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Pensamiento analégico por Modelos P.A.M.
Desarrollo de la creatividad en el disefno
Producto latinoamericano con identidad

Germén Tarquino Tapiero, Mauricio Sdnchez Valencia
y Julio Sudrez Otdlora

“...y lo he llenado del Espiritu de Dios, en sabiduria y
en inteligencia y en ciencia y en todo artificio, para
inventar disefios...” Ex. 31: 1

Introduccién

Pensamiento analégico por modelos (P.A.M.) propone
la estructuracién de conceptos de disefio por medio de
analogfas con principios de comportamiento existentes
en la cultura cotidiana, es decir, que el pensamiento
analdgico por modelos es aquel proceso de construccién
conceptual-proyectiva consistente en leer, comprender,
cuestionar y proponer nuevos e innovadores proyectos
de disefio desde modelos localizados en los entornos o
universos naturales, artificiales y culturales. Universos
que deben ser escudrifiados desde un enfoque de pensa-
miento asociativo, profundo y, especialmente, sensible,
donde se tenga en cuenta factores fisicos, significativos,
morfolégicos y relacionales. Se discurre asi sobre el
desarrollo de la creatividad desde el pensamiento
abstracto por analogias. Precisamente como se basa en
la analogia entre un modelo de anélisis y el proyecto de
disefio, es necesario comprender que el proceso de
transferencia analdgica exige la construccién de un
patrén més complejo que la sola asociacién directa de
atributos, este patrén se establece en estrecha conexién
con el contexto en el que se elabora la analogifa, delimi-
tando el mensaje desde la intencionalidad con la que
se propone comunicar. El Pensamiento analégico por
modelos es, pues, un adiestramiento en asociaciones
mentales, tanto de conceptos como de imégenes, para
producir una idea nueva utilizando como base de fun-
cionamiento la analogfa con otros referentes.

Capitulo 1. Creatividad y su agotamiento

Introduccién

Esta investigacién se origino hace varios afios en las
aulas, cuando a través de ciertos andlisis escultéricos
fue posible visualizar las enormes alternativas analdgi-
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cas que otros campos de proyectacién y conocimiento
podian aportar a la actividad del disefo.

La investigacién pretende evidenciar una perspectiva
donde la creatividad es mas un proceso de desarrollo
investigativo sensible que uno casual. En consecuencia,
invita al proyectista a visionar también los aconteci-
mientos de su actividad desde el pensamiento analé-
gico, lo insta a adquirir sensibilidad con los entornos
cotidianos que lo rodean para que los considere fuentes
inagotables de creacidn, los cuales, a través de un
proceso de transferencia por analogia, reestructuracién
del lenguaje y abstraccién a la vez, se estructuren como
nuevos conceptos de morfogénesis de productos. Un
andlisis sobre estos entornos cotidianos a través de una
intencién analégica al proyecto tiene que ser al mismo
tiempo un andlisis a un proceso de disefio particular,
cimentado totalmente en una condicién previa: con-
siderar que el acto de crear espacialmente, es a la vez
en su unidad, una dialéctica inseparable entre el con-
cepto y su representacién morfolégica, ya que cuando
se afslan corren el inminente riesgo de caer en la ido-
neidad de otras profesiones diferentes al campo del
pensamiento tridimensional.

Creatividad en el disefio

En el desarrollo de proyectos de disefio es importante
tener en cuenta que el cardcter creativo y sus respuestas
de innovacién son una exigencia demandada por el
cambio continuado de los valores, conocimientos y di-
recciones culturales. Dicho caracter creativo es ademas,
una facultad para dar nuevas soluciones a proyectos
con la posibilidad de descubrir oportunidades donde
otras personas no las perciben, razén por la cual es una
capacidad que se puede desarrollar y perfeccionar.

