnica creativa té una funcié especifica i permet potenciar, estimular
o ajudar a solucionar els problemes propis de cada fase del procés creatiu. Es
aconsellable coneixer les caracteristiques de cada tecnica i els seus objectius
per a poder escollir adequadament la técnica necessaria en cada moment i en
funcié d'objectius clars.

Hi ha diferents definicions de técnica:

"Son modos de proceder valiéndose de pasos o fases debidamente organizados y sistema-
tizados para alcanzar determinados objetivos."

Torre (Marin i Torre, 2000, pag. 66)

"Una tactica cuya accion es descrita con detalle"

Sikora (Marin i Torre, 2000. pag. 66)

Totes dues definicions posen l'accent en el fet que sén processos concrets i la
seva aplicaci6 és limitada.

S'ha d'aclarir que les téecniques no fan que les persones siguin creatives, ja que
la creativitat, com hem vist, és un potencial que es pot arribar a desenvolu-
par o no segons una combinacié de factors com la personalitat, la motivacio,
I'aprenentatge, les oportunitats i altres condicionants.

Les tecniques creatives només sén instruments catalitzadors que permeten fi-
ancar, estimular i desenvolupar la creativitat. Gairebé totes aquestes tecniques
actuen desinhibint, desbloquejant i facilitant l'accés a la reserva preconscient
de cada persona. Aquesta reserva constitueix un potencial que inclou tot el
que és percebut i elaborat per aquesta persona pero que resta latent o subcons-

cient fins que és activat en circumstancies concretes.
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Amb la classificaci6 de les tecniques passa una cosa similar al que s'ha comen-
tat respecte als metodes. Hi ha multiples classificacions segons els factors ana-
litzats.

Davant d'aquesta dificultat ens decantem per escollir una classificacié practi-
ca que proposa José Maria Ricarte (1999, pag. 171-192) que ens sembla util
per al desenvolupament de la disciplina del disseny creatiu. Per a ampliar la
informaci6 sobre aquestes i altres tecniques, es pot consultar el llibre Manual
de la creatividad (Marin i Torre, 2000).

9.2. Teécniques per a comprendre problemes
1) Analisi morfologica

Desenvolupada per Zwicky el 1957, és una técnica combinatoria d'ideacio.
Consisteix a descompondre un concepte, un problema o un objecte en els seus
elements essencials o les seves estructures basiques. Amb els trets o atributs
trobats es construeix una matriu que permet establir relacions combinatories
entre tots els elements com a punt de partida de l'analisi. L'enlla¢ de totes
les combinacions possibles permet descobrir camps no estudiats o identificar
problemes que permeten plantejar idees noves.

La manera més elemental d'aplicar aquesta técnica és generar una matriu que
permeti relacionar entre ells elements senzills ubicats en una taula de dos fac-
tors per a la seva analisi. El grafic que ja hem mostrat del cub de l'intel-lecte
de Guilford (en l'apartat 3.1, "Operacions mentals del comportament creatiu")
representa un exemple més complex d'aquesta técnica, ja que en establir rela-
cions entre tres tipus de factors (continguts, operacions i productes) planteja

una visi6 tridimensional, representada graficament amb la imatge d'un cub.
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Elaboraci6 propia. Estructura dimensional de l'intel-lecte plantejada per Guilford

Aquesta técnica es basa en alguns punts fonamentals:

1) Qualsevol objecte simple o complex es compon d'elements més simples que
poden ser analitzats.

2) L'analisi es pot aplicar tant a objectes com a fendomens conceptuals.

3) En l'analisi morfologica tots els elements es poden combinar entre ells.

4) Aquest tipus d'analisi permet passar d'allo conegut (factors i elements pre-
vis) a allo desconegut (que sorgeix de les relacions entre aquests elements).
5) Actua com un destructor d'estereotips i permet mostrar i identificar els pro-
blemes o els camins nous.

6) Serveix per a estimular la imaginacio.
2) Llista d'atributs

Técnica desenvolupada per P. Crawford el 1945. Es una técnica d'ideacio.
"Consiste en analizar todas las caracteristicas, cualidades, funciones o propiedades de un
problema, concepto o producto con el fin de encontrar la solucién o mejorarlo."

(Ricarte, 1999, pag. 102)

Aquesta enumeraci6, que pot semblar elemental, pot no ser-ho tant quan
s'intenta dur a terme entre experts de diversos camps, ja que cada un priorit-

zara uns aspectes o uns altres en funcio dels seus interessos.
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Les llista d'atributs ajuda a descobrir els diferents significats que pot tenir un
mateix producte, ja que cada atribut pot fer referéncia a significats diferents.

No es tracta d'elaborar llistes confuses de qualitats o possibilitats dels diferents
atributs, sin6 que el fonamental és l'estudi i I'analisi profunda dels atributs en

situacions i contextos diferents.

Aquesta teécnica es basa en una pregunta clau: per a que serveix aquest producte

o concepte?

3) Solucié creativa de problemes o creative problem solving

Tecnica desenvolupada per la Fundaci6 per a 1'Educacié Creativa de Buffalo el
1949. Es una técnica d'estimulaci6 creativa.

La soluci6 de problemes constitueix l'esséncia del procés creatiu, ja que la in-
novaci6 depén d'aquesta soluci6. Malgrat aixo, Marin proposa que la soluci6
d'un problema és una qiiestié oberta que mai no té final, cada final aparent
és l'inici d'un comencament nou.

Osborn, en el seu llibre Imaginacion aplicada, descriu la técnica de solucié de
problemes, que consisteix en tres passos:

1) Definir, determinar el problema
2) Buscar la idea
3) Trobar la soluci6

Osborn va utilitzar aquesta técnica com a base per a desenvolupar la seva tec-
nica de la pluja d'idees (brainstorming).

9.3. Tecniques per a generar idees en grup

1) Pluja d'idees

Alex F. Osborn va idear la técnica de la pluja d'idees entre 1939 i 1942. La va
publicar el 1949 en el seu llibre Tu poder creativo i la va desenvolupar amb més
profunditat a Applied Imagination.

S'ha convertit en la técnica grupal més utilitzada per a l'activacié i seleccio
d'idees sobre un problema determinat. Se la considera efica¢ i amb moltes pos-
sibilitats creatives. El gran nombre de variants d'aquesta tecnica ha fet que de
vegades sigui considerada com un metode. Sikora va arribar a identificar divuit
aplicacions diferents, entre les quals se n'inclouen algunes per a s individual.
Entre les seves variants hi ha la checklist d'Osborn i Parnes, el psicodrama de
Moreno, els punts de mira de Guy Aznar o la sinéctica de Gordon.
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Ens estendrem en la descripcié d'aquesta técnica per ser una de les més utilit-

zades en la practica creativa en ambits molt diversos.
La pluja d'idees s'inspira en els principis segiients:

1) Suspendre el judici critic.

2) Donar curs a la imaginaci6 (es considera essencial).

3) Augmentar la qualitat de les idees trobades mitjancant l'augment del nom-
bre d'idees, la varietat d'aquestes i la facilitat per a generar idees originals mit-
jancant la provocaci6é o I'humor que produeix el que és inesperat.

4) Aconseguir la combinacio i el perfeccionament de les idees.

Per a dur a terme aquesta tecnica convé que hi hagi un animador i si és possible
un secretari, que representen rols diferenciats de la resta del grup. Si aquests
rols no es poden desdoblar, el moderador pot fer de secretari.

Les fases de la tecnica son les segiients: analisi i preparacio, fase de treball

col-lectiu (obertura, animaci6 i clausura), i selecci6 i valoracié.

1) Analisi i preparacid. S'ha de comengar per definir i formular el problema.
De vegades, per a definir el problema convé descompondre'l en diversos ele-

ments manejables.
2) Treball col-lectiu. Es la fase de generaci6 i treball de les idees.
a) En I'obertura 'animador explica la técnica i les seves normes:

e S'estableix un nombre d'idees al qual volem arribar.
e Esmarca el temps durant el qual treballarem.
¢ S'indica que es procedeixi amb rapidesa per a aconseguir que les idees flu-
eixin de manera automatica.
e S'expliquen les quatre regles fonamentals, que son:
- Tota critica esta prohibida. No se censura cap idea per absurda que
pugui semblar.
- Tota idea és benvinguda.
— Tantes idees com sigui possible.
- L'associacié de les idees és desitjable. Es necessari escoltar els altres
per a afegir idees o millorar les seves i generar una cascada col-lectiva
d'idees.

b) S'inicia I'animaci6 de la técnica. El moderador situa el problema i fa una
pregunta tan precisa com sigui possible. Es convenient fer alguna activitat de
prova a tall d'escalfament per a millorar el funcionament col-lectiu. Aixo sera
imprescindible en els casos en els quals els membres d'un grup no estiguin
acostumats a treballar junts o desconeguin la técnica.
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Un exemple de preparaci6 podria ser que els participants diguessin objectes tous de color
taronja.

Ja comenca la generaci6 d'idees. Els participants diuen tot alld que se'ls ocorre
d'acord amb el problema plantejat i respectant les regles anteriors.

Pregunta: qué podem fer per a millorar els problemes del transit urba?

Respostes: cremar els cotxes, viure al camp, restringir els dies de circulaci6, augmentar
molt el preu dels cotxes, augmentar molt el preu de la gasolina, anar amb bici, anar a peu,
no sortir de casa, viure tots a la mateixa casa, treballar i viure al mateix edifici, penalitzar
1'Gs del cotxe, punxar totes les rodes...

Una vegada generada una llista d'idees, el moderador proposa treballar amb
les idees. Les que s'han enumerat es poden millorar mitjancant l'aplicacié
d'una llista de control. També es poden agregar altres idees. Osborn recomana
I'as de preguntes com les segiients:

Idea: no sortir de casa.

