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Resumen

El articulo reflexiona sobre el uso que los disefiadores graficos le dan al dibujo y al collage
para visualizar ideas. El objetivo de este articulo es proponer una estrategia didactica que
potencie los procesos creativos y la visualizacion de ideas en las personas estudiantes en
disefio gréfico. El taller Agarra el lapiz y enciende el bombillo aplic la estrategia didactica a
quince estudiantes matriculados en el curso optativo Dibujo Tridimensional Il de la Carrera
de Disefio Grafico de la Sede Interuniversitaria de Alajuela de la Universidad de Costa Rica
en el primer semestre del afio 2024. Para ello, el autor/a adapté la taxonomia del dibujo
para el disefio de Schenk (2007) y propuso seis actividades creativas basadas en un modelo
tridimensional de un arbol previamente elaborado en el curso. El presente estudio adopt6
un enfoque mixto para explorar cualitativa y cuantitativamente el aporte del dibujo y del
collage en la visualizacion de ideas. El disefio de investigacion se clasifica como exploratoria
y realizamos las siguientes actividades: reconocimiento de materiales, realizacién de dibujos
gestuales, sintesis volumétrica con malla grafica, intervencion gréfica de fotografia, proyec-
cién de luz sobre el modelo e intervencién de siluetas y collage. Los participantes dieron
una alta calificacion a la estrategia didactica y consideraron las actividades relevantes para
su desarrollo profesional. Descubrieron que las actividades les permitieron visualizar ideas
en poco tiempo y con menor presion por los resultados obtenidos. La actividad de collage
permitié a los participantes reunir ideas y construirlas nuevamente bajo un nuevo enfo-
que, permitiéndoles retomar sus dibujos, reorganizarlos a partir de nuevas configuraciones
y reconcebirlos desde un punto de vista diferente. Los mismos participantes recomendaron
implementar este tipo de actividades en los cursos de dibujo de la Escuela de Artes Plasticas
de la Universidad de Costa Rica.

Palabras claves: dibujo, disefio grafico, visualizacion de ideas, collage, percepcion construc-
tiva, proceso creativo.
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Abstract

The article reflects on the use that graphic designers give to drawing and collage to visualize
ideas. The objective of this article is to propose a didactic strateqy that enhances creative
processes and the visualization of ideas in graphic design students. The workshop Grab the
pencil and turn on the light bulb applied the didactic strategy to fifteen students enrolled in
the optional course Three-Dimensional Drawing Il in the Graphic Design Degree of the In-
teruniversity Campus of Alajuela of the University of Costa Rica in the first semester of 2024.
To do so, the author adapted Schenk’s (2007) drawing taxonomy for design and proposed
six creative activities based on a three-dimensional model of a tree previously prepared in
the course. The present study adopted a mixed approach to qualitatively and quantitatively
explore the contribution of drawing and collage in the visualization of ideas. The research
design classifies as exploratory, and we conducted the following activities: recognizing ma-
terials, making gestural drawings, synthesizing volume with graphic mesh, intervening with
photography, projecting light on the model, and using silhouettes and collage. The partici-
pants gave a high score on the teaching strateqy and considered the activities relevant to
their professional development. They discovered that the activities allowed them to visualize
ideas in a short time and with less pressure from the results obtained. The collage activi-
ty allowed the participants to gather ideas and build them again under a new approach,
allowing them to take on their drawings, reorganize them from new configurations and
re-conceive them from a different point of view. The same participants will recommend
implementing this type of activity in the drawing courses of the School of Fine Arts of the
University of Costa Rica.

Keywords: drawing, graphic design, visualization of ideas, collage, constructive perception,
creative process.

Introduccién

El acto de dibujar es conocido como una herramienta cognitiva (Mayo, 2012; Tversky y
Suwa, 2009) y su naturaleza visible facilita la comunicacion y promueve el trabajo colabo-
rativo. Segin Fan, Bainbridge, Chamberlain y Wammes (2023), el dibujo es la herramienta
cognitiva mas versatil y duradera para exteriorizar ideas, pues no solo trasmite aspectos de
la representacién mental, sino también tiene un impacto en el proceso cognitivo, es decir, lo
que la persona nota, recuerda o cree. Para Bainbridge, Chamberlain, Wammes y Fan (2024),
el dibujo brinda una riqueza de informacion sobre como vemos el mundo y puede influir en
cdomo se percibe o se aprende la informacion.

Dibujar es un proceso mental que produce millones de conexiones en el cerebro en segun-
dos. Permite generar ideas, visualizarlas y documentarlas, al mismo tiempo que estimula la
creatividad al promover una secuencia de inferencias y nuevas ideas para organizar y trans-
mitir informacion. Realizar un dibujo implica una interrelacion entre el cerebro, la mano y el
ojo humano (Chu, Hsiu, Chih y Yen, 2017). Este proceso cognitivo, permite que la persona
dibujante desarrolle un ciclo mental donde se puede redefinir su idea principal para generar
nuevas vertientes de analisis. Se enfrenta entonces (desde sus primeros intentos) a un ciclo
de desarrollo de ideas que son consideradas y reconsideradas, creadas y recreadas, exami-
nadas y reexaminadas, configuradas y reconfiguradas durante todo el proceso creativo de la
persona disefiadora (Tversky y Suwa 2009).