La creatividad se estima como un pensamiento asocia-
tivo amplio y alternativo que cuenta con la posibilidad
de representacién y simbolizacién de modo multidi-
reccional, pues aprovecha el conocimiento a través de
la estructuracién de variadas rutas mentales “es la
expresion del grado més alto de las maneras de reunir
informacién, procesarla y utilizarla”!. Se evidencia
entonces la necesidad de proponer perspectivas que
conduzcan al desarrollo de un pensar y crear innovador,
teniendo en cuenta, que existen situaciones que
deterioran el desarrollo creativo.

Tendencia al desorden creativo

La creatividad es un tipo de pensamiento divergente-
asociativo por las variadas ideas y sus articulaciones,
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que por ser un proceso mental dindmico de relaciones
puede presentar tendencias inerciales al desorden que
lo deteriore o agote?® Para comprender cémo se da este
fenémeno se utilizard como herramienta analitica la
teoria general de sistemas, la cual por un lado define la
complejidad “en relacién con las interacciones entre
componentes y subsistemas del sistema”, y por otro, la
variedad “entendida como el nimero de estados posibles
que puede alcanzar un sistema o un componente”?, de
manera similar se asume que el nivel del pensamiento
creativo depende del ntimero de estados posibles de
ideas (variedad de ideas) y de las interacciones entre
éstas (complejidad). A medida que se va enriqueciendo
(de estados e interacciones) se pasa de un nivel menor
a uno mayor (de calidad), y en la medida en que se cie-
rre o se estanquen (los estados e interacciones) se va
perdiendo capacidad porque bajan los niveles de rela-
cién entre éstas (cada vez hay menos informacién que
intercambiar). Esas relaciones son los puentes de inter-
cambio mediante los cuales unas ideas modifican a
otras o son modificadas dando como resultado una res-
puesta creativa. Eso significa que cuando un disefiador
sea exigido para resolver una gran cantidad de
proyectos o lleve mucho tiempo haciéndolo y su mente
se cierre a investigar para adquirir nuevos conocimien-
tos que no permitan la reduccién de los niveles de
interaccién mental, existirdn mas posibilidades de que
sus ideas creativas se agoten por esa alta demanda, ya
que su capacidad creativa sufrird un desgaste normal,
que serd mds aguda, en la medida en que pierda sensi-
bilidad. En conclusién, el pensamiento creativo es un
proceso de organizacién mental dindmica, que en su
proceso tiene tendencia inercial a la entropfa* como
efecto de la decadencia de los recursos y su capacidad
para relacionar variables, de tal manera que si no se
plantean principios conceptuales y fdcticos que nie-
guen dicho agotamiento, a través del desarrollo del
pensamiento creativo, el proyectista serd cada mas
convencional.

Causas de entropia creativa

Es posible reconocer con claridad por lo menos tres
situaciones que procuran la tendencia al desorden
creativo:

a. Renuncia a la innovacién

b. Tendencia al pensamiento légico

c. Pérdida de la sensibilidad

a. Renuncia a la innovacién

Innovacion es el proceso mediante el cual se desarrollan
nuevos paradigmas o se reorientan los existentes con el
dnimo de proponer creativa y coherentemente proyectos.
Asi mismo, un paradigma es un marco mental-cultural
establecido en un entorno determinado, el cual se
instaura como el filtro y patrén por el cual se compren-
den y solucionan determinadas situaciones.

De cierto modo, es posible afirmar que los paradigmas
son una causa relevante en la carencia de innovacioén,
ya que enfocar y resolver un proyecto determinado desde
el paradigma existente es aceptar cierta perspectiva y
cierto marco de comportamiento cultural ya desarrollado
en ese contexto como convencional, aceptable y muchas
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veces absoluto, lo cual va a negar la innovacién como
una alternativa de respuesta para el proyecto. Se debe
tener una actitud critica frente al paradigma.

