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1. Etapa 1. Escribir multimedia

1.1. Introduccion

En el desarrollo de una aplicacién multimedia el guionista se encuentra con la
necesidad de pensar y redactar para diversos medios. El guionista multimedia
difiere de otros profesionales de la escritura en que no puede especializarse

unicamente en un medio.

El guionista multimedia

Escritor "clasico" Un escritor clasico, de literatura, que trabaje sobre texto
escrito, puede jugar con las palabras, esconder segun-
dos sentidos entre las lineas que redacta o construir fra-
ses y textos que expresen finamente su discurso.

Guionista de cine o televi- Un guionista de cine o television se especializa en la co-
sion municacién por medio de las imagenes. Con frecuencia,
y a diferencia del anterior, comunica con los didlogos
justos y en ocasiones sin palabras.

Guionista multimedia A diferencia de ambos, el guionista multimedia debe
desenvolverse bien en distintos medios. Ha de conocer
las caracteristicas que definen la escritura en cada uno
de los medios que utiliza.

El guionista multimedia debe estar capacitado para transmitir mensajes
con un texto que unas veces sera leido y otras, oido. Debe ser compe-
tente en su capacidad de expresarse por medio de imdagenes fijas y en
movimiento. Un programa multimedia puede incorporar diferentes ti-
pos de medios en una tnica aplicacion y manipularlos de una forma
que hace pocos afios era practicamente impensable.

1.2. El texto

1.2.1. Extension y complejidad del texto escrito

Normalmente, la informacion textual escrita en una aplicacion multimedia se
incorpora en cajas de texto méas o menos extensas. Como norma general, es
recomendable que las unidades en las que se divide el texto escrito quepan
en una sola pantalla. Evitar inacabables scrolls puede redundar en una menor
fatiga para el lector y un mayor interés de éste por el producto.
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La extension Optima para un texto didactico en soporte electronico es
la que cabe en una tnica pantalla.

Cuando la informacién escrita es extensa una buena medida de ayuda al lector
es facilitarle la opcién de poder imprimir el texto. Pero es importante evitar
un proceso inacabable de impresion de pequefias unidades, como ocurre, por
ejemplo, cuando se imprime un "Help". Es necesario conjugar las necesidades
de texto extenso imprimible y de unidades del tamafio de una pantalla. Facili-
tar una navegacion interna que permita la fragmentacion en pantallas y habi-
litar modos de imprimir una informacién escrita extensa de forma fluida son

procedimientos basicos en la edicién de materiales educativos electronicos.

En aplicaciones basicamente informativas con fines educativos o en aplicacio-
nes de aprendizaje es comun el texto en pantalla. Las caracteristicas estilisticas
de este contenido escrito se modifican en funcién del tipo de aplicacién de

que se trate.

plicaciones informativas con fines educativos

Punto de informacion Aplicacion educativa

Texto de frases simples con un léxico al al- | La facilidad de comprension del texto puede
cance de todos los posibles lectores. cambiar segln factores como la edad del re-
ceptor. Un publico adulto puede ser recep-
tor de construcciones lingliisticas de mayor

complejidad.
Estructura textual pensada para permitir La exposicion de algunos temas puede re-
una lectura rapida, concisa y clara. querir lecturas mas profundas o que impli-

quen reflexién y analisis.

La complejidad literaria puede incrementarse paralelamente al incre-
mento de edad y en funcion del interés del lector por el tema en si mis-
mo.

En aplicaciones que desarrollen un tema concreto para un puablico adulto in-
teresado en €l la informacion textual requerird extension y un estilo complejo
para su desarrollo.

Pero una aplicacién para un pablico adulto también puede concebirse como
un producto audiovisual que requiere que la informacion escrita sea concisa

para que se mantenga como un elemento audiovisual mas del conjunto.
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1.2.2. El texto en el audiovisual y en el multimedia

Una aplicacion multimedia se asemeja a un producto audiovisual al mismo

tiempo que difiere de €l. La informacion que se transmite en ambos es distinta

y en el caso del multimedia la interactividad inherente al sistema permite una

extension y una profundidad que no son posibles en la producciéon audiovi-

sual.

Aplicaciéon multimedia y aplicacion audiovisual

Audiovisual

Multimedia

En un audiovisual prima el ritmo, la necesi-
dad de mantener la atencién del especta-
dor.

En una aplicacién multimedia el guién basi-
co puede ser audiovisual en cuanto a ritmo
narrativo y a captacién de la atencion.

Pero simultdneamente permite profundizar
en la informacién.

Un audiovisual tematico no desarrollara en

profundidad un tema, sino que:

e motivara al estudiante a conocer més, a
profundizar en el tema;

e ofrecera las imagenes en movimiento y
las simulaciones que no puede ofrecer el
texto escrito.

Las caracteristicas del medio permiten la in-
clusiéon de documentacién extensa en la mis-
ma aplicacién.

Al no poder extenderse en los temas, siem-
pre carecera de la profundidad y de la ex-
tensién que puede contener el texto.

El lector decide si accede a la informacion
complementaria o no.

Como puede releer el material tantas ve-
ces como necesite, el texto puede contener
ideas complejas o estadisticas.

Mientras que una produccion audiovisual implica mas ritmo y motiva-
cion en los mensajes que extension y profundidad, en una aplicacién
multimedia es posible la incorporacién de textos extensos, ya que el
lector puede escoger leerlos o no.

La interactividad inherente al sistema multimedia permite la profundi-
zacion en los temas sin afectar necesariamente el ritmo de la aplicacion.

1.2.3. Estilo periodistico para el texto escrito

Algunos de los esquemas de trabajo de un periodista son aplicables a la con-

feccion de textos que hayan de ser leidos en pantalla.