Seglin Mayo (2012) el uso del dibujo puede convertirse en una herramienta para desarrollar
y perfeccionar las habilidades del pensamiento creativo. Promueve la capacidad de hacer
conexiones y asociaciones entre los datos encontrados para formular nuevas soluciones al
problema en cuestion. Amplia los limites de la memoria, exterioriza pensamientos e intere-
ses fugaces al fijarlos sobre un papel y los hace tangibles para ser inspeccionados, discutidos
y alterados posteriormente.
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Una de las mayores diferencias (y de las mas controversiales) entre el arte y el disefio es la
funcién. El disefio se crea para un propésito de uso humano y por lo tanto su creacién impli-
ca generacion de ideas y adaptacion de estas para su utilidad (Tversky et al., 2003). Estudios
recientes plantean que la gestion de ideas en los profesionales graficos implica un conjunto
de seis actividades que no se llevan a cabo necesariamente con un orden lineal: 1. capturar
la idea (crearla), 2. desarrollar o expandir la idea, 3. organizar la idea, 4. recuperar la idea y
5. compartir la idea (Inie y Dalsgaard 2020; Rosselli Del Turco y Dalsgaard 2024).

Entonces, j por qué los disefiadores bocetean? (Chu et al. 2017) sefialan que los disefiadores
contemporaneos utilizan los bocetos para registrar y trasmitir conceptos de manera rapida
e intuitiva. De esta manera, las ideas se procesan en papel para ver si son viables (Schenk
2014). Ademas, para (Baskinger y Bardel 2013) el dibujo amplia la imaginacion de la per-
sona disefiadora, permite grabar ideas, documentar lo que observan y proyectar lo que no
pueden ver.

El dibujo académico es la base de la alfabetizacion en la educacion artistica profesional
(Parkhomenko, 2024). El dibujar es parte importante de la mayoria de los procesos creativos
artisticos y se presenta en las diferentes etapas que conlleva plasmar una idea en algo real.
Tanto los artistas como los disefadores estan acostumbrados a producir bocetos previos en
diferentes niveles de acabado antes de enfrentarse al producto final. Estos procesos se ense-
fian desde las aulas en los primeros cursos académicos. De hecho, la ensefianza del dibujo es
un proceso mental en el que se disefia y se plasma una idea tanto de la imaginacién como
de la observacion directa. A través de este proceso mental se mejora poco a poco la habilidad
de dar forma a lo que se percibe visualmente (Bulduk 2010).

De la misma manera, la técnica del collage es un excelente generador de ideas, gracias a su
espontaneidad, imagenes sugerentes y con un gran caracter lidico inherente. Esta técnica
enriquece la vision mas tradicional del dibujo: la observacion o el analisis de la forma. Parte
de encontrar formas, colores, disefios y texturas presentes en imagenes antiguas, reutilizadas
y replantear a partir de ellas una nueva propuesta creativa. Por esta razon, el collage para
el disefio grafico se convierte en un laboratorio o espacio de experimentacion (Gil, 2019).

Al ser el collage un espacio de construccion (Gil, 2019), esta técnica potencia la construccién
perceptual en el disefio grafico, al fomentar la visualizacién de nuevas ideas al unir elemen-
tos independientes. El collage permite reinventar la idea previa y la conecta con una nueva
propuesta al asociar partes inicialmente no vinculadas. El collage ofrece una gran ventaja a
la persona disefiadora porque a través de su practica permite trasladar ideas de un proyecto
a otro (Gutiérrez 2020)

En la Escuela de Artes Plasticas (EAPL) de la Universidad de Costa Rica los cursos de dibujo
se dividen en cuatro cursos basicos y cuatro cursos optativos. Los cursos basicos abordan
todas las herramientas primarias para el dibujo realista y en los cursos optativos se abordan
tematicas mas especificas tales como retrato, paisaje, anatomia animal, entre otros. En todos
los cursos se incentiva el boceto para formular ideas antes de crear una obra mas acabada o
producto final. Sin embargo, pese a los ocho cursos de dibujo que llevan, las personas estu-
diantes no valoran el boceto o dibujo preparatorio igual que valoran los productos finales.
Muchas veces los dibujos preparatorios son subestimados frente a los trabajos artisticos mas
acabados (Mayo 2012).

Todas las personas estudiantes deben cursar los ocho cursos sin distincion si pertenecen a
carreras con énfasis plasticos como pintura o escultura, o estan matriculados en la carrera de
disefio grafico. Sin embargo, el uso del dibujo en los disefiadores graficos tiene caracteristicas
diferentes a las que le dan los artistas, pues el disefiador estard involucrado con clientes o
equipos de trabajo y esto requiere distintas dinamicas creativas. Estas diferencias en el uso
del dibujo para el disefio grafico en relacién con otros énfasis del arte plastico no se consi-
deran siempre en las clases y, por tanto, peligra que se dé un abordaje generalizado en vez
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de enfocarlo en el perfil de salida propio de un disefiador grafico. Por lo tanto, el objetivo
de este articulo es proponer una estrategia didactica que potencie los procesos creativos y la
visualizacion de ideas especificas en las personas estudiantes de disefio grafico.

A continuacion, en la seccién 2 se evidencian los usos que le dan los disefiadores graficos al
dibujo. En la seccién 3 se aborda el collage como herramienta para promover la percepcion
constructiva en el disefio grafico. Después, en la seccion 4 se utiliza este marco tedrico para
proponer la estrategia didactica que, al integrarla en las dindmicas de las aulas desde la
formacion temprana de las personas estudiantes se considera que puede potenciar en ellas
las habilidades de estimulacion creativa. Los apartados subsecuentes corresponden a los
resultados del estudio y las conclusiones.

El dibujo para el disefio grafico

El dibujo en la ensefanza del disefio grafico es una herramienta medular que permite a la
persona estudiante desarrollar su capacidad de capturar imagenes mentales y trabajarlas
para apoyar la comunicacién de una idea o propuesta. El acto de dibujar crea valor para el
proceso del disefio y la visualizacién de productos tangibles (Hoftijzer, Carelsberg, y Sypes-
teyn 2023) La primera audiencia a la que se debe visualizar una idea es el disefiador mismo,
durante este proceso el disefiador hace notas, dibuja garabatos y plantea diagramas para
capturar fragmentos de pensamientos importantes que mas adelante se pueden convertir
en propuestas mas construidas y sélidas. Ademas de permitir transformar el pensamiento en
algo mas concreto, este tipo de dibujo de notas despiertan el cerebro y lo conectan un nivel
mas profundo de pensar y de ver (Baskinger y Bardel, 2013).