Aplicar d'una altra manera? Com viure sense sortir del cotxe?
Modificar? Com sortir de casa sense usar el cotxe?

Ampliar? Com ser sempre fora de casa sense cotxe?

Reduir? Com sortir amb cotxe només una vegada a la setmana?
Substituir? Com saber que els altres no treuen el cotxe?
Reorganitzar? Com treballar i viure sense cotxe?

Invertir? Com viure sempre en un cotxe?

Combinar? Com usar un cotxe diversos desconeguts?

Després d'aquestes etapes, es poden utilitzar les tecniques segiients per a variar
la manera de treballar amb aquesta técnica:

e El treball del grup és complementat i/o substituit pel treball individual o
per contactes intergrupals.

e La comunicaci6 verbal és complementada i/o es canvia per comunicacié
escrita.

e Lareuni6 d'idees sense valoraci6 és interrompuda per fases de valoracio.

e El comencament sense idees ja existents és modificat mitjan¢ant un inici
amb un banc d'idees.

e Lareunio6 constructiva d'estimuls és complementada per una compilacié
destructiva de desavantatges.

e La integracié espontania d'idees pot ser complementada i/o substituida
per una integraci6 successiva.

e La llista de control pot ser complementada i/o canviada per estimuls vi-

suals.

¢) El moderador clausura aquesta fase oferint una sintesi de les idees emeses
pel grup durant la sessio.

3) Seleccid d'idees i avaluacid. Les idees recollides es presenten en forma de
llista. El grup estableix els criteris amb els quals avaluara aquestes idees, tenint

en compte sempre:
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a) La rendibilitat de la idea. Es a dir, que no ultrapassi els condicionants de
pressupost, temps, legalitat, etc.

b) El grau de factibilitat. Que es pugui posar en marxa de manera rapida i
efectiva.

c) El grau d'extensio6 de la idea. Que pugui ser compatible amb altres idees amb

vista a més aspectes del problema.

Entre les idees que compleixin aquestes condicions s'escollira la millor per al

problema que cal resoldre.
Els limits d'aquesta técnica es podrien resumir en dos:

a) Es un instrument valid per a potenciar la imaginaci6 i resulta poc adequada
com a tecnica de reflexio.
b) S'han de complir totes les fases de la técnica perque sigui efectiva. Elaborar
només la llista de generacié d'idees sense treballar-les o avaluar-les posterior-
ment no serveix de gaire.

2) El psicodrama o role-playing

Técnica desenvolupada per Moreno i Torrance. Com a metode, el psicodrama
proposa examinar el problema d'un grup o un problema social mitjancant
la representacié escénica o de rols. Aquest metode és til perque la ideacid
sigui més fluida i ajuda a generar una atmosfera relaxada i adequada per a la

creativitat.
Torrance (Marin i Torre, 2000, pag. 483) proposa els passos segiients:

1) Definici6 del problema

2) Plantejament d'una situaci6 o un conflicte

3) Repartiment de papers entre els protagonistes

4) Instruccions finals i posada en situaci6 dels actors i espectadors
5) Desenvolupament de la situacié dramatica

6) Interrupci6 de l'acci6 si convé

7) Discussio i analisi de la situacié dramatitzada
3) Philips 6-6

Es una técnica de dinamica de grup desenvolupada per Philips. Consisteix a
fer que sis persones discuteixin durant sis minuts qliestions concretes amb la
finalitat d'assolir una proposta determinada.

L'objectiu principal és aconseguir la participacié activa de tots els membres.
Cada grup tria un encarregat d'anotar, resumir i presentar les opinions davant

de la resta de participants.

Referencia bibliografica
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Aquesta teécnica permet desenvolupar la capacitat de sintesi, la concentracio,
la responsabilitat en la participacio i la creativitat en les aportacions d'idees
personals.

4) Sinéctica

Técnica de dinamica de grup de simulaci6 creativa desenvolupada per Gordon.
Les primeres experiéncies son de 1944, el 1961 es difonen a escala internacio-
nal per mitja del seu llibre Synectics. E1 1980 Prince va donar un nou impuls

a aquesta técnica sistematitzant el procés.

Esta basada en el principi de dues activitats:

"convertir en conocido lo extrafio y lo extrafio en conocido".

(Marin i Torre, 2000, pag. 317)

La paraula sinectica prové del terme grec symecticos, que significa 'unid
d'elements diferents'. Es tracta d'una teoria operacional en la qual s'utilitzen
de manera conscient els mecanismes psicologics preconscients presents en
l'activitat creadora de la persona.

Gordon partia de la idea que per a aprendre a ser creador cal imitar els
passos dels innovadors, seguir processos similars. Recorre a un procediment
d'enregistraments per a registrar els processos i poder analitzar-los; posterior-
ment aquest material és reproduit en els grups de treball.

Per transformar en estrany alld que és conegut utilitza quatre mecanismes ba-

sats en 1'analogia i la metafora (Marin i Torre, 2000, pag. 318):

1) L'analogia directa. "Consiste en relacionar nuestro problema con algo si-
milar que puede ayudarnos a resolverlo o enfocarlo de otro modo."

2) L'analogia personal. "Consiste en que el sujeto se identifica con el proble-
ma, con el objeto, con la solucién, como si fuera algo viviente, se imagina que
es é]l mismo para verlo desde dentro."

3) L'analogia simbolica. "Se inspira en las metaforas poéticas."

4) L'analogia fantastica. "Se fundamenta en la teoria de Freud de que en el
arte y en la vida corriente, los deseos subconscientes se transforman en objetos
idealizados en los cuales, de forma imaginativa al menos, se cumplen nuestros
anhelos y necesidades."

Les fases principals d'aquesta técnica son:

1) Presentaci6 del problema
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2) Aclariment per part de l'expert (convertir el que €s estrany en una cosa
familiar)

3) Especie de pluja d'idees de possibles linies de solucio

4) Elecci6 de vies d'analisi

5) Preguntes que arriben a diferents tipus d'analogies

6) Exemplificaci6 que permeti veure el problema des d'angles diferents

7) Trobar la solucié

Aquesta técnica té sobretot aplicacié en el camp empresarial i industrial. Es

procura que els grups es componguin de gent amb perfils molt diversos.
5) Sleep writing o somiar despert dirigit

Teécnica d'origen psicoanalitic, desenvolupada entre altres per Guy Aznar.
Pretén servir-se de cert estat d'alteracié de la consciéncia o semison per a po-
tenciar la inventiva penetrant en el subconscient.

La técnica consisteix a fer que cinc persones s'acomodin i intentin concentrar-
se i aillar-se de I'entorn. L'animador suggereix idees per a conduir el grup cap a
l'objecte plantejat. La fase d'analisi o comentari i la cerca de conclusions noves
es pot dur a terme l'endema.

9.4. Teécniques per a trobar solucions
1) Associacions forcades o paraules a 1'atzar

Técnica desenvolupada per Whiting el 1958. Consisteix a combinar allo cone-
gut amb allo desconegut per a forcar una relaci6 i obtenir idees originals. A
partir d'un problema o una situacié se'n descriuen els elements, els atributs o
les funcions principals. A continuaci6 s'elabora una llista de termes a l'atzar.
Amb totes dues llistes es construeix una taula i es "forcen" les relacions en cada

encreuament de conceptes. De la Torre anomena aixo art de relacionar.
2) Bionica

Técnica desenvolupada per L. Gerardin el 1968. El terme es compon de la suma
dels termes biologia + electronica. Es una técnica de construccié de sistemes
basada en l'estudi de l'estructura, les funcions i els mecanismes de plantes i
animals. De manera similar al que ocorre en la sinéctica, les idees noves per
a la creaci6 de sistemes artificials sorgeixen de sistemes analegs que, en el cas
de la bionica, es troben en la naturalesa.

Els passos seguits son:

1) Estudi d'éssers vius
2) Translacié a models logics o matematics
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3) Desenvolupament dels models proposats

Laurent Mignonneau i Christa Sommerer (2006). Life Writer. Maquina d'escriure
transformada en una interficie d'ordinador amb qué l'usuari interactua activant
un programa de generacié aleatoria d'algoritmes que simula petits organismes
animats (aziuesta imatge es reprodueix acollint-se al dret de citaci6 i esta
exclosa de la llicéncia per defecte d'aquests materials).

3) Delphi

Tecnica de la Rand Corporation de Santa Moénica, desenvolupada per O. Hel-
mer, E. S. Quade i N. Dalkey entre 1964 i 1967. Técnica basada en la detecci6
de dades que permetin anticipar possibles realitats tecnologiques o socials. Es
parteix de les respostes donades per experts en certs temes, per escrit i sepa-
radament. Les respostes es donen a coneixer als experts, que emeten un nou
judici aproximatiu. Els resultats s'agrupen formant escreixos estadistics i aixi
s'obtenen possibles dates d'invents o fenomens.

9.5. Teécniques per a valorar idees

1) Checklist

Es una tecnica per a valorar idees. Per a avaluar-les s'enumeren els criteris que
permeten diagnosticar el bon o mal funcionament d'un producte, dun servei o

d'una institucié. Amb aquests criteris s'elaboren llistes de revisi6 que permetin

coneixer el grau d'eficacia i bon funcionament.
S'utilitza per a fer avaluacions o per a elaborar diagnostics. Es una técnica anali-
tica que busca la validesa de 1'objecte valorat mitjancant metodes antitetics,

com la seva "trituraci6" o la seva negacio.

2) Millora del producte
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Es la técnica per excel-léncia d'avaluacié. Va ser desenvolupada per Torrance.
Aquesta tecnica implica una actitud critica com a metode de treball, fins i tot
de descontentament i insatisfaccié. En lloc de comprendre i acceptar adop-
tem una actitud davant de 1'objecte d'incomprensio, insatisfaccié o rebuig del
que esta establert. Amb aix0 es pretén "fer esclatar les coses des de l'interior".
D'aquesta manera es pren consciencia de com es podria superar el defecte. Des
d'una posici6 de rebuig es busca la superacié d'un bloqueig determinat.