Un guionista debe:

¢ Redactar con claridad y concision. Es importante revisar los errores, ase-

gurarse de que se entiende lo que se pretende comunicar. Con frecuencia
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resulta altamente enriquecedora la lectura de una persona que desconozca
los textos para evaluar la claridad de éstos.

e Utilizar frases cortas y simples. No abusar de la subordinacién. El len-
guaje rico y profundo de una novela puede resultar contraproducente en
un soporte electrénico. Cuando resulte necesario desarrollar una mayor
complejidad textual es conveniente facilitar la posibilidad de la impresion.
Dificilmente una tesis doctoral se elaborard a base de frases simples; en
cambio puede encontrarse en un soporte electrénico. Ofrecer la posibili-

dad de imprimirla puede facilitar su lectura en ocasiones determinadas.

e Asociar ideas clave al texto principal. Hay que ofrecer facilidades al lec-
tor: encabezar un texto con unas primeras frases que clarifiquen en pocas
palabras de qué trata el texto y facilitar ideas clave que sinteticen las ideas
principales.

e Construir los verbos en activa. La utilizacién de construcciones en activa
y no en pasiva supone de nuevo una ayuda para una lectura agil.

e Usar de forma predominante sustantivos y verbos. El uso preferente
de nombres y verbos ha de caminar junto a la concisién y la claridad del
texto. El de adjetivos y adverbios se asocia con una mayor complejidad.

e Evitar los tecnicismos. Escoger las palabras con cuidado con el objetivo de
facilitar la comprension a un conjunto amplio de lectores. Los tecnicismos
que sOlo comprenden los profesionales de un tema tienen un claro y tnico

puablico de destino, los profesionales en cuestion.

¢ Escribir pensando en la pantalla. Del mismo modo que es conveniente
no sobrepasar en exceso el espacio de una pantalla, también resulta im-
portante escribir para llenarlo. Si las pantallas medio vacias aparecen con
frecuencia en una aplicacién crean una impresién de una mala planifica-

cion del trabajo.

1.2.4. El texto escrito como elemento audiovisual

El texto escrito presenta funcionalidades distintas en un video y en una apli-

cacién interactiva:

Audiovisual Aplicacién interactiva
El texto escrito se utiliza en secuencias de vi- | El texto tiene una funcién importante en los ti-
deo habitualmente en forma de titulos o subti- | tulos que identifican las distintas pantallas de
tulos. una aplicacién.

Cuando forma parte de esquemas y graficos, | También desarrolla una funcién bésica como
ha de ser claro y a ser posible animado. elemento de navegacién en botones y mends.
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Audiovisual Aplicacion interactiva

El texto, normalmente, refuerza las ideas cla- | Permite la inclusién de informacién adicional
ves del off, pero puede llegar a sustituirlo co- | en el flujo principal de la aplicacién.
mo vehiculo de transmision de la informacion.

No es optativo para el usuario. Por lo tanto, La informacién depende del interés del usua-
no puede ser extenso. rio y puede ser perfectamente obviada.

El texto en una aplicacién interactiva permite facilitar informacion de forma
paralela al flujo de informacion principal. Asi, mientras se observa a un per-
sonaje actuando en pantalla o mientras se oye una interpretacién musical, un
texto escrito puede ofrecer informacion sobre el caracter o los conflictos del

personaje o sobre el estilo musical.

Algunos aspectos que simplemente son dificiles de transmitir mediante ima-
genes, pueden expresarse perfectamente por medio de textos escuetos. Asi, por
ejemplo, para denotar el paso del tiempo se pueden usar distintos recursos: los
estrictamente visuales y los clasicos del audiovisual, como las hojas que caen
de un calendario, o un encadenado entre un mismo paisaje en primaveray en
otofio. En paralelo a éstos, recursos textuales como: " unos meses después..."

son comunes en los medios audiovisuales y en los multimedia.

El lenguaje del comic, de las vifietas es un tipo de texto muy adecuado
en los multimedia. Se introduce normalmente en bocadillos y debe ser

necesariamente sintético, escueto y preciso.

1.3. Audio

1.3.1. La voz en off

En ocasiones una parte significativa de la informacion de un CD-Rom se basa
en la voz en off. Una razén practica que podemos exponer es que el audio
ocupa menos espacio en el disco que el video, y, por otro lado, su realizaciéon
comporta menos complejidad técnica. No obstante, resultaria excesivo limitar
las razones de la utilizacién del audio a cuestiones practicas como las anterio-
res. La riqueza de matices de la voz de un locutor, la entonacién y el timbre
de la voz pueden aportan intensidad comunicativa mds allad de lo que estric-

tamente se dice.

Se aprecia la importancia de una buena locucién en una experiencia habitual
en la edicion de un video: es una practica corriente que el editor grabe ini-
cialmente su voz en la cinta para tener la pauta de tiempo a partir de la cual
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montard los planos. Cuando finalmente el locutor pone la voz en off final, el
video cambia diametralmente. A pesar de que en ambas locuciones se dice lo

mismo, los textos parecen radicalmente distintos.

Los esquemas de trabajo implicados en la escritura de un texto que ha de ser
escuchado, un guién de radio o una voz en off, por ejemplo, son distintos a
los implicados en la escritura de un texto que sera leido. A las pautas de sim-
plicidad, de asegurarse la calidad ortografica, sintactica y seméntica de lo que
se transmite, de claridad... El escritor para textos leidos debe atender también

a otros parametros.

Voz en off

Guion radiofénico Voz en off

Al escribir un guién de radio es importante | El off en multimedia puede regirse también
escribir pensando que se mantiene una con- | por unos parametros semejantes. La proxi-
versacién con alguien fisico. El locutor de midad entre el ordenador y la persona favo-
radio habla a una audiencia mas o menos | recen una forma conversacional. Es posible
numerosa, pero para cada uno de los recep- | crear una sensacién de ambiente de didlogo
tores es, en cierto modo, como si hablara distinta a la voz en off genérica de los docu-
para él. A menudo, los grandes comunica- | mentales televisivos.

dores lo sélo si consiguen que cada oyen-
te los perciba como préximos. A pesar de la
numerosa y anénima audiencia, es positivo
que el locutor se imagine hablando a una
sola persona.

