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Resumen: 
Desde mediados del siglo XX, los avances tecnológicos y la reflexión metodológica sobre el diseño 
industrial han desencadenado una re-evaluación de su potencial y un cambio en la concepción de 
aquello a lo que le da forma. Se ha redefinido el estatus ontológico de sus productos para abarcar 
no solo objetos acabados, sino también interfases y servicios. Con los años, estas tres maneras 
de entender los productos del diseño industrial se han convertido en paradigmas, cuyo origen e 
implicaciones son poco conocidas por los diseñadores a pesar de su importancia y amplia aplica-
ción en productos de uso cotidiano. En este sentido, el presente trabajo aporta un acercamiento a 
las ideas que sustentan estos paradigmas y a su impacto en el diseño actual. 

Palabras clave: Diseño Industrial, producto, interfase, servicio, paradigmas, ontología.

Abstract: 
Since the middle of the twentieth-century, technological developments and the methodological 
reflection on the ways to approach product design have unleashed a re-assessment of its po-
tential and a change in the conception of that to which it gives form. The ontological status of its 
products has been redefined to include not only self-contained objects, but also interfaces and 
services. These three ways of understanding industrial design products have become para-
digms throughout the years, even though their origin and implications are little known by de-
signers despite of their relevance and wide application in products of daily use. In this sense, the 
present work provides a glance to the ideas that support these paradigms and their impact in 
today’s design. 
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1. Introducción
La manera en que cada diseñador responde a 
las necesidades de sus clientes tiene una indis-
cutible conexión con sus creencias, vivencias, 
educación, experiencia profesional, etc., es de-
cir, con sus modos de ver, aproximar y entender 
las cosas. Por lo tanto, se puede afirmar que el 
diseño es «una suerte de reestructuración de lo 
que el diseñador considera como real o verda-
dero...» (Irigoyen Castillo, 1998, p. 200). Cuando 
esa reestructuración se ciñe a alguna suerte de 
ejemplo o modelo genérico (muchas veces tá-
cito), que sin ser estrictamente verdadero (más 
si útil) orienta el modo de pensar y hacer de un 
colectivo de diseñadores, estamos en presen-
cia de un paradigma. 

En el caso particular del diseño, hay objetos 
que encarnan modelos compositivos  -como 
los clásicos del diseño- delineando paradigmas 
propios de la crítica; hay formas, mecanismos 
y técnicas que sirven de inspiración para crear 
objetos o paradigmas conceptualistas; y hay 
conjuntos de ideas que ayudan a definir la na-
turaleza y praxis del diseño como campo pro-
fesional o paradigmas disciplinares (Lacruz-Ren-
gel, 2006, pp. 36-37). Dentro de este último 
grupo hay un subtipo de paradigma poco 
explorado, pero de gran importancia a la luz de 
como ha cambiado aquello a lo que el diseño 
le da forma o existencia, gracias a los avances 
tecnológicos y a la reevaluación de su poten-
cial: los paradigmas ontológicos del diseño. Se 
alude así a aquellos paradigmas que exponen 
las relaciones existentes entre lo humano, las 
cosas materiales y las cosas inmateriales (Bon-
siepe, 1998, p.17; Fry, 2009, p. 34), caracteri-
zando los productos del diseño industrial como 
objetos acabados, interfases y servicios.

En este sentido, el presente trabajo ofrece 
una revisión de las circunstancias históricas 
y el tipo de ideas que hicieron posible que los 
productos del diseño industrial se conciban de 
esa manera. Con este fin se presenta el surgi-
miento de cada uno de estos paradigmas en 

secuencia cronológica, en el entendido de que 
ninguno de estos ha logrado sustituir total-
mente a los anteriores. De hecho, se puede de-
cir que en el actual panorama del diseño estos 
tres paradigmas coexisten ayudando a definir 
la labor de los diseñadores. 

2. El producto como objeto acabado
De los tres paradigmas ontológicos antes men-
cionados, el más viejo es el del objeto acabado 
(self-contained object). Sus orígenes se remon-
tan a la Primera y la Segunda Revolución Indus-
trial; es decir, a ese período histórico localizado 
entre la revolución que parte de la segunda 
mitad del siglo XVIII -propiciando el uso de la 
máquina de vapor reformulada por James Watt 
en los procesos industriales- y la revolución 
que tuvo lugar entre 1870 y 1914 debido al 
uso de la electricidad y los combustibles fó-
siles como fuente de energía (Ramos, 2005, 
pp.10103-10105). 