Les fases son les segiients:

1) Valoraci6 de l'objecte, plantejant-se les idees que es poden millorar.
2) El primer resultat és la constataci6 de deficiencies o errors.

3) El segon és la possibilitat de trobar idees noves que el millorin.

9.6. Técniques per a visualitzar conceptes

Aquestes teécniques sén esmentades per Saturnino de la Torre. Ens semblen
rellevants per a centrar-se en recursos del pensament visual.

1) Arbre d'objectius

Meétode de llista d'objectius i subobjectius d'un projecte i/o elaboracié d'un

diagrama per a apreciar-ne les relacions jerarquiques.
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Diagrama sobre design thinking. En el llibre Change by Design, de Tim Brown
http://www.ideo.com/cbd (aquesta imatge es reprodueix acollint-se al dret de citaci6 i esta exclosa de la llicéncia per defecte
d'aquests materials).

2) Ideogramaci6
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Técnica analiticosintetica definida per Saturnino de la Torre el 1982. Aquesta
técnica es considera estructurant i transformadora dels codis verbals en ideo-
grames. Consisteix a representar graficament les idees rellevants d'un text o
una obra. Es molt ttil com a técnica d'estudi per a fomentar aptituds creatives i
promou la ideaci6 i la seva expressio original. La seva aplicaci6 és especialment
atil en entorns educatius i en el desenvolupament de treballs comunicatius
(Marin i Torre, 2000, pag. 251-265).
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Ad Reindhart. How to look at Modern Art in America. 1946. Exemple
d'ideograma (aquesta imatge es reprodueix acollint-se al dret de citaci6 i esta
exclosa de la llicencia per defecte d'aquests materials).
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10.Models creatius en les arts visuals:
creador/productor

En l'apartat 4, "Dimensi6 social de la creativitat", hem vist la importancia que
tenen el context sociocultural i el camp especific de cada disciplina en el desen-
volupament de la producci6 creativa. Cada camp planteja les seves normes
i regles internes de funcionament. Com proposen Amabile, Gardner i altres
psicolegs, la persona pot ser creativa en un camp determinat que ha de conéi-
xer i les regles del qual necessita dominar.

Pero la primera dificultat és aconseguir identificar el camp. Els camps no son
marcs unitaris ni precisos. Dins de cada camp hi ha especialitats i al seu
torn cada una planteja multiples possibilitats i regles que conviuen simulta-
niament. Aix0 ocorre, en gran manera, perqué les regles d'un camp no so6n
estatiques sin6 que estan en continua evolucié i redefinici6. Aquesta evoluci6
permanent provoca que els limits siguin canviants i dificulta la identifica-

ci6 i acotacié d'un marc especific.

Aix0 ocorre clarament en el camp de les arts visuals i el disseny contempo-
rani. Fins on arriba el que es pot denominar art i on comenca el disseny? A
més hi ha molts tipus d'art i moltes aplicacions diferents del disseny. Algunes
tan proximes entre elles que resulta veritablement dificil classificar-les en un

camp o un altre si no recorrem a elements de contextualitzacio.

i_Pad

1SAM™

Simply More Intelligent

ART FOR BUSINESS’ SAKE

Technologies To The People”

Comparativa de dos exemples similars de camps diferents. Esquerra: el web d'Apple publicitant I'iPad
http://www.apple.com/es/ipad/. Dreta: Technologies To The People (TTTP). Street Access Machine®
1996. netart http://www.danielandujar.org/1996/02/02/street-access-machine%C2%AE/ (aquesta imatge es
reprodueix acollint-se al dret de citacié i esta exclosa de la llicencia per defecte d'aquests materials).

Moltes vegades els productes considerats com a art i com a disseny tenen apa-
rences similars i utilitzen els mateixos mitjans (objectes, reproduccions grafi-
ques, web, usos de I'espai arquitectonic o urba). Respecte a les capacitats, les
teécniques, les habilitats i els processos que cal dominar sén amb freqiiéncia
comuns o molt propers en tots dos camps. En el tema dels objectius podem
comencar a apreciar diferéncies, pero fins i tot aixo de vegades tampoc no
és tan evident; tots dos camps tenen com a objectiu comunicar mitjancant
imatges, a les quals es dona una importancia estetica. Es podria entendre que
la diferéencia més clara es trobaria en el seu grau de funcionalitat o d'utilitat
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practica aplicada a terrenys especifics. Aquest Gltim aspecte moltes vegades ni
tan sols depen estrictament del producte resultant, sin6 del context en el qual
és utilitzat o mostrat. Com es veu, tot aix0 comporta una gran complexitat.
Per poder aportar solucions creatives a un camp és imprescindible identificar

aquest camp i coneixer-ne el funcionament.

Quan es posa en marxa un procés creatiu s'han de fer multiples eleccions que
han de permetre connectar el problema tractat amb les normes del camp en
el qual s'inscriu el treball que s'esta fent. Un mateix problema tindria resultats
diferents en cada camp especific. En aquest cas, aspectes que acabem de co-
mentar com les tecniques, les habilitats, els conceptes, els mitjans i els objec-
tius s'haurien d'escollir i utilitzar de manera adaptada a cada marc.

En entrar de ple en les formes de funcionament d'un marc especific és de gran
ajuda, per a poder ubicar-se, coneixer com ha estat I'evolucié dels perfils pro-
fessionals en les arts visuals. El que avui denominem arts visuals és una
adaptaci6 del que en altres époques es va anomenar belles arts i després arts
plastiques, i que en l'actualitat amplia els seus limits incorporant tot tipus de
mitjans audiovisuals (fotografia, cinema experimental, video, infografia i In-
ternet), practiques conceptuals i relacionals, i practiques derivades del disseny

contemporani.

Aquesta evoluci6 s'ha produit de manera paral-lela als canvis experimentats
pel camp de les belles arts i camps afins, com les arts aplicades, que van evolu-
cionar cap al disseny, o l'evolucié i diverses especialitzacions (cinema, televi-
si6, video, videojocs, continguts digitals) que sorgeixen del desenvolupament
del camp audiovisual. Tots aquests canvis son fruit tant dels avencos tecnolo-
gics, de la incorporaci6 de descobriments fets en les mateixes disciplines, com
de les demandes de la societat i els avencos que s'hi produeixen.

Entre els multiples factors que intervenen en l'evolucié en les arts visuals en
destacarem dos. Un és el canvi d'objectius en la practica artistica. Aquesta
transformaci6 s'exemplifica en l'evolucié que es produeix des d'una prioritat
de la bellesa i la forma, passant per una independeéncia de la forma de la se-
va funcié narrativa, fins a considerar més important el concepte que la seva
representacio.

L'altre factor clar és la necessitat d'incorporar nous mitjans i tecnologies.
Aixi, de 1'Gs massiu de mitjans tradicionals com I'oli o la talla en pedra, amb
els quals s'elaboraven obres iniques, es passa a un as massiu de la fotografia, el
video, el web o les projeccions immaterials, en els quals 'objecte deixa de ser
tnic i fins i tot es desmaterialitza. Es evident que aquests canvis profunds del
camp impliquen un canvi del perfil del professional en aquestes disciplines.
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Com és logic, els canvis sempre sén graduals i és normal que durant molt

temps es produeixi una convivencia de diversos models diferents en un ma-

teix camp, fins i tot alguns que semblen aparentment contraposats, ja que ca-

da un respondra a practiques, tasques i necessitats diferents.

Proposem la comparativa de dos models creatius que actualment conviuen

en les arts visuals i que sOn reflex dels canvis esmentats: el perfil creador i el

productor. Hem d'aclarir que aquests models sén construccions artificials

que serveixen per a identificar pautes i caracteristiques de manera conceptual.

Per tant, els models creatius que aqui s'indiquen soén tendéncies conceptuals

que defineixen una combinacié de formes de pensament, tipus d'estrategies

i funcions especifiques, que es poden entendre com a caracteristiques de dos

estils diferenciats a I'hora de concebre i desenvolupar l'activitat creativa. Ates

que com a models és probable que en la practica no es donin de manera literal,

les variants i combinacions d'aspectes entre tots dos models son freqiients i el

més habitual és trobar exemples hibrids.

Per facilitar la comparativa mostrem una taula en la qual es poden apreciar les

diferents caracteristiques de cada model davant del mateix factor.

Quadre que compara models creatius en les arts visuals contemporanies

Perfil artista creador

Perfil artista productor

Tipus de formacioé

Talent intuitiu innat, autodidacte

Formacié universitaria

Enfocament Subjectivitat i autoexpressié lliure Objectivitat
Estrategia Procés Projecte + experimentacié
Metodologia Experimentacié Processos combinats

Gestio del treball

Improvisacié i espontaneitat

Planificaci6

Nivell de col-laboracio

Individualment i aillat

Treballa en col-laboracié, en equip i en xarxa

Lloc de treball

Al seu estudi

Descentralitzat

Fase de treball

Preproduccié, produccié i postproduccié

Preproduccié i postproduccié

Tipus de tasca

Dissenya i materialitza, treball directe

Dissenya i coordina

Especialitzacio

Especialista en un mitja

Multidisciplinari

Professionalitat

Vida bohémia

Professionalitzacio

Consideracio social

Marginalitat/reconeixement

Professionalitat/reconeixement

Actitud

Excentricitat i provocacié

Estratégia mediatica

Incidéncia social

Al marge de la societat

Incidencia pablica

Autor: Teresa Marin.
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En la modernitat el model imperant d'artista s'associava al perfil creador. El
romanticisme va atorgar una aura d'individualitat al procés creatiu i als seus
resultats basats en l'experimentaci6 i espontaneitat com a caracteristiques fo-
namentals de la llibertat creadora. Aixo, unit a 'autonomia creixent de 1'art
que va suposar 'avantguarda i a la pérdua de funci6 aplicada de les anomena-
des belles arts va consolidar el mite del model de "l'artista creador". Segons
aquests patrons l'artista crea només al seu estudi, no té necessitat de planificar
el treball per a posar-se d'acord amb altres ni de complir cap altra funcié que
la de la propia autoexpressio. S'associa a una vida bohémia sense recursos o a
I'exit del "geni". Aquest artista treballa per impulsos i exposat a les inclemen-
cies del context. Aquestes imatges son alienes a qualsevol tipus de previsi6 o
planificaci6 del treball creatiu.

