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5 MODELOS PARA VALORAR EL DISENO Y LA CREATIVIDAD

5.1 Introduccion

La valoracion de la creatividad se puede enfocar bajo tres puntos de vista diferentes:
desde la calificacion del individuo, esto es, la visién psicolégica; desde la perspectiva del
proceso de actuacion en el disefio de productos, es decir, la visién del proceso; bajo la
visién del resultado de la accién, que se puede denominar la visiéon del producto. Para
poder identificar el tipo de herramienta mas adecuada para medir la creatividad, Penagos
(2002) senala la importancia de definir no solamente con cual de estas visiones se quiere
abordar el analisis, sino también determinar el dominio en el que se desea actuar, ya que
«la creatividad no existe como un elemento generalizable en todas las areas de actuacion
del ser humano», y se podria dar una alta creatividad en un campo especifico de accion,
pero baja en otro.

Para la presente investigacién es indudable que la vision del proceso desarrollado y la del
producto resultante son de particular interés, toda vez que se busca en esencia
determinar la eficacia de herramientas de tipo informatico justamente en la generacion de
conceptos de producto. Aqui se presenta una revision de las principales propuestas
existentes en éstas areas sefalando sus caracteristicas particulares, sus limitaciones y
sus ventajas, para argumentar de esta manera la seleccion de aquellas que muestran
mayor utilidad en el logro de los objetivos propuestos y las modificaciones o
adecuaciones realizadas para su aplicacion. Hay que anotar, sin embargo, que no se
olvida el hecho de que es el individuo (ingeniero/disefiador, en este caso) el protagonista
del proceso y el productor del resultado y, por ello, un factor decisivo que no se puede
desconocer y que lleva a no dejar de lado la primera vision comentada (la vision
psicolégica), aunque se hace la salvedad de que no es objeto de la investigacion
adentrarse en los elementos cognitivos y de personalidad que afectan al individuo, sino
solamente conocer y de alguna manera introducir el factor humano en el modelo a
adoptar y en el analisis de los resultados; de hecho, la presentacién del capitulo se inicia
considerando precisamente este factor.

Con referencia a la segunda inquietud de Penagos (2002) sefialada anteriormente,
ambito de interés en esta investigacion es el que podria denominarse creatividad técnica,
restringido particularmente al desarrollo de productos técnicos innovadores.

Queda claro, de esta manera, que el objetivo de este capitulo es identificar las
propuestas mas relevantes para medir la creatividad de procesos y productos,

seleccionar aquellas que son aplicables a la investigacién y mostrar las modificaciones y
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ajustes requeridos para lograr tal aplicabilidad. Para ello, en cada caso se presenta una
descripcion general de las aproximaciones mas relevantes encontradas durante revision
del estado del arte, para luego entrar a describir en forma detallada aquella que se utilizé
en la investigacion.

5.2 Creatividad en el Individuo

5.2.1 Modelos tradicionales de medicion

Indudablemente que la psicoldgica, es la visidbn de la creatividad que mas interés y
desarrollo ha tenido. Asi, existen actualmente muchas pruebas que pretenden medir la
creatividad del individuo, siendo las mas conocidas el Test de Torrance (Torrance, 1974)
y la bateria de Guilford (Guilford, 1962), que proponen la mediciéon de cuatro conceptos
basicos para la creatividad: fluidez (verbal, de ideas, de asociacion y de expresion),
originalidad, flexibilidad y elaboracién. Alrededor de estas propuestas se han desarrollado
muchas otras (Gonzalez, 1997) que matizan y subdividen aquellos factores en funcién de
las propias experiencias y visiones de tales autores, aunque en todo caso, la base sigue
siendo las propuestas inicialmente sefialadas. Una de las criticas a la bateria de Guilford
y sus derivados, es el hecho de que permite mediciones de los factores de creatividad
pero no posibilita la unificacién de estos en un solo indice (un indice global o basico) que
permita la comparacion objetiva de resultados.

La taxonomia de los tipos de prueba de la creatividad propuesta por Hovecar (1989),
clasifica mas de 100 pruebas de creatividad, agrupandolas en ocho categorias diferentes:
pruebas de pensamiento divergente; inventarios de actitudes e intereses, de personalidad
y biograficos; evaluaciones de profesores, companeros y supervisores; juicio de
productos; estudio de personajes; auto-informes de actividades y rendimientos creativos.
Esta clasificacion da una perspectiva clara de la importancia dada en la psicometria al
tema de la creatividad.

