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2. HIPOTESIS.

2.1 I ntroduccion

Se trabgja con dos tipos de hipdtesis. Por un lado, las denominadas Hipotesis
Principales. Estas deben ser consideradas como |as cuestiones principales de la presente
tess. Intentan aportar algo novedoso dentro de la Ingenieria, en concreto dentro de la
generacion de ideas potencialmente innovadoras dentro del campo ingenieril y segun la
intencidn de aplicacion que se ha expuesto en la introduccion. Por otro lado, estan las
Hipdtesis de Trabajo. Estas no son |as cuestiones principales dentro de la presente tesis.
La existencia de estas hipotesis es miltiple: @) permiten introducir y ayudar a entender
mejor las hipétesis principales, b) intentan dar una base tedrica a las hipoGtesis
principales; ¢) intentan poder dar una vision mas amplia a las hipétesis principales; d)
son hipdtesis que, aln en e caso de no ser totalmente demostradas (no afirmadas ni
negadas), pueden permitir a futuros investigadores avanzar sobre los estudios realizados
sobre €ellas en la presente tesis. Adicionalmente, estas hipotesis fueron las que en cierta
medida ayudaron a definir las hipétesis principales. De aguna forma, la blusqueda de
estas hipotesis de trabagjo permite ampliar las perspectivas. Sera precisa la investigacion
de las hipétesis de trabajo para avanzar en la consecucion de las conclusiones para las

hipdtesis principales.
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2.2 Hipotesisdetrabajo

221 Primera hipétesis de trabajo: La creatividad es un

sistema complego

Se propone como primera hipétesis estudiar que la creatividad y el proceso creativo son
sistemas atamente complegjos. Que la creatividad y e proceso creativo forman parte de
un sistema complejo con un alto nimero de variables y un gran nimero de interacciones
entre ellas.

222 Segunda hipotesis de trabajo: La creatividad se

produce mas facilmente en los estados placenter os

Se propone como segunda hipdétesis que para fomentar |a creatividad se deben conseguir
situaciones que hagan que € individuo se sienta “bien”. Se intenta demostrar que en
estos estados placenteros e individuo es mucho més creativo. Que en estos estados
placenteros donde aumenta e sentimiento de satisfaccion a redlizar la actividad,
ademés de aumentar la creatividad, aumenta el rendimiento en la generacion de nuevas
idess.

223 Tercerahipodtesisdetrabajo: Existencia del azar

Se propone como hipotesis considerar que el azar de alguna forma existe. Se intenta ver
S puede considerarse que es creador de novedad. Se intenta ver si existe un azar que no
solo es debido a una ignorancia o falta de conocimiento, sino que existen fendmenos
aleatorios, inesperados o impredecibles. Se pretende estudiar s estos fenémenos
fortuitos tienen un ato contenido de novedad. Se intenta ver S estos fendOmenos
aleatorios deben de evitarse, por no tener ningun valor, o si, por e contrario, tienen que
potenciarse pues, s en verdad tienen un componente de novedad, entonces, puede ser

utilizado para ayudar ala aparicion de nuevas idess.
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224  Cuarta hipétesis de trabajo: € azar interviene en €

proceso creativo y en la generacion de nuevasideas

Se intentara analizar S el azar interviene en € proceso creativo y en la generacion de
nuevas ideas. Se pretende ver cua ha sido el papel del azar en algunos inventos y

descubrimientos. Se intenta ver que se oculta detras de este azar. Se va a andizar si

“solo es suerte” 0 s detras de esta suerte se oculta algo que se puede utilizar en los
trabgjos creativos. Se intenta ver s € azar interviene en la generacion de ideas
innovadoras. Se pretende estudiar s en las actividades creativas y en la blsgueda de
nuevas ideas e azar, més que evitarse, debe de aprovecharse. Se analizard como esta
considerado actualmente el azar dentro de la creatividad. Se intenta estudiar cua es su
papel dentro de las técnicas creativas. Se buscard como se combina con otras variables,
tales como €l juego. Se intenta analizar s, en las actividades creativas, es posible
potenciar la busgueda de nuevas ideas empleando e azar. Se intenta corroborar si en la

generacion de ideas novedosas existe una componente fortuita

225  Quinta Hipotesis de trabajo: € juego puede favorecer
los estados placenteros y satisfactorios y, por lo tanto, al

proceso creativoy la generacion de ideas nuevas

Se intenta ver si es posible que € juego se pueda emplear para aumentar la creatividad
de las personas en ambientes profesionales. Se intenta estudiar s las actividades
humanas, a ser consideradas como actividades ludicas, pueden potenciar la creatividad
de los individuos. Se analizard si el empleo del juego potencia la generacion de ideas.
Se pretende ver s hay alguna relacion entre juego y creatividad. Se intenta ver s e
juego, como actividad ludica, aparentemente poco seria, puede relacionarse con la

busgueda de creatividad y su aplicacion en la innovacion.
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2.3 Hipotesis principales

231 Primera Hipoétesis Principal: Existe un modelo de
creatividad simplificado basado en cuatro variables:
capacidad creativa innata, conocimiento, azar,

sentimiento satisfactorio.

