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“…y lo he llenado del Espíritu de Dios, en sabiduría y en inteligencia
y en ciencia y en todo artificio, para inventar diseños…”

Éxodo 31: 1
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INTRODUCCIÓN

Como toda interpretación humana, esta investigación tan sólo es una teoría, una perspectiva entre
tantas. ¿Es discutible? Claro que sí. ¿Susceptible de ser profundizada? Sin duda alguna, tal es su propó-
sito esencial. Se trata de generar espacios de reflexión (poco abundantes), crítica (la cual es muy fácil
de hacer) y proposición (que es lo verdaderamente difícil), advirtiendo que tanto como se plantee así
mismo se reprochará, mas el camino de una interpretación del diseño con identidad se hace grano a
grano, entre lo pequeño (como este texto) y lo grande, con los aportes mutuos de quienes deseen
tomar parte activa en una construcción colectiva.

Esta investigación se originó  hace varios años en las aulas de las universidades Jorge Tadeo Lozano y
de Los Andes, cuando a través de ciertos análisis escultóricos fue posible visualizar las enormes alterna-
tivas analógicas que otros campos de proyectación y conocimiento podían aportar a la actividad del
diseño. Posteriormente, el trabajo continuó en la primera universidad, de manera conjunta entre profe-
sores y alumnos a través de una teorización, conceptualización y aplicación concebida desde los proyec-
tos de grado y apoyada por otras asignaturas (Objeto y estructura, Sistemas de productos, Objeto y uso,
Factores humanos). El lector se encuentra ante una perspectiva del proyecto de diseño cuya intención no
se basa tanto en formular una propuesta absolutamente innovadora, sino más bien, en permitir  eviden-
ciar y estructurar un rico proceso de creatividad al que se accede tan sólo con sensibilidad, y que se viene
aplicando con éxito en actividades académicas y profesionales. El proceso investigativo final desarrollado
paralelamente con el texto que trasmite sus resultados se elaboró en casi 9 meses, gracias a una eficiente
metodología no científica de trabajo que ya suma cuatro investigaciones. De igual manera, en este pro-
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yecto intervienen de modo directo profesores, alumnos y
egresados, quienes hicieron parte de todo el proceso, in-
cluyendo la estructuración y redacción de este libro que
compendia y divulga los resultados.

Vale la pena destacar la relevancia que tiene el proyecto
de grado en nuestra facultad, por cuanto se ha establecido
en un espacio de reflexión y génesis de una cultura
investigativa que tiene eco en todas las asignaturas y en la
comunidad académica en general; las monografías resultan-
tes son consultadas constantemente por alumnos y profeso-
res de varias universidades. Hoy, el acopio epistemológico
(teórico-proyectual) que ha generado acumula un potencial
árbol investigativo que fácilmente podría concluir con 40 in-
teresantes investigaciones en diferentes campos.

Ahora bien, con relación a la noción de la investigación
concretamente, ésta pretende evidenciar una perspectiva
donde la creatividad es más un proceso investigativo sensi-
ble que uno casual. En consecuencia, invita al proyectista a
visionar también los acontecimientos de su actividad des-
de el pensamiento analógico, lo insta a adquirir sensibilidad
con los entornos cotidianos que lo rodean para que los
considere fuentes inagotables de creación, los cuales, a tra-
vés de un proceso de transferencia por analogía, reestruc-
turación del lenguaje y abstracción, a la vez, se estructuren
como nuevos conceptos de morfogénesis de productos.
Un análisis sobre estos entornos cotidianos a través de una
intención analógica al proyecto tiene que ser al mismo tiem-
po un análisis de un proceso de diseño particular cimenta-
do totalmente en una condición previa: considerar que el
acto de crear espacialmente es a la vez en su unidad, una
dialéctica inseparable entre el concepto y su representa-
ción morfológica, ya que cuando se aíslan corren el inmi-

nente riesgo de caer en la idoneidad de otras profesiones
diferentes al campo del pensamiento tridimensional, en un
extremo a la filosofía y, en el otro, a los oficios.

Los entornos o universos cotidianos formulados como
modelos de análisis referencial-analógico son: naturaleza,
artificialeza y cultura ideológica. Estos universos  deben
ser escudriñados desde un enfoque de pensamiento aso-
ciativo, profundo y, especialmente, sensible, donde se ten-
gan en cuenta factores físicos, significativos, morfológi-
cos y relacionales. Se discurre así sobre el desarrollo de la
creatividad desde el pensamiento abstracto por analogías.