A pesar del amplio interés que ha suscitado la medicion de la creatividad en la psicologia,
la tarea sigue representando un reto para esta ciencia. De hecho, en el contexto
iberoamericano no existe sino un instrumento disefado para ese propdsito, ya que las
pruebas comentadas anteriormente, han sido disefiadas y validadas en otros contextos
sociopoliticos, por lo cual siempre existe la posibilidad de sesgos sociales y culturales
dificiles de eliminar por las simples traducciones (aunque se intente realizar correcciones
estadisticas). Esto ha motiva a la seleccion del instrumento de medicion de la creatividad
que se presenta a continuacion.
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5.2.2 El instrumento seleccionado: CREA

La prueba desarrollada por Corbalan (2003) de reciente aparicién en el mercado espanol
y ganadora de un premio editorial (TEA ediciones, 2003), ha sido elaborada y validada
tanto en el contexto espanol como en el latinoamericano (especificamente en Argentina),
con lo cual, se acerca mucho mas a la realidad de los requerimientos de investigaciones
realizadas en estos ambitos geograficos. El instrumento en mencién, denominado CREA,
utiliza la capacidad del individuo para elaborar preguntas para valorar su potencial
creativo. Tal como lo senala su propio autor «la manera en que el hacer preguntas ha
sido vinculado a la creatividad cuenta, en general, con una perspectiva que podemos
denominar ‘de producto’» (Corbalan, 2003, p.43).

Existen, por lo tanto, dos razones para seleccionar el instrumento CREA para medir un
indice de creatividad de los individuos que participan en la fase experimental de esta
investigacion. Por un lado, el hecho de haber sido concebido y validado en un contexto
iberoamericano, ya que justamente los participantes corresponden a este contexto y, por
otro lado, el enfoque senalado de producto, que se acerca a las particularidades de esta
investigacion, mas que los enfoques de tipo psicoldgico (personalidad, preferencias,
inteligencia, etc.) que muestran otros tipos de tests.

El CREA tiene como eje fundamental la capacidad de cuestionamiento del individuo, para
valorar su creatividad. Tal como lo menciona Corbalan (2003), citando entre otros
investigadores a Torrance, Getzel, Runco y Csikzentmihalyi, han enfatizado en la
pregunta como elemento determinante para generar accion creativa. Bajo esta vision la
pregunta es considerada como un producto del sistema cognitivo del individuo, que lo
impulsa a generar respuestas y descubrimientos. La propia investigacion cientifica se
sustenta en preguntas sobre las que se formulan las hipétesis de trabajo. Sefala
Corbalan (2003, p.45):

«...preguntar es la formula que acelera y dispara el crecimiento exponencial de los
nifos permitiendo una vertiginosa recopilaciéon comprensiva de informacion tal que
en unos pocos anos consigue un sistema de representacidn del conocimiento
compacto y sdlido, capaz de desenvolverse con soltura en una sofisticadisima red
de informacién como la que suponen las culturas hiper-desarrolladas».

Su aplicacién es muy sencilla, requiriendo unos cuantos minutos de atencion de parte del
individuo para formular preguntas relacionadas con un elemento de estimulo de tipo
visual. La determinacion del indice de creatividad (Unico) se realiza mediante el conteo de
las preguntas y su analisis con respecto a un dos de criterios de validez y la verificacion
en la tabla baremo correspondiente (hay una para el caso espafol y otra para el
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argentino). La interpretacién del indice se realiza utilizando una serie de criterios
generales y especificos (practica clinica, educativa, organizacional y de artes, disefio y
publicidad). Hay que sefalar que el autor advierte que el CREA tiene como limitacion un
efecto suelo, refiriéndose al hecho de que la significacion del resultado para individuos
con puntuacién baja no es igual a la del extremo superior. Esto debido a que resultados
bajos en aquellas personas puede obedecer a muchas causas diferentes.

5.3 Creatividad en el proceso

El estudio de la creatividad en el proceso de disefio de productos debe identificar tanto
las variables operativas como la influencia de los métodos de diseno, que para el caso
que aqui se estudia, estan influenciados por técnicas de estimulacion de la creatividad
gestionadas a través de software. El analisis tedrico de la actividad cognitiva del proceso
de disefio y de las etapas que se desarrollan en él, han sido sujeto de investigaciones y
de varias propuestas, como se comentd en el capitulo 3. Interesa ahora la busqueda y
adaptacion de un modelo que permita valorar el proceso bajo esa perspectiva de la
creatividad.