Es un buen ejercicio para el guionista observar y estar atento a la forma
de hablar la gente, a los distintos registros que se encuentran en la calle.
Es probable que en mas de una ocasion recurra a ellos. La capacidad de
recurrir a un léxico no especializado que esté al alcance de un puablico
amplio es una habilidad importante para el guionista.

1.3.2. Claridad de la voz en off

El guionista debe escribir el texto de la voz en off pensando que debe ser en-
tendido a la primera. Aunque existe el replay en un programa, reescuchar un
audio es mas dificil que releer un texto. Construir el texto con frases simples

facilita la comprensién fécil.

Escribir para ser escuchado implica evitar abreviaciones, datos y datos,
nombres no familiares y en general cualquier término que no pueda
ser entendido con facilidad nada mas oirlo o que implique un esfuerzo

importante de memorizacién para su comprension.
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Conviene redactar pensando que el locutor necesita respirar, redactar pensan-
do en que la frase de aire es limitada. Se entiende por ésta el tiempo que se
puede hablar entre una inhalacién y otra. Que el locutor no pueda emitir una
frase en una sola frase de aire es sintoma de que la oracion que se ha redactado
es demasiado larga.

Leer el texto que se ha escrito en voz alta es una buena préctica para detectar
aspectos que se consideraban expuestos con claridad cuando en realidad no lo
eran. Una prosa que se creia maravillosa sobre el papel puede resultar impro-
nunciable como didlogo o incomprensible como narracién. Combinaciones
de sonidos dificiles o de redactados poco claros por complejos dificultan la
tarea del locutor.

Es importante redactar fragmentando un texto complejo en frases sim-
ples o que incluyan Gnicamente una subordinacién minima.

1.4. La imagen

Escribir para television, donde las imagenes tienen un papel muy importante,
es un trabajo que cada dia adquiere mdas importancia para un guionista mul-
timedia.

1.4.1. La imagen que habla

La imagen debe hablar por ella misma; el guionista ha de narrar una
historia con imagenes. Si la aplicacion es basicamente textual, la imagen
es un elemento dinamizador importante en si mismo.

Si, por ejemplo, se pretende hablar de la contaminacién de los rios, de la im-
portancia de un consumo sostenible del agua, la opinién de expertos a los que

se vaya a entrevistar es, obviamente, muy significativa.

Pero si no se incluyen imagenes de rios, quizas contaminados, quizas de aguas
cristalinas, imagenes de los usos urbanos del agua; si el mensaje es en definitiva
basicamente hablado, lo inico que se obtendra serd una aplicaciéon que quizas
interesara a los especialistas en el tema, pero, en todo caso, s6lo a ellos.

1.4.2. Escribir visual y emotivamente

En un audiovisual el contenido de la voz en off se interacciona siempre con
las imagenes; en una aplicacién multimedia, con el contenido gréifico de la
pantalla. La norma general para la redaccion de este off es que debe contribuir

a estimular iméagenes vividas en la mente de los oyentes usando, en la medida
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de lo posible, términos visuales y concretos. Debe enlazar con la emotividad
mediante palabras y expresiones que entronquen con la experiencia vivida del
receptor.

La interaccion con el resto de los medios de la aplicacion conlleva el
hecho de que el off no tiene por qué ser absolutamente explicito. Un
ligero comentario sobre un tema se refuerza con iméagenes y sonidos que
conducen a una recepcion conjunta y simultanea, a un procesamiento

en paralelo.

En ocasiones el off no se refiere de forma concreta a las imagenes que aparecen
en pantalla, sino que adquiere tintes mas simbolicos. Las palabras intentan
conducir nociones con cargas conceptuales abstractas. Pero no hay que llegar
al limite expresivo; un off no es nunca el texto de un libro. Uno de los proce-
dimientos para evitar que el off 'y el contenido visual sigan caminos paralelos
que no se interseccionen es la creacién de metaforas y comparaciones que en-

tronquen con las imagenes que llegan al receptor al mismo tiempo.

1.5. La interactividad

En un medio como el multimedia, el guionista dispone de una serie de recursos
que permiten interrelacionar las caracteristicas de la escritura para cine y para
la televisién con la escritura de novelas y de los relatos de ficcion.

La creacion del ritmo y del tiempo draméatico puede seguir las normas y con-
venciones de la creacion de personajes en una pelicula, pero el escritor tiene
el recurso de facilitar informacién adicional (escrita, en off o en iméagenes) que
profundice en el universo interno de los personajes, en su pasado, en sus con-

flictos y en sus ideas.

Aquellos recursos que en una pelicula no se podrian incluir porque se destrui-
ria el ritmo de la historia aqui son incorporables porque el lector accede a ellos

si quiere. La nocién de ritmo expositivo cambia.

Ademas, es importante destacar que:

El guionista multimedia debera incorporar a los recursos propios del
guionista cinematografico procedimientos de trabajo que integren la

interactividad como principal caracteristica.
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1.5.1. La escritura interactiva de ficcion

La mayoria de escritores se sienten comodos cuando se encuentran delante de
unas opciones limitadas. En un video secuencial, una pelicula o un libro re-
sulta esencial encontrar el plano adecuado, la secuencia magistral, las palabras

o las frases adecuadas para expresar la idea.

En la escritura interactiva, en cambio, el aprendizaje mas arduo para el guio-
nista es la interactividad. Con frecuencia resulta dificil predecir c6mo el usua-
rio utilizara las distintas opciones que se le ofrecen. La prevision de los distin-
tos caminos que puede recorrer, la tarea de construir variantes de una historia,
puede resultar, sin duda, un duro trabajo.