Durante dicho período, el término “diseño” 
asume distintas y consecutivas caracteriza-
ciones, que van desde aludir a la creación de 
patrones gráficos para productos textiles y al 
acto de dibujar planos para la fabricación de 
objetos tridimensionales, hasta la actividad 
que controla conceptualmente la producción de 
objetos utilitarios (Puetz, 1999, p. 217). Razón 
por la cual, hasta la segunda mitad del siglo 
XIX, se define al diseño industrial como Artes 
Decorativas y Artes Aplicadas (Heskett, 1992, p. 
289)¹;  siendo esa impronta “artística”, precisa-
mente, la que ayuda a fundar la idea del diseño 
como generadora de objetos acabados. De he-
cho, durante la Primera Revolución Industrial, 
el arte deja su marca en lo que hoy llamamos 
diseño industrial a través de la participación 
ocasional de artistas, tanto en las “artes de 
manufactura” (Semper, 1989, p.188), como 
en los comités gubernamentales que regían 
la educación de los diseñadores (Macdonald, 
1992, p.15); y durante la Segunda Revolución 
Industrial, a través de los cuestionamientos 
hechos al uso abusivo de los estilos en los 
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productos que desencadenaron la necesidad 
de formular principios generales para el diseño 
que ayudaran a: (1) cortar su dependencia de 
los estilos existentes (Wornum, 1873, p.136) y 
a (2) vincular de manera más franca las Artes 
Decorativas al diseño, bajo el padrinazgo de la 
arquitectura (Jones, 1856, p. 5).

Estas circunstancias hicieron que con el correr 
de los años el diseñador industrial o “artista 
industrial” (como se le llamaba) empezase a ser 
vislumbrado como autoridad indiscutible del 
buen gusto en las Artes Decorativas. Al punto 
de que, en sus Principles of Decorative Arts de 
1873, el renombrado diseñador británico Chris-
topher Dresser, se describe así mismo, como 
puesto en ese oficio para instruir, ennoblecer 
y elevar a sus conciudadanos en la aprecia-
ción de lo bello en lo útil; aclarando que a una 
composición realmente bella no se le podía 
quitar ninguna de sus partes, porque la belleza 
no admite mejorías (Dresser, 1973, p.17). Se 
empezaba así a entender los productos del 
diseño como objetos acabados, tanto por la 
investidura de autoridad otorgada finalmente 
a sus creadores2, como por la vinculación que 
se hacía entre lo bello y lo útil. De ahí que di-
señadores como Peter Behrens –pionero en la 
configuración estética de los primeros electro-
domésticos- recalcaran la necesidad imperiosa 
de «…hacerle adquirir a la técnica avanzada una 
cualidad artística», entendiendo como forma 
bella a aquella a la cual se llegaba «…con el me-
nor agregado posible de partes ornamentales» 
(Behrens, 2002, pp.106-107). De hecho, para 
principios del siglo XX, la idea del Arte Aplicado, 
como ornamentación aditiva o embellecimiento 
de los objetos, ya había sido sustituida  por la 
idea de configurar bellamente esos objetos, es 
decir, por una suerte de “arte práctico” (Day, 
1904, pp.16 y 21). Situación que, durante gran 
parte del siglo XX, lleva a entender la estética 
industrial como el resultado de un armonioso 
acoplamiento entre el carácter funcional de los 
productos y su apariencia externa (Huisman y 
Patrix, 1971, p. 37), gracias a la intervención 

del diseñador como autoridad en la materia 
(Krippendorff, 1990, p. a7).  

Como manera de definir los productos, la idea 
del objeto acabado se hace presente en arte-
factos cuya utilidad es vista como si estuviese 
congelada en el tiempo, en otras palabras, en 
objetos cuya naturaleza formal ha sido defini-
da con tal nivel de especificidad que no queda 
lugar para cambios significativos en la manera 
como ellos desempeñan la función para la cual 
fueron creados (Lacruz-Rengel, 2008, p. 24). 
Lo que hace que, en términos conceptuales, 
estos productos solo terminen representan-
do una de las muchas maneras de satisfacer 
ciertas necesidades, con base en las ideas que 
tienen los diseñadores sobre lo que puede ser 
su forma y función y, por ende, no necesaria-
mente vinculados a lo que el común de la gente 
consideraría su deber ser como objetos. De ahí 
que se trate, fundamentalmente, de “objetos 
acabados” en las mentes de sus diseñadores. 
El mundo del diseño industrial estuvo sumer-
gido en esta manera de abordar los productos 
durante prácticamente dos siglos; lo que con-
vierte al objeto acabado en la idea de producto 
asociada con más frecuencia al diseño indus-
trial. De hecho, sus  limitaciones como manera 
de diseñar sólo empezaron a entenderse en las 
décadas de 1950 y 1960, gracias al surgimien-
to de nuevas aproximaciones teóricas.