En las etapas tempranas creativas (durante el procesamiento de la informacién), el boceto
puede aumentar la conciencia perceptiva de las personas estudiantes. Colabora a seleccionar,
reordenar y documentar caracteristicas o propiedades importantes de la idea. Este proceso
implica un nivel significativo de flexibilidad en la persona estudiante donde se evoluciona y
altera el desarrollo de las ideas para reconfigurarlas. En lugar de producir incertidumbre y/o
confusion, la ambigtiedad en los primeros bocetos de disefio es una fuente de creatividad
ya que permite percibir con nuevos ojos las figuras y reinterpretarlas o reagruparlas hacia
nuevos caminos creativos (Tversky et al. 2003).

Nuestro mecanismo cognitivo fundamental nos permite darle sentido a la informacién atn
si estd incompleta. A través de la simplificacion, la persona disefiadora se enfoca en la estruc-
tura general de la forma, extrae los rasgos parciales e innecesarios y busca transmitir un men-
saje a través de un objeto mas facilmente reconocible. La abstraccién de la forma funciona
para dibujar objetos mas complejos y asegurar el reconocimiento de los espectadores. Para
(Hsu y Wang 2018) la simplificacion es un método que hace los dibujos mas memorables
e inmediatamente reconocibles. Extrae las partes mas importantes de la forma y permite al
disefador trabajar de manera mas eficiente, pero con menos tiempo en la ejecucion, ademas
puede ampliar, resemantizar y diversificar el significado original de la forma original.

Por esta razén, la ensefianza del dibujo para el disefio grafico deberia tener caracteristicas
muy diferentes a la ensefianza del dibujo para otras areas creativas. El disefiador gréafico
debe de generar las ideas, pero también debe exteriorizarlas, cuestionarlas, adaptarlas y
socializarlas para que su producto sea utilizado por un piblico meta en especifico. En este
contexto, Schenk (2007) caracteriza el rol del dibujo especificamente para el disefio gréfico
en una Taxonomia originalmente publicada en el 2005 y revisada en el 2007. Algunos de
los procesos mencionados en la taxonomia se usan de manera simultanea y paralela. Por
ejemplo, mientras las personas disefiadoras toman notas y recolectan informacion de un
referente pueden esquematizar las primeras ideas del producto final. Esta simultaneidad y
procesamiento paralelo son necesarias en el desarrollo de las habilidades del dibujo para el
disefio grafico.
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Seglin (Schenk 2014) el disefio actual ha sido transformado por los medios digitales. Por lo
tanto, la educacion en disefio debe generar una amplia gama de diferentes tipos de dibujo
que implementen ademas el uso de aplicaciones digitales. No obstante, los métodos tradi-
cionales no deben perder valor ni importancia, porque un disefiador que tenga buenas bases
de dibujo puede abordar exitosamente otros medios tecnolégicos (Bulduk, 2010). En otras
palabras, en las aulas se debe procurar que las personas estudiantes aprendan a ser capaces
de producir una gran variedad de dibujos y tener la destreza de combinar estratégicamente
los diferentes tipos de dibujos para hacer propuestas hibridas o que cumplan varios prop-
sitos seglin la circunstancia (Schenk, 2007). Es necesario mejorar la alfabetizacion visual y la
creatividad de los futuros disefiadores con el uso innovaciones tecnoldgicas tecnologia para
la visualizacion de ideas (Bulduk 2010).

La teoria evidencia el aporte del boceto en los procesos de visualizacion de ideas y que las
personas disefiadores aprender a pensar a través de los bocetos (Hua 2019). Sin embargo,
desafortunadamente muchas veces en las aulas, no es tan valorado el boceteo répido, es-
pontaneo y fluido, frente a un dibujo de hiperrealismo que les llevd un mes realizar o frente
a una copia donde tuvieron que estudiar y apropiarse del estilo de otro artista. Segln Scully
y Sypesteyn (2023) no necesariamente un dibujo menos realista equivale a un boceto de
disefio menos eficaz. El realismo no necesariamente agrega contenido al dibujo, lo mas im-
portante no es hacer dibujos bonitos, sino lograr comunicar su idea de la manera mas clara
y répida posible. Demasiado realismo podria tener un efecto negativo en la calidad narrativa
del boceto y, por lo tanto, venir en detrimento de la visualizacién de las ideas.

De esta manera, se evidencia la necesidad de entender el proceso creativo como algo que se
construye y deconstruye para poder dar solucién a un problema y no como un proceso que
conlleva a un producto final, estatico y definitivo. Entonces surge la pregunta j como se esti-
mulan las nuevas ideas? Tanto aprendices como disefiadores experimentados generan ideas
espontaneas y faciles, pero mas avanzado el proceso de disefio se les hace més dificil realizar
inferencias del primer boceto y generar nuevas y refrescantes ideas y terminan volviendo
sobre las viejas ideas. Para contrarrestar esto Tversky et al. (2003) sugieren una estrategia
donde se separa el disefio por partes, se vuelve a analizar parte por parte y se reorganiza. A
este proceso le denominaron percepcion constructiva la cual puede ser cultivada a través de
los afios de estudio.