La interactividad conlleva que el usuario del programa podré seguir su
propio circuito de consulta o lectura. No sélo hay que hallar una linea de
interés, un continuo dramaético para toda la obra, sino que también es
necesario plantear las distintas escenas como unidades por ellas mismas.
Serd necesario hallar un interés, una emocién, un mensaje para todas
las opciones de una historia.

En estos momentos, al hablar de aplicaciones interactivas de ficcion, de his-
torias con componentes dramadticos, no se piensa normalmente en productos
para television.

1.5.2. La escritura interactiva en las aplicaciones informativas

Mas alla de la escritura de ficcion interactiva, en una aplicacién multimedia
con contenidos basicamente informativos también puede resultar compleja la
labor de prever los distintos contenidos por los que los futuros receptores sen-
tiran interés. Por ejemplo, una enciclopedia puede ofrecer la informacién me-
diante texto, imagenes, video, audio, mapas, definiciones, una linea de tiem-

po vy un arbol de contenidos.

La labor del guionista en las aplicaciones informativas no reside tinica-
mente en el disefio de la estructura informativa; también participa en

la redaccién o la supervision de los propios contenidos.

La disyuntiva de si el guionista debe participar o no en la redaccién o en la
supervision de los contenidos reside en buena parte en la complejidad de la
aplicacion que se desarrolle. Habra casos en los que la participacion de exper-
tos o de equipos de documentalistas serd imprescindible. La complejidad de

cualquier enciclopedia interactiva es una buena muestra de ello. En estos ca-
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sos, la figura del guionista guardard mas relacién con la de un coordinador
o director del proyecto (y, por tanto, uno de los responsables de la necesaria
unicidad de la obra) que con la de un escritor en si.

En cambio, en aplicaciones de menor envergadura, ademas de asumir las res-
ponsabilidades de coordinacién, el guionista puede ser también el que redacte
los textos, escriba los contenidos de la voz en off, seleccione las imégenes o

desarrolle el guioén de los videos.

1.6. El hipertexto

Escribir hipertexto es mas dificil que escribir texto, porque el autor debe cer-
ciorarse de que el lector es capaz de absorber la informacion tanto del texto,
por si solo, como de la estructura del documento.

Shneiderman y Kearsley establecen nueve consideraciones para escribir un hi-
pertexto (aparte de las consideraciones propias de escribir correctamente, de

forma clara, concreta, concisa, con frases simples, en voz activa, etc.).

A continuacién presentamos un resumen:

Bibliografia

Shneiderman, B.; Kearsley,
G. (1989). Hypertext hands-
On!: an introduction to a new
way of organizing and acces-
sing information. Addison
Wesley.

Chunking La informacién debe organizarse en "chunks”, esto es,
"pedazos" o "trozos" que traten de un mismo tépico,
tema o idea. Cada chunk representa un nodo en el hi-
perdocumento.

Creacion de relaciones Cada documento debe contener enlaces o links a otros
documentos. Cada enlace debe tener un objetivo o
propésito claro.

Identificacion de los nodos Es primordial crear una lista de los nombres de los no-
dos desde que el momento en que se crean para iden-
tificarlos claramente.

Creacion de una lista de referen- | Es conveniente también, mientras se escribe, crear una
cia lista para garantizar citaciones correctas y prevenir la
falta y redundancia de citaciones.

Navegacion simple La navegacion debe ser simple, intuitiva y consistente.

Diseiio de la pantalla El layout visual es importante en el disefio de las panta-

llas. Algunos puntos que se deben tener en cuenta son:

¢ lalongitud de las lineas (leer lineas largas e inacaba-
bles de texto es mas dificil que saltar del final de una
linea mas corta al inicio de la siguiente);

e el interlineado (poco interlineado puede dificultar la
lectura en pantalla, sobretodo si tiene poca resolu-
cion);

e elusode scrolls (la ventaja es que no fuerza a cortar la
informacién en trozos de un tamafio concreto, pero
puede resultar una carga para el lector);

e el tamafio de las ventanas (si las ventanas pueden
cambiar de tamafio por parte del usuario, puede
cambiar el disefio original, con lo que no se veria co-
rrectamente);

e la multiplicidad de ventanas (el usuario puede abrir
diferentes ventanas del documento al mismo tiem-
po).
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Cuando el contenido de un nodo depende en gran
parte de otro nodo, crea un problema al lector, ya que
le obliga recordar lo que decia el nodo anterior. Esto
debe evitarse.

Debe establecerse una periodicidad adecuada para re-
visar el documento creado. A medida que el hiperdo-

cumento va creciendo, se complica la elaboracién de

revisiones y anlisis.

Hay que tratar de establecer un balance entre los re-
querimientos técnicos del sistema, la perspectiva y ne-
cesidades del usuario y el uso del hiperdocumento.
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2. Etapa 2. Técnicas creativas para generar ideas

2.1. Introduccion

Una de las cualidades de un guionista es saber inventar, crear historias, coor-
dinar argumentos o buscar situaciones. Y para ello se necesita imaginacion,
creatividad e inventiva para poder crear, adaptar, inventar historias, temas,
personajes, ambientes y acciones, bien sea partiendo de la nada, a partir de un
encargo concreto o de una idea prefijada.

El guionista es un autor y, como tal, ejerce un proceso creativo, es decir, crea
una obra a partir de una idea o ideas. Tradicionalmente, se entiende una idea
como la representacion mental de algo abstracto o universal, o la imagen de
algo que se percibe por los sentidos. Pero una buena definicién de idea puede
ser la que propone el publicitario James Webb Young en su libro Technique for
Producing Ideas.

Una idea es ni mas ni menos que la combinacién de viejos elementos.

Esta definiciéon aporta dos premisas de gran valor: expresa cOmo conseguir
una idea (afirmar que ésta es como crear una receta para un nuevo plato;se
toman ingredientes ya conocidos y se combinan de otra forma -no hace falta
ser un genio para tener una idea; la gente corriente tiene buenas ideas todos
los dias—) y explica cudl es la clave para conseguir ideas, es decir, para combinar

elementos.