Es evident que en aquest model no es preveu la possibilitat de crear grans pro-
duccions artistiques que necessitarien enfocaments i parametres en els proces-
sos de treball, completament oposats als que s'acaben de descriure.

El model oposat seria el de "l'artista productor", que respondria a una imatge
d'artista gestor, més pendent del projecte i la postproduccié que de la mate-
rialitzacié o execuci6 directa del treball. Es un model que s'associa a produc-
cions grans, complexes i/o costoses. Aquest tipus de treballs han existit des
de sempre en totes les arts, condicionaven els processos de treball i havien de
recOrrer habitualment a treballs en col-laboracié. Els tallers renaixentistes o
barrocs que assumien grans encarrecs publics o privats funcionaven amb pro-
jectes, patrocinadors, pressupostos i contractes. Per a desenvolupar aquestes
produccions es feia necessaria la col-laboraci6 entre especialistes i aix0 com-
portava un repartiment de tasques i una planificacié de les fases del treball. Es
evident que totes aquestes estrategies de previsio, organitzacio i professionali-
tat de l'artista no responen a la imatge romantica i idil-lica de l'artista genial,
pero sense aquesta visio practica i realista de l'activitat artistica és impossible

un veritable desenvolupament professional (Sennett, 2009).

El model d'artista productor s'ha anat consolidant en el camp de les arts vi-
suals des dels anys seixanta, a partir dels grans projectes artistics vinculats a
'art conceptual, les instal-lacions, les videoinstal-lacions i els projectes en es-
pais publics. Aquest model també és clarament afi al perfil dominant en el
camp del disseny. Les produccions del camp de l'art i del camp del disseny,
realitzades seguint les pautes d'aquest model creatiu, es poden arribar a con-
fondre. Com ja s'ha dit, si no es tenen en compte el marc o el context en el
qual es mostren pot arribar a ser impossible identificar-les. L'ambit, i de ma-
nera especifica alguns agents concrets, com ara critics o directors de museus i
revistes, tenen aqui un paper essencial per a legitimar aquestes produccions.
Tampoc no s'ha d'oblidar, en aquest engranatge, el paper fonamental que té
l'espectador, el consumidor i el public en general, que sén els que donen el
veredicte final a tota producci6 creativa.

Refereéncia bibliografica

R. Sennett (2009). El artesa-
no. Barcelona: Anagrama.



CC-BY-SA » PID_00165591 70

Art, creativitat i disseny

Avui en dia, en el camp de l'art perviuen tots dos models, creador i productor.
El que interessa és aconseguir un equilibri entre aquests dos models en el
qual convisquin tant la llibertat i I'experimentaci6 en el procés creatiu com el
desenvolupament de capacitats que permetin abordar un altre tipus de plan-
tejaments que comporten les practiques artistiques noves, com I'as de noves
tecnologies, la planificacio i el pensament projectual o un paper més actiu
en l'esfera social. Com veurem en l'apartat 11.4, "Design thinking o pensament
de disseny", aquest pensament intenta aplicar els models hibrids, inspirats en

metodologies propies del disseny, a altres camps.

No voldriem acabar aquest apartat sense destacar un factor rellevant que trac-
tarem més endavant i que és la importancia que té el treball en col-laboracio
en el procés creatiu del model productor.

Vegeu també

Dedicarem l'apartat 12, "Dis-
seny i creaci6 col-lectiva", a
aprofundir en el treball en
col-laboracié.
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11.La creativitat en el disseny contemporani

La implantaci6 de les noves tecnologies ha tingut una gran influencia tant en
el camp del disseny com en el desenvolupament de la creativitat. Després d'uns
inicis polémics, la tecnologia s'ha convertit en un dels aliats més importants
del disseny. Els esforcos dels dissenyadors per a adaptar-se a aquestes noves
circumstancies els han permes convertir-se en referents per a altres disciplines,
com demostra la moda creixent del design thinking o pensament de disseny. En
aquest apartat, a més de mostrar aquests aspectes, analitzarem les qualitats co-
municatives del disseny, definirem els perfils creatius i les funcions dels disse-
nyadors actuals i apuntarem alguns aspectes rellevants de la creativitat visual.

11.1. El disseny creatiu en 1'era digital

El context generat per les noves tecnologies ha exercit una gran influéncia
en el desenvolupament de les capacitats creatives de qualsevol persona que
hi tingui accés. Ha permeés de manera directa un augment de l'accessibilitat
a la informaci6 i a eines cada vegada més facils d'utilitzar. Aquesta situaci6
ha produit un debat intens en les ultimes décades en l'ambit del disseny, en
relacié amb la definici6 del que avui s'entén per disseny i amb les funcions
del dissenyador (Cerezo, 2002; Contreras i San Nicolas, 2001, pag. 31; Press
i Cooper, 2009).

En un primer moment, els dissenyadors percebien com un perill i una ame-
naca a les seves funcions la competéncia creixent de gent d'altres ambits sen-
se formaci6 en disseny o poc especialitzada. En especial, els dissenyadors de
I'ambit grafic van veure com noves professions, com la dels programadors in-
formatics, envaien el seu terreny, ja que comengaven a dissenyar interficies
per als usuaris dominant amb prou feines l'ofici del disseny i sense coneixe-

ments estetics o visuals.

En els anys setanta Gillo Dorfles ja plantejava que el repte del disseny con-
sistia a abandonar l'etapa industrial i entrar sense nostalgia en l'etapa in-
formatica. Per a aquest dissenyador l'entrada en aquesta etapa informatica no
havia d'oblidar les constants tradicionals de disseny:

"Una relacién equilibrada entre la forma y la funcién, una creatividad que dote de her-
mosura al mundo de los objetos y los mensajes, y finalmente, una correcta fabricacion
de la interfaz."

Gillo Dorfles (citat a Contreras i San Nicolas, 2001, pag. 31 i 214)

Una altra qiiestio interessant que cal tenir en compte en la relaci6é de la in-
formatica i el disseny és que els programadors informatics han estat creant els
programes amb que treballen els dissenyadors, de manera que han condicio-
nat i de vegades limitat les possibilitats creatives d'aquests, ja que els criteris
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i les necessitats dels informatics podien estar allunyats de les necessitats prac-
tiques o estetiques dels dissenyadors. Amb els anys aquestes diferéncies s’han
anat superant gracies, d'una banda, a les col-laboracions interdisciplinaries de
professionals, i, de l'altra, a una formacio i coneixement millors per part dels
dissenyadors d'aquestes eines noves, i també a una redefinici6 i adaptaci6 de
les funcions dels dissenyadors, vinculades a nous objectius i finalitats del dis-

seny.

El temor dels dissenyadors d'una perdua de funcié social a causa de la facilitat
d'as i de 'accés massiu a les eines digitals s'ha anat esvaint amb el pas dels
anys. S’ha demostrat clarament que les falses expectatives que qualsevol podia
elaborar productes de disseny amb acabats professionals no eren certes. Les
eines tecnologiques només son mitjans al servei d'unes idees i d'un ofici
que requereix aprenentatge, tenacitat i imaginaci6é. Una vegada passades les
primeres decades, la professio del disseny s'esta ressituant, tal com assegura el
tipograf Fred Goudy:

"La maquina no ha matado el buen oficio; la maquina en manos de un buen artesano
es simplemente una herramienta mas intrincada de la que hubiera dispuesto un artifice
anterior, y le permite llevar a cabo su propia idea creativa mds exactamente de lo que
se hacia cuando el trabajo se pasaba a manos de empleados para realizar los distintos
procesos individuales."

Fred Goudy (Cerezo, 2002, pag. 22)

D'aquestes paraules es poden extreure diverses idees importants en relacié amb
el disseny i les noves tecnologies. D'una banda, la importancia de coneixer
l'ofici, que és un sistema de factors més ampli que el mer domini d'una eina.
De l'altra, que la mateixa facilitat i perfecci6 d'acabats que s'havia sentit com
una amenaga, a les mans dels professionals, és un avantatge encara més gran.
I, finalment, que aquestes eines permeten accelerar i economitzar els proces-
sos, de manera que permeten i alhora gairebé obliguen a fer més atenci6 a
la generaci6 d'idees bones i a la resoluci6 dels problemes i les necessitats
veritablement creatives. L'execuci6 virtuosa, o almenys les seves formes tra-

dicionals, han perdut la rellevancia que van tenir en el passat en aquest ambit.

En els altims anys, aquesta redefinicié de les funcions tradicionals del disseny
pot haver contribuit a I'apogeu creixent de la innovacié i la creativitat com
a element central en totes les practiques d'aquest camp.

Un altre factor que contribueix al protagonisme d'aquestes qualitats és la na-
turalesa canviant del context actual. Davant de la falta de certeses i el ritme
cada vegada més accelerat dels canvis, el dissenyador d'avui es veu en la ne-
cessitat d'adaptar-se permanentment a situacions i problemes nous a que ha
de donar resposta.