El collage como herramienta para promover la percepcion constructiva en
el disefio grafico

La percepcion constructiva implica que la persona disefadora tenga la habilidad para perci-
bir y concebir una idea a partir de la reorganizacién y generacién conceptual consciente de
no caer en propuestas preconcebidas subyacentes a la idea original (Suwa 2003). Para esto
es necesario evitar la fijacion involuntaria de agrupar elementos estereotipados y promover
nuevas interpretaciones. La teorfa afirma que la habilidad de percepcién constructiva es
maés comdn en disefadores experimentados que en aprendices; pero consideran que con
instrucciones claras posible ensefiar esta habilidad (Suwa, 2003). Los autores valoran que la
percepcion constructiva puede ser fomentada como un modelo de creatividad tanto para
disefio grafico como para otros campos artisticos (Tversky et al., 2003). Para cultivar la per-
cepcion constructiva en las aulas sera necesario tener una nueva configuracién de una idea
previa (generalmente ambigua) y vincularla a una nueva conceptualizacion.

Implementar herramientas y estrategias paralelas al dibujo enriquecen la formacién de la
persona estudiante al estimularle su creatividad e ingenio para transmitir un concepto sin
importar la técnica que utilice (Cabezas-Garcia y Galera-Rodriguez 2022). Para Gutiérrez
(2020), el collage ademas de ser una técnica de representacion artistica es una herramienta
de préctica compositiva que demanda gran agilidad mental y logra gran calidad de abs-
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traccion y simplifica la visualizacién de ideas. Seglin Cabezas-Garcia y Galera-Rodriguez
(2022) el collage utiliza mensajes y significados ya existentes para expresar el propio.

Este proceso de pensamiento en el collage brinda a la persona estudiante las herramien-
tas necesarias para lograr la percepcién constructiva del disefio, donde se reorganizan sus
partes y se reinterpretan al servicio de la generacion de innovadoras ideas o propuestas.
Asi, la nueva configuracion de las formas, texturas y colores preexistentes le brindan a la
persona estudiante nuevas estrategias para acercarse a su proceso creativo al promover
la capacidad de realizar conexiones y asociaciones entre las imagenes existentes y formar
asi nuevas posibilidades de soluciones al problema que se enfrentan.

Metodologia

La presente investigacién adopt6 un enfoque mixto para explorar de manera cualitativa y
cuantitativamente el aporte del dibujo y del collage en |a visualizacién de ideas. El disefio
de la investigacion se clasifica como investigacion exploratoria, dado que se considera
que el enfoque permite abrir diversas lineas de investigacion a partir de este primer
acercamiento.

Participantes

La Sede Interuniversitaria de Alajuela imparte la carrera de Disefio Grafico, que lleva el
mismo plan de estudio de su homdloga en la Escuela de Artes Plasticas de la Universidad
de Costa Rica. Para realizar el estudio, se eligi6 esta Sede porque en ella s6lo se impacte la
carrera de Disefio Gréfico. El taller Agarra el lapiz y enciende el bombillo tuvo una estructu-
ra pedagogica de una clase tipo Masterclass propuesta por Hoftijzer et al., (2023). Se llevd
a cabo en una clase con 15 personas estudiantes, hombres y mujeres, del curso Representa-
cion Tridimensional Il en el | ciclo del 2024 (matriculados eran en total 17 pero hubo varias
personas estudiantes ausentes). La estrategia completa, compuesta por distintas activida-
des, tuvo una duracién aproximada de cuatro horas. El curso de Representacion Tridimen-
sional Il es un curso optativo que se cursa al concluir los cuatro cursos béasicos, para este
momento las personas estudiantes ya tienen todos los conocimientos basicos del dibujo.

Instruccion

Ejercicios de expresion | Uso del dibujo

Taxonomia seguin Schenk

Para anotar informacion

gréfica /5 min Habilidad

Capacidad para controlar una variedad de medios.

Dibujo gestual

Uso del dibujo

Para anotar informacién

20 dibujos

(lineal y de 30 segundos O -Capacidad para dibujar rapidamente
mancha) cada uno / 25 min ~Capacidad para memorizar material visual.
Uso del dibujo -Para expresar tres dimensiones
5 Anélisis de volimenes -Para dibujar desde la observacién
Sintesis con malla gréfica y/o 3 — -
volumétrica planimetria / 20 min e -Capacidad de observar con precision en vivo.
Habilida ~Capacidad para concebir y representar
formas tridimensionales.
Intervencién con Uso del dibujo Para garabatear
Intervencion garabatos
ifiead 5 ~Capacidad para recordar y utilizar convenciones
grancace sobre fotografia M y sistemas de dibujo,
fotografia 7120 mi Habilidad ’
min ~Capacidad para valorar el uso adecuado
del dibujo.
Sombras proyectadas Uso del dibujo -Para visualizar
Intervencién de la maqueta sobre un -Para reproducir una representacion esquemtica
9"5'?"“ de soporte e intervencion Habilidad -Capacidad para recordar y utilizar convenciones
las siluetas grafica /35 min y sistemas de dibujo.
~Capacidad para valorar el uso adecuado del dibujo.
7 2 i ~Visualizar
Disefio de un cartel Uso del dibujo
4 ~Reproducir un esquema
de una pelicula o
portada de un libro ~Capacidad para reunir una sintesis de iméagenes.
Collage final con collage a partir de

intervenciones gréficas Habilidad

previas / 50 min

~Capacidad para juzgar la idoneidad y calidad
delas imagenes dibujadas.
~Capacidad para resolver ideas de forma visual.
~Capacidad para conceptualizar

imagenes potenciales.

J

Procedimientos

Con base a la taxonomia de Schenk (2007), se
plantearon seis actividades: 1. reconocimiento
de materiales, 2. realizacién de dibujos gestua-
les, 3. sintesis volumétrica con malla grafica, 4.
intervencion grafica de fotografia, 5. proyeccion
de luz sobre el modelo e intervencién de siluetas
y 6. collage. Cada actividad tuvo una duracion
entre cinco y cincuenta minutos (ver Figura 1).