b. Tendencia al pensamiento légico

Es importante mencionar la existencia de una fuerte
tendencia cultural hacia el pensamiento l6gico que
presenta efectos importantes en la formacién disefiador,
lo cual incide en un convencionalismo de la profesion.
Segin De Bono el pensamiento l6gico “limita las alter-
nativas cuando se enfrenta a la resolucién de problemas
nuevos que requieren de nuevas ideas”?, esto porque su
enfoque se restringe al empleo de rutas convencionales,
se reduciendo de esta manera, las posibilidades de dar
nuevas y multiples propuestas o soluciones al momento
de enfrentarse a un problema cultural especifico que
requiere salirse de los caminos mas evidentes, ya que la
mente no se encuentra dispuesta para enfrentar nuevas
alternativas de pensamiento.

c. Pérdida de la sensibilidad

La sensibilidad es la capacidad que tiene un individuo
para relacionarse con el medio, trascendiendo del esti-
mulo a la sensacién, es decir, cuando la informacién
percibida se hace parte de las estructuras de conoci-
miento. Cuando un disefiador toma una actitud pasiva
ante el entorno que lo rodea (insensible) se hace un
observador superficial y consumista de sus entornos.
Ya no es un profesional que se diferencia por su sensi-
bilidad, porque no responde con especificidad a los
hechos y circunstancias que rodean la cotidianidad.
Esto, consecuentemente, lo lleva a que sus estructuras
de conocimiento y sus recursos mentales sean de poco
espesor, por ello sus procesos y respuestas son comunes.

Desarrollo creativo:

Introduccién al pensamiento analégico por modelos
Estas tendencias hacia el desorden creativo menciona-
das con anterioridad, justifican la necesidad de esta-
blecer principios que procuren adiestrar la creatividad
en la actividad del disefio negando su agotamiento, por
esta razon, esta investigacién se traza plantear, en algo,
los campos de lo que ha designado “Pensamiento Ana-
légico por Modelos”, evidenciado como otra perspectiva
creativa en la morfogénesis del producto de disefio y su
marco dentro del proyecto, desde una visién donde la
investigacién viso-espacial e ideolégica es fundamento
del desarrollo creativo.

Esta investigacién propone la estructuracién de con-
ceptos de disefio por medio de analogias con principios
de comportamiento existentes en la cultura cotidiana,
es decir, que P.A.M. es aquel proceso de construccién
conceptual-proyectiva consistente en leer, comprender,
cuestionar y proponer nuevos e innovadores proyectos
de disefio desde modelos localizados en los entornos o
universos naturales, artificiales y culturales, desde
donde se podrian originar, por un proceso de analogia,
interpretacion critica y reestructuracion del lenguaje,
una cantidad prdcticamente infinita de nuevos con-
ceptos para aplicar a disefios.

Esta perspectiva que propone la investigacién para
concebir proyectos y productos, consecuentemente
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permitird contraponer, en alguna manera, los tres casos
de tendencia al desorden creativo evidenciados ante-
riormente, ya que edifica en cada uno lo siguiente:

a. Con relacién a la renuncia a la innovacién: Reorienta
o propone nuevos paradigmas en los diferentes con-
textos donde se planteen los proyectos de disefio, ya
que por un proceso de lectura, analogia y disefio le ad-
mite al proyectista tener lugares de donde extraer nuevos
conceptos manteniendo un caudal constante para sus
procesos creativos en la busqueda inexorable de princi-
pios de innovacién y su coherencia dentro del proyecto.

b. Con relacién al pensamiento l6gico: Como una simple
contraposicién por su significado, analégico contrario
a légico, este tipo de pensamiento disciplina al disefia-
dor en el sentido investigativo-creativo y divergente-
relacional, que le accede salirse de los pardmetros
comunes, tradicionales, probables e inmediatistas y su
consecuente estado de pereza, confort y facilismo
mental. Se trata de utilizar tanto el pensamiento légico
como el analégico de manera sistémica para desarrollar
el proyecto de disefio.

c. Con relacion a la pérdida de sensibilidad: Al exigir,
como parte de su proceso, una profundizacién en las
lecturas y comprension de los universos naturales, arte-
factuales y culturales, lleva al disefiador de la posicién
de simple observador y consumista de dichos entornos
al de analista, lector, interprete y sobre todo critico-
orientador de toda situacién que rodee la cotidianidad,
desarrollando la sensibilidad.