Com veurem en els apartats seglients, tots aquests canvis han provocat una
redefinici6 de les funcions del disseny i dels perfils dels dissenyadors actuals.
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11.2. Disseny com a mediacié comunicativa

Com hem vist en l'apartat 2, "Naturalesa i limits de la creativitat", la qualitat
comunicativa és un dels elements definitoris d'aquesta creativitat. Sense co-
municacié les idees, per més brillants i noves que siguin, no poden arribar
a cap receptor possible. En relacié amb aquest tema és interessant comentar
una idea que planteja Manuela Romo en el seu estudi sobre la creativitat quan
diu que "la creacion siempre implica un producto. Crear es un verbo transiti-
vo..." (Romo, 1997, pag. 4). Contreras i San Nicol4s, a partir d'aquesta citacio,
suggereixen la idea que la creativitat es completa amb l'elaboracié d'una cosa
tangible que serveix com a element de comunicacio, idea que resulta afi als
principis fonamentals del disseny (Contreras i San Nicolds, 2001, pag. 24).

El dissenyador sempre s'ha considerat un mitjancer comunicatiu. En ge-
neral els creadors de totes les arts aplicades s'han considerat mitjancers entre
les idees i les necessitats del client o promotor de l'encarrec i el pablic usuari
dels productes resultants.

En l'actualitat i en l'ambit tecnologic, un dels elements fonamentals
d'intermediacié comunicativa el constitueix el concepte d'interficie, com ja
apuntava Dorfles de manera licida en els inicis de la informatica. Cada vegada

més la tasca de projectar equival a comunicar i transferir coneixement.

Com bé plantegen Contreras i San Nicolds, la comunicacié és un principi fo-
namental del disseny i constitueix la seva propia esseéncia. El disseny com
a producte sempre és en si mateix un mitja comunicatiu i compleix la
funci6 de transmetre missatges dins d'un context, com a simple funci6 d'as
o com a possible valor social i d'experiéncia. Per tant, es pot afirmar que el
disseny en qualsevol de les seves formes és, a més de mediaci6, expressio i

representacié de coneixement.

Per tot aixo, els dissenyadors actuals han de ser comunicadors experts per

a saber situar el seu treball i defensar-lo en els contextos més variats.

En les dues ultimes decades l'ambit i la influéncia del disseny s'han vist am-
pliats a nous sectors com l'empresa, la cultura o les ciéncies socials. Aquests
desplacaments i 'obertura d'horitzons han anat produint de manera paral-lela
un canvi de mentalitat: el disseny ja no s'entén avui només com un produc-
te funcional sin6 com un procés que genera experiéncies de significat per a
la gent. Des d'aquesta perspectiva, el disseny esta tenint un paper rellevant
com a mitjancer cultural i comunicador d'experiéncia. Es pot aprofundir
més en aquest tema en el llibre El disefio como experiencia. El papel del disefio
y los disefiadores en el siglo xxI de Press i Cooper (2009), recentment traduit a
l'espanyol.
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11.3. Perfils creatius i funcions del dissenyador actual

En el mo6n actual es té una percepcio creixent de complexitat a causa de
I'acceleracié amb que se succeeixen els canvis en 1'ambit tecnologic i 'excés

d'informaci6 que es deriva de 1'as de les TIC.

Com veiem, ser dissenyador és una cosa canviant i per aix0 és important
dominar recursos creatius per a adaptar-se i resoldre situacions noves (Press i
Cooper, 2009, pag. 18).

El dissenyador Norman Potter va escriure el 1969 una analisi ltcida sobre que
és un dissenyador, les seves funcions i els seus metodes (1999). En aquest text
ja plantejava la impossibilitat d'assignar una funcié concreta a l'ofici de dis-
senyador. Tanmateix, si que definia alguns factors essencials del disseny que
encara s6n de plena vigencia. Entre ells es destaca la idea que el disseny és
una activitat orientada als valors i que ser dissenyador és una opcié cultural,
alhora que el mateix acompliment de l'activitat del disseny és un aprenentatge
permanent que permet construir el seu propi futur i per extensi6 transformar
l'entorn.

Malgrat tot, Potter no es resisteix en el seu estudi a identificar algunes funci-
ons basiques que solen exercir els dissenyadors com, per exemple: empre-
saris, difusors de la cultura, creadors culturals, ajudants i parasits. Defineix els
empresaris com els "que consiguen un trabajo, organizan a otros para que
lo hagan y presentan resultados". Els difusors culturals els defineix com els
que "cumplen efectivamente un trabajo de forma competente dentro de una
amplia gama de posibilidades". Els creadors culturals "producen ideas y tra-
bajan en el anonimato, tienen caracteres obsesivos y muchas veces estan des-
conectados del puablico, sin embargo suelen tener gran influencia sobre otros
disefiadores". Els ajudants poden ser principiants o dissenyadors que resolen
problemes teécnics per a altres dissenyadors. Finalment els parasits serien els
que directament viuen del treball dels altres (Potter, 1999, pag. 15-16). Aques-
tes funcions no sén atributs fixos sin6 que un mateix dissenyador pot arribar

a exercir diverses d'aquestes funcions en circumstancies i époques diferents.

Es podria destacar que entre totes aquestes funcions Potter diferencia com a
especialment creativa la del creador cultural. Aquesta classificaci6 es va crear
el 1969, des de llavors les perspectives sobre el que es pot considerar el disseny
creatiu o les funcions creatives han canviat considerablement. Com veurem en
l'apartat seglient amb una mica més de detall, les teories recents del pensament
de disseny intenten ampliar la capacitat creativa a funcions per a les quals fins
fa poc no se'ls tenia en compte aquesta possibilitat, com I'organitzacié empre-
sarial o la mediaci6 social, mentre reconeixen la capacitat creativa dels usuaris
i qualsevol que pugui intervenir en el procés de produccié d'un producte. Si
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tenim en compte aquests aspectes també podriem considerar els aspectes crea-
tius de les funcions empresarials o de difusio cultural, com també les possibles
aportacions creatives dels ajudants.

Un dissenyador creatiu hauria de ser un aprenent permanent i un agent de
canvis, per a aixo hauria de complir amb moltes de les actituds que hem vist
en l'apartat 6, "Actituds que potencien la creativitat", com ara: assumir riscos i
atrevir-se a explorar camins nous, ser perseverant, tenir autoestima i confianca
en els projectes, ser curids, posar passio i gaudir en el treball, no rendir-se da-
vant els fracassos, ser proactiu i ser flexible i versatil davant de les circumstan-

cies canviants.

Aquestes idees que acabem d'exposar es veuen ratificades per les declaracions
que Antoni Garrel i Guiu va fer l'any 2009 en la presentacié de l'escola de
disseny ESDI, en qué definia com a aspectes que determinen 1'eéxit d'un bon
dissenyador les capacitats segiients:

"Capacitat per a canalitzar la creativitat en productes, capacitat d'interacci6, alt nivell
d'observacio, capacitat de treball en equip i de lideratge, capacitat de comunicacio6 verbal
i escrita, amplis coneixements del sistema d'empresa, i actitud proactiva davant el risc."

(Garrel i Guiu, 2009)

Finalment, es considera rellevant aportar algunes de les caracteristiques essen-
cials del que és o hauria de ser un dissenyador al segle XXI, que assenyalen
Press i Cooper (2009, pag. 16-17):

1) Un dissenyador és un creador amb ofici. Ofici que es redefineix com "la
capacidad y conocimiento de organizar las cosas y hacer que funcionen utili-
zando las manos y el cerebro en equipo".

2) Al seu torn també és un mitjancer cultural, que possibilita la significacié
per mitja de la creaci6é de productes que proporcionen experiéncies.

3) Un dissenyador és un oportunista, que crea el seu futur, és flexible als
canvis, té iniciativa propia i sap aprofitar les oportunitats.

4) A més també és un comunicador expert, per a qui la investigacio i la co-

municacié constitueixen 1'eix central de la seva tasca.

5) Finalment, un dissenyador és un ciutada actiu compromes amb els pro-

blemes socials i mediambientals del seu entorn.

11.4. El design thinking o pensament de disseny

El design thinking o pensament de disseny és un concepte creat per l'empresa de
disseny IDEO i Tim Brown. Consisteix en 1'aplicacié de metodologies per a in-
novar en les quals la imaginaci6, 'experimentaci6 o el treball en col-laboracio
sOn caracteristiques essencials. Aquest tipus de metodologia esta basada en la
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investigacio sobre els processos de treball desenvolupats en I'ambit del disseny
per a la resolucio6 de problemes, amb la finalitat de ser aplicat a altres discipli-

nes molt variades com ara l'empresa, les organitzacions o les ciéncies socials.

Durant molt temps els dissenyadors van estar més preocupats per fer que per
reflexionar sobre els seus propis processos de fer. Cap als anys noranta del
segle XX, a Anglaterra i als Estats Units es comencen a desenvolupar de manera
sistematica investigacions sobre aquests processos creatius. Aquestes investi-
gacions van constituir la base del que avui es diu pensament de disseny i que en

els Gltims anys s'esta aplicant a altres disciplines.

Convé aclarir que aquesta metodologia no té com a finalitat el disseny
d'objectes sin6 l'aplicacié d'una metodologia creativa inspirada en els pro-
cessos utilitzats en disseny per a la resoluci6é de problemes i el desenvolu-
pament de projectes d'innovacidé en camps diversos. Sén justament aques-
tes altres aplicacions les que estan generant critiques i debat en 1'ambit del
disseny. Alguns dissenyadors, sobretot de formacié més classica, senten que
aquestes teories intenten convertir en normes els seus processos i alhora no
s'identifiquen amb les finalitats que consideren que fan prevaler els objec-
tius organitzatius i comercials per sobre de I'atencié del producte. Més enlla
d'aquest debat, considerem interessant mostrar la base d'aquestes teories, ja
que planteja aspectes d'interes per a la mateixa practica del disseny, n'amplien
la visio tradicional i la connecten amb necessitats socioculturals i empresarials

del context actual.