Para desarrollar las actividades, las personas es-
tudiantes disefiaron previamente una maqueta
de un arbol en tres dimensiones con diferentes
materiales como carton, espuma, papel, entre
otros. Las seis actividades se basaron en la sim-
plificacion de la forma de dicha maqueta para
luego ser intervenida con diferentes lenguajes
graficos (ver Figura 2).

Antes de las actividades se dieron las instruccio-
nes y se explicé la dindmica que iba a utilizar.
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Alinicio de la sesion se realizé una presentacion de imagenes de
referencia como punto de partida. Sin embargo, no se mostra-
ron demasiados referentes visuales para no dirigir excesivamente
la imaginacion de las personas participantes. Para desarrollar el
taller se colocaron mesas individuales para que cada persona par-
ticipante tuviera un espacio propio en el cual colocar su maqueta
realizar sus ejercicios (ver Figura 3)

Materiales

Todos los dibujos se realizaron en papel Bond tamafio carta
para mayor control del formato y llegar a acabados finales en
corto tiempo. Algunos ejercicios fueron en papel en blanco y
otros fueron desarrollados sobre impresiones fotograficas de la
maqueta. Fue necesario que las personas participantes llevaran
una tabla de soporte, tijeras, goma, cinta adhesiva, prensas de
dibujo y un foco (opcional: la luz del celular). Se les dio libertad
sobre que material de dibujo usar. Se les motivd a usar marca-
dores, lapiz de cera, lapiceros, tizas pastel de dleo y crayolas.

Figura 2.

Algunos Ejemplos de
Magquetas Realizadas
Previamente por las
Personas Estudian-
tes. Fuente: Camila
Rodriguez Rodriguez,
Maria Fernanda
Brenes Soldrzano,
Kevin Carvajal Ugal-
de y Jimena Valerin
Villarreal

Figura 3.

Disposicién Espacial
del Taller «Agarra el
Ldpiz y Enciende el
Bombillo». Mesas In-
dividuales para cada
Persona Estudiante.
Fuente: Fotografia del
autor/a
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1. Los diferentes tipos de
actividades que hicimos
me ayudaron a desarrollar una
idea para mi producto final

2. Eltaller contribuyé al
aprendizaje de las personas
participantes

3. Los referentes al inicio me
ayudaron para la visualizacién
de ideas a lo largo del taller

4. Los conocimientos
y habilidades vistos en el taller
son directamente relevantes
para la futura practica profesional
diaria de las personas
participantes

5. Eldibujo es una herramienta
imprescindible para el
desarrollo de la profesion
del disefiador grafico
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Ni deacuerdo Enldesacucrdo, Totalmente

Totalmente

De acuerdo

de acuerdo ni en desacuerdo en desacuerdo
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[ 5. 74 1 2 o ]
Figura 4.

= = 2 ! = Cantidad de Partici-

pantes que Respon-
dieron a los Enun-

‘ 11 3 1 o o ’ ciados Likert para
Analizar el Taller.

Se evalud el taller mediante un breve cuestionario en Google Forms que contenta tres sec-
ciones. La primera seccion era una escala de Likert sobre el anlisis del taller con cinco frases
(Figura 4). La segunda seccion era otra escala de Likert sobre la evaluacion del taller con cin-
co frases y una evaluacion del taller del 1 al 10 donde 1 es el minimo y 10 es la nota maxima
(Figuras 5y 6). Se concluy6 con tres preguntas abiertas. Ademas, a través de la observacion
del comportamiento de las personas participantes y de sus resultados, los autor/a dedujeron
aportes del taller en el desarrollo del dibujo como visualizador de ideas.

Resultados

Durante todo el taller se observd muy buena participacion de parte de las personas estu-
diantes, en todo momento estuvieron muy comprometidas y entregadas en el desarrollo
creativo de cada ejercicio. Siempre hubo una sensacion de enfoque e interés por realizar cada
ejercicio. En la Figura 4 se muestran las respuestas a los enunciados tipo Likert de analisis del
taller. Los quince participantes respondieron a todos los enunciados.

Llama la atencién que la gran mayoria de las personas participantes sintieron que las ac-
tividades desarrolladas les ayudaron a desarrollar una idea, o que le contribuyeron a su
aprendizaje. Ademas, sintieron que las habilidades y conocimientos abordados en el taller

Ni deacuerdo
ni en desacuerdo

Totalmente
en desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

De acuerdo

de acuerdo

1. Ladistribucion del tiempo
de cada actividad del taller
fue adecuada

2. Me gustaria que integraran
mas actividades como estas
dentro de los cursos de dibujo
basicos de la EAPL

3. El taller capacita a las
personas participantes explorar
el tema mas profundamente
por su cuenta

4. Eltaller fortalece los
«conocimientos previos de las
personas participantes.

5. ¢Cémo calificaria la relevancia
del taller en el desarrollo
de su profesion?

Totalmente

relevante

Relevante

Ni relevante
niirrelevante

Irrelevante

Totalmente
irrelevante
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Figura 5.

Cantidad de Partici-
pantes que Respon-
dieron a los Enun-
ciados Likert para
Evaluar el Taller.
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era directamente relevantes para la futura practica profesional. Un punto importante es que
once de los quince participantes estuvieron de acuerdo de que el dibujo es imprescindible
para el desarrollo profesional del disefiador gréfico.

En la Figura 5 se exponen las respuestas a los enunciados tipo Likert de evaluacion del ta-
ller. Los quince participantes respondieron todos al enunciado. Trece personas de los quince
participantes mostraron actitudes positivas a la distribucién de tiempo de las diferentes
actividades. Ademas, diez personas deseaban integrar este tipo de actividades en los cursos
basicos de dibujo de la Escuela de Artes Plasticas (EAPL) y once personas percibieron el
taller relevante para el desarrollo de su profesion.