Esto último, sin embargo, no implica que los 
objetos acabados siempre hayan sido y sigan 
siendo vislumbrados de la misma manera. De 
hecho, hasta la década de 1980, muchos de 
estos productos estaban diseñados para durar 
toda la vida en términos de caducidad, mien-
tras que la manera como hoy se les aborda 
–mas cercana a la moda- hace que su deseo se 
esfume mucho antes de que el objeto envejez-
ca (Sudjic, 2009, pp. 22-23 y 45). El producto 
como “objeto acabado” ha transitado un cami-
no que, partiendo de la “configuración econó-
mica de productos” (enfocada mayoritariamen-
te en el refinamiento técnico), ha desembocado 
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en la consecución de un “impacto sorpresivo”3 
en los consumidores, en su devenir pasando 
por la búsqueda de un “lenguaje expresivo” 
y de la “significación emocional” (Baskinger, 
2005, pp. 40-41). Este proceso de particulari-
zación personalizada (customization) ha encon-
trado apoyo en avances tecnológicos a nivel 
de nuevos materiales, de sistemas CAD/CAM 
y de elaboración rápida de prototipos (RTP), 
así como de procesos de fabricación en cadena 
como la estereolitografía tridimensional (Fiell 
y Fiell, 2005, p. 14); al punto de no solo hablar 
de “producción en serie”, sino también de “per-
sonalización en serie” de productos (Conran y 
Fraser, 2008, p.26), y  de abrir el debate entre 
si es mejor impulsar un diseño universalista o 
uno individualista o -lo que es lo mismo- entre 
uniformidad y expresividad, series cortas y lar-
gas, menor y mayor  caducidad estética y po-
lución ambiental, respectivamente (Fiell y Fiell, 
2005, pp. 18-19; Conran y Fraser, 2008, p. 26).

Esta tendencia hacia un diseño individual y de 
series cortas, también ha tenido su impacto en 
la delimitación del campo de acción del dise-
ño con relación a los de la artesanía y el arte, 
subvirtiendo la visión tradicional del producto 
como objeto acabado, bajo el auspicio de pro-
cesos híbridos de manufactura –semi-artesa-
nales o semi-industrializados-(Salinas, 2010, 
p. 328) y la promoción de ediciones limitadas 
de productos subastados en galerías como 
“Design Art” (Bürdek, 2010, pp. 38-39). Esta 
situación, aunada a los avances tecnológicos, 
ha transformado varias categorías de obje-
tos y ha eliminado otras por completo (Sudjic, 
2009, p. 23). De ahí que, la consecución de un 
lenguaje apropiado para los productos ante los 
ojos de los usuarios, sea la principal preocu-
pación de los diseños que hoy comulgan con 
la postura del producto como objeto acabado; 
vislumbrando al usuario como consumidor de 
sus propuestas en el marco de un Diseño para 
la gente (Lee y Leung, 2011, p. 113)4. Tanto así 
que, junto a la tradicional innovación tecnoló-
gica y a la innovación mercadológica, se acepta 

hoy un tipo de innovación guiada por el diseño 
(design-driven innovation), que explora nuevos 
mercados y aprovecha las nuevas tecnologías, 
mientras experimenta con nuevos lenguajes y 
nuevas maneras de interpretar las necesidades 
de los usuarios (Rampino, 2011, pp. 4 y 8).