Capitulo 2. Pensamiento Analégico por
Modelos (P.A.M.)

Qué es y como funciona el pensamiento analdgico
por modelos

Es un tipo de pensamiento abstracto por analogias, cuya
propuesta procura que el disenlador logre interpretar y
abstraer conceptos de referentes existentes en el uni-
verso natural, artificial y cultural, para que a través de
proceso de transpolacién analdgica sirvan como recursos
creativos para el proyecto de disefio. Como un tipo de
aplicacién del pensamiento analégico funciona bajo
las mismas dindmicas mentales: poseer cierta variedad
de recursos (ideas), para poder mediante un proceso
divergencia cognitiva relacionarlos de modo heuristi-
co®, investigando modelos existentes en la cotidianidad
(los tres universos), los cuales son sometidos a un
proceso de correlacién, interpretacién critica y reestruc-
turacién del lenguaje que le permiten posteriormente
proponer una variedad de conceptos para aplicar a
disefios.

El Pensamiento analégico por modelos (P.A.M.) es, pues,
un adiestramiento en asociaciones mentales, tanto de
conceptos como de imdgenes, para producir una idea
nueva utilizando como base de funcionamiento la ana-
logia. La analogia surge como el grado de correlacidn,
establecido por el pensamiento, entre dos calidades
con susceptibilidad comparativa, no solo por sus atribu-
tos sino también por sus pardmetros de relacién y la
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intencionalidad comunicativa que se tenga’. La idea
es que dichas analégicas prosperen mediante una
sensibilizacién con los universos cotidianos para que
sean interpretados sistémicamente y luego reestruc-
turados dentro del mismo u otro contexto con coherencia
(correlacionados), sin perder eso si conciencia, que
quien sanciona dicha coherencia y calidad del concepto
de disefio serd siempre el grupo social receptor y el ego
del proyectista.

Como se basa en la analogia entre un modelo andlisis y
un proyecto, es necesario comprender que el proceso
de transferencia analdgica exige la construccién de un
patrén més complejo que la sola asociacién directa de
atributos. Para empezar, elaborar una analogia implica
establecer relaciones entre objetos y atributos, con-
cibiendo esto como una asociacién directa de pares de
elementos; de una parte, internamente, entre los signos
que constituyen el dominio de conocimiento de cada
sistema a relacionar y, de otra externamente, entre los
elementos andlogos que cruzan ambos sistemas. Cual-
quier contenido estaria constituido por objetos, atributos
de esos objetos y relaciones entre éstos, de manera que
la verdadera analogia descansaria sobre comparaciones
entre relaciones, y no tanto, en las semejanzas de atri-
butos, aunque éstas también ayudan en el proceso de
transpolacién®. Por ejemplo, se observa que la analogia
se estableci6 entre la arafia y un caminador infantil; lo
importante no es solo la posible semejanza entre los
atributos morfolégicos del animal y el arquetipo del
objeto, sino por qué y para qué se estableci6 esa conexién
y cudles son las relaciones, en este caso, porque la idea
consistia en conocer y configurar el concepto de versa-
tilidad y autonomia de movimiento que tiene la araia,
que se transpold (por abstraccién) en el concepto fun-
cional y signico del caminador para dotarlo de estos
atributos internos, la referencia de atributos externos,
no solo corresponde al grupo de usuarios (nifios entre
los 7 y 13 meses) sino también al deseo de trasmitir
diddcticamente esos mensajes.

Funcionamiento teérico del P.A.M.

Los principios de dindmica teérica van a ser explicados
desde el funcionamiento metodolégico mental y cog-
nitivo.

a. Funcionamiento metodolégico mental
Corresponder: El proyectista selecciona cudl es el mode-
lo de anadlisis (organismo o entorno natural, artefactual
o cultural que va a analizar), teniendo en cuenta que
debe justificar las posibilidades de analogia con el
proyecto.