Los participantes calificaron de forma global el taller, en la Figura 6 se muestra la calificacion.
La mayoria de los participantes le dieron una calificacion positiva al taller, pues le asignaron
una nota de 9 0 10 (la maxima calificacién). Con esta calificacion se puede inferir de manera
contundente que las personas participantes consideraron al taller como un espacio adecua-
do para la visualizacion de ideas.

Se preguntd a las personas participantes

~
]
s
]
©

c
9
8
v
=
G
v

Figura 6.

Evaluacion del Taller
con Calificacion de

1al 10.

Numero de personas cual fue la actividad que més les ayud6 a vi-
7 & o 10 11 12 13 14 15 sualizar laidea final. En la Figura 7 se puede
visualizar que las actividades que ellos consi-

deraron mas relevantes para la visualizacién

de ideas fueron la intervencion grafica sobre

una fotografia y el collage final. Esto llama

profundamente la atencion a los autor/a ya

que en ambas actividades elegidas como

favoritas existia previamente un referente

visual del que pudieran partir; habia una

imagen, un dibujo o una textura que deto-

nara la idea. Por lo tanto, las personas parti-

constructiva al analizar estas imagenes vy re-
plantearlas nuevamente.

1 2 3 4 5 6
- T cipantes aplicaron cierto nivel de percepcién

También se les hicieron preguntas abiertas a los participantes. Se les pidi6 completar las
siguientes frases «Lo que mas me gusto del taller fue...» y «Lo que menos me gust6 del
taller fue...». En la Figura 8 se muestran las respuestas mas relevantes. Con sus comentarios
se evidencia que las personas participantes se sintieron cdmodas con la dindmica del taller,
hubo un sentir de libertad en la expresion creativa y el reto de proponer soluciones en poco

Numero de personas

La actividad que me ayudé

a visualizar la idea final fue:
6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Reconocimiento
de materiales

Dibujo gestual

Sintesis volumétrica
(con malla grafica)

Intervencién de
fotografia

Proyeccion de luz sobre
la maqueta e intervencion
de las siluetas con dibujo

Collage final
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Figura 7.

Respuesta de las
Personas Participan-
tes sobre la Actividad
que fue de Mayor
Ayuda para Visuali-
zar la Idea Final.



Figura 9.

Usos del Dibujo para
la Visualizacién de
Ideas segiin las Perso-
nas Participantes al

Taller.
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Hacer
intervenciones
en los dibujos

Los materiales

Apertura a

la creatividad Dibujos
gestuales

Experimentacion  Dinamismo

Dinamica

Dibujar sobre
foto e intervenir
la sombra

Lo que Menos
me gusto

Mas pausas

La practica gestual entre actividades

Soluciones

e El collage

Todas las
actividades
El poco tiemp me gustaron

de desarrollo p

Los incentivos

Eluso de
materiales
grasos

Que me duele la mano,
poner mas descansos

La libertad de expresién.

Espontaneidad

Falta de claridad
sobre producto final

tiempo. Lo que menos les gusto fue la falta de tiempo, la falta de claridad en las instruccio-
nes y necesitaron mas pausas entre cada ejercicio.

Por Gltimo, se les pregunté sobre los usos que le dan al dibujo para la visualizacién de ideas.
En la Figura 9 se muestran las respuestas mas destacadas. De las cuales se infiere que los
estudiantes tienen clara la importancia del dibujo para visualizar ideas, lo usan para lluvias
de ideas, para traducir su pensamiento, para esbozar un objeto que observan y en varias
facetas del proceso creativo.

Figura 8.

Respuestas de las
Personas Estudiantes

a las Frases «Lo que
Mds me Gustd del
Taller Fue...» y «Lo
que Menos me Gustd
del Taller Fue...».

A través de bocetos, T Una forma de traducir
cosas que imagino lo que vemos
y nece(;ito plafmar Eccele: Y me%clé’ndolas alo qu?e necesitamos
v o mejorandolas a
de forma rapida comunicar
Siempre es .
muy util para .como usa el dibujo
conZeptuzlizar ‘com‘ yisualizacion Es la base de Boceteando
ideas de para : ideas? todo disefio y jugando
e :
cualquier tipo
S
Me'ayusian A través de bocetos,
a visualizar S
el objeto desde Constantemente (GBI '“I‘ag"m
diferentes puntos Y necesito plasmar
de vista de forma rapida
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Figura 10.

Ejercicios de Inter-
vencion Grdfica sobre
Fotografia (20 minu-
tos). Fuente. Angélica
Diaz Guadamuz,
Angie Leon Campos
y Jonathan Cerda
Perez.
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enfrentaran a las siguientes tematicas con mayor agilidad mental y llegaran a ideas concretas
mas rapidamente.

Es interesante como en tan poco tiempo las personas participantes pudieron llegar a resul-
tados bastante acabados y con ideas concretas y personales. Una de las mejores practicas en
el dibujo es el lograr dibujar de manera efectiva y eficiente (Scully y Sypesteyn, 2023). Por
lo tanto, existe una relacion entre la efectividad del boceto versus la cantidad de tiempo y
esfuerzo necesarios para crearlo. En el taller se observd una mayoria de trabajo de sintesis en
los productos finales que abordaron poco realismo. De hecho, un exceso de realismo no se
considerarfa la mejor practica porque demandaria demasiado tiempo y esfuerzo y no agrega-
ria mayor calidad narrativa al boceto. Se ve en los productos realizados en el taller lo propues-
to por los autores al evitar un dibujo excesivamente bésico, tal como el conocido dibujo de
palitos (Scully y Sypesteyn 2023) porque tampoco aportaria gran detalle en la visualizacion
de ideas, sino que un nivel medio de realismo ayuda mas a un nivel de representacion visual.