3. El producto como interfase
Las décadas de 1950 y 1960 trajeron consigo 
tres hechos fundamentales para una nueva 
concepción de los productos: la aproximación de 
sistemas desarrollada por las industrias milita-
res y aeroespaciales norteamericanas; el surgi-
miento de consideraciones teóricas derivadas 
de la aplicación de la teoría de la información a 
distintos campos del saber; y los cuestiona-
mientos semánticos que sobre el diseño se 
iniciaron con la llamada Escuela de Florencia, a 
nivel de la arquitectura, para luego extenderse 
a otras disciplinas del diseño. Con estas nue-
vas influencias, el diseño industrial comenzó 
a ser entendido en términos mucho más am-
plios que aquellos vinculados a la noción del 
producto como objeto acabado. De hecho, los 
productos comenzaron a ser concebidos bajo 
puntos de vistas distintos a aquellos tradicio-
nalmente conocidos bajo lemas como el de la 
“adaptación al propósito” (Fitness to purpose), 
la “honestidad de los materiales” (Truth to ma-
terials), “menos es más” y “la forma sigue a la 
función”; y a ser vistos más allá de los límites 
impuestos por su materialidad. Esto trajo como 
consecuencia que se empezaran a desarrollar 
productos teniendo en mente lo que estos 
deberían ser por definición, en lugar de lo que 
habían sido por tradición, o lo que es lo mismo, 
concebir los productos a partir de su esencia 
y razón de ser en lugar de hacerlo como mo-
dificación y/o mejora de productos existen-
tes (Lacruz Rengel, 2008, p. 25). Este nuevo 
tipo de flexibilidad conceptual dio pie para 
que los teóricos empezaran a usar el término 
“interfase” para referirse a una nueva forma 
de entender los productos; postura que trajo 
como consecuencia el desarrollo de estudios 
del diseño sobre la base del redescubrimiento 
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de la noción de tipos ideales de objetos como 
categoría cognoscitiva (Athavankar, 1990; Vih-
ma, 1995; Lacruz Rengel, 2001 y Krippendorff, 
2006), así como el abordaje de la funcionalidad 
de los diseños a partir de aproximaciones más 
intuitivas como aquella derivada de la teoría de 
las prestaciones (Affordances) del psicólogo J.J. 
Gibson  (Krampen, 1989; Gaver, 1991; Smets, 
1994 y Krippendorff, 2006).

Cuando un producto es entendido como interfa-
se, su materialidad es vista como una manera 
transitoria y en constante desarrollo de abor-
dar la conjunción armónica que debe existir 
entre los usuarios y sus objetos (Krippendorff, 
1990, pp. a6-a7). Esta es una aproximación al 
concepto de producto que cobra vida a partir 
de la Tercera Revolución Industrial, es decir, como 
parte de los cambios introducidos en el campo 
de la manufactura a raíz de las tecnologías de-
sarrolladas en la década de 1940 (Finkelstein, 
1992, p. 20). De todas estas tecnologías, una 
de las más representativas es el microprocesa-
dor y es de su campo de acción, precisamente, 
de donde se extrapoló el término interfase por 
analogía para el diseño (Barbacetto, 1987, 
p.11). De hecho, en su contexto original, la pa-
labra interfase se refiere al punto de encuentro 
o lugar donde dos entidades entran en contac-
to mientras intercambian información (Moles 
y Zeltman, 1975, p. 398);  razón por la cual es 
aplicada, tanto a los dispositivos que conectan 
diferentes componentes del hardware de una 
computadora, como a aquellas partes de su 
software con las cuales la gente interactúa di-
rectamente en pantalla (Bonsiepe, 1998, p. 62).

La influencia de esta nueva aproximación al 
diseño empieza a cobrar vida a través de una 
reformulación de sus métodos. Reformulación 
que toma como punto de referencia las téc-
nicas científicas de decisión creadas durante 
la Segunda Guerra Mundial, desarrolladas con 
mayor profundidad en las décadas de 1940 y 
1950 (Cross, 1980, p. 50). El estudio de estas 
técnicas desemboca en nuevas maneras de 

ver el diseño tales como la definición de sus 
problemas como “sistemas” y el nacimiento de 
los llamados métodos sistemáticos de diseño. De 
hecho, no es por mera casualidad que el meto-
dólogo John Christopher Jones (1969, p. 195) 
nos recuerde que la idea detrás de los métodos 
sistemáticos de diseño es la de entender al 
diseñador como una computadora que procesa 
información siguiendo una secuencia planifica-
da de pasos analíticos, sintéticos y evaluativos. 

La comprensión de los problemas como sis-
temas tiene su origen en el método usado 
por agencias gubernamentales, tales como la 
NASA y el Departamento de Defensa de los 
Estados Unidos, para llevar adelante progra-
mas como la misión Apolo 11 y el desarrollo de 
submarinos nucleares (Schön, 1969, p. 22). De 
ahí que, el método conocido como la “aproxi-
mación de sistemas” trabaje sobre la formu-
lación de criterios de ejecución, de parámetros 
para evaluarlos y sobre una organización de la 
totalidad del problema (o sistema) en subsiste-
mas. Esto sucede, a tal punto, que los produc-
tos así desarrollados son planeados partiendo 
de los subsistemas o partes del problema para 
luego definir requerimientos del sistema como 
un todo. La idea general detrás del uso de este 
tipo de aproximación en el diseño fue la de 
considerar la totalidad de la cual el producto es 
parte, en lugar de considerar al producto como 
un objeto independiente a nivel de contenido 
(Archer en Cross, 1986, p. 415).