Así, pues, el presente libro se estructura en tres capítu-
los: el primero, explica someramente el proceso creativo,
su tendencia al agotamiento y la necesidad de postular
marcos, como el investigado, que desarrollen o adiestren
la creatividad. El segundo, plantea el pensamiento analógi-
co por modelos, nombramiento que explica todo el marco
propuesto por la investigación. El tercero, plasma matrices
teórico-fácticas que sirven para aplicar lo planteado a los
proyectos, pues considera que existe un equilibrio cuando
lo teorizado se proyecta realmente al producto.

Por último, es apropiado aclarar que el 95% de las
imágenes que apoyan la investigación corresponden a
proyectos de profesores y, particularmente de alumnos,
que fueron ligeramente explicados debido a las exigen-
cias del texto. Por esto es necesario precisar que todas
las consideraciones funcionales, técnicas y ergonómicas
fueron requerimientos inherentes y obvios resueltos en
cada caso, pero que en esencia, la explicación se centra
en lo concerniente a lo designado como pensamiento ana-
lógico por modelos (PAM).
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CAPÍTULO 1
CREATIVIDAD Y SU AGOTAMIENTO

P
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1.1 CREATIVIDAD EN EL DISEÑO

ducción de algo, que en algún sentido es nuevo y coherente;
por esto, las dificultades para identificarla y evaluarla aumen-
tan debido al propio carácter relativo de los criterios de in-
novación y valor, ya que puede variar en cada contexto, lo
que permite maniobrar entre los hechos creativos y relati-
vos para encontrar oportunidades y descubrir facetas aún
por desarrollar en la actividad proyectiva.

El diseño determina la coexistencia de concepciones di-
versas y especializadas con las que se abordan puntos esen-
ciales entre los criterios de innovación y calidad, para carac-
terizar el producto como resultado del proyecto. Lo creativo
en el diseño tiene siempre una connotación social que se
determina y sanciona por las personas a quienes se dirige el
proyecto, pero se considera “creativo” cuando la propuesta
se presenta como un mensaje nuevo pero inteligible. Aun-
que la creatividad y su resultado siempre lo produce un indi-
viduo creativo como sujeto concreto, así mismo existe po-
tencialmente en todos los seres humanos y, por tanto, en
todos los diseñadores ya que es una capacidad susceptible
de  ser desarrollada, la cual está presente mientras se imagi-
ne, se transforme o se cree algo por insignificante que pa-
rezca2 . Se evidencia entonces la necesidad de proponer pers-
pectivas que conduzcan al desarrollo de un pensar y un crear
innovador, a la utilización de estrategias de pensamiento
abiertas, flexibles, cambiantes y transferibles en función de
los contextos en los que se expresa, de ahí que en la actuali-
dad sea más efectivo hablar de una textualización y desarro-
llo de la creatividad, que de una definición de la misma.

La creatividad es una de las potencialidades mentales
humanas más significativas, importante motor del impul-
so de la civilización; su desarrollo es hoy tema de gran
discusión, especialmente en aquellas profesiones como el
diseño, en la que hace parte de sus bases de pensamien-
to. No obstante, toda profesión busca el desarrollo
creativo de la mano de la investigación capaz de fomen-
tar una actitud crítica para tomar decisiones que reorien-
ten la manera tradicional de concebir un enfoque.

En el desarrollo de proyectos de diseño es importan-
te tener en cuenta que el carácter creativo y sus respues-
tas de innovación son una exigencia demandada por el
cambio continuado de los valores, conocimientos y direc-
ciones culturales. Dicho carácter creativo es, además, una
facultad para dar nuevas soluciones a proyectos con la
posibilidad de descubrir oportunidades donde otras per-
sonas no las perciben, razón por la que  es una capacidad
con posibilidad de desarrollar y perfeccionar.

La creatividad en la actividad de diseñar (desde la pers-
pectiva de esta investigación) se estima como un pensamien-
to asociativo amplio y alternativo que cuenta con la posibili-
dad de representación y simbolización de modo divergente
(multidireccional), pues aprovecha el conocimiento a través
de la estructuración de variadas rutas mentales, es la expre-
sión del grado más alto de las maneras de reunir informa-
ción, procesarla y utilizarla1 . Se constituye como un proceso
complejo de la relatividad humana que se expresa en la pro-

1 Landau, E.  El vivir creativo, la teoría y práctica de la creatividad.  Ed. Heber, 1987.
2 Vigotski, L. S.  Pensamiento y lenguaje. Ed. Pueblo y Educación, 1981.
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a.

b.

c.