El reto de producir ideas concretas en tan poco tiempo les acelerd su capacidad de toma
de decisiones y visualizan ideas mas facilmente sin caer en el uso repetitivo del borrador e
inclusive les dio tiempo para hacer calidades de linea, tramas o aplicar texturas a las formas.
Sin embargo, se requirié mostrar varias veces los referentes, muchas mas de las que original-
mente se consideraba necesario y se ampliaron mas las instrucciones entre cada actividad, lo
que restd un poco el tiempo planeado para cada actividad.

Errdneamente muchas veces se considera que el dibujo de sintesis es mas facil de hacer,
especialmente cuando se compara con el dibujo altamente realista. La realidad es que la
simplificacion es realmente dificil. Una buena sintesis y puede ser alcanzada de manera
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[...] un exceso
de realismo

no se conside-
raria la mejor
practica porque
demandaria de-
masiado tiempo
y esfuerzo y no
agregaria mayor
calidad narrati-
va al boceto.



Figura 11.

Ejercicios de Sintesis
Volumétrica con
Malla Grdfica (20
minutos). Fuente.
Camila Rodriguez
Rodriguez, Fiorella
Alfaro Alfaro y Kevin
Canales Rojas.
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controlada y exitosa cuando ya el dibujo realista es bien comprendido. La realidad es que la
simplificacion en el dibujo requiere dominar el tema que se dibuja (Hoftijzer et al. 2020).

De hecho, la misma investigacion ha evidenciado que los disefiadores experimentados re-
conocen cdmo utilizan el dibujo durante las reuniones con clientes para explicar o formular
sus ideas y estos dibujos que realizan les lleva a veces segundos o minutos, pero nunca son
dibujos acabados, entonces ; por qué se sigue sobrevalorando el dibujo acabado sobre el di-
bujo esponténeo gestual y rapido? jAcaso somos nosotros, los docentes de dibujo, quienes
estamos promoviendo esta vision rigida del dibujo centrado sélo en el producto final y no en
el proceso creativo? ; Son nuestros mismos proyectos o las estrategias didacticas empleadas
los que siguen no fomentando al dibujo como herramienta para visualizar ideas?

Los ejercicios planteados volvieron a retomar fundamentos propios de los cursos basicos
de dibujo, ademés abordaron niveles de pensamiento bidimensional por ejemplo con la
intervencion fotografica, o pensamiento tridimensional y espacial con la observacion de un
objeto tridimensional y también pensamiento abstracto a partir de la proyeccién de sombras
de la maqueta la intervencion sobre siluetas (ver Figuras 10, 11y 12).

Fue muy positivo realizar las diferentes actividades en papel de formato carta dado que les
permiti6 a las personas participantes moverse alrededor de la maqueta para dibujar diferen-
tes puntos de vista. De hecho, varias personas estudiantes se pusieron de pie o en las sillas
mientras realizaban las actividades (ver Figura 13).

Entre los resultados encontrados, uno de los méas importantes fue que los participantes
generaron sus ideas no partiendo de un boceto previo, sino vinculados con texturas, for-
mas y colores que le sugerian las maquetas, los dibujos y las fotografias, y utilizaron libre-
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Figura 12.

Ejercicios de Proyec-
cion de Luz sobre
Magquetas e Interven-
cion Grdfica de las
Siluetas (35 minutos).
Fuente: Fotografia del
autor/a.
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mente muchos materiales a su disposicion. Lo
cual implica, que las propuestas surgieron del
andlisis de la forma preexistente, para luego
relacionarla ante otras imégenes y formas para
formar su propuesta de disefo.

La actividad del collage les permiti6 a las per-
sonas participantes ensamblar ideas y cons-
truirlas de nuevo bajo un nuevo enfoque.
Permitiéndoles asumir sus propios dibujos, re-
organizarlos desde nuevas configuraciones y re
concebirse desde un punto de vista diferente.
Tal y como lo afirmaba Gutiérrez (2020) el co-
llage como ejercicio intuitivo potencia la agili-
dad mental y entrena al ojo para descomponer
ideas dibujadas y articularlas en nuevas ideas
con colores, texturas, materiales y elementos
independientes, pero que ahora se integran
como una propuesta, bajo un nuevo orden. En
la Figura 14 se puede ver el proceso creativo
de la participante Fiorella Alfaro quien utilizd

un dibujo gestual para sintetizar su volumen con malla grafica y al final replantearlo en
una nueva propuesta incluyendo también la intervencion grafica sobre la fotografia, todo
esto a través del collage (ver Figura 14).
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Figura 13. Posiciones
Dindmicas a la Hora
de Realizar Dibujos
Gestuales en el Taller.
Fuente: Fotografia del
autor/a.



Figura 14.

Proceso Creativo de
la Participante Fio-
rella Alfaro Alfaro.
Fuente: Fotografia del
autor/a.

Figura 15.

Proceso Creativo

de Cristina Vieta
Ferndndez. Fuente:
Fotografia del autor/a
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En las Figuras 15, 16 y 17 se pueden ver otros
procesos creativos de los participantes Cristina
Vieta Ferndndez y Kevin Carvajal Ugalde. En
ambos casos las personas participantes trabaja-
ron a partir de la actividad de proyeccion de luz
sobre las maquetas, intervencion grafica sobre
las siluetas para terminar el proceso con un co-
llage creativo (ver Figuras 15, 16 y 17).

Estos productos evidencian que todas las activi-
dades planteadas se usaron para visualizar ideas en el disefio grafico final. Fue evidente que la
validacion de todo el proceso creativo les ayudo a las personas participantes a proponer la idea
final. Asi, queda claro la importancia de ensefar desde las aulas que el dibujo final no deberia
ser lo mas importante, sino el recorrido mental y creativo que camind la persona dibujante para
plantearse soluciones a un problema (Ver Figura 18).