En la teoría y métodos del diseño se empieza 
a ver la influencia de esta aproximación en las 
propuestas de Christopher Alexander, Horst 
Rittel, Bruce Archer y Herbert Simon. Para 
Alexander (1964, pp.18-19), el proceso de 
diseño encuentra sus raíces en la creación de 
objetos capaces de expresar un nuevo orden 
físico, donde la forma es la solución y el con-
texto es lo que define el problema. De ahí que 
su propuesta use la noción de “sistema” para 
describir la interacción que debe existir entre 
las propiedades deseables y totalizadoras de 
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un objeto o sistema holístico,  y la forma en que 
se combinan las partes que integran esos ob-
jetos para alcanzar tales propiedades o sistema 
generador (Alexander, 1969, pp. 77-79). En una 
dirección similar, Horst Rittel adapta la termi-
nología de la computación como un medio para 
referirse a la manera en que la arquitectura, 
el diseño industrial, los diseños visuales y la 
planificación urbana alcanzan sus propósitos. 
Con esto en mente, afirma que las labores del 
diseño deben considerar tres aspectos: el hard-
ware u objetos y dispositivos físicos, el software 
o modo en que la gente se comporta frente 
a esos dispositivos u objetos, y el testware o 
medios para controlar y medir el grado de logro 
alcanzado en el hardware cuando es usado (Ri-
ttel, 1964, p. 11).

Siguiendo esta misma línea de pensamiento, 
en 1965, Bruce Archer (1984, p. 60) describe al 
diseño como el arte de reconciliar objetos utili-
tarios, labores y entornos dentro de un sistema 
básico que cobra vida a través del uso –ver 
figura 1-. Esta es una idea que Herbert Simon 
aborda cuatro años después visualizando los 
artefactos como interfases, donde cada artefac-
to es visto como el punto de encuentro entre 
cierta materialidad o sustancia organizada de 

una manera particular -o ambiente interno- y el 
entorno en el que esa sustancia opera -o am-
biente externo- (Simon, 1992, p. 9)5. Así, hablar 
de los productos como interfases implica una 
toma de conciencia sobre la manera en que 
ellos responden a las demandas de sus usua-
rios cuando son pensados en función de entor-
nos específicos de uso. Esta es la razón por la 
cual Gui Bonsiepe –un egresado de la Escuela 
de Diseño de Ulm, donde Archer y Rittel ense-
ñaron- usa el término interfase para referirse al 
“espacio” donde se articula la interacción entre 
la gente, los artefactos y las labores a empren-
der (Bonsiepe, 1998, p. 17). Esta definición de 
interfase, así como el símil teórico propuesto 
por Rittel, seguramente también hayan inspi-
rado el concepto de Humanware desarrollado 
en Japón por Kiyoshi Sakashita en la década de 
1970, tras su paso por la sección de investi-
gación y mercadeo de la Sharp Electronics de 
New Jersey, USA. De hecho, con el término Hu-
manware Sakashita alude al acto de “acoplar” el 
diseño de productos con la gente, establecien-
do la mejor relación posible entre los humanos 
como usuarios y el hardware/software que es 
parte de los productos (Sakashita en Mitchell, 
1996, p. 83).

Figura 1. Elementos y actividades que confluyen en el uso de un producto.
Fuente: Imagen modificada y traducida de Archer, 1984, p. 61.
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Estos puntos de vista parecieran descartar la 
posibilidad de que los artefactos puedan ser 
vistos en sí mismos como interfases (al ser en-
tendidos sólo como una parte de ese ‘espacio’ 
de encuentro). No obstante, para autores como 
Herbert Simon (1992, p. 9) y Elzbieta Kaz-
mierczack (2003, p. 49), un artefacto puede ser 
visto como interfase cuando su configuración 
material está intencionalmente pensada para 
crear un encuentro apropiado entre la gente 
y las acciones que ellos llevan a cabo a través 
de dichos artefactos, es decir, cuando esas 
acciones son desencadenadas o propiciadas 
por el contacto que tiene la gente con su dise-
ño     -ver figura 2-, razón por la cual se habla 
de los controles, dispositivos de información, 
indicadores y señales de retroalimentación 
como interfases del producto (Bonner, 1998, p. 
241), aún cuando en su totalidad definan lo que 
autores como Donald Norman (1992, p.110) 
prefieren llamar la  interfase humana o punto de 
encuentro del humano con el producto. 

