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RESUMEN

A veces, cuando se crea un mensaje publicitario, puede suceder que las prioridades del anunciante, el equipo
creativo y la empresa de produccion no coincidan: el anunciante querra el mejor aspecto posible dentro de un
presupuesto; el equipo creativo un trabajo espectacular; y las empresas de produccién, diponer de piezas que
se puedan reproducir industrialmente, con la calidad exigida por su cliente. Cuando los intereses no coinciden
aparecen los problemas, ¢ cémo evitarlo?

Creemos que si, desde las plataformas académicas, ensefiamos a los futuros creativos los conocimientos
técnicos necesarios mejorara su producto creativo.

ABSTRACT

Sometimes when an advertisement is created, it can happen that the priorities and goals of the advertiser, the
creative team and the production enterprise may not match: the advertiser will want the best possible appea-
rance within their budget; the creative team hopes a spectacular job; and production enterprises, expects all
parties can be produced with the quality required by the customer. The problems appear when interests do not
coincide. how can | avoid it?

We believe that, if from academic platforms teach to the future creative about the production processes then,
they improve its creative product.
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Introduccion

La creatividad proyecta en lo que produce la mejora de las condiciones de vida humana combinando
perspectivas que proceden de los ambito cultural (artistica, histérica, social) y tecnolégico (comunicativa
e industrial) . La combinacion de ambos en la pedagogia del disefio y la creatividad son un auténtico
reto, como bien indica Pericot'.

Los alumnos, en principio, proponen visiones personales en lugar de propuestas que solucionen necesida-
des de comunicacion, y que han de ir madurando enfrentandolas a su contexto. Ademas, no es consciente
de que su creatividad forma parte de un proceso de produccion industrial mucho mas amplio. Como trabaja
en una pantalla que le permite hacer casi todo lo que se plantea (por no decir todo), no visualiza que cada
producto grafico ha de cumplir unas especificaciones de produccion en funcion de las caracteristicas fina-
les (¢impresion offset, impresion digital, presentacion en pantalla, propuesta para web?).

Sin negar aspectos creativos, consideramos que la formacién en disefio debe capacitar a los alumnos
para elaborar los objetos desde la creatividad grafica hasta el producto industrial.

La perversion de lo figurativo

En general, la relacion que nuestros alumnos han tenido con la imagen en su curriculum docente anterior
se circunscribe a conocimientos sobre el arte, pero en su cotidianeidad reciben gran cantidad de estimu-
los visuales en forma de anuncios (figurativos), fotografias (figurativas), marcas y logotipos (no figurati-
vos, pero que ellos asocian con los valores que transmiten las marcas de un modo poco consciente). Si
bien la percepcion es global, frente a un anuncio los alumnos pueden valorar la representacion formal,
y de forma intuitiva pueden indicar si les satisface o no la pieza; pero no van a ser capaces de valorar el
trabajo grafico resultante o, dicho de otra manera, no son lo suficientemente sensibles al trabajo realiza-
do y al esfuerzo que representa, para el creativo y disefiador grafico, la produccion de la pieza grafica.

1. Jordi Pericot en Limites Pedagdgicos del Disefio Modero. Temes de Disseny, Nimero 6, pagina 69. Publicaciones Elisa-
va. BCN 1991



m documents de disseny grafic
m documentos de disefio grafico

m jounal of graphic design

Creatividad y Tecnologia. Creativity and technology.
Influencias mutuas para un enfoque docente Mutual influences for a teaching approach

No van a advertir el plano picado o el primer plano utilizado, no van a valorar la composicion de los ele-
mentos formales, no van a estimar la cantidad de elementos formales que hay en el espacio grafico, ni
su tamafio, ni la posicion, ni tampoco su aspecto.

Asi que el perfil de nuestros alumnos es que son conocedores de lo que es el arte y el trabajo del artista,
pero se enfrentan a un lenguaje que no dominan, pero del que estan hiperestimulados.

Luego, como deciamos, sus productos estan influenciados por una vision personal (artistica) y no por
una estrategia de comunicacion. Nuestra propuesta, dotarlos de instrumentos suficientes como para que
dominen en lenguaje visual y audiovisual.

El creativo “autor” frente a su lienzo/pantalla

La habilidad en el manejo de programas informaticos, con interfaces y opciones cada vez mas intuitivas,
en los que ningun aviso visual o sonoro indica que el color aplicado no es adecuado para la impresion,
por ejemplo, no favorecen que los alumnos tengan indicios del contexto productivo en el que participan
y para el que realizan sus ideas.

Y ese desconocimiento hace no valorar las indicaciones y soluciones necesarias para no provocar pro-
blemas en la construccion, fabricacion, difusion, almacenaje, uso y posterior reciclaje de su producto.

En general, aparecen dificultades para poder materializar el producto creativo en un producto industrial.