Con base a esto, el enfoque de las estrategias didacticas implicaria redireccionar los produc-
tos de dibujo donde se motive al estudiante a procesos creativos que impliquen valorar tan-
to el auto descubrimiento individual como la exploracién de diversas alternativas. Es decir,
que es importante aprovechar al dibujo como herramienta para el pensamiento creativo,
donde la persona estudiante puede no solo hacer productos artisticos finales y acabados,
sino que también obtenga la capacidad de visualizar sus pensamientos y negociar o exponer
frente a otros, diferentes soluciones a un problema.
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Figura 16.

Proceso Creativo del
Estudiante Kevin
Carvajal UgaldE.
Fuente: Fotografia del
autor/a.



[...]sinla
presion de una
nota o de un
acabado defini-
tivo la persona
estudiante
podra tener
mayor libertad
de explorar el
proceso [...].
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Figura 17.

Collage Final de Ke-

vin Carvajal Ugalde.

Fuente: Kevin Carva-
jal Ugalde.

Otra posible solucion es proponer actividades a lo lar-
go de los cursos que rompan con las dindmicas mas
tradicionales dentro del abordaje del dibujo en el pro-
ceso creativo. Pues como se dijo anteriormente, los di-
sefadores, como toda persona creativa, se enfrentan
a vacios de ideas o simplemente les cuesta generar
nuevas y facilmente regresan sobre las viejas propues-
tas (Tversky et al. 2003). Esto evidencia la necesidad
de aprender estrategias creativas que rompan con la
monotonia en la que se puedan ver inmersos.

Conclusiones

El estudio tuvo como objetivo proponer una estra-
tegia didactica que potencie los procesos creativos y
la visualizacion de ideas especificas en las personas
estudiantes de disefio grafico y aplicarla en el taller
«Agarra el lapiz y enciende el bombillo» en el curso
de Dibujo de Representacion Tridimensional Il de la Sede Interuniversitaria de Alajuela de
la Universidad de Costa Rica. Los resultados obtenidos evidenciaron que el enfoque de los
cursos de la Catedra de Dibujo de la Universidad de Costa Rica podria ser enriquecido con
ejercicios mas cortos donde la persona estudiante se enfrente a actividades no sélo enfoca-
das en resolver productos acabados y definitivos, sino més bien centrados en fortalecer las
caracteristicas mas ladicas y libres del proceso creativo.

Desafortunadamente, la persona estudiante en sus primeros afios muchas veces no entiende
laimportancia de la hoja de estudio de la bitdcora y por qué debe practicar en ella sus ideas y
procesos creativos. No interiorizan que el analisis de un problema de disefio se relaciona con
la formulacién de nuevas ideas a través del dibujo o de otras herramientas y que la solucion
del disefio va acompafiada de una evaluacion constante para evolucionar creativamente
hacia la solucién del problema.

Por lo tanto, se considera que sin la presién de una nota o de un acabado definitivo la
persona estudiante podra tener mayor libertad de explorar el proceso en donde formulan
y visualizan sus pensamientos. Estas actividades podrian acompafiarse de mas ejercicios de
dibujo gestual y espontaneo, para liberar la mente y aumentar su fluidez y flexibilidad al
expresar y exponer una idea o propuesta y asi tener mas estrategias para usar el dibujo como
visualizador del pensamiento creativo. Asi como integrar el collage dentro de las dindmicas
generadoras de ideas.

La investigacion evidencié que el disefiador grafico utiliza el boceto para explicar y sociali-
zar sus ideas al involucrarse con clientes o equipos de trabajo, por lo que seria importante
incluir en los cursos mas ejercicios o proyectos que preparen a los estudiantes para el trabajo
profesional tras terminar sus estudios, en los que se motive la planificacion y coordinacion
en trabajos mas cooperativos y no solo individuales.

153 g +Disefio 2024

Figura 18.

Diversos Procesos
Creativos a lo Largo
del Desarrollo del Ta-
ller «Agarra un Lépiz
y Enciende el Bombi-
llo». Fuente: Fotogra-
fia del autor/a.
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La disciplina del dibujo se ha expandido en varias dimensiones, lo cual ha sido una conse-
cuencia de la evolucién de nuevas tendencias en el uso del dibujo y el uso de la tecnologia
es cada vez mas constante en los procesos de las personas estudiantes en todas las formas
del disefio. Si bien el dibujo en papel ha decrecido como practica diaria en los Gltimos afios,
atn el dibujo hecho en papel sigue siendo vigente en las diferentes fases del disefio y por eso
en la EAPL se sigue defendiendo al dibujo como parte de la ensefianza del disefio grafico.

En definitiva, se considera que las estrategias didacticas que se emplean en la Catedra de Di-
bujo de la Escuela de Artes Plasticas de la Universidad de Costa Rica generan en las personas
estudiantes un aprendizaje significativo y perdurable. Ademas, les promueve la capacidad
critica y genera aptitudes para un abordaje auténomo y creativo. Sin embargo, hay que
intercalar con ejercicios que rompan con la dindmica tradicional aplicada en la metodologia
y que enriquezcan las experiencias del proceso creativo. La persona docente deberia pro-
mover actividades pensando més en el proceso que en el producto final y asi lograr que la
persona estudiante valore al dibujo como herramienta para formular y analizar visualmente
los pensamientos.

Aunque este articulo se centré en usar el dibujo y el collage como visualizadores de ideas es-
pecificamente para el disefio grafico, se propone considerar las recomendaciones expuestas
en futuras investigaciones para todos los énfasis plasticos de la Escuela de Artes Plasticas de
la Universidad de Costa Rica, dado que los cambios en las dindmicas laborales y la imple-
mentacién tecnolégica en el campo artistico, demandan un perfil de salida mas apto para
el trabajo colectivo y serd necesario que toda persona creativa pueda exponer, analizar y
transformar las ideas; donde el dibujo sea una representacion agil y rapida del pensamiento
para ser compartirlo.
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