Dentro de la presente tesis esta hip6tesis es la principal. Puede considerarse que es la
hipbtesis sobre la cual, de alguna forma, gira la presente tesis. Se intenta demostrar si a
partir de que quizés los estados placenteros son potenciadores de la creatividad y de que
el azar, la recombinacion fortuita de la informacion, puede generar ideas novedosss,
entonces quizés es posible obtener un modelo de creatividad simplificado que
contemple a estas variables. Este modelo se supondra formado por cuatro variables: a)
la capacidad creativa “innata’ de la persona, b) el conocimiento en el campo, ¢) € grado
de satisfacciéon o sentimiento de flujo conseguido en la actividad y, d) la capacidad de
jugar con €l azar, la capacidad de busgueda de recombinaciones fortuitas. Este modelo
de creatividad simplificado se supone que esta formado por un tetraedro. El volumen de
este tetraedro es proporcional a nivel de creatividad de una persona o de un grupo. El
tetraedro se forma de la siguiente manera. En un plano se trazan tres gjes (A, B, C)
coincidentes en un punto O (el origen de referencia) y separados 120° entre si.
Perpendicular a este plano y sobre €l origen de referencia O se traza un cuarto geD. El
tetraedro se forma colocando en cada ge e “valor cuditativo” de cada una de las
variables del modelo que se supone tiene @ individuo o e grupo. Este modelo
simplificado intenta ilustrar que estas cuatro variables consideradas pueden ayudar a
entender “donde” se encuentra la creatividad de las personas, 0 sea, ver s edtas
variables son significativas para la creatividad y la generacion de ideas novedosas. Se
intenta ver si tiene sentido proponer un modelo como el expuesto. Con objeto de aclarar
la idea propuesta quizés es Util ver la Figura 7.4.1.1-1, en p&g. 558, dentro del apartado
7.4.1,
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2.3.2 Segunda Hipotesis Principal: El modelo de creatividad,
combinado con € empleo del juego, permite generar
nuevas técnicas de creatividad y permite potenciar la

generacion de ideas innovador as.

A partir de modelo expuesto se analizara s es un modelo vaido para trabgjar con la
creatividad. Se intentard ver s este modelo puede ayudar a entender alguna faceta de la
creatividad, en concreto en la generacion de ideas novedosas. Se intentaran generar
nuevas técnicas de creatividad a partir dedd modelo. Se intentar& ver cua es la capacidad
de crear técnicas de creatividad que ayuden a generar nuevas ideas. Se intentara, por
medio del modelo y la vision de la creatividad que suministra, ver s se potencia la
creatividad.

233  Tercera Hipotesis Principal: empleando las técnicas de
creatividad basadas en e modelo smplificado pueden
generarse nuevas ideas S se aplican en la fase creativa de

la innovacion tecnolégica

Se intentaran aplicar diferentes técnicas de creatividad aparecidas con € modelo de
creatividad simplificado. Se intentara aplicar a diferentes situaciones précticas, paralo
cual se intentaran realizar pruebas reales. Se intentara ver si tiene alguna aplicacién en
un entorno académico. También se intentard ver s tiene alguna aplicacién en un entorno
laboral. Se intentara ver i estas técnicas de creatividad aplicadas ayudan a tener una
vison de la creatividad que permita mejorar la generacion de ideas innovadoras. Se
intentard ver que opinan los participantes de estas nuevas técnicas y como se sienten a
aplicarlas.
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234  Cuarta Hipodtess Principal: afadiendo un lenguaje

plastico puede ayudar se a generar nuevasideas.

Se intentara ver s, a partir del modelo de creatividad propuesto, por medio de la
introduccién de un lenguaje plastico, es posible obtener una nueva variedad de técnicas
de creatividad que potencien la generacion de ideas innovadoras. Se andlizara la
posibilidad de emplear diferentes lenguajes plasticos. empleo y manipulacion de
objetos, potenciar € uso del dibujo, emplear diferentes objetos con diferentes
sensibilidades. ..