Tal como sefalan Shah y Vargas (2003), la determinacion de una métrica de la
efectividad creativa del disefio de productos debe considerar el hecho de que en
ingenieria de disefio no se evalla solamente la novedad o la fluencia de ideas, sino que
debe tenerse en cuenta que tales ideas deben desarrollar una funciones concretas, bajo
unas especificaciones deseadas o impuestas. Es decir, el disefio de productos es una
actividad orientada a objetos.

5.3.1 Creatividad en procesos de acuerdo a la teoria del caos

Wang y Xiao (2001) hacen una aproximacién a la medicion del disefio creativo, basados
en la clasificacién de las actividades de disefio y bajo el argumento de que, lo que ellos
denominan el «mecanismo caético» del pensamiento del disefiador, es la fuente de la
creatividad. El proceso de disefio lo ven como un proceso abierto e iterativo (disefio-
analisis-evaluacién-redisefio), que tiene la caracteristica de un sistema dinamico no
lineal, cuyo comportamiento iterativo varia con los parametros de control (niveles de
reconocimiento). Si el nivel de reconocimiento es bajo, el sistema de pensamiento en
disefio es estable y solamente se llegara a patrones de disefio simples. En la medida que
los niveles de reconocimiento aumentan, la tendencia es a que el proceso pase del
estado estable a un estado dinamico periédico produciendo fluctuaciones v,
posteriormente, a un estado cadtico cuando se producen muchas bifurcaciones en las
rutas de disefio. En ese estado se desarrollan estructuras jerarquicas, que permiten la
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gradual refinacion del proceso de diseno. Para Wang y Xiao (2001), ese tipo de
estructura jerarquizada de objetos de disefio que se forman cuando la mente del
disenador esta en estado caotico es el mecanismo fundamental del pensamiento creativo
y sobre esta hipétesis construyen un modelo de evaluacién de la creatividad en disefo,
representado por la ecuacion (1.1).

M=1-¢° (1.1)
donde:
M = creatividad en el disefio.
S = funcién creativa continua y mondétona del niumero de bifurcaciones del

pensamiento del disefiador.

Esta propuesta parece aun inacabada y sujeta a verificaciones experimentales y a
refinamientos posteriores, por lo cual, no parece una forma apropiada para aplicar a esta
investigacion.

5.3.2 Medicion de la Creatividad Corporativa

Existen propuestas de interrelacion de la creatividad con la innovacién tecnoldgica y su
medicion, como la de Buglione y Abran (2001) que busca identificar el qué y el como
medir la creatividad. Su enfoque busca analizar la creatividad «corporativa» y no solo del
individuo disefiador de productos y para ello involucran aspectos organizativos tales
como meétodos, técnicas y herramientas, que permitan mejorar los procesos
empresariales para lograr mejores resultados y la identificacién de la trayectoria evolutiva
seguida durante la progresiva adopcion de tales métodos o técnicas.

1 2>

(%) peplAestd op [SAIN

Nivel de Aplicacion (%)

Figura 5.1 Matriz CA (Creativity — Aplication)
Fuente: Buglione y Abran (2001. p.89)
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Para ello sugieren el uso de una matriz bidimensional, denominada CA, dividida en cuatro
zonas que indican diferentes grados de madurez dentro del proceso sefalado, en la que
la distribucion de los diferentes puntos representa la implementaciéon de una técnica o
método de trabajo corporativo y su proceso de maduracion. Figura 5.1.

La tendencia l6gica normalmente tiene una forma de “S” que atraviesa los cuatro
cuadrantes. A partir de esta matriz siguiendo una formulacién sencilla llegan a proponer
una expresion matematica para medir la creatividad corporativa.

g gh

=1 =1

(1.2)

donde:
C = Creatividad corporativa.
P = coordenadas del punto P(% nivel de aplicacion, % nivel de creatividad) en la
matriz CA.
n = numero total de puntos de implementacién (de métodos o técnicas).
m = numero de puntos en el cuadrante j.
i = aplicacion actual.
J = cuadrante actual.

w; = peso del cuadrante j.

Cada compania adoptara su propio nivel de pesos w, en funcién de sus prioridades y

requerimientos. Pero siempre se supone que W, <W, <W, <W,.