La creatividad es una cualidad humana asociada a la imaginacion, a la inven-
tiva y a la fantasia. En publicidad se afirma que la creatividad consiste en hacer
sorprendente lo evidente. Asi, es evidente que un coche nos desplaza, pero
la publicidad va a intentar sorprendernos y seducirnos mostrando de forma

creativa lo evidente.

Ahora te proponemos un juego muy conocido. Consiste en unir los nueve

puntos de la figura, con cuatro lineas, sin levantar el lapiz del papel.
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Te animamos a resolverlo antes de ver la solucion.

El problema no tiene solucién aparente, salvo si las rectas salen del espacio comprendido
entre los nueve puntos. El factor que bloquea la solucién es que las lineas rectas han de unir
los puntos sin exceder los limites de los propios puntos. Si se supera este supuesto con la
extrapolacion de los limites artificiales, el problema presenta facil solucién.

o
o

La creatividad exige evitar los supuestos ante la solucién de problemas, y ale-

jarse del problema para encontrar la solucién es un buen comienzo. La meté-
fora del helicoptero es una figura que permite entender esta filosofia (quizas
sea Gtil también para entender la propuesta de pensamiento). Se trata de ima-
ginar que nos subimos al helicoptero para ver un problema desde otra pers-
pectiva. Seguramente en problema de los nueve puntos, visualizarlos desde

una perspectiva area suponga un buen referente para encontrar la solucion.

La utilizacion de las técnicas de creatividad

"Pensar de otra manera", ir mas alla de los estereotipos, romper los moldes
mentales... Para ello se pueden utilizar las técnicas de creatividad. En este mo-
dulo se hablard brevemente de ellas. Trataremos basicamente a dos autores:

Osborn y De Bono.

2.2. FEl brainstorming

Es una técnica inventada por el publicitario norteamericano Osborn. Consiste
en plantear un problema a un grupo compuesto por elementos heterogéneos
y pedirles que produzcan el mayor ntumero de ideas sin que manifiesten el
menor espiritu critico.
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Es el método creativo mas conocido. Las traducciones mas comunes de es-
te anglicismo son: tormenta de ideas, lluvia de ideas, desencadenamiento de
ideas, sacudidas de cerebros, avalancha de ideas, tempestad en el cerebro y
tempestad de ideas.

Comenz6 en el ambito de las empresas aplicindose a temas tan variados como
la publicidad, la productividad o la necesidad de encontrar nuevas ideas y

soluciones para los productos del mercado.

2.2.1. Principios del brainstorming

En una reunién para desarrollar un brainstorming es esencial tener claras ciertas
actitudes.

Se debe aplazar el juicio y no realizar criticas hasta que no se agoten las ideas,
ya que éstas actuarian como un inhibidor. Se trata de crear una atmosfera de
trabajo en la que nadie se sienta amenazado.

Cuanto mayor sea el esfuerzo en encontrar ideas, mejores resultados se conse-
guirdn. Las mejores ideas suelen aparecer tarde. Cuantas mads ideas tengamos,

mas facil sera que encontremos soluciones.

En las tormentas de ideas se pone en juego la imaginacién y la memoria, de

forma que una idea encadena y atrae a otra.

Normalmente, los conceptos que ayudan a asociar ideas son los siguientes:

e Oposicidon: Nos da ideas que conectan dos polos opuestos mediante la
antitesis, la ironia, etc.

¢ Semejanza: con el empleo de analogias, metaforas, etc.

Naturalmente, cada miembro asociard de manera distinta las ideas de una per-
sona; lo cual hard que aparezcan otras ideas por contacto. He aqui una de las

riquezas del trabajo en equipo.

2.2.2. Composicion del grupo

Con el fin de agilizar el brainstorming, éste se suele organizar segiin los siguien-
tes roles.

El Director: Es el encargado de dirigir la sesion. Su funcién consiste en formu-
lar claramente el problema. Debe estimular ideas y romper el hielo en el grupo.
Es el responsable de que se cumplan las normas (no permite las criticas). Debe
permanecer callado e intervenir cuando se detenga la aportacién de ideas, por
lo que suele ser util llevar un listado previo de ideas. Debe buscar la partici-
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pacion de todos y conceder la palabra. También es la persona que dara por
terminada la sesion. Luego clasificara las ideas de la lista que le proporciona

el secretario.

El secretario: Registra por escrito las ideas segin van surgiendo. Las enume-
ra, las reproduce fielmente, las redactard y se comprobara que todos estan de

acuerdo con lo escrito. Finalmente, realizara una lista de ideas.

Los participantes: La funcién de los participantes es producir ideas. Es con-

veniente que entre ellos no existan diferencias jerdrquicas.

2.2.3. Condiciones ambientales

Fisicas: Logicamente, es mejor disponer de un lugar espacioso, comodo y que
disponga de una pizarra o un bloc gigante para exponer las ideas que surjan.
Los participantes deben sentarte en circulo alrededor de una mesa.

Humanas: Las personas que componen el grupo deben estar altamente moti-
vadas para solucionar el problema o buscar la idea. El ambiente debe propiciar
la participacion de todos. Todos deben sentirse confiados y con la sensacién de
que pueden hablar sin que se produzcan criticas. Todas las ideas en principio
deben tener el mismo valor, pues cualquiera de ellas puede ser la clave para la
solucion, y por supuesto, durante la sesion no deberian asistir espectadores.

En el brainstorming hay que evitar todos los bloqueos que puedan para-
lizar la ideacién. Los prejuicios, los héabitos, las ideas preconcebidas, el
desanimo, la falta de confianza en si mismo, el temor o la timidez son
enemigos de un buen brainstorming.

2.2.4. Fases del brainstorming

Este método se desarrolla en tres fases:

Bibliografia

Osborn, Alex FE. (1988). Créativité. L'imagination constructive. Paris: Dunod.