Los creativos son parte de un proceso que no inician

Lo primero que hay que hacer es definir bien el problema que se plantea y se pretende resolver, esta
afirmacion implica que se debe empezar por definir el problema en su conjunto, es decir cada una de las
implicaciones de su realizacion (Munari: 1982, 40 y ss.). Por esto, hay que pensar mas alla del producto
final y empezar imaginandolo en la totalidad de su vida util. El alumno ha de saber que su idea, aislada
de todo lo demas, no tiene sentido. Es fundamental tener en cuenta cual es el encargo y cuales las
limitaciones o condiciones de uso del mismo. Por ejemplo, un pdster que estara rodeado de color gris,
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Figura 1. Bocetos esquematicos que permiten al discente y docente valorar la disposicion de los elementos en el espacio grafico y contrastar sus opiniones.

| .7 o

debe conseguir destacar; un folleto corporativo que debera enviarse por correo y que requiere el uso de
cuatro idiomas, etc.

El creativo grafico debe ser consciente de que continia un proceso que empezo en otro lugar donde se
tomaron una decisiones de cara a la efectividad y a la eficiencia del producto final, y sobre las que qui-
zas pueda opinar, pero no cuestionar. El creativo debe sentirse parte fundamental de un proceso mucho
mas amplio que debe atender tanto a las necesidades creativas como comunicativas del proyecto y que
para ello debe adquirir los conocimientos técnicos necesarios para ayudar a solucionar problemas que
puedan aparecer en las etapas posteriores del proceso.

Los creativos son parte de un proceso que no finalizan

Hemos constatado que existe un importante desconocimiento sobre el proceso de trabajo de un proyec-
to creativo. En él se deben de estudiar y de resolver datos técnicos, artisticos, cientificos, econémicos,
comerciales y de estrategia de comunicacién. En el proceso de creacion, el creativo debe preocuparse
por conocer las situaciones en las que se utilizara el producto, asi como los materiales con los que se
va a desarrollar, etc., en definitiva, ser responsable de la vida Gtil de su pieza comunicativa. Asi, no es
lo mismo un anuncio en prensa que la realizacion del pack del producto anunciado, o no es igual hacer
una web corporativa o una en la que se incluya pagos de los usuarios, etc.

Ante este tipo de situaciones mas o menos cotidianas, el creativo deberia ser consciente del impacto de
sus decisiones en la gestion de la produccion y sobre el coste final del producto creativo.

Accioén docente

Después de haber descrito la situacion de partida con la que llegan la mayor parte de estudiantes, llega

el momento de plantear un conjunto de propuestas pedagogicas que creemos esenciales en la forma-

cion de los futuros creativos:

1. Conocer los elementos del lenguaje visual y audiovisual, con los que trabajaran profesionalmente

2. Encauzar la creatividad de nuestros alumnos hacia la realizacion de productos visuales y audiovisua-
les que solucionen problemas de comunicacién, no de gusto particular de una o varias personas.
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Figura 2. Los bocetos de la figura 1 van trasformandose en sucesivas aproximaciones formales hasta que el resultado tiene la apariencia deseada.
Cada estudiante realiza ese proceso acompafiado del docente hasta alcanzar su propio punto de competencia.

3. Capacitar a nuestros alumnos en el uso de los elementos de la comunicacion grafica, esto es, debe-
remos ensefarles a manejar formas, colores, tamafnos, composiciones, etc.

4. No perder de vista el objetivo basico: comunicar. Los futuros creativos deben sentirse parte de un
proceso integrado, el de la comunicacion creativa y eficiente.

5. Deben conocer los condicionantes que pueden influir en los procesos técnicos y los materiales impli-
cados en la realizacion final del producto creativo, ademas de las implicaciones econémicas, estéti-
cas, artisticas, cientificas, econémicas, comerciales y de la estrategia de comunicacion.

Los creativos no son simples autores de una pieza. Su responsabilidad abarca mas recorrido que el de
realizar una pieza. Han de valorar todas las condiciones y limitaciones, sean técnicas, culturales, de uso
y funcion, etc., las caracteristicas del producto y del publico objetivo y, no menos importante, hay que
tener en consideracioén las implicaciones del proceso de produccion frente al que podemos presentar
una propuesta mas o menos eficiente.

Hemos de lograr transmitirles que forman parte de un proceso, que su participacion viene tras la de otros
profesionales, y que una vez acaben, deberan entrar otros, y que la calidad del trabajo final dependera de la
adecuada comunicacion y del adecuado trabajo realizado por cada una de las partes que en él participan.

Como son parte de un proceso, es necesario que conozcan al maximo sus caracteristicas: las necesida-
des que lo impulsan, las industrias que realizaran sus propuestas, las ventajas y desventajas de los ma-
teriales, los estudios sobre recepcion de mensajes en diferentes soportes...etc. Y elaborar propuestas.
Esto es, en definitiva, ser creativo grafico: tener la capacidad inteligente de encontrar soluciones co-
rrectas a los problemas [todos y de la tipologia que sea] que plantea la comunicacion mediante medios
graficos (Tena: 2005, 4).

Al principio del presente trabajo proponiamos que los conocimientos técnicos ayudan a mejorar el pro-
ducto creativo. Consideramos que los conocimientos técnicos ayudan a potenciar la propia creatividad,
y a producir mas y mejores ideas. No son un filtro ni un freno, sino una valiosa ayuda para disefar pro-
ductos creativos mas eficientes.
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