Asi, esta propuesta se orienta mas a medir la creatividad empresarial con base en los
meétodos y técnicas implementados y en la forma en que lo hacen. Aunque podria
intentarse su aplicacion en la investigacion actual adaptando como puntos de
implementacién las diferentes técnicas creativas de cada programa, y representando en
cada cuadrante el nivel de aplicacion (por ejemplo a través del niumero de ideas
generadas), no parece muy claro si las diferencias de resultados seran significativas y se
veria estructuralmente poco consistente las conclusiones que pudiesen proponerse.

5.3.3 Maedicién de la creatividad bajo una perspectiva cognitiva.
John Gero y su equipo de trabajo (Tang y Gero, 2002) han desarrollado el «Método

cognitivo para medir la creatividad potencial en el disefio», el cual esta sustentado en el
modelo de Finke, Ward y Smith (1992) conocido por el acréonimo «Geneplore» debido a
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que se fundamenta en la propuesta de que el proceso creativo reconoce dos fases o
momentos: la fase generativa, donde se construyen estructuras pre-inventivas
(precursoras de resultados creativos), y la fase exploratoria, donde aquellas estructuras
se interpretan y trasforman para llegar a los resultados finales.

Parte, Gero (2002), de la hipotesis de que el cambio ciclico entre las fases de
generacion/exploracion ocurre cuando el disefiador esta generando pensamiento
creativo. Asi, el cociente del nUmero de estructuras pre-inventivas presentes en la fase
exploratoria y las presentes en la fase generativa, son una medida de la creatividad del
proceso. Esta propuesta implica la necesidad de identificar las estructuras pre-inventivas
y las fases en las que ocurren durante un episodio de disefio. Asi, el método se desarrolla
mediante la aplicacion de cuatro tareas diferentes para procesar los datos suministrados
por el protocolo de disefio®:

e Segmentacién. Esto es, dividir el protocolo verbal completo en unidades llamadas
segmentos, cada uno de los cuales corresponde a una intencién simple del disenador.

e Caodificacion. Que consiste en asignar codigos para representar las diferentes
actuaciones del disefiador, adoptando el esquema DCOCS (Suwa, Purcel y Gero,
1998).

e Instancias. Identificacién de instancias de nivel fisico, perceptual, funcional vy
conceptual.

e indice. Verificacion de los instantes donde ocurre un cambio de indice en la
codificacion.

El método tiene una argumentacion interesante desde la perspectiva cognitiva, pero es
muy dificil de aplicar en la practica'®, por ser extremadamente laborioso y principalmente,
por la gran dificultad para identificar las estructuras pre-inventivas y las fases en las que
ocurren.

5.3.4 Maedicion de la creatividad bajo la vision del ingeniero.

El modelo de Redelinghuys (1997a, 1997b), es otra propuesta que busca medir la
creatividad en el proceso y se desarrolla especificamente alrededor del tema de la
creatividad en el proceso de disefo de nuevos productos de ingenieria.

° El método del protocolo también es utilizado en esta investigacion y por ello se explica con detalle en el
capitulo 6.

'° Esto es cierto particularmente cuando se esta trabajando, no con una, sino con varias sesiones de disefio
de productos.
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Se sustenta este modelo en la relacion entre el esfuerzo creativo, la calidad del producto
y la experiencia del disefiador. No se trata de un analisis de tipo cognitivo del proceso de
disefio en ingenieria, sino de identificar los cambios ocurridos y la forma en que
evolucionan los conceptos de disefio, hasta llegar a las propuestas finales, siempre bajo
la delimitacién marcada por las especificaciones iniciales y las caracteristicas deseadas
por el cliente o el demandante del producto. Por lo tanto, se puede afirmar que este
modelo tiene un enfoque hacia el proceso y no hacia el producto (aunque éste se tenga
en cuenta) evaluando la evolucién de la interrelacion de los factores mencionados a
través del tiempo.

Experiencia
A
Ea F---
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
, B
1
Eb  f---t-cmmmmmmoooT=
1 ‘:\
! 1
! 1
! 1
! 1
Sea Seb Esfuerzo creativo