Decodificar: El proyectista enfoca sistémicamente el
modelo de andlisis al cual le realiza una deconstrucccién
de sus elementos fisicos, significativos, morfolégicos y
relacionales desde muchos puntos de vista, esto se hace
con dos propésitos, primero, llegar a la esencia del
modelo de andlisis en términos de comportamiento,
segundo, quedar con una gran cantidad de informacién
0 signos.

Interpretar: El proyectista debe asumir una posicién
critica frente a lo que analiza y propone. Concluyendo
en datos de orden objetivo (informacién denotativa) y
relativo (informacién connotativa).
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Desarrollar el concepto de disefio: Este va intimamente
ligado al proceso de abstraccién, ya que una vez se ten-
ga una posicién o criterio, la mente entra en el proceso
de construccién mental de ideas y su susceptibilidad
para representarse como una morfologia, proceso a
través del cual se desarrolla lo que serd la genética del
objeto o del sistema de productos que va a proyectar.

b. Funcionamiento Cognitivo

Divergente: En el sentido multidireccional, ya que al
contar con variedad de signos, la mente del disefiador
aprenderd a relacionar y construir multiples rutas, esto
consecuentemente, establece diferentes enfoques y
soluciones para un proyecto.

Lateral: En el sentido paralelo o fuera del paradigma,
ya que al haber establecido diferentes rutas de construc-
cidn tedrica, conceptual y proyectiva, éstas le permiten
al disefiador salirse de las respuestas mds probables,
los paradigmas y las propuestas ligeras y comunes.
Andlogo: En el sentido de equilibrio, ya que el disefiador
aprenderd a establecer correspondencia entre los mo-
delos que analiza (su ontologia) y el contexto cultural
del proyecto que soluciona. Esto argumenta su concepto
de disefio y amplia las posibilidades de apropiacién
tedrica de los productos disefiados.

Abstracto: En el sentido propositivo, ya que el disefiador
aprenderd a que sus interpretaciones y construcciones
conceptuales y objetuales sean cada vez mds complejas
e innovadoras, siendo un proceso de crecimiento normal
en la complejidad intelectual, ir de las respuestas
mimeéticas o literales hasta las homoldgicas o abstractas.

Los entornos o universos de analisis
Se proponen tres universos o entornos: Naturaleza,
Artificialaza y Cultura ideoldgica
o Naturaleza: Universo que compendia la expresién
hecha por Dios, el Creador.
Reino animal
Reino vegetal
Reino monera y protista
Entorno natural
o Artificialeza: Universo que compendia la expresion
hecha por el hombre.
Gréfico
Objetos
Arquitectura
Escultura
Hechos técnicos e ingenieriles
Hechos tecnolégicos
Entorno Artificial
o Cultura ideolégica: Conjunto de principios, normas
y comportamientos que caracterizan, diferencian
y configuran la identidad de un colectivo especifico.
Comportamientos
Cultura material

Capitulo 3. Matrices
El principal objetivo de las matrices es apoyar la apli-

cacién préctica del P.A.M., donde lo conceptual y lo
representativo (forma) se desarrollan como parte de una
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misma actividad o de modo teérico-factico. Son mapas
conceptuales de orden polidireccional que orientan
tanto el andlisis de los modelos (para comprenderlos),
como los procesos de abstraccién (para proponer),
ademds exponen recursos que facilitan estos dos pasos.
Al ser una especie de mapas presentan ese cardcter
topogréfico, es decir, sencillamente trazan una serie de
marcos genéricos donde es posible relacionar multiples
trayectos dependiendo del proyecto y la perspectiva,
habilidad y perfil del disefiador.