Imagen 1. Sistemas de desplazamiento vehicular (a),
turístico (b) y personal (c) desarrollados desde perspectivas
diferentes a los enfoques tradicionales. Debido a la
particularidad de estos diseños, fueron necesarios análisis
somatográficos y modelos comprobatorios para su definición
ergonómica.

a.  Diseño: Fanny Erazo. Asignatura: Factores humanos.
Profesor: Germán Tarquino.

b.  Diseño: Freddy Riveros y Claudia Forero.
Proyecto de grado. Asesor: Mauricio Sánchez.

c.  Diseño: Jerónimo Ospina. Objeto y uso.
Profesor: Germán Tarquino.
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Pero, ¿existe conciencia de la necesidad del desarrollo creativo? ¿Cómo puede ser más creativo un diseñador en la
cimentación de proyectos? ¿Se tienen las herramientas de investigación suficientes  para asumir el reto de la creativi-
dad? De esta manera, sin pretender dar respuestas concluidas o absolutas a estas preguntas, se esbozarán las conside-
raciones y planteamientos que permitan fundamentar la necesidad de trabajar los problemas de crear desde un enfo-
que donde el desarrollo de la creatividad dentro de los proyectos de diseño sea más bien un proceso posible de
aprender y ejercitar desde la investigación. No se trata tanto de enseñar la creatividad, sino de cómo desarrollarla
determinando nuevamente la calidad de las ideas, descubrimientos y realidades, fragmentar esas experiencias para
configurar nuevas propuestas. Se trata igualmente de tener en cuenta el conocimiento y la interpretación del saber
existente para promover la controversia, el diálogo, la argumentación y la comprensión de un entorno dinámico lleno
de tensiones creativas que surgen de la complejidad socio-demográfica, la proximidad espacial, la mixtura de modos
de vida, ideologías, saberes, artificialidad, naturaleza, trabajo y todas aquellas maneras de expresión que tienen un
gran potencial de creación e innovación, lo mismo que de conflicto.

Imagen 2. Innovación era una exigencia para estos proyectos. A la izquierda, un vehículo monoplaza para ciudades (a).
En el centro, un vehículo de tracción humana con capacidad de carga para cliclorutas (b). A la derecha,  se planteó un sistema de
trasporte masivo para el centro de Bogotá como parte del proyecto POT (c). Para el desarrollo de estos objetos también fueron
necesarias somatografías (ergonómicas y espaciales) y  estudios detallados de sus principios técnicos, que son relativamente simples.

a. Diseño: John Guarnizo y Luisa Avello.  Asignatura: Objeto y estructura.
b. Diseño: Wilson Ruiz y Carlos Moreno. Proyecto de grado
c. Diseño: Luís Lugo y Álvaro Trujillo. Proyecto de Grado
    Asesor: Mauricio Sánchez.

a.

b.

c.
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Una fuente creativa importante está muy cerca: en los entornos que rodean la cotidianidad del ser humano. ¿Por qué
empeñarse entonces en pretender que la creatividad es una improvisación de musas, cuando se tiene acceso próximo a
recursos creativos? Si existe sensibilidad se comprenderá mucho del medio que rodea el ser, de todas esas extensiones de
la creatividad que se configuran en una dimensión donde la información está al alcance de todos: la cotidianidad.

1.2 TENDENCIA AL DESORDEN CREATIVO

El diseñador es un pensador tridimensional que en-
cuentra su principal campo de desempeño en la designa-
ción espacial; razón por la cual encara un gran reto, ya
que los conceptos se deben presentar con diferentes cali-
dades físicas, significativas, morfológicas, productivas y de
mercado que respondan a la demanda cultural de varie-
dad. Entonces, la creatividad se fundamenta como una
exigencia constante en los proyectos y conduce a la nece-
sidad de comprender someramente cómo funciona y
cómo se agota el pensamiento creativo.

El cerebro humano está provisto de neuronas que
interconectadas entre sí, materializan la mente. Es allí
donde se elaboran procesos cognitivos tales como pen-
sar, imaginar, memorizar, recordar, relacionar y generar
ideas, fruto de estímulos externos que se perciben. La
mente está constituida por un conjunto de ideas coordi-
nadas y en interacción, de las cuales se vale el pensamien-
to para configurar otras nuevas, la eficiencia con que la
mente puede interpretar, por ejemplo los mensajes del
medio ambiente, deriva de la posibilidad de crear mode-

los, memorizarlos e identificarlos cuando se requiera su
uso3 . Para esto el pensamiento utiliza dos vías: la conver-
gente y la divergente. El pensamiento convergente es de
tipo lineal y racional, busca una solución concreta y cono-
cida a los problemas. En cambio debido a su
multidireccionalidad el pensamiento divergente tiende a
ser de  tipo creativo, pues busca nuevas respuestas con-
templando variadas alternativas, donde todas podrían ser
viables según su coherencia.