La comprensión de los productos como interfa-
ses, junto a la reconfiguración de los mercados 
y la globalización, han cambiado el sistema 
productivo de ser esencialmente masivo a uno 
más flexible, asignándole al diseño industrial 

un nuevo estatus dentro del proceso de desa-
rrollo de productos. Esto sucede al punto de 
vislumbrar el diseño más como un definidor 
de estrategias para crear productos que para 
agregarles valor (Heskett, 1998, p. 78). Desde 
la perspectiva del diseñador, la comprensión 
del producto como interfase ha realzado su rol 
como un profesional que interviene prácticas 
existentes en colaboración con los usuarios 
(Krippendorff, 1990, p. a7), es decir, como un 
facilitador. Esto también ha hecho al diseña-
dor consciente de la necesidad que existe de 
combinar la legibilidad formal e inteligibilidad 
funcional de los productos con factores au-
tomotivantes sobre su uso, partiendo de un 
reconocimiento de las diferencias entre los 
modelos mentales de los usuarios y de los 
diseñadores (Norman, 1988, pp. 13, 16 y 28). 
Todo ello con miras a propiciar un “entendi-
miento de segundo orden” o comprensión de 
cómo otros entienden las creaciones de los 
diseñadores (Krippendorff, 2006, p.66). 

Es por ello, que no debe verse como extraño 
que la concepción del producto como interfase 
sea el origen de lo que hoy se conoce como 
“usabilidad” en el diseño (Jordan, 2000, p.7); 
una idea  que, enriquecida con los aportes de 

Figura 2. Morral con el sistema FGA de ajuste a distintas medidas de torso desarrollado por la compañía Berghaus. 
Fuente: Imagen modificada y traducida de Berghaus (1995) Out there (catálogo de productos), Reino Unido, p.42.
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las investigaciones sobre interacción entre 
computadoras y humanos (HCI), dio pie para 
el “diseño de la interacción” (Halnäs, 2011, p. 
75), y -en su versión multidisciplinaria- para 
el “diseño centrado en el usuario” (Millet y 
Patterson, 2012, p.130). De ahí que, la com-
prensión del producto como interfase, haya 
servido para desarrollar aproximaciones que 
van desde: (1) crear diseños que guíen a los 
usuarios paso-a-paso en el uso de productos, 
hasta evaluar propuestas con base en sus ne-
cesidades particulares; (2) desde aplicar rasgos 
animales y humanos a los productos para otor-
garles carácter o personalidad que contribuyan 
a desencadenar acción, hasta de-familiarizar 
la configuración de los productos de su con-
texto para hacerlos más interesantes, y (3) 
desde asignarles un sentido lúdico y narrativo 
mediante criaturas imaginativas que propician 
interacción, hasta permitir que el usuario mo-
difique físicamente el producto a su antojo –
como en el proyecto “Do Create” de Droog De-
sign en Holanda- (Nam y Kim, 2011, pp. 88-89; 
Chaves, Avillez y Meyer, 2011, pp. 34-35). Se 
consolida, así, una forma de entender el diseño 
donde el consumidor es tratado más como un 
“persumidor” (persona + consumidor) y el dise-
ño es creado con la gente (Design with people), a 
través de tests y de modos de interacción que 
apuntan hacia la posibilidad de modificar par-
cialmente el objeto diseñado a su antojo  (Lee y 
Leung, 2011, p. 113).

4. El producto como servicio
De manera diferente a lo antes planteado, el 
paradigma del producto como servicio lleva aún 
más lejos la búsqueda de una interacción apro-
piada entre el usuario y el producto. De hecho, 
el producto como servicio asume dos direccio-
nes: una, encaminada hacia el mejoramiento 
de nuestro ambiente mediante la promoción 
de una significativa reducción de la cantidad 
de artefactos existentes, es decir, la produc-
ción de menos polución y menos desperdicios 
innecesarios; y otra dirección, orientada hacia 
una progresiva eliminación de la adquisición 

de bienes como modalidad primaria para la 
satisfacción de las necesidades de la gente, 
mediante la creación de productos que pue-
dan ser alquilados por sus usuarios según sus 
necesidades y contingencias (Lacruz Rengel, 
2008, pp. 28-29).