Configuracién general de las matrices
La idea del grafico siguiente es comprender la confi-
guracion general de todas las matrices que plantea el
capitulo 3. Estdn constituidas por tres grandes bloques,
ya que practicamente se van a realizar dos operaciones
generales guiadas por la matriz de andlisis y la matriz
de abstraccién y unos recursos que apoyan estas dos
tareas. Lo variable se va a encontrar siempre dentro de
estos grandes bloques. Primero, se selecciona el modelo
de anélisis, el paso siguiente es someterla al proceso
de andlisis donde se comprenderd su esencia desde
muchas perspectivas, para esto la matriz de andlisis
propone dos investigaciones sobre el modelo analizado
a través de otras dos submatrices: andlisis estructural
(para entender el modelo aislado) y andlisis relacional
(para comprender el modelo relacionado). Segundo, una
vez se ha comprendido el modelo seleccionado, la in-
formacién entra en el proceso de abstraccién, aqui el
proyectista comienza a configurar el concepto de la
propuesta de disefio, para ello la matriz de abstraccién
propone dos pasos guiados por dos submatrices: prin-
cipios de traslado, donde se evidencia cudl es el grado
de abstraccién requerido por el proyecto o cudl fue el
grado de abstraccién logrado con el proyecto, y tipolo-
gacion, que son herramientas de disefio para explorar y
madurar las propuestas en busca de innovacién. La
matriz general también configuré los recursos, que van
a ser medios de concepcién y expresion que pueden ser
empleados para ayudar y facilitar tanto los andlisis
como el proceso de abstraccién.
o Matriz de andlisis: (para comprender).
Andlisis estructural: Sirve para analizar el modelo
aisladamente.
Aniélisis relacional: Sirve para analizar el modelo
desde sus relaciones.
o Matriz de abstraccién (para proponer).
Espectro de traslado: Sirve para evidenciar el nivel
de abstraccién requerido o realizado.
Tipologacién: Herramientas para abstraer, explorar
e innovar.
o Matriz de Recursos (para habilitar)
Medios que facilitan los procesos propuestos por
las matrices de andlisis y abstraccion.
Configuracién general de las matrices

Notas

1. Landau, E.(1987) El Vivir Creativo, La teoria y Prdctica de la
Creatividad. Ed. Heber.

2. SeginlaT.G.S. todo sistema (estructura de orden) tiene tendencia

inercial al desorden (entropia), debido a esto dicho sistema de-
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be poseer recursos que contrapongan la entropia para que no
exista pérdida de relaciones.

3. Johansen O. ((1982)Introduccion a la Teoria General de Sistemas.
Ed. Limusa.

4. Tendencia al desorden y estado méds probable de un sistema.

5. De Bono, E. (1993) El Pensamiento Laterar: Manual de Creativi-
dad. Editorial Paidds.

6. Relacién multidireccional en la ejecucién de operaciones.
Oliva, J. (2004) El Pensamiento Analégico desde la Investigacién
Educativa. Cddiz, Espafia: Revista electrénica de ensefianza de
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8. Oliva,J. (2004) El Pensamiento Analdgico desde la Investigacién
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las ciencias Vo 3 No 3.

9. Serefiere al referente de estudio seleccionado por el disefiador

para ser transpolado por analogia al proyecto.

Este texto hace parte de un ligero resumen del libro “Disefiar desde
el Pensamiento Analégico por Modelos. P.A.M.” Editorial Universidad
Jorge Tadeo Lozano, Bogotd, abril de 2006.

Tarquino, G. Sédnchez, M. Sudérez, J.

El disefio y la multifuncion de los objetos
Eduardo Angel Téllez Rojas

El mundo y los objetos que tenemos

Cuando referimos nuestro mundo de objetos, coinci-
dimos casi siempre con los demds, en el hecho de que
los objetos son el resultado de un proceso proyectual,
que desemboca en el advenimiento productivo de una
cosa u objeto, que refuerza nuestras capacidades y nos
sirve como herramienta para resolver alguna proble-
madtica. Se necesita el hecho mismo de la resolucién de
algo, una tarea, un arreglo o una construccién para
requerir siempre de herramientas, objetos disefiados ex
profeso para dar solucién a un problema.