1) Analisis y preparacion En esta fase, en primer lugar, el animador ha de estudiar el problema y des-

los de reflexion.

pués definirlo y formularlo. Para definirlo, se puede descomponer en tantas
partes como haga falta con el fin de separar los elementos de imaginacién de
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Una sesién dura de una a dos horas y se desarrolla en tres tiempos: abertura,

animacién y clausura.

a) Abertura

El animador expone el método al grupo. Explica qué es el brainstorming y re-

cuerda las cuatro normas imperativas que se han de seguir rigurosamente:

e Se trata de obtener una gran cantidad de ideas. Se busca el mayor nimero
de ideas, aunque puedan parecer ridiculas, irrealizables...

e Se han de expresar libremente todas las ideas sugeridas por el problema
propuesto.

e La critica queda eliminada de la bisqueda colectiva. Y también la preselec-
cién de las ideas propias. El negativismo queda prohibido. Esta prohibido
decir "esto ya se ha hecho", "esto no saldra bien", "es una estupidez"...

¢ Se recomienda inspirarse en las ideas de los demas. Mejorar y combinar:
mejorar las ideas de los demas o combinarlas para obtener una idea mejor.

b) Animacion

Cuando el equipo esta bien equilibrado y el problema bien expuesto, el flujo

de ideas es, en general, ininterrumpido.

En el caso de un problema dificil, el animador puede recorrer las ideas que ya

han salido y lanzarlas nuevamente para recordarlas y someterlas al cuestionario

siguiente:

e ;Puede modificarse alguna cosa? (cambiar el color, el movimiento, el sonido,
la forma...)

e ;Puede afiadirse algo? (mas grande, mas pequefio, mas alto, mds bajo, mas

denso, mas largo...)

¢Puede suprimirse algo?

¢Se puede sustituir un elemento por otro?

¢Hay alguna combinacién posible?

¢Puede funcionar una idea en sentido contrario?

c) Clausura
En el cierre el animador hace una sintesis de las ideas emitidas por el grupo.

Las ideas recogidas se presentan en forma de lista encabezada con los nom-

bres de los participantes, la fecha, la duracion de la sesién, el nombre del ani-

mador y la indicacion del nimero de ideas.

Las buenas ideas son siempre las que:

e pueden ser puestas en practica inmediatamente;

* no sobrepasan los limites establecidos (presupuesto, politica general, tiem-
po, personal...);

e son compatibles con otras ideas recogidas.

Toda idea que responda a estas condiciones ha de ser seleccionada. Una se-
gunda seleccién entre estas ideas permitira escoger las mejores. En el método
de Osborn se cuenta con un promedio de 3% a 6% de buenas ideas por se-
sién.

2.2.5. Asociacion de ideas

Sintetizando, el proceso creativo consiste en:

1) plantear preguntas,

2) crear relaciones,

3) buscar asociaciones,

4) establecer analogias o metaforas.

Osborn defiende que el proceso fundamental de produccién de ideas se pro-
duce por asociacion.

Los antiguos griegos habian manifestado tres reglas de asociacion:
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1) Contigiiidad: Por contigiiidad entendian una proximidad, como por ejem-
plo, los zapatos de un bebé hacen pensar en €l.

2) Similitud: Por similitud entendian el hecho de que, por ejemplo, la imagen
de un le6n pueda hacer pensar en un gato.

3) Contraste: Por contraste entendian el hecho de que, por ejemplo, ver un

enano pueda hacer pensar en un gigante.

La asociacién puede trabajar de diferentes maneras: "Esta muchacha es como

una flor..."

La metéafora implica igualmente similitud. Las alegorias, fabulas y parabolas
también estan basadas en la similitud. Hay figuras retdricas que estdn basadas
en el contraste (la ironia, la antitesis...).

Sinéctica

La palabra "sinéctica", de origen griego, significa la unién de elementos distin-

tos y aparentemente irrelevantes; elementos no relacionados entre si.

A lo largo de la historia, la creatividad ha sido fruto de la unién de dos ideas

dispares:

e Hevia unio la gaita tradicional a la electrénica, e invento la gaita electrica.

e Gutenberg asoci6 una prensa de vino y una maquina de acufiacion, y des-
cubri6 la imprenta.

e Dali uni6 suefios y arte, y cre6 el surrealismo.

e Alguien asoci6 el fuego a la comida, e invent6 la accién de cocinar.

e Newton pensoé en los movimientos y la caida de una manzana, y descubri6

la gravedad.

e Darwin unio6 los desastres de la humanidad con la proliferacion de las es-
pecies, y descubrié la seleccién natural.

e Henry Ford invento la linea de montaje cambiando, simplemente, la pre-
gunta de ";cémo conseguimos que la gente vaya al trabajo?" por ";co6mo
conseguimos que el trabajo vaya a la gente?"
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La sinéctica es muchas cosas: una organizacion, un conjunto de métodos para
generar ideas creativas, una estrategia para la solucién de problemas en grupo
y, sobretodo, una actitud mental flexible. La sinéctica basada en la metafora
fue creada por William ].J. Gordon.

Las analogias

Analogia es la relacion de similitud entre dos o mas elementos. Es un proceso
fundamentado en la existencia de casos paralelos. Por ejemplo, es posible usar
la analogia de una bola de nieve para investigar la difusién de rumores.

2.3. El pensamiento lateral

La creatividad es la capacidad humana para inventar utilizando en el pen-
samiento, sea vertical o lateral. Edward De Bono, en su libro el Pensamiento la-
teral, asocia esta forma de pensar a la creatividad; mientras que el pensamiento

vertical lo asocia a la 16gica.

La mente maneja informacion de forma eficaz con grandes ventajas inheren-
tes a su método de funcionamiento; no obstante, tiene también algunas limi-
taciones, como es, principalmente, la dificultad de reestructurar sus modelos
de ideas en respuestas a nueva informacion. Para su superacion, estas limita-

ciones exigen la aplicacion de las técnicas del pensamiento lateral.