La creatividad es un tipo de pensamiento divergente-
asociativo por las variadas ideas y sus articulaciones, que
por ser un proceso mental dinámico de relaciones puede
presentar tendencias inerciales al desorden que lo dete-
riore o agote4 . Para comprender cómo ocurre este fenó-
meno se utilizará como herramienta analítica la teoría
general de sistemas (TGS), la cual por un lado define la
complejidad en relación con las interacciones entre com-
ponentes y subsistemas del sistema, y por otro, la varie-
dad entendida como el número de estados posibles que
puede alcanzar un sistema o un componente5 . De mane-

3 De Bono, E. El pensamiento lateral: Manual de creatividad. Ed. Paidos, 2000.
4 Según la TGS. todo sistema (estructura de orden) tiene tendencia inercial al desorden (entropía), debido a esto dicho sistema debe poseer

recursos que contrapongan la entropía para que no exista pérdida de relaciones.
5 Johansen, O. Introducción a la teoría general de sistemas. Ed. Limusa, 1982.
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ra  similar se asume que el nivel del pensamiento creativo depende del número de estados posibles de ideas (variedad
de ideas) y de las interacciones entre estas (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 cierre o se estanquen (los estados e
interacciones) se va perdiendo capacidad porque bajan los niveles de relación entre estas (cada vez hay menos infor-
mación que intercambiar). Esas relaciones son los puentes de intercambio mediante los cuales unas ideas modifican a
otras o son modificadas, dando como resultado una respuesta creativa.  Eso significa que cuando un diseñador sea
exigido para resolver una gran cantidad de proyectos o lleve mucho tiempo haciéndolo, y su mente se cierre a inves-
tigar para adquirir nuevos conocimientos que no permitan la reducción de los niveles de interacción mental, existirán
más posibilidades de que sus ideas creativas se agoten por esa alta demanda, ya que su capacidad creativa sufrirá un
desgaste normal que será más agudo, en la medida en que pierda sensibilidad.

Gráfico 1. Mientras que el
pensamiento no creativo es
unidireccional y tiende a ser un sistema
cerrado, el pensamiento creativo es
multidireccional-asociativo, explora
variadas rutas de construcción y es
sensible al medio que lo rodea para
adquirir nuevos conocimientos.

Cuando el diseñador tiende a utilizar exclusivamente el tipo de pensamiento convergente, genera una ruta única para
solucionar problemas, pues con el tiempo se establecerán en la memoria como paradigmas6 . Cuando ciertos estados de
un sistema son más probables que otros, el sistema se moverá en la dirección del estado más probable, es decir, que si
existe un parámetro que rija la interacción de las ideas en la memoria del diseñador, sus respuestas tenderán al estado

6 Patrón mental-cultural preestablecido, a través del cual se visualizan los hechos de un proyecto.
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más probable, el convencional (no creativo), tenderá a seguir sus paradigmas de pensamiento para producir una idea.
Entonces, mientras que los niveles de complejidad y las variables de los proyectos que debe  resolver aumentan o
cambian, estos paradigmas mentales tienden a agotar tanto las ideas como las posibles relaciones existentes entre estas,
generando respuestas comunes, de tal manera que cada vez será menos creativo, porque percibió y asoció menor
cantidad de variables. Los pensamientos del diseñador en este momento ya no están organizados en torno a aportar
nuevas ideas, sino que inercialmente se ciñen a los ordenamientos tradicionales que limitan sus posibilidades.

Cerrar la mente a la adquisición de nuevos recursos aligera el decaimiento creativo: pronto el diseñador no tendrá otra
salida que reconocer su estrés mental acudiendo a cuatro estrategias: 1. Proponer las respuestas más probables e inmediatistas.
2. Enfocar y solucionar siempre de la misma manera, cuando la situación del proyecto demanda estados de variedad mental.
3. Someterse a los paradigmas con los que se han enfocado y solucionado normalmente los proyectos, debido a que no
puede concebir otra manera de reorientarlos. 4. Contratar a otros diseñadores que faciliten nuevas ideas.

En conclusión, el pensamiento creativo es un proceso de organización mental dinámica, que en su proceso de
funcionamiento tiene tendencia inercial a la entropía7  como efecto de la decadencia de los recursos y su capacidad
para relacionar variables (pues cada vez hay menos información que intercambiar), de tal manera que si no se plan-
tean principios conceptuales y fácticos que nieguen dicho agotamiento, a través del ejercicio o desarrollo del pensa-
miento  creativo, el proyectista será cada más convencional, al igual que sus respuestas.