Figura 5.2 Relacion E, Sc, y Q
Fuente: Redelinghuys, 1997

El modelo parte de la hipétesis de que la interrelacion entre la experiencia del disenador
(E) y el esfuerzo creativo (S), tiene comportamiento de tipo hiperbdlico, como el
mostrado en la Figura 5.2, lo que significa que para lograr una misma calidad del
producto final, Q, se requerira mayor esfuerzo creativo si la experiencia del disefiador es
baja (punto B), que el requerido cuando tal experiencia es mayor (punto A). Es importante
sefalar que la calidad Q es entendida en este caso, como la satisfaccion de los
requerimientos del cliente, es decir, la satisfaccion de unas especificaciones. Por lo tanto,
para el cliente los puntos A y B son indiferentes, pero para el empresario no, ya que un
mayor esfuerzo creativo significaria mas tiempo empleado en resolver el problema. Una
limitacion clara del modelo es que asume como criterio de contraste el «expertise» del
disefador en el cual, aunque incluye variables como el tamano del grupo de disefio, las
disciplinas de sus miembros, su nivel educativo y su experiencia, deja por fuera otros
factores que pueden tener mucha influencia en el proceso, como por ejemplo, la propia
creatividad del individuo o su motivacion, e incluso, los métodos utilizados en el desarrollo
del proceso de disefo.
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Si se acepta que los productos disefados pueden tener diferentes grados de calidad final
(esto es, de satisfacciébn de especificaciones), se podra entender que entre mayor
calidad, un disefiador requerira mayor esfuerzo creativo. Esto se muestra mediante varias
curvas que representan los diferentes valores de Q. Este comportamiento es coherente
con la perspectiva histérica que ensefia la necesidad de un alto grado de esfuerzo
creativo para el disefio pionero P (disefio de ruptura, donde no se tiene experiencia
previa), un esfuerzo medio para el disefio especializado pero no de ruptura, V (disefo
verificado, para el que ya se tiene experiencia y conocimiento) y poco esfuerzo creativo
para el disefo rutinario R. Este comportamiento se muestra en la Figura 5.3.

o

Disefio .

Experiencia

Rutinario, R o

Disefio
Verificado, V

Disefio
Pionero, P

_—

Esfuerzo creativo

Figura 5.3 Relacioén E, Sc, y Q variable.
Fuente: Redelinghuys, 1997a

Es indudable que una de las mayores dificultades inherentes a este modelo, es la
medicion de parametros de experiencia, esfuerzo creativo y, particularmente, la medicion
de la calidad Q, es decir, de cdmo medir el proceso de acercamiento a la satisfaccion de
las especificaciones del cliente. Para esto ultimo el cliente selecciona aquellas funciones
y caracteristicas que le son relevantes de un producto y sobre ellas hace una valoracion
de la calidad. Por ejemplo, para un automovil, podrian ser: velocidad maxima, consumo
de combustible, aceleracion maxima y seguridad. Por lo tanto, tales caracteristicas
importantes para el cliente, deben ser satisfechas para asegurar que el producto ha
alcanzado la calidad exigida por el cliente. Esto significa que cada parametro relevante
para el cliente tendra que ser medido a lo largo de todo el proceso de desarrollo del
producto, para poder hacer la comparacion entre el nivel alcanzado en cierta etapa del
proceso Yy el nivel esperado por el cliente. El cumplimiento de todas las especificaciones
del implicaria la obtencién de una calidad del 100%, (Q = 1).
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Para integrar los diferentes parametros importantes para el cliente, Redelinghuys (1997a)
propone el denominado vector caracteristico'" del sistema, definido por la ecuacion (1.3):

Czi:%\/ﬁéi (1.3)

donde:
C = vector caracteristico
Ci = medida del parametroj, coni=1...N

N numero total de parametros
Csi = valor deseado por el cliente
Cyi = valor maximo fisicamente posible (valor de frontera)

w; = peso del parametro i
vector unitario en la direccion del eje i

D>
1]

A partir de este concepto del vector caracteristico, se define la calidad del producto por la

ecuacion (5.4):

0 si cy=0
(Cb _1)Cef'f :
Q=->"" =11 si c4=1 (5.4)

Si Cy =Cy

8

donde:
Q = Calidad del producto

¢, = magnitud del vector que representa los valores maximos fisicamente posibles
de los parametros seleccionados por el cliente.

Cs = proyeccion del vector que representa valores obtenidos en la realidad, sobre

el vector de los valores deseados por el cliente, calculada por la ecuacion
(5.6).

Gy = s (5.5)

donde:
C = vector que representa los valores de los parametros obtenidos en la realidad.

C. = vector que representa los valores deseados por el cliente.

S

" Este modelo no es estrictamente correcto desde el punto de vista matematico, dado que los componentes
vectoriales deberian ser independientes pero en muchos casos reales y desde el punto de vista de la
ingenieria, hay dependencia entre ellos. En el ejemplo apuntado el consumo de combustible es dependiente

de la velocidad y de la aceleracion.
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Redelinghuys (1997a) indica que el esfuerzo creativo, Sc, que no es otra cosa que el
tiempo dedicado al proyecto, depende tanto de la calidad buscada del producto, como del
«expertise» o experiencia especifica del disefiador. El funcional propuesto para integrar
estos tres conceptos esta representado por la ecuacion (5.6).