Para Bono la mayoria de la gente considera el pensamiento vertical o 16gico
como la tnica forma posible de pensamiento efectivo. Asi, debemos establecer
la identidad del pensamiento lateral partiendo de las diferencias que le separan
del pensamiento vertical:

El pensamiento vertical es selectivo; el pensamiento lateral es creador.

En el pensamiento vertical importa ante todo la correcciéon logica del encade-
namiento de ideas. En cambio, en el pensamiento lateral lo importante es la
efectividad en si de las conclusiones. El pensamiento vertical selecciona unos
caminos y excluye otros; mientras que el pensamiento lateral no selecciona
caminos; trata de seguir todos los caminos y encontrar nuevos derroteros. El
pensamiento vertical selecciona el enfoque mas prometedor; el pensamiento
lateral busca nuevos enfoques y la exploracién de sus posibilidades.

Diferencias entre el pensamiento lateral y el pensamiento vertical

Pensamiento vertical Pensamiento lateral

Es selectivo. Es creador.

Se mueve sélo si hay una direccién en la Se mueve para crear una direccion.
que moverse.

Bibliografia

Davis, G. A.; Scott, J. A. Es-
trategias para la creatividad
(capitulos 6, 7 y 8).
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Pensamiento vertical Pensamiento lateral

Es analitico. Es provocativo.

Se basa en la secuencia de las ideas. Puede efectuar saltos.

Cada paso ha de ser correcto. No es preciso que cada paso sea correcto.

Se usa la negacién para bloquear bifurcacio- | No se rechaza ningin camino de negocia-

nes y desviaciones laterales. cién.

Se excluye lo que no parece relacionado Se explora incluso lo que parece completa-
con el tema. mente ajeno al tema.

Las categorias, clasificaciones y etiquetas Las categorias, clasificaciones y etiquetas no
son fijas. son fijas.

Sigue los caminos més evidentes. Sigue los caminos menos evidentes.

Es un proceso finito. Es un proceso probabilistico.

El pensamiento lateral (De Bono) es un pensamiento creativo que, en el fondo,
es una manera diferente de usar el cerebro sin recurrir a la 16gica, aunque esto

pueda parecer irracional.

El pensamiento humano se caracteriza especialmente por su logica. El pensa-
miento logico, la l6gica, es unidireccional, sigue el camino que él mismo se
construye. El pensamiento lateral, en cambio, cuenta con infinitas maneras
de llegar a la solucién, porque llega por caminos diferentes de los del pensa-

miento légico.

El pensamiento lateral es un pensamiento creativo; es una forma de escapar

de las ideas fijas que coartan las alas de la creacion.

El pensamiento l6gico y el lateral son necesarios: el pensamiento lateral, crea-
tivo, es para crear ideas, y el pensamiento logico es para desarrollarlas, selec-
cionarlas y usarlas.

El pensamiento lateral se aplica en una fase anterior a la accién del pensamien-
to vertical. Se usa para reestructurar los enfoques de la situacién que se consi-
dera y las ideas que sirven de base en un estudio 16gico. El nuevo enfoque y
las ideas basicas pueden ser desarrolladas después por el pensamiento vertical.

Su combinacién aumenta la efectividad del pensamiento en general.

De la misma manera que hemos aprendido a pensar segan la 16gica, podemos
aprender a pensar creativamente. Pero, segiin De Bono, el pensamiento lateral
nos ofrecera oportunidades innumerables para que nuestras ideas sean cada

vez mas audaces, innovadoras y productivas.
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Las dos funciones bésicas del pensamiento lateral son el uso de la informacién
como estimulo de nuevas ideas y la superacion de los conceptos comunmente

aceptados como absolutos.

2.3.1. Técnicas creativas retrospectivas y técnicas creativas

progresivas

El pensamiento restrospectivo y el pensamiento progresivo son formas inse-
parables del pensamiento lateral que se diferencian s6lo con fines de clasifica-

cioén. Su funcién es alterar y perfeccionar los conceptos establecidos.

El pensamiento progresivo tiene como efecto la creacién de ideas (aplazamien-
to de juicios y opiniones, ideas dominantes y factores vinculantes, fracciona-
miento o divisién, inversion).

El pensamiento retrospectivo tiene como efecto la explicacién de su proceso
(alternativas y revision de supuestos).

Pensamien- |Efecto Métodos
to
Progresivo Creacion de ideas e Aplazamiento de juicios y opiniones

e Ideas dominantes y factores vinculantes
* Fraccionamiento o divisién
* Inversién

Retrospectivo | Explicacién de su proceso e Concepcidn de alternativas
e Revision de supuestos

Edward De Bono, en su manual de creatividad El pensamiento lateral explica
técnicas para facilitar la aplicacion del pensamiento lateral a situaciones y pro-
blemas concretos.

Breve resumen de técnicas para facilitar la aplicacién del pensamiento lateral a situaciones y
problemas concretos.

Bibliografia

De Bono, Edward (1991). El
pensamiento lateral. Barcelo-
na: Paidés.

Concepcion de alternativas

Son maneras diferentes de valorar la misma situacién. Lo que se pretende
es encontrar el mayor nimero de enfoques posibles; por ejemplo, obtener
diferentes interpretaciones de una fotografia, de un dibujo...

Revision de supuestos

Gran nimero de modelos tienen caracter permanente y sirven de partida
para otros conceptos y juicios. Constituyen los estereotipos. Son supuestos
I6gicos; una manera clésica de analizar las cosas y describirlas.

El pensamiento lateral prescinde de la validez de todos los supuestos y tie-
ne como misién proceder a su reestructuracioén. Hay que liberar el pensa-
miento del efecto restrictivo de los supuestos rigidos que limitan excesiva-
mente su campo de accion.