1.3 CAUSAS DE ENTROPÍA CREATIVA

Es posible reconocer con claridad gran cantidad de situaciones que procuran la tenden-
cia al desorden creativo y sus consecuencias negativas en el desarrollo de proyectos de
diseño; aunque todas estas situaciones están relacionadas, fue posible identificar tres casos
particulares, que si bien no son causa absoluta del desorden creativo, sí se pueden conside-
rar como principios de entropía importantes que propician este colapso creativo. Estos son:

a. Renuncia a la innovación.
b. Tendencia al pensamiento lógico.
c. Pérdida de la sensibilidad.

7 Tendencia al desorden y estado más probable de un sistema.
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1.3.1 Renuncia a la innovación

Innovación es un proceso para desarrollar nuevos paradigmas o para reorientar los existentes con el ánimo de proponer
proyectos creativa y coherentemente. Así mismo, un paradigma es un marco mental-cultural establecido en un entorno
determinado, que se instaura como el filtro y patrón por el cual se comprenden y solucionan situaciones estipuladas.

De cierto modo, es posible afirmar que los paradigmas son una causa relevante en la carencia de innovación, 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 veces
absoluto, lo que va a negar la innovación como una alternativa de respuesta para el proyecto.

Dentro de la dinámica de su profesión, se le pide al
diseñador plantear gran número de proyectos; esa exi-
gencia lo lleva a considerar que el uso de los paradigmas
existentes es una salida fácil, sin tener una actitud crítica
frente a éste. Esta situación, probablemente, sea el resul-
tado de considerar que la innovación y su conexión con
la creatividad es más un proceso espontáneo e inspirado

Gráfico 2. Los paradigmas,
importante causa de la renuncia a la
innovación, filtran la información de modo que
hacen ver las variables de un
proyecto homogéneas, reducidas y hasta
invisibles. Por esta razón las soluciones se
presentan relativamente comunes y similares
a pesar de la diversidad de los proyectos.

y no una actitud investigativa, crítica, sensible, divergente
y particularizada frente a los acontecimientos del medio
cultural que intenta orientar. Los paradigmas surgen en
un contexto social determinado, propician la generación
de respuestas probables pues actúan como patrones men-
tales que limitan la exploración de alternativas (analizar
diversas variables) o de nuevas esferas de conocimiento.
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Cuando un diseñador recurre al paradigma existente para visualizar, enfocar y solucionar cierto proyecto, está renun-
ciando a su capacidad profesional crítica para ser propositivo, acepta que los marcos mentales y soluciones existentes
son suficientes y buenos, y se resigna a proponer nuevos paradigmas o a reorientar los existentes. Ahora, es muy
probable que recurrir a dichos paradigmas sea el resultado de dos posibles situaciones:

La primera situación, es el caso del proyecto de perspectiva perezosa, conformista y superficial, que recurre a las
respuestas comunes aceptando la idea facilista de hacer lo que otros han sancionado como única solución (sin siquiera
comprender sus razones). Por ejemplo, hacer muebles minimalistas porque está de moda, sin profundizar que dicha
tendencia proyectual del mueble (la actual) se basa en principios básicos y leyes universales comunicativas sin especifi-
cidad, donde es difícil leer un compromiso frente al espacio ya que la propuesta del diseñador tiene poca cabida. Es
necesario aclarar que existen algunas situaciones en las que un proyecto de diseño debe recurrir al paradigma (o parte
de este) para garantizar ciertos aspectos, como mercantiles (es lo que vende), pedagógicas (para hacer más simple su
entendimiento) o de código (dar cierta inteligibilidad). Ahora, no se trata tampoco, en el otro extremo, de negar
siempre el paradigma existente sino de tener una actitud crítica ante éste.

La otra situación que parece ser la más común y pertinente para esta investigación, es recurrir al paradigma
reconociendo que hay un agotamiento mental que le impide proponer modelos de pensamiento nuevos o reorienta-
dos. Esto, en el medio del diseño, no es una catástrofe, sino una consecuencia normal del decaimiento de los recursos
mentales para construir conceptos de diseño innovadores. A la final, el diseñador se postra ante el paradigma, el
proyecto permanece relegado al enfoque ya establecido y los objetos se representan dentro de lo probable.