El pensament de disseny es basa en els principis segiients (Rey, 2009, pag.
3-4):

1) Empatia: basada en una observaci6 profunda, empatica i multidisciplinaria

de les necessitats dels usuaris, que inclou les emocions.

2) Imaginacio: la cerca "optimista" de solucions inspirant-se més en la imagi-

nacio6 (el que és desitjable) que en el pensament analitic (el que és possible).

3) Experimentacid: la visualitzacié de possibles alternatives de solucié mit-
jancant l'experimentacid, el joc i la construccié d'histories visuals i sentides
en cooperacié amb els usuaris (storytelling).

4) Prototipatge en col-laboracid: 1'ds de técniques de col-laboraci6 per a ge-
nerar models que ajudin a visualitzar les alternatives i validar-les en equip.

5) Pensament integrador: la capacitat d'integracié i de sintesi dels factors
que afecten l'experiéncia d'usuari, més enlla del producte i amb tota la seva
complexitat, en la seva interaccié amb l'entorn i la propia activitat que es busca

innovar.
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6) Aprenentatge iteratiu: la iteraci6 del procés d'observar - crear - prototipar
- validar totes les vegades que calgui, per a aprendre a cada pas, fins a trobar
la millor solucio, partint del principi que la innovaci6 és també un exercici

d'assaig-error.

El pensament de disseny, més que centrar-se en la soluci6 dels problemes, d6-
na importancia als processos i a la cerca de problemes nous. En la seva me-
todologia combina facultats considerades tradicionalment com a paradoxals
o contraposades. Aquestes facultats son la imaginaci6 (activitat que se centra
en 'hemisferi dret del cervell) i una metodologia de logica ordenada i racio-
nal (funcions allotjades en 1'hemisferi esquerre). Aquest tipus de combinaci6
d'habilitats sempre ha estat habitual en els processos creatius del disseny i al-
guns tipus d'activitat artistica, tanmateix la seva aplicacio a altres disciplines

resulta nova.

El procés basic del pensament de disseny se centra a comprendre, observar,
enfocar des d'un punt de vista determinat, crear, prototipar i provar els re-
sultats i el mateix procés. Aquest procés, com s'ha esmentat en enumerar-ne
els principis, no és un procés tan lineal com podria semblar, ja que integra
l'experimentaci6. La dinamica de l'assaig-error comporta la repetici6 i aporta
dinamisme i certa abseéncia de linealitat entre algunes fases del procés, com es

pot apreciar en aquest esquema de visualitzacio.

Comprendre Prototipar
>» >

Esquema iteratiu del procés del pensament de dissen%. Traduit de 'esquema extret
d'http://www.hpi.uni-potsdam.de/d-school/design_thinking.htmI?L=1 (aquesta imatge es reprodueix acollint-se al
dret de citaci6 i esta exclosa de la llicencia per defecte d'aquests materials).

Convé assenyalar que a causa de les caracteristiques del pensament de dis-
seny com a metodologia basada en l'experimentacid, l'espontaneitat i la
col-laboracid, una de les técniques creatives més utilitzades és la pluja
d'idees.

En les fases inicials d'observacié del problema, el pensament de disseny pro-
posa l'escolta i la documentaci6é com a técniques basiques. Aquestes técni-
ques son un hibrid de les tecniques tradicionals de la practica del disseny, com
proposa Potter en la descripcié del procés per a elaborar un disseny (1999, pag.
133) i algunes tecniques utilitzades per disciplines de les ciencies socials com
I'antropologia, la sociologia o el periodisme. En el pensament de disseny es
déna una gran importancia a 1'as d'eines que permetin visualitzar les idees
en el desenvolupament del procés. Entre aquestes es destaquen el dibuix,
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el modelatge, l'enregistrament en video, la confecci6 de prototips rapids, les
tecniques diverses de bricolatge, la presa de notes, la narrativa o storytelling
(visual i verbal), el reportatge fotografic i altres manualitats necessaries.

Amalio Rey, en un article recent (Rey, 2009), descriu els metodes i les eines
utilitzats per alumnes del Master of Design Methods de I'II'T Institute of Design
de Chicago, durant una investigacié sobre detergents per a fer un projecte
d'innovacié. La seva atencio se centrava més en 1'observacio6 de l'activitat que
generaven els usuaris entorn del producte i el procés de rentar la roba que en

el producte per si mateix.

Les eines utilitzades per a la investigacio eren les habituals que s'utilitzen
tant en ciéncies socials com en antropologia, i eren les segiients:

1) Cameres fotografiques. Perque usuaris seleccionats facin un diari de fotos
d'una jornada qualsevol i estudiar després les imatges, i fins i tot preguntar-los
sobre aquestes per a enriquir la informacio.

2) Videocameres lleugeres. Per a fer estudis etnografics basats en imatges de

video.

3) PDA. Per a prendre notes sobre el terreny i no perdre cap detall de

I'experiencia.

4) "Entrevistes etnografiques" amb els usuaris. Per a discutir les fotos o els

videos i aprofundir en les raons del seu comportament.

5) Programari de tractament d'imatges. Per a etiquetar escenes d'interaccio
dels usuaris, editar els videos i les fotos, introduir comentaris i extreure patrons

de comportament.

(Rey, 2009, pag. 6)

La col-laboracid, com ja hem esmentat, és una altra de les caracteristiques fo-
namentals del pensament de disseny i sobresurt en aquest sentit la importan-
cia que es dona a la multidisciplinarietat dels equips de treball (sociolegs,
antropolegs, enginyers, dissenyadors, experts en marqueting, cientifics con-
ductuals i altres).

D'altra banda, 1'Gltima fase de procés, les proves mitjancant prototips, gene-
ralment es duu a terme directament amb els usuaris i moltes vegades en aques-
tes fases la tecnologia té un paper rellevant. Aquesta part del procés també és
una forma de mediaci6 i col-laboracié en la qual es veuen implicats agents
diversos: col-laboradors, persones de l'empresa, clients i proveidors.
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Un aspecte rellevant d'aquest tipus de metodologies és la importancia que es
dona als aspectes emocionals, en linia amb les referéncies que abans s'han
fet al disseny com a experiencia citant Press i Cooper (2009). Es podria dir
que combina metodes cientifics amb variables emocionals. Aquests aspec-
tes més sensibles han estat sempre més propers a les arts, preocupades per
identificar i treballar a partir de les necessitats i els sentiments de les persones.
L'atenci6 a aquests temes cada vegada és més gran per part de l'empresa o la
gesti6, que tradicionalment amb prou feines els havia considerat. Es possible
que Internet i de manera molt especial el desenvolupament del Web 2.0 hagin
tingut una influéncia important en aquest canvi de percepcié. La tecnologia

esta deixant de ser freda i aliena a les emocions.

Una prova palpable d'aquests canvis es pot apreciar en la publicitat o les in-
terficies dels webs de les grans empreses, que cada vegada fan més al-lusions
als sentiments i aspectes sensibles de les persones, trobant un potent reclam
de mercat.

11.5. Creativitat visual

El psicoleg Rudolf Arnheim va dedicar una gran part de les seves investigaci-
ons a l'estudi del pensament visual (1998). Per a ell la percepci6 no es limi-
tava només al que els ulls registren de l'exterior, sindé que és un procés més
complex en qué també intervenen la memoria i la imaginacié mental. Estem

condicionats per I'aprenentatge visual que ja tenim.

Arnheim va plantejar que en la percepci6 de la forma rau la formaci6 dels
conceptes. La percepcio de la forma és una captacio dels trets estructurals de
les coses.

"La percepcion consiste por tanto en imponer al material estimulante patrones de forma
relativamente simple, que llamo conceptos visuales o categorias visuales."

(Arnheim, 1998, pag. 41)

Aquests patrons funcionarien respecte al que s'ha percebut de manera simi-
lar als arquetips de Jung i ens serveixen de guia per a reconeixer algun tipus
d'organitzaci6 en les formes.

En els anys seixanta i setanta, psicolegs cognitius (Shepard el 1967 i Pavio
el 1971) van confirmar per mitja d'investigacions empiriques que els missat-
ges visuals es retenen millor que els missatges verbals. En neurologia es va
denominar aquest avantatge "efecte de superioritat pictorica". Segons aquest
principi, la visualitzacié i interpretacié de dades o la transmissié de conceptes
complexos mitjancant imatges resulta altament eficac.
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Els artistes visuals sempre han treballat comunicant-se per mitja de les imatges.
Durant segles aquestes van ser instruments poderosos per a transmetre missat-
ges ideologics i narrar la historia de les civilitzacions. El disseny i les altres arts
visuals utilitzen la imatge no solament com a producte acabat sin6 també com

una eina per a visualitzar les idees en el desenvolupament del procés creatiu.

El context sociocultural de les ultimes decades s'ha vist caracteritzat per un
predomini creixent de la imatge derivat del desenvolupament dels mitjans de
masses i la divulgacio i el creixement posteriors, i de les noves tecnologies
audiovisuals. Aquest escenari ha conformat una cultura visual nova basada
en un augment de la tendéncia a visualitzar les coses que no son visuals per si
mateixes. Aix0 és clarament apreciable en el creixement espectacular que ha
tingut en els altims anys la visualitzacié de dades per part dels estadistes i el
seu camp d'aplicacio és cada vegada més gran i en totes les disciplines.