$¢(Q
Q)= = gge,  E.) 56)
X
Siendo:
Sc(Q):7o+71Qm+72Qn (5.7)
donde:

Q = calidad del producto
E;x = «expertise» de un disefiador de referencia

S, . . .
S, = E = forma adimensional del esfuerzo creativo

R
5.(Q) _SC(Q)_]c , , FUNCIG
. aiar= orma adimensional de la funcion de Q
R

E . o

e, = E_ = «expertise» del disefador real con respecto a un referente
R

A . .
Vi = —, i=0, 1, 2 = constantes del polinomio (5.11)

ER

Ao, A, A2, my n = constantes; con0<m<1yn>1

Asi, elegidas las constantes y calculada la funcion s¢(Q) para diferentes valores de Q (0
< Q £ 1), se puede construir una grafica como la mostrada en la Figura 5.3 (curvas de
calidades Q asintéticas en ambos ejes), especificas para cada caso particular de estudio
y denominada curva scQe.

Una vez construida la grafica scQe se procede a trazar sobre ella la trayectoria del
proceso de disefio real, de acuerdo con los valores medidos del esfuerzo creativo Scy de
los parametros C;, a partir de los cuales se calculan los valores de Q usando la ecuacion
(5.4). Un ejemplo de este tipo de grafica se muestra en la Figura 5.4.
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Figura 5.4 Ejemplo de la Curva de creatividad.

En general, se puede afirmar que la propuesta de Redelinghys (1997a, 1997b) permite
seguir una estructura matematica que revele la condicién de creatividad en el desarrollo
de un producto nuevo. Su aplicacion, sin embargo, es complicada debido a la necesidad
de medir o cuantificar cada uno de los parametros de evolucién de la calidad durante
todas las etapas del proceso de desarrollo, a la falta de definicién de criterios adecuados
para seleccionar o identificar los valores de las constantes, pero, principalmente, debido a
la falta de ajustes necesarios para validar el modelo y para determinar su sensibilidad a
las diferentes variables que involucra, tal como lo reconoce el propio autor (Baillie y
Dewulf, 2004).

Por ello, aunque se menciona aqui y, de hecho, se traté de aplicar para representar la
creatividad en el proceso de disefio realizado en la fase experimental de esta
investigacion, su utilidad se ve limitada por los factores sefialados, ya que los resultados
quedarian en entredicho hasta tanto no se verifique objetivamente el modelo, que en un
principio parece coherente, pero que aun falta madurar.

5.4 Creatividad del producto

Con referencia a la valoraciéon del producto creativo debe mencionarse las criticas de
algunos autores sobre la poca importancia que ha tenido en las investigaciones sobre
creatividad. Besemer y O’Quinn (1989) sefialan que «por muchas rezones, parece que la
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evaluacion de productos creativos ha sido menospreciada dentro de la investigacion en
creatividad. La literatura de creatividad tradicionalmente se ha enfocado en la persona y
en el proceso creativo, y mucho menos en el producto creativo», apreciacion que es
compartida por Keller-Mathers (1996) quien cita entre otros a MacKinnon (1987) y a
Izaksen (1992) para argumentar la importancia del producto como piedra angular en el
estudio de la creatividad.

Lo que se puede afirmar es que entre aquellos que han abordado el tema (Keller-Mathers
(1996) cita a Besemer y O’Quin, Briskman, Mason, Rothemberg y Hausan, Davis, etc.)
existe el consenso frente a dos caracteristicas de un producto creativo: su novedad y su
utilidad. La novedad puede definirse técnicamente como la «infrecuencia estadistica»
(Guilford, 1987). Mientras que la utilidad hace referencia al hecho de que aquel producto
novedoso beneficie a alguien, sea util a la sociedad o resuelva un problema concreto.
Con base en estos criterios centrales, se han propuesto algunos modelos de medicién del
producto creativo, que se presentan a continuacion.

5.4.1 Matriz de analisis de productos creativos.

Kurth (2000) citando el trabajo de Bessemer (1980) como la mas amplia recopilacion de
informacion sobre métodos evaluar la creatividad en productos (mas de 90 referencias),
adopta la denominada matriz de analisis de productos creativo, CPAM'? desarrollada en
la citada investigacién, como su instrumento de evaluacion.