1.3.2 Tendencia al pensamiento lógico

Es importante mencionar la existencia de una fuerte tendencia cultural hacia el pensamiento
lógico, que presenta efectos decisivos en la formación cognitiva del diseñador y de su obrar
laboral, lo que incide en un convencionalismo de la profesión. Según De Bono, el pensamiento
lógico limita las alternativas cuando se enfrenta a la resolución de problemas nuevos que requie-
ren de nuevas ideas8 , porque su enfoque se restringe al empleo de rutas convencionales; de esta
manera, se reducen las posibilidades de dar nuevas o múltiples propuestas o soluciones al mo-
mento de enfrentarse a un problema cultural específico que requiere salirse de los caminos mas
evidentes, ya que la mente no se encuentra dispuesta para enfrentar nuevas alternativas de

8 De Bono, E. El pensamiento lateral: Manual de creatividad.  Editorial  Paidós, 1993.
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pensamiento. Además, utilizar únicamente esquemas lógicos para explicar una realidad termina siendo algo contradictorio,
ya que de hecho el mundo es ilógico, inconsistente y desequilibrado, por lo tanto los juicios son inciertos y jamás son
verdades, sino tan sólo teorías.

Al desarrollar únicamente el pensamiento lógico (denominado también pensamiento convergente y racional) el
diseñador encuentra constantemente respuestas tradicionales a los interrogantes que se plantea. ¿Cuánto es uno más
uno? Desde la mente lógica la respuesta será siempre 2, mas desde la mente analógica podrá ser por ejemplo once (11),
o un número diferente a los sumados (1+1= 2), o tres (refiriéndose a la conformación de una familia), o de pronto uno
(si hay integración total). Las respuestas están abiertas. ¿Cómo debe ser el “baño” a diseñar? Desde la mente lógica la
respuesta se basará siempre en el enfoque existente, pero desde la analógica podría ser la expresión de una determinada
praxis, un concepto, una expectativa cultural, cierta semántica, en fin, las soluciones dependerán del diseñador.

Ejemplos claros acerca del dominio cultural del pensamiento lógico se evidencian en casos como las pruebas de
inteligencia (IQ), que son prácticamente una valoración lógica de la capacidad mental, o también en los esquemas básicos
enseñados desde la niñez, como los conceptos morfológicos de casa, árbol, carro y otros, que aunque son importantes
códigos de comunicación, terminan como íconos9  que sesgan el desarrollo del pensamiento, ya que por lo general al
momento de explorar otras interpretaciones estas se sancionan negativamente. De esta manera, la mente va construyen-
do conocimientos a partir de esquemas rígidos inducidos.

Gráfico 3. La tendencia al pensamiento lógico limita las posibilidades, pues encadena linealmente las ideas por el mismo
esquema mental rígido que lo lleva a seleccionar siempre la ruta más convencional para solucionar algo.

9 Signos que mantienen su relación de semejanza con el objeto representado.
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El pensamiento lógico se remite fundamentalmente a
que la mente del diseñador instaure protocolos
(algorítmicos)10  en  la construcción del lenguaje concep-
tual (concepto de diseño) y su expresión morfológica;
pero el punto en discusión se centra en cómo el diseñador,
en muchos casos, emplea exclusivamente el proceso de
pensamiento lógico para los planteamientos proyectuales,
sin recurrir al pensamiento analógico u otras herramien-
tas que contribuyan en su proceso creativo y de innova-
ción; esto genera dos tipos de contrariedades:

1. En la propuesta de diseño: el diseñador se hace poco
flexible, ordena las cosas desde la misma ruta, los aportes
disminuyen, por ende, pierde capacidad reflexiva y crítica.

2. En la cultura: al articular unidireccionalmente
ideas, el diseñador no puede leer las expectativas del con-
texto, sólo transfiere datos lógicos en formas y pierde sen-
sibilidad, teme explorar y proponer por la sanción cultural,
mientras los grandes de la historia sí se atrevieron a plan-
tear enfoques nuevos. A la final, la cultura se ve afectada,
porque no logra el cambio que espera desde el diseño.

Es también pertinente hacer un paralelo entre diseño y
ciencia para esclarecer que en ambos la lógica, de cierto
modo y a pesar de su importancia, es responsable en la
generación de patrones rígidos. La ciencia establece algu-
nos tratados y principios como absolutos, negando a veces
al individuo la posibilidad de asumir una posición paralela