Y
€»

Mapa d'usuaris d'Internet el 2002. Mapa elaborat per Worldmapper. Els paisos del mén sén redimensionats en
funcié del percentatge que afecti aquest territori segons la variable que es visualitzi. (aquesta imatge es reprodueix
acollint-se al dret de citacié i esta exclosa de la llicencia per defecte d'aquests materials).
Una de les primeres persones que va considerar la importancia dels descobri-
ments audiovisuals va ser el filosof Heidegger, que ho va qualificar de "creixe-

ment de la imatge del mén".

"Una imagen del mundo [...] no consiste en una fotografia del mundo, sino en el mundo
concebido y captado como una imagen."

(Heidegger, citat a Mirzoeff, 2003, pag. 22)

La cultura contemporania, cada vegada més, tendeix a plasmar en imatges
o visualitzar l'existéncia. Aixo esta fent que la nostra manera de mirar can-
vii. Cada vegada és més facil i rapid generar imatges i consumir-les. Aquesta
"civilitzacié de la imatge" ha rebut noms diversos: Lotman la va denominar
semiosfera; Moles, mediasfera; Roman Gubern, iconosfera (1996, pag. 107-108),
i Debray, videoesfera (1998, pag. 179-180), fent referéncia a una etapa posterior
a l'audiovisual i definida per un régim visual caracteritzat per la imatge visio-

nada i la simulacié numeérica.

En aquest context les imatges sén una eina de comunicaci6 cada vegada més
poderosa per a percebre i transmetre de manera senzilla conceptes complexos.

Els artistes i dissenyadors estan acostumats a expressar-se amb imatges i a tre-
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ballar en aquest tipus de pautes. Per0 per a poder comunicar-se mitjancant
imatges es necessita coneixer un codi comi. Les imatges abstractes, encara
que es percebin de manera més clara per la seva senzillesa organitzativa, poden

resultar dificils de llegir si es desconeixen els codis.

Els dissenyadors multimedia s6n professionals que tendeixen a pensar en imat-
ges i treballen en processos que combinen codis lingtiistics, visuals, sonors i

técnics.

La formaci6 tradicional dels dissenyadors s'ha centrat sempre en el domini
de tecniques d'expressio visual, com el dibuix, el modelatge, 1'elaboraci6 de
maquetes, fotografia i més recentment l'aprenentatge de programari grafic.

La visualitzacié de les idees és un element fonamental en la innovacio. Al
llarg de tot el procés creatiu, els dissenyadors solen utilitzar com a eines tant
el llenguatge grafic com el textual. Tots dos elements s6n essencials en la
construccié de pensament. La practica del disseny és un procés de negocia-
ci6 entre el que és verbal, el que és grafic i el que és tecnic, i per aixo el
dissenyador ha de dominar i combinar técniques grafiques i de visualitzacio

amb una comunicaci6 verbal optima i un cert domini técnic.

Per a Anna Calver la "idea grafica" és el punt de partida de qualsevol projecte
de disseny i la defineix com:

"Las imagenes que surgen en la mente en aquel momento del proceso de disefio en que se
vislumbra el resultado en todos sus rasgos principales. Disefiar entonces consiste, como
alguien ha dicho, en poner los medios necesarios para materializar. Desde el punto de
vista metodolégico, la idea grafica es la que permite desarrollar un proyecto de disefio y
que lo rige a la vez que lo estructura, que establece criterio de cohesién gréfica y define
los pardmetros de coherencia y calidad de resultados"

(Calver, citada a Contreras i San Nicolds, 2001, pag. 25)

Per finalitzar indiquem algunes de les eines grafiques i de visualitzacié més
comunes utilitzades pels dissenyadors en el desenvolupament del procés cre-

atiu:

1) Rough o croquis. Consisteix a explicar la idea escollida en un minim de
linies. Es un disseny inicial, lleuger, fet sense precisié ni detalls, que deixa
pendent tot tipus d'acabats. De vegades es fa sobre el lloc a tall de referéncia
de les dades essencials. Té un caracter d'apunt rapid.

2) Esborrany. Es un dibuix de prova que té caracter d'esbos. Es una eina molt
atil en el procés de visualitzacio del desenvolupament de les idees.
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3) Dibuix descriptiu. Es un disseny detallat i acabat, resolt amb precisié tec-
nica, en el qual apareixen tots els elements necessaris per a reproduir el possi-
ble objecte representat. Sol anar acompanyat de mesures i qualsevol altra dada
de referencia, com una llegenda de simbols o un altre tipus d'icones grafiques,

per exemple, coordenades o altres elements necessaris.

4) Diagrama. Es un dibuix en el qual es mostren les relacions entre les dife-
rents parts d'un conjunt o sistema. Serveix per a demostrar una proposicio,
resoldre un problema o representar d'una manera grafica un fenomen o un

concepte.

5) Layout, esb6s o mono. Es la maqueta final. Vol ser una representaci6 tan
exacta com sigui possible del resultat final d'un projecte de disseny. Es una
prova grafica la finalitat de la qual és distribuir i visualitzar previament tots
els elements que s'utilitzaran en la concepci6 i el desenvolupament posterior
del projecte.

Es molt utilitzat en publicitat i, segons Contreras i San Nicolas:

Es una eina "muy util para el director de arte, ya que permite planificar el proceso de
disefio de un original y hacer todas las pruebas oportunas antes de ser elaborado el «arte
final»".

(Contreras i San Nicolés, 2001, pag. 42)

En la terminologia de disseny s'estableixen diferents noms segons el nivell
d'acabat del layout, que equivalen als conceptes ja descrits. Serien els segiients:

a) Esbos o "minis", que serien els primers esbossos i se solen fer en formats
petits. Equivalen al concepte anomenat abans rouge o croquis.
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b) Layout rough o esb6s en brut, on s'incorporen alguns detalls com el titular
dibuixat o alguna prova de tipografia. Equivaldria a 1'""esborrany".

c) Layout o esbos acabat, que sol incorporar totes les indicacions del resultat
final, com la tipografia, el color definitiu o les il-lustracions definitives.
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12. Disseny i creacio col-lectiva

El disseny contemporani ja no es concep avui només com un producte sind
també com una experiencia. Davant d'aquests reptes complexos, el treball en
equip ofereix alguns avantatges en 1'ambit del disseny per a desenvolupar pro-
jectes d'innovaci6. En aquest apartat veurem algunes de les caracteristiques
d'aquestes formes d'organitzacié col-lectiva i els seus beneficis. Per finalitzar,

identificarem algunes pautes utils per a facilitar la creativitat en grup.
12.1. Disseny com a activitat interdisciplinaria i de col-laboracio

Els conceptes creacio i col-lectiu fins a temps recents s'entenien com a ter-
mes que definien sentits aparentment antagonics. Com hem vist en l'apartat
1.2, "Historia del concepte de creativitat", la capacitat creativa estava associada
a la idea d'originalitat i era considerada com un potencial individual fins a
practicament el segle xX, mentre que el treball col-lectiu s'associava a tasques
merament reproductives. Aquesta situacié va canviar durant la segona meitat
del segle passat, quan es va comencar a valorar de manera progressiva el po-
tencial creatiu de diferents formes de treball en col-laboracié. Aquests canvis
de concepci6 van ser possibles gracies a les investigacions sobre els processos
creatius i I'evoluci6 del pensament en diferents disciplines com la filosofia,
I'art, la sociologia o 'ambit empresarial. Avui en dia la creacid col-lectiva no
sol estar plenament acceptada, sin6 que es considera un element clau per al
desenvolupament de projectes d'innovacid, com hem vist en 1'apartat 11.4,
"Design thinking o pensament de disseny", en mostrar les teories sobre aquest

pensament.

Com hem vist, el disseny és un producte de mediacié comunicativa. En un
primer nivell un producte de disseny és el resultat de les negociacions i els
interessos entre almenys quatre agents inicials: el propietari, client o ocu-
pador; l'usuari, consumidor o public; el dissenyador, que pot treballar en
col-laboracié amb altres tecnics o especialistes; i el contractista o fabricant
del producte. Com podem apreciar, a aquest nivell el dissenyador ja no tre-
balla sol, ha de conciliar els interessos de tots aquests agents amb les seves
limitacions, exigéncies i necessitats. El producte que elabori sera fruit de com
sapiga gestionar les seves negociacions i establir estrategies per a desenvolupar
els seus processos de treball. A aquest nivell el dissenyador desenvolupa sobre-
tot una tasca de mitjancer entre tots aquests agents com ja hem plantejat en
l'apartat 11.2, "Disseny com a mediacié comunicativa". Aquesta mediacio es
podria considerar ja per si mateixa una practica de col-laboracid i sense la

qual el disseny no existiria.
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D'una manera o d'una altra, el camp del disseny des dels seus inicis ha
estat una practica de col-laboraci6 i interdisciplinaria. La major part
dels productes de disseny son resultat d'un treball col-lectiu en diferents
etapes del procés creatiu.

La complexitat del mén actual i les funcions noves que va incloent el disseny
fan que cada vegada s'entengui més el disseny com una activitat complexa.
Les ultimes tendencies advoquen per considerar el disseny no solament com
un producte que ofereix una utilitat técnica sindé com un element de comu-
nicaci6 i que ha de proporcionar experieéncies satisfactories. El disseny com a
experiencia representa un nou repte per a la professio, i estructures i processos

de treball nous.

Per a poder concebre i desenvolupar productes que responguin a les necessitats
actuals dels usuaris, sobn necessaris equips interdisciplinaris que investiguin,
pensin i desenvolupin idees, experimentin i escullin les millors solucions. De
vegades aquests productes poden ser aparentment senzills com un logotip, un
envas (packaging) o un cartell, i altres poden ser objectes molt complexos com
un disseny industrial sofisticat, una pagina web interactiva o una campanya
publicitaria.