Sin embargo, el diseiio plasmado en el objeto por si
solo, no es lo suficientemente explicito como para suplir
nuestras incapacidades de realizacién, sino que se
necesita ademds del objeto, el pensamiento creativo y
alguna habilidad corporal para resolver sin un método
a priori la necesidad o problemética que se nos presenta.
Sabemos que la actividad proyectual del disefio es el
resultado de la aplicacién practica de conceptos reali-
zados tridimensionalmente como objetos. En estos, se
encuentra el resultado de un largo proceso proyectual,
y se intenta con el disefio, facilitar las actividades de
un usuario supuesto, configurando tridimensionalmente
extensiones y adiciones fisicas para suplir, incrementar
o dar comodidad a los usuarios y dirfamos atin mds, a
los seres vivos. La ejecucién habil de los conceptos que
determinan las propiedades funcionales de un objeto,
posibilitan el desarrollo de las capacidades en el hombre.
Los objetos en nuestro entorno, son aliados de nuestra
capacidad para resolver problemas mediante su utili-
zacién y su cualidad fundamental estriba en el hecho
mismo de volverse complemento personal de nuestras
habilidades. Se vuelven importantes ademds, porque
en su disefio, se incorpora el valor agregado de su manu-
factura, como ventaja competitiva de los productores.
Es imprescindible que las nuevas generaciones de
empresarios enfoquen con mayor insistencia, su mirada
hacia el disefio de larga vida, como punto importante
de promocién de marca, sometiendo durante el proceso
de disefio de sus productos la atencién al detalle, a
solucionar pertinentemente cada aspecto funcional del
producto con materiales resistentes y durables.
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Si se trata de una linea de productos existente, devolver
el sentido del buen disefio a los productos manufactu-
rados, y trabajar los aspectos cualitativos del producto
con el objetivo de que los usuarios interpreten este sen-
tido del objeto como, aprécielo y consérvelo, contrario
a usese y tirese. El disefio de larga vida es la opcién
recomendable y certera para cada objeto.

Esta denominacién de larga vida no se refiere al tiempo
de duracién de cada objeto en manos de su usuario,
sino a la interaccién repetida de sus aspectos funcio-
nales. El concepto de disefio de larga vida, puede estar
presente por igual, en una sartén o en una plancha de
vapor cuya utilizacién por prenda o por guiso es ilimi-
tada y se percibird su larga vida después de un niimero
de ciclos operativos eficientes, pero sobretodo cuando
el usuario percibe que el objeto ha respondido a sus
expectativas.

Lograr el disefio de larga vida en los productos que se
producen, no es lejano a los productores, ya que como
punto de partida se requiere atencién al detalle de todos
los aspectos fisicos de su disefio. Es el resultado de un
proceso de investigacién de los factores inherentes al
diseno de productos, aunado a su adecuada aplicacién
para prevenir la incorrecta utilizacién del producto,
proporcionando informacién y seguridad en el uso de
sus partes, e incorporando materiales resistentes y
durables.

Devolver el buen sentido del disefio a un producto
también es fundamentar cada una de sus partes respecto
de su funcién, resistencia, dimensiones y ergonomia.
Si los fabricantes buscan promover eficientemente su
marca, este serd sin duda el mejor argumento de venta:
La durabilidad.

Un objeto que incorpora adecuadamente en su disefio
sus funciones primordiales, tiene la posibilidad segin
su eficiencia, para demostrar que posee un valor agre-
gado adicional al que puedan conferirle sus atributos
de marca y manufactura. Trasciende del objeto comin
v local para convertirse en un objeto utilitario de calidad.
El objeto utilitario debiera pensarse en razén del aprove-
chamiento méximo de sus propiedades para configurar
su valor en funcién de los atributos de disefio que incor-
pora en su manufactura.

La satisfaccién de los requerimientos de disefio de un
usuario, es el punto de partida de todo disefio. Moti-
vacion meta para favorecer el buen sentido del disefio.
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