La matriz divide la evaluacion de productos creativos en tres dimensiones, cada una de
ellas con diferentes escalas. Estas son:

a. Dimensién de novedad

Se refiere a caracteristicas del producto en referencia a nuevos procesos, nuevas
técnicas, nuevos materiales y nuevos conceptos. Las escalas de valoraciéon para este
criterio son:

e Germinal: sugiere la posibilidad de desarrollo de nuevos productos en el
futuro.

¢ Original: es inusual o infrecuente.

¢ Transformacional: es revolucionario e invita a que los usuarios perciban la
realidad desde otras perspectivas.

'2 CPAM es el acronimo de Creative Product Analysis Matrix
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b. Dimensién de resolucién
Mide el grado de satisfaccién o de solucion que se puede obtener con el producto.

e Adecuada: responde a las necesidades del problema.

e Apropiada: aplica al problema que quiere resolver.

e Ldgica: sigue un esquema logico y aceptado para la solucion.

e Util: muestra su utilidad en forma clara y practica.

o Valioso: es juzgado como adecuado por los usuarios, porque satisface
necesidades fisicas, sociales o psicoldgicas.

c. Dimension de elaboracién y sintesis

Callifica el grado en que el producto se articula, refina y desarrolla como una unidad.

e Atractivo: llama la atencién de los clientes.

¢ Complejo: contiene muchos elementos en uno o mas niveles.

e Elegante: se expresa de forma refinada.

o Expresivo. El producto se presenta en una manera bien comunicada y
comprensible.

¢ Organica: muestra un sentido de totalidad o completitud.

o Elaboracién: ha sido trabajado de tal manera que ha logrado un alto nivel
de desarrollo en ese momento.

Cada uno de los niveles de cada criterio es valorado en una escala que puede ser de tres
valores, por ejemplo: bajo, medio y alto. Asi, al final se tendra una valoracion global del
producto en cuestion.

5.4.2 Evaluacion por expertos

Otra vertiente de propuestas alude a la necesidad de que la evaluacion de productos
creativos tenga en cuenta no solo la racionalidad (explicacion légica) sino ademas la
intuicion (Chandler, 1988). Este hecho, adicionado a la consideracion de que el producto
debe ser valorado en un marco de referencia acorde con la clase o grupo de producto
especifico, ha llevado a la afirmacion de que los productos deben ser valorados por
expertos, es decir, personas que tengan el conocimiento, la intuicién y la experiencia
necesarias para juzgar la creatividad del producto. Csikszentmihalyi (1988, p.327) lo
corrobora afirmando que el juicio sobre la creatividad de un producto no recae en el
objeto en si mismo, sino que «...las razones por las que creemos que Leonardo o
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Einstein fueron creativos, es porque hemos leido que lo fueron», es decir, ha sido el juicio
de los criticos y expertos los que han valorado la produccién de aquellos y el comun de la
sociedad asi lo acepta.

Dorst y Cross (2001) utilizaron una metodologia de evaluacion por expertos de la
creatividad en productos. Los conceptos desarrollados por disefiadores fueron re-
dibujados y presentados en un formato uniforme a cinco profesores calificados para
evaluarlos, siguiendo el siguiente procedimiento:

¢ Una vez reunido el equipo de expertos, se leyo el problema al que se pretendia
dar solucion con los disefios propuestos. En esta etapa de quince minutos se
permitia preguntar.

e Se ensefaron todos los conceptos a evaluar durante quince minutos, utilizando
para ello trasparencias y un resumen entregado a cada uno.

e Se solicita la evaluacion de cada concepto de acuerdo a cinco categorias:
creatividad, estética, elementos técnicos, ergonomia y posibilidad de negocio.
Para cada categoria se dio un plazo de quince minutos.

e Finalmente, se pidié una valoracion global.

Este tipo de valoracion tiene la dificultad del tiempo requerido de expertos para juzgar los
productos. Es obvio que entre mas alternativas se tenga que evaluar, el tiempo requerido
se incrementara hasta llegar a ser impractico el procedimiento. En el caso de esta
investigacion se desarrollaron mas de ochenta conceptos no repetidos, cifra que
evidentemente imposibilita la aplicaciéon de un procedimiento donde intervengan expertos,
al menos en forma generalizada. Una posibilidad seria la de utilizar algun medio de filtrar
los conceptos para dejar un numero mas reducido de las alternativas mas viables.