La técnica del "por qué"

Consiste en plantear interrogantes que permitan revisar supuestos légicos
comunes. Por ejemplo, un jardinero recibe instrucciones para plantar cua-
tro arboles, de manera que cada uno de ellos se encuentre a la misma dis-
tancia que los otros tres. ;Cémo se han de disponer los arboles? Se parte
del supuesto de que los cuatro arboles se plantan en un terreno plano, pe-
ro si se prescinde de este supuesto (plantar un arbol en la cima o en el fon-
do de una depresién), se puede resolver el problema.




© FUOC « PID_00150914

25 Escribir y crear multimedia

Aplazamiento de juicios y opiniones

El objetivo del pensamiento lateral no es elaborar ideas correctas, sino gran
nimero de ideas. Se exige como requisito previo la suspension o aplaza-
miento de los juicios y criterios y la valoracién de las ideas y de los juicios.
La naturaleza del pensamiento lateral permite que una idea errénea pueda
conducir a una idea correcta.

Ideas dominantes y factores vinculantes

La idea dominante es la manera de valorarlo (la motivacién, el posiciona-
miento). Es el tema o principio sobre el que gira una situacién o problema.
Determina la evolucién del tema. El factor vinculante vincula el tema a un
punto concreto y limita su movilidad (el eje de la campaifia, la idea creativa,
el concepto).

Fraccionamiento o division

No se trata de dividir una situacién o un problema en sus componentes na-
turales (como en el caso del analisis I6gico), sino de obtener material que
permita una reestructuracién de los modelos.

El método de inversion

Se consideran los problemas y las situaciones en su estructura real y se in-
vierten en un sentido u otro: de arriba a bajo, de fuera a dentro, etc. Des-
pués, se analizan los resultados.

Por ejemplo, invertir temas como: el maestro ensefia a los estudiantes... El
spot de Danone ("Aprende de tus hijos"), donde se veian a nifios que ofre-
cian yogur a los padres, es un claro ejemplo de inversién de modelos.

2.3.2. Actitudes positivas para ser creativo

La creatividad no se puede ensefiar pero se puede aprender.

Para cada problema no hay una Gnica solucién, respuesta o idea: hay muchas.

Atreverse a enseflar creatividad es como atreverse a formar a genios. De ahi la
frase donde se afirma que la creatividad se puede aprender pero no ensefar.
Bajo esta orientacion lineal, vamos a sugerir aptitudes o posturas frente a las
resoluciones de problemas o ante las necesidades creativas que supone crear

un argumento.

iEn el amor, en la guerra y en la creatividad todo vale!

Diviértete

Hay quien afirma que la publicidad es lo mas divertido que se puede hacer
vestido. Esta frase apela al disfrute que supone dejar volar la imaginacion.
Sin duda, inventar anuncios es divertido; también lo es crear argumentos y
guiones. Témate el esfuerzo creativo con humor y disfruta con tus ideas.

Utiliza el azar

Una forma de buscar puntos de partida inéditos es el azar. Asi, si elegimos
un libro al azar y en él una pagina y una palabra concreta, a partir de esta
palabra encontrada al azar puede surgir una idea narrativa o una solucién a
un problema.
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Define el problema

Definir el problema puede ser un punto de partida, pero debes evitar que se
convierta en un corsé para tus ideas. Toma varias perspectivas y fija tus obje-

tivos. Reune la informacién, aprende a combinar y busca la idea.

Sé sensible a tener ideas y despierta el nifio que llevas dentro

Ten predisposicion a tener ideas. Adopta una actitud abierta y receptiva y des-
pierta tu sensibilidad creativa. El nifio en su infancia es creativo por natura-
leza, cuando dibuja a su familia pinta la cara de su madre de color verde, al
padre lo pone de color rosa y al hermano de color azul. El dia que el nifio
aprende a pintar a su familia simulando el color de la piel ha muerto el artista
y ha nacido el pensador vertical. En este sentido, el inventor de la bombilla,
Thomas Edison, afirmaba que la mayor invencién del mundo es la mente de
un nifio. Se trata pues de despertar al nifio que llevamos dentro.

Sé curioso

Para ser creativo hay que ser curioso. En una conferencia el publicitario Lluis
Bassat explicaba como en un coloquio en el que participé en Estados Unidos
preguntaron a un popular creativo:

¢{Coémo puedo saber si soy creativo?

El creativo le respondi6 con otra pregunta:

(Siempre utiliza usted el mismo camino para ir a trabajar?

La respuesta apelaba a la curiosidad del creativo. Ser curioso significa tomar
un camino diferente, simplemente, por curiosidad. Ser curioso significa buscar
sin saber lo que uno busca.

Se trata de salir de las rutinas y aprender a ver las cosas de distintos modos.
Esta actitud precisa un esfuerzo y una voluntad de cambio.

Sé valiente

Debemos ser valientes. Piensa que una idea es algo delicado y el miedo al

rechazo suele frenar la aportacién de ideas. Una postura ir6nica o una dura
critica puede matar una buena idea.
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Pero debes pensar que todo el mundo tiene miedo y que no hay malas ideas.
Probablemente, cuanto mas creativo seas, mas miedo tendras, ya que una per-
sona creativa suele ser mas consciente de lo que piensan los demads, mas sen-
sible en sus sentimientos, mas afectado por sus acciones. El valor no es la falta

de miedo: es seguir adelante.

Ademas, piensa que siempre puedes tener otra idea mejor gracias a una idea
previa. Si una idea no es la solucién, ésta, sin embargo, puede ayudarte a en-
contrar otra idea que si lo sea.

Replantea de nuevo tus ideas y olvidalo todo

Si es necesario, vuelve a empezar de nuevo, replantea tus conclusiones y tus
ideas, da la vuelta a las situaciones, toma otro camino.

Pon en movimiento la idea

Cuando apuestes por una idea, ponla en movimiento, pruébala, trabaja con
ella.

Las ideas son para desarrollarlas. Si las guardas y no las despliegas, es como si

no tuvieras esas ideas.
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