El producto concebido como servicio encuentra 
sus raíces en la idea de la sociedad postindus-
trial, tal como fue visualizada en 1967 por el 
sociólogo norteamericano Daniel Bell. Según 
él, hubo situaciones a finales de los años se-
senta que anticipaban la llegada de cambios 
significativos en la dinámica social de países 
como los Estados Unidos (Bell, 1967, pp. 24-
25). Para Bell, tales cambios traerían consigo 
el desarrollo de un nuevo tipo de sociedad 
donde el conocimiento sustituiría al poder po-
lítico y económico, y donde las economías de 
manufactura se convertirían en economías de 
servicios debido a la revolución de la informa-
ción y a los logros tecnológicos en áreas tales 
como la automatización (Bell, 1967, pp. 27-
30). Aún cuando estas ideas fueron vistas con 
escepticismo por muchos sectores de aquella 
época, empezaron a cobrar visos de realidad  
gracias a algunas reformulaciones que se le 
hicieron a posteriori. De hecho, a mediados de 
la década de 1970 la idea de la sociedad pos-
tindustrial experimentó un vuelco significativo 
con base en una reevaluación de la dirección 
que venía siguiendo el desarrollo tecnológico 
(Cross, 1981, p. 5). Esta reevaluación modificó 
la caracterización “hiperexpansionista” de este 
nuevo tipo de sociedad por la de una sociedad 
“sana, humana y ecológica” (Robertson, 1978 
en Cross, 1981, p. 5). Entendida en estos tér-
minos, la sociedad postindustrial difícilmente 
puede ser vista como una utopía.  Mucho me-
nos debe uno sorprenderse por el hecho de que 
este adjetivo sea usado hoy día para designar 
el tipo de economía que prevalece en algunas 
regiones de los Estados Unidos, Alemania, Ja-
pón, Suecia y Canadá.
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Para investigadores como Ezio Manzini (1994 y 
1998), la sociedad postindustrial  debe ser de-
finitivamente eco-eficiente y sostenible; razón 
por la cual la vislumbra a través de tres tipos 
de escenarios de consumo. Uno donde los pro-
ductos son diseñados para sobrevivir cultural y 
técnicamente al paso de los años. Un segundo 
escenario, donde el producto es visto como un 
servicio y cuyo diseño está al día en cuanto a 
su pertinencia ecológica y social –ver figura 3-. 
Y un tercer escenario, caracterizado por una 
drástica reducción de los artefactos, mante-
niendo la expectativa de calidad de los artefac-
tos que le precedieron. De estos tres escena-
rios, ya hemos presenciando la existencia de 
productos pertenecientes a los dos primeros. 

La aproximación quizás más conocida para la 
creación de productos de larga duración es la 
identificada con el reciclaje, materializada -en 
principio- en dos direcciones: una centrada 
en el diseño para el desensamblaje (DFD), y la 
otra en el redescubrimiento de la reparabilidad 
de los productos (Papanek, 1994, pp. 30-33). 
La primera versa sobre el diseño de productos 
fáciles de desensamblar en las fábricas para 
que sus partes puedan ser organizadas y clasi-
ficadas para su reciclaje. Como tal, implica una 

consideración cuidadosa tanto de las partes 
del producto como de los materiales que para 
ellas se escogen. Por su parte, el diseño para el 
redescubrimiento de la reparabilidad apunta ha-
cia el desarrollo de una conciencia funcional y 
ecológica en los usuarios de productos. La idea 
es formar usuarios pro-activos en los procesos 
de reciclaje, capaces de ensamblar y desen-
samblar productos y de transportar sus partes 
clasificadas -según sus materiales- a los cen-
tros de reciclaje. Con este fin, los productos son 
diseñados en forma de kit para ser totalmente 
ensamblados y desensamblados por sus usua-
rios solos o con la ayuda de otras personas 
(Papanek, 1994, p. 34).

Desde mediados de la década de 1990, la idea 
de crear productos de larga duración también 
ha encontrado su camino en una modalidad 
intermedia entre las nociones de interfase  y 
servicio. En esta dirección, se ha pensado cómo 
incorporar a usuarios mayores de 60 años con 
miras a extender la vida útil de los productos 
(Coleman; 1994: p.136), especialmente en pro-
ductos concebidos cual servicios para adultos 
mayores que: ayuden a suavizar sus transicio-
nes, promuevan su inclusión digital, los auxilien 
en su declive cognoscitivo e incluso los ayuden 

Figura 3 – Cámara Kodak retornable, con rollo de película incorporado para ser comercializada cual servicio. 
Fuente: Foto del autor. 
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a mantenerse económicamente activos (Myer-
son, 2011, p. 19 y Brenoff, 2015). 