que le permita reflexionar, interpretar y actuar sobre una
situación determinada, pues se remite a proponer teorías
como si fueran verdades (cuántas veces esos absolutos no
han sido replanteados). En cuanto al diseño, el pensamien-
to se rige por patrones lógicos cuando se emplean algunas
perspectivas tales como: los métodos, que acentúan ésta
tendencia, pues niegan la ruptura de los esquemas rígidos
y convencionales que lo privan de proponer proyectos
innovadores por el mismo carácter de fórmula que rige su
esencia. Igualmente, cuando una perspectiva de concebir
el diseño se ofrece como la verdad, coartando los espacios
de reflexión y actuando con una vana soberbia que ni pro-
gresa ni deja progresar al diseño. Otra condición de domi-
nio lógico se establece con los arquetipos11 , que son
constructos preestablecidos manifiestos como ideales (pero
porque tienen cierta pretensión ideal de ser); hacen refe-
rencia a convenios que operan como referentes de reco-
nocimiento. Existe el arquetipo conceptual, que estipula
significados, y el morfológico, que estructura un esquema
constructivo de la forma. El problema lógico del empleo
de los arquetipos básicamente radica en que muchos plan-
teamientos de diseño refugian su incapacidad creativa en
estos, sin justificar la coherencia del arquetipo en el pro-
yecto que muchas veces es pertinente, y presentándolo
como una resignación social al código en función; un ejem-
plo de ello son las diferentes propuestas de mesas de co-
medor, que insisten en mantener el mismo arquetipo signi-
ficativo y formal cuando la praxis12  de comer en los hoga-
res de hoy está cambiando radicalmente.

10 Procedimientos unidireccionales en la ejecución  de operaciones.
11 Del griego Arche que significa primero  y typos que significa forma. Entonces, se puede definir superficialmente como el modelo original y

reconocible del que se varían las interpretaciones.
12 Respuesta real a la pretensión ideal de resolver actividades. Es reflexiva e implica conocimiento.
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Por otro lado, hay que tener en cuenta que el problema no radica en el empleo de la lógica, sino en el modo cómo
se puede evitar que sea el único modo de interpretar hechos, para que el dominio cultural del pensamiento lógico no
influya de manera negativa en la percepción como diseñadores, que deben ser creativos pero coherentes. Por esto es
necesario encontrar un punto de equilibrio, ya que la propuesta es trascender y abstraer los eventos cotidianos para
perfeccionar.  La perspectiva no consiste en eliminar el enfoque lógico para la solución de problemas, por el contrario,
se debe emplear de manera adecuada este carácter selectivo que descarta toda idea carente de base sólida en qué
sustentarse para dar coherencia al pensamiento creativo y, así, contribuir a la comprensión de nuevas abstracciones o
a la modificación del pensamiento respecto a las ideas existentes.

1.3.3 Pérdida de la sensibilidad

La sensibilidad es la capacidad que tiene un individuo para relacionarse con el
medio, trascendiendo de la sensación al estímulo, es decir, cuando la información
percibida se hace parte de las estructuras de conocimiento. Entonces, la importancia
de la sensibilidad en el caso del diseñador, radica en que sus estructuras de conoci-
miento dependen del desarrollo de esa capacidad para percibir. Dicho conocimiento
puede ser sensible o intelectual. El conocimiento sensitivo o sensible está constituido
por la recepción de información y experiencias a través de los sentidos externos; en
la siguiente etapa, existen los recursos internos, que recogen las percepciones adqui-
ridas para abastecer de información al cerebro y generar conocimiento cuando se
integran a las dinámicas intelectuales. El diseñador obtiene información cuando se
pone en contacto con su entorno y es capaz de leer y comprender su esencia. La
sensibilidad  se define también como la capacidad de un ente para recibir señales de
muy bajo nivel; desde esta perspectiva un diseñador sensible es aquel capaz de apre-
ciar datos que otros no pueden percibir, llegar hasta la esencia de las cosas, reconocer
más variables y establecer diferentes conexiones.

Según estas definiciones, cuando un diseñador toma una actitud pasiva (insensi-
ble) se hace un observador superficial y consumista de sus entornos. Ya no es un
profesional que se diferencia por su sensibilidad, porque no responde con especifici-
dad a los hechos y circunstancias que rodean la cotidianidad. Esto, consecuentemen-
te, lo lleva a que sus estructuras de conocimiento y sus recursos mentales sean de
poco espesor, por ello sus procesos y respuestas son comunes.
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El diseñador insensible avista el medio de manera pasiva, acepta por un lado, que no necesita leer el entorno
porque no sirve para nada (o porque ni siquiera se le había ocurrido hacerlo), y por otro lado, considera que el
contacto superficial con el entorno de la cotidianidad es suficiente, no profundiza, no reconoce nuevas variables, no
recoge datos, no comprende la razón de los hechos. Esta actitud hace que agote sus alfabetos cognitivos, reduce la
posibilidad de relacionar su concepto con el contexto al cual lo dirige, lo convierte en un profesional ensimismado y
poco analítico, conduciéndolo a un agotamiento creativo.