5.4.3 Evaluaciéon usando una métrica predefinida

La métrica para medir la efectividad de la ideacion (Shah y Vargas, 2003) consiste
basicamente el valorar productos bajo cuatro criterios objetivos de creatividad: novedad,
variedad, calidad y cantidad. Tales criterios coinciden con las cuatro caracteristicas de la
personalidad creativa identificadas por los investigadores del tema: flexibilidad, fluidez,
elaboracion y originalidad (Penagos y Aluni, 2003).

La originalidad o novedad junto con la fluidez son consideradas como los principales

indicadores de la habilidad para generacion de ideas. La novedad es una medida de la
originalidad de la idea, es decir, de que tan esperada o no puede resultar la idea. Por ello,
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originalidad puede tener tres niveles en funcién de quien la valora. El nivel mas simple es
la originalidad personal, cuando el individuo descubre o crea ideas que para €l son
nuevas. Un segundo nivel es la originalidad social, en el cual el producto propuesto es
nuevo para una sociedad o grupo particular. Y un tercer nivel es la originalidad histérica,
cuando el producto es nuevo universalmente.

En su argumentacion Shah y Vargas (2003) sostienen que el nivel actual de conocimiento
y de desarrollo de las ciencias cognitivas impide aplicar una metodologia fiable para
determinar la efectividad y la creatividad de los productos desarrollados, a través del
proceso de disefo: «tales modelos deben contener una clasificacién de los tipos de
procesos cognitivos, los atributos utilizados para reconocerlos y la comprensién de su rol
para promover la ideacion, la influencia de la frecuencia de resultados... nosotros no
tenemos ese nivel de comprension hoy dia» (Shah y Vargas, 2003, p.115). Por ello su
propuesta la centra en analizar los resultados obtenidos y en la forma de relacionar estos
objetos con el proceso de disefio. Bajo estas perspectivas, el modelo propuesto se
descompone en los cuatro criterios de valoracion de efectividad creativa: novedad,
variedad, calidad y cantidad.

La novedad, como ya se menciond, es una medida que tan usual o inusual es una idea
con respecto a un marco de referencia, que puede ser local o incluso universal. Cada
nueva idea puede tener diferente grado de novedad, en funcién de la valoracién que se
haga de ella. Algunas pueden ser ideas nuevas, pero esperadas (o légicas) mientras que
otras pueden ser nuevas y no esperadas, por lo cual su grado de novedad debera ser
mayor.

La variedad, por su parte, es una medida del grado de exploracion del espacio factible de
solucién durante el proceso de generacion de la idea. La generacion de ideas similares
indica una variedad baja y por lo tanto, menos probabilidad de encontrar mejores ideas
en otras zonas del espacio factible.

La calidad, en este contexto, es una medida de la viabilidad de una idea y qué tan cerca
esta de cumplir con las especificaciones y requerimientos demandados del producto.

Finalmente, la cantidad, es el nUmero total de las ideas generadas. Es de esperar que
entre mayor sea el numero de ideas propuestas, habra mayor probabilidad de encontrar
mejores ideas.

Tal como sefala Shah y Vargas (2003), los cuatro parametros miden diferentes aspectos
del proceso de ideacion y por lo tanto, siendo todos independientes entre si, tienen la

misma importancia a la hora de cuantificar la eficacia de los métodos.
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Las caracteristicas del modelo de Shah y Vargas (2003) permiten identificarlo como el
mas adecuado para formular la propuesta de evaluacion de los resultados experimentales
de esta investigacién. No obstante sera necesario precisar algunos detalles e introducir
algunas modificaciones para adecuarlo a las condiciones particulares de la investigacion
aqui se adelanta.

5.5 Conclusiones del capitulo

La valoraciéon de la creatividad se puede clasificar en tres dimensiones diferentes: la
persona, el proceso y el producto. Para cada una de ellas se ha realizado una revisién de
diferentes modelos que permiten su medicidén, explicando sus caracteristicas, sus
ventajas y sus inconvenientes, de manera que quedan claros los motivos que llevan a
seleccionar los mas pertinentes para la investigacion actual. Son ellos:

o CREA. Como instrumento para medir la creatividad en la dimensién de la
persona.

o El modelo de Shah y Vargas (2003) para medir la creatividad de las ideas
durante el proceso de disefio.

Este ultimo debe ser acondicionado a las caracteristicas particulares de esta
investigacion para poderlo aplicar. Tal adecuacion es presentada en el capitulo 7.
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