Els equips de treball cada vegada requereixen especialistes d'ambits di-
versos: experts en imatge o arts (dissenyadors grafics o industrials, llicenciats
en Belles Arts, fotografs, experts en mitjans nous), experts en qiiestions técni-
ques (enginyers en diverses especialitats, programadors, técnics informatics i
experts en un tipus determinat de programari) i professionals de diverses arees
de ciéncies socials (com sociolegs, antropolegs, psicolegs, experts en marque-
ting, economistes o experts en gesti6). Aquests especialistes, segons el projecte
concret, intervindran en una o diverses fases del procés d'ideaci6 i produccio

del producte.

12.2. Treball en equip

En el desenvolupament del camp del disseny se solen donar dues formes basi-
ques de treball en col-laboracid: les col-laboracions esporadiques amb altres
professionals o el treball d'equip.

Encara que normalment sempre es parla de treball en equip, convé assenyalar
que els processos de treball poden variar si les col-laboracions sén ocasionals o
puntuals, o si es treballa habitualment amb el mateix equip de professionals.
Totes dues formes de treball comparteixen molts trets atés que soén formes de
col-laboracié. La diferéncia fonamental rau en les metodologies de treball. En
els equips de treball més o menys estables, els processos comunicatius se solen
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agilitar considerablement, el coneixement previ dels membres se sol traduir
en una millor coordinaci6 i assumpci6 de rols dels col-laboradors, més enlla

de les funcions especifiques o l'especialitzacié de cada un.

Els equips de treball se solen caracteritzar pel fet de ser grups reduits, ben or-
ganitzats i coordinats per a aconseguir un fi comu. Tots els membres solen
participar activament en el procés i comparteixen responsabilitat en el resul-
tat. Quan l'equip de treball és estable i els seus membres treballen junts en
diversos projectes, poden arribar a generar un llenguatge propi i identificable

associat a una marca.

L'equip pot treballar seguint estrategies metodologiques diferents. Una estrate-
gia consisteix en el fet que el producte va passant d'un especialista a 1'altre
per torns i cada un aporta solucions de la seva especialitat. En aquest cas la
comunicaci6 entre els diferents departaments és escassa, I'anic que es comu-
nica amb tots els col-laboradors és el director del projecte. La visi6 dels pro-
blemes pot ser limitada i es corre el risc de ser poc efica¢ per no tenir una visié
clara de conjunt.

Una altra estratégia més interessant és aquella en la qual tots els membres
treballen com un veritable equip. En aquest cas es combina el procés indi-
vidual de cada expert amb el procés col-lectiu de debat i contrast de diferents
punts de vista. Aquest sol ser el model més habitual de treball en equip i també
el més eficag i enriquidor per als mateixos col-laboradors.

Segons el psicoleg Fernandez Losa, les caracteristiques segiients definirien
un equip de treball eficient (1999, pag. 40-42):

a) Té clars els objectius.

b) Defineix un programa d'acci6.

¢) Els components coneixen i assumeixen els seus rols funcionals.
d) Els seus membres es comuniquen eficagment.

e) Utilitza procediments de decisi6 ben definits.

f) S'assegura la contribuci6 de tots els components.

g) Es defineixen les normes basiques de comportament.

h) Es sensible als processos del grup.

i) No es perd mai de vista la tasca del grup.

j) Crea un ambient agradable.

12.3. Beneficis del treball en equip

Segons Press i Cooper (2009, pag. 164-165) els principals avantatges del tre-
ball en equip en disseny serien els segiients:
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a) "La dinamica creativa que se genera entre personas con diversos puntos de
vista, conocimientos y experiencias". La singularitat de 'equip influeix en

els resultats oferts i els condiciona.

b) "Estrecha comunicacion entre el disefio y otras funciones clave". La va-
rietat d'especialistes permet veure totes les necessitats possibles que interve-

nen en la fabricacié d'un producte.

¢) "Reduccién de tiempos en el desarrollo del producto". Sotmetre el dis-
seny o prototip a maultiples interaccions des de diferents punts de vista per-
met tractar tots els problemes possibles que van sorgint. Documentar-se mi-
llor sobre un disseny permet estalviar possibles errors en les primeres fases del
desenvolupament del producte.

d) "Aprendizaje de otros y del trabajo conjunto, permitiendo un conocimi-
ento mas amplio de otras especialidades, una mejora de la creatividad y la
capacidad de resolucion de problemas".

e) "Alto grado de implicacion y motivaciéon personal, aumento de la coo-
peracion e impulso a la resolucién de problemas". La coresponsabilitat en el
producte eleva el grau d'implicaci6 i la motivaci6 en el treball.

f) "Cohesiéon en productos complejos, que integren varias disciplinas de
diseflo en un anico producto". En treballar en equip es facilita que totes les
caracteristiques i els valors d'un producte s'incorporin en totes la fases del dis-
seny d'aquest producte.

A més d'aquests avantatges, el psicoleg Fernandez Losa assenyala alguns altres
beneficis del treball en equip (1999, pag. 37-39):

a) Serveix de punt de comparaci6 al subjecte per a avaluar les habilitats i

capacitats individuals.

b) També ofereix estils diferents i estratégies d'actuacié que poden servir de

model.

¢) Pot proporcionar una retroalimentacié més rica i variada que la que pot
donar un sol individu a un altre.

d) Incrementa les expectatives de cada persona davant del problema.

e) Disminueix I'ansietat del subjecte davant de les tasques per resoldre, no
esta sol, n'hi ha d'altres que es troben en una situaci6 similar.
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f) Es un sistema de treball econdmic, que permet entrenar o preparar un
nombre determinat de persones en el domini de tecniques que possibiliten

solucionar de manera creativa els problemes en poc temps.
12.4. Pautes per a facilitar la creativitat en grup

Per a aconseguir un bon funcionament de qualsevol activitat grupal és fona-
mental que es doni una comunicacié fluida entre els membres del grup. El
procés comunicatiu constitueix el procés basic d'intercanvi d'idees, actituds i
sentiments entre els membres d'un grup o d'un equip. La comunicaci6 entre
els diferents interlocutors es pot donar a diferents nivells que es complemen-
ten. Els més habituals son el nivell verbal i el nivell corporal o gestual. El nivell
verbal permet comunicar missatges explicits i argumentats. El domini de la
comunicacié verbal, com ja s'ha vist, és essencial per al dissenyador i fonamen-
tal quan es treballa amb altres col-laboradors per a compartir informacio, de-
batre, contrastar idees o donar instruccions. Quan es treballa en col-laboraci6
cara a cara amb altres la comunicacidé no verbal que es transmet mitjangant
gestos i postures corporals pot arribar a ser fonamental. Aquest tipus de llen-
guatge també ha de contribuir a generar un bon ambient per a aconseguir el
bon funcionament del grup. En el cas especific dels equips de disseny el llen-
guatge visual que es pot materialitzar mitjancant dibuixos i grafics, prototips
i maquetes pot ser també un element comunicatiu fonamental per a visualit-
zar problemes i solucions en el desenvolupament dels projectes de disseny. De
vegades aquest tipus de comunicacié pot resultar més explicit i aclaridor que
els arguments o les descripcions verbals.

En els grups de més de tres persones és desitjable que la comunicaci6 gru-
pal no es produeixi en linia recta, siné en xarxes, no en una o dues, siné en
multiples direccions, perque tots els membres estiguin connectats i la infor-
macié arribi fluida a tots per igual; d'aquesta manera es facilita la implicacié
de tots els col-laboradors i s'evita que algun dels membres es quedi despenjat
del procés. Moltes eines informatiques propies del Web 2.0 per a generar tex-
tos compartits, com els wikis i els forums, o xarxes socials del tipus Twitter,
etc. sobn molt utils per a agilitar aquesta comunicacié en xarxa. Per a aconse-
guir que aquesta comunicacio sigui agil és imprescindible que es crei un clima
obert i franc, tant si la relaci6 és fisica com virtual.

En aquest sentit convé recordar la importancia que té cuidar les relacions afec-
tives i emocionals quan es treballa en col-laboracié amb altres persones.

Alguns aspectes que convé cuidar quan es treballa en equip son:

a) No perdre mai de vista la tasca del grup com a referéncia.

b) Saber sempre la fase en que es troba la feina.

c) Crear un clima agradable.

d) Fer atenci6 a la motivacio i els afectes dels membres del grup.
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Perqué pugui sorgir un clima agradable que propicii la creativitat del grup és
necessari que tots els participants se sentin comodes i valorats; per a aixo totes
les idees s'han d'escoltar, tots poden expressar el seu criteri i s’han de respectar
tots els judicis per a afavorir la integraci6 de tots els membres.

A continuacié enumerem algunes pautes de treball que poden ajudar a pro-
piciar les condicions psicologiques necessaries perque sorgeixin processos

creatius en el treball de col-laboracio:

a) Escolteu i respecteu els punts de vista de tots els membres.

b) Ajudeu a fer que tots se sentin part del debat.

¢) Mai no digueu que no esteu d'acord amb alguna cosa o algt, siné que opineu
diferent.

d) No rebutgeu les opinions diferents de la propia.

e) Sigueu oberts i promoveu que els altres diguin el que pensen.

f) Ajudeu la resta dels participants.

g) Tots som responsables de 1'éxit del procés de treball.

h) L'nica pregunta estapida és la que no es fa.

i) Busqueu el merit de les idees dels altres.

j) Eviteu retards o ocasionar dificultats en el desenvolupament del treball.

k) Eviteu els conflictes personals.

1) Eviteu ser critics o sarcastics.

m) Eviteu les converses que distreguin.

n) Participeu, aporteu idees o preguntes al grup, per absurdes o estranyes que
semblin.

o) Tingueu una actitud amistosa amb el grup i amb cada col-laborador.

p) No us aferreu a la primera soluci6é que se us ocorri. Intenteu aportar el nom-
bre d'idees més gran possible.
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