Por esto se pretende involucrar al proyectista dentro de estados de mayor complejidad analítica con el entorno
cotidiano, para que asuma una actitud activa reconociendo y relacionando un mayor número de variables pues su
mente debe funcionar como un sistema abierto capaz de interactuar con el medio para leer información, abstraerla,
transformarla y, así, responder a las expectativas del grupo cultural para el cual diseña con nuevas ideas.

Gráfico 4. El diseñador pierde sensibilidad en el
momento en que una actitud pasiva, superficial y
ensimismada frente al entorno cotidiano lo lleva a
cerrar y agotar sus recursos cognitivos.
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1.4 DESARROLLO CREATIVO:
INTRODUCCIÓN AL PENSAMIENTO ANALÓGICO POR MODELOS

Todas estas tendencias hacia el desorden creativo mencionadas con anterioridad, justifican la necesidad de estable-
cer principios que procuren adiestrar la creatividad en la actividad del diseño negando su agotamiento. Por esta razón,
esta investigación plantea y ahonda, en los campos de lo que ha designado     “Pensamiento analógico por modelos”,
evidenciado como otra perspectiva creativa en la morfogénesis del producto de diseño y su marco dentro del proyec-
to, desde una visión donde la investigación viso-espacial e ideológica es fundamento del desarrollo creativo.

Aunque el pensamiento analógico es un tipo de pensamiento y, también,
una herramienta pedagógica antigua para transmitir conceptos abstractos y
complejos, en esencia esta investigación propone la estructuración de concep-
tos de diseño por medio de analogías con principios de comportamiento exis-
tentes en la cultura cotidiana. Es decir, que el pensamiento analógico por mo-
delos es aquel proceso de construcción conceptual-proyectiva consistente en
leer, comprender, cuestionar y proponer nuevos e innovadores proyectos de
diseño desde modelos localizados en los entornos o universos naturales, artifi-
ciales y culturales. Estos, como principio, se convierten en una especie de bi-
bliotecas o bancos de información desde donde se podrían originar, por un
proceso de analogía, interpretación crítica y  reestructuración del lenguaje, en
una cantidad prácticamente infinita de nuevos conceptos para aplicar a dise-
ños. No es rediseñar, porque las bases de investigación surgen de enfoques
paralelos al marco del proyecto (otros lugares), además la mente los reestruc-
tura hasta configurar una nueva identidad objetual. Con relación a lo que se
plantea, un problema actual, radica en creer que la cultura biológica, artefactual13

e ideológica es un conjunto de elementos que simplemente cumplen con cier-
tos fines funcionales, y no que, mas bien, son modelos de pensamiento diseña-
dos por la mente perfecta de Dios, el Creador, en un caso, y por la mente en
desarrollo, en los otros casos, que enfocan los hechos de una realidad colman-
do determinadas expectativas, además trabajan, en muchos casos, como siste-
mas relacionados entre sí e insertos dentro de sus contextos.

13 Artificialeza: referido a la expresión hecha por el hombre. Universo que compendia la expresión hecha por el hombre.
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Esta perspectiva que propone la investigación para concebir proyectos y productos, consecuentemente permitirá
contraponer, en alguna manera, los tres casos de tendencia al desorden creativo evidenciados anteriormente, ya que
edifica en cada uno los siguientes aspectos:

1.4.1 Con relación a la renuncia a la innovación

Imagen 3. Mobiliario para interior y exterior. Proyecto de grado.
Diseño: Gina Robayo y Bibiana Sandoval.
Modelo de análisis14: Semántica del agua.
Asesor: Mauricio Sánchez.

Reorienta o propone nuevos paradigmas en los diferen-
tes contextos donde se planteen los proyectos de diseño, ya
que por un proceso de lectura, analogía y diseño le admite al
proyectista tener lugares de donde extraer nuevos concep-
tos, manteniendo un caudal constante para sus procesos crea-
tivos en la búsqueda inexorable de principios de innovación y
su coherencia dentro del proyecto.

14 Se refiere al referente de estudio seleccionado por el diseñador para ser transpolado por analogía al proyecto.
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Gráfico 5. A partir de la reorientación, relación,
concepción y abstracción de multiplicidad de
modelos de la naturaleza, artificialeza y cultura
ideológica, se proponen nuevos conceptos
de diseño.

Imagen 4. Lámparas. Asignatura: Objeto y estructura.
Diseño: Roger Pachón y Juan Murillo.
Modelo de análisis: Geometría sinérgica de las estructuras del ingeniero Buckmister Fuller.
Profesor: Mauricio Sánchez.
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