Sin embargo, no es sino con el llamado dise-
ño cuatridimensional, que la idea del producto 
como servicio termina definiéndose dentro del 
diseño industrial (Robertson, 1994). Como su 
nombre lo indica, se trata de agregarle al dise-
ño el tiempo como dimensión definitoria de su 
forma. Si bien el tiempo siempre ha sido parte 
del diseño en sus versiones física, psicológica y 
política a través de la consideración de eventos, 
estilos y Zeitgeists (Norman, 1992, p. 97), de lo 
que aquí se trata no es de esas versiones pre 
o postfiguradas del tiempo, sino de diseño en 
tiempo real. Así, el diseño cuatridimensional se 
centra en las formas dinámicas de interactuar 
que cobran vida entre la gente y los artefactos, 
trayendo consigo nuevas áreas de acción para 
el diseño (Robertson, 1994, p. 26 y 27) -ver 
cuadro 1-.

Por ello, no debe extrañarnos que la concep-
ción del producto como servicio encuentre su 
más clara aplicación en lo que Manzini (1998, 
p. 51) ha llamado productos de base informativa 
(information products) o aquellos, casi inmate-
riales, creados para satisfacer necesidades ins-
truccionales, recreativas y culturales como los 

video juegos, catálogos digitales de productos, 
sistemas de compra y venta en línea, produc-
tos para el monitoreo y diagnóstico de pacien-
tes a distancia, enciclopedias y bases de datos 
digitales, videoconferencias, etc. Se trata de 
productos que le otorgan a los consumidores 
cuotas variables de participación en la configu-
ración de lo que usan y/o compran. Como parte 
de ello, surge el Telediseño o uso de sistemas 
expertos en línea (programas de computación 
con directrices de diseño integradas) a través 
de los cuales los usuarios envían sus datos y 
toman decisiones sobre algunos rasgos del 
producto final (Crabbe, 2001: pp. 553-554). 
Aunado a esto, los productos de base informati-
va también han abierto nuevos campos de es-
pecialización y desencadenado nuevas formas 
de diferenciación dentro del diseño industrial.

En lo que respecta a nuevos campos de espe-
cialización, el diseño ha procurado vincularse 
más a su software, reorientando el trabajo de 
los diseñadores industriales hacia la informa-
ción presente en el software  - en cuyo caso el 
énfasis es en el contenido y en las reacciones 
del usuario (como en el software de los juegos) 
– o hacia la función del software – es decir, 
hacia aquello que le permite al usuario ingresar, 
procesar o generar algo que no ha sido fijado 

DISEÑO DISEÑO DISEÑO

BIDIMENSIONAL TRIDIMENSIONAL CUATRIDIMENSIONAL

Diseño Gráfico Mobiliario Animatronics

Ilustración Cerámica / vidrio Diseño de Interacción

Diseño de Textiles Diseño de Interiores Diseño Multimedia

Cine Diseño Industrial Diseño de Servicios

Video Diseño de Modas Productos Ópera

Animación 2-D Ilustración 3-D Identidad Corporativa

Arquitectura

Cuadro 1. Clasificación de las actividades del diseño en el presente panorama tecnológico. 
Fuente: Traducido de Robertson, 1994, p. 26.
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con antelación - (Lango, 1999, p. 67).  Ambas 
labores han dejado de ser el trabajo de ergó-
nomos de software y diseñadores de pantalla, 
para en su lugar ser abordados por diseñadores 
de interacción. No en vano, desde finales del 
siglo XX se viene insistiendo en la necesidad 
de dejar atrás la neutralidad formal típica de 
la experimentación con nuevas tecnologías, 
para transformar estas últimas en verdaderas 
extensiones humanas a través del diseño (Smi-
th, 1994, p. 146 y Norman, 1999, p. 33). Con 
relación a las nuevas formas de diferenciación, 
se ha hablado tanto de una diferenciación cen-
trada en los diferentes usos que se le puede 
asignar a los componentes (menús digitales y 
pantallas de cristal líquido, por ejemplo) de una 
misma  plataforma tecnológica en distintos 
productos (Trachte 1999, p. 19); como de una 
diferenciación basada en la creación de pro-
ductos microelectrónicos semiacabados con 
partes intercambiables, cuya individualización 
reposa en las variantes del lenguaje pictórico 
bidimensional y ornamental –formas, colores, 
texturas, acabados, etc.- de sus diseños (Gros, 
1997, p. 89). 

El tercer escenario planteado, el de una drásti-
ca reducción de artefactos, ha sido vislumbrado 
por Manzini (1998, pp. 51-57) a través de la 
creación de dos tipos de productos, a saber: 
de resultado o aquellos creados para reducir la 
necesidad de otros productos; y comunitarios 
o aquellos poseídos y administrados directa o 
indirectamente por un grupo de usuarios (in-
cluyendo los tradicionales servicios públicos). 
En torno a los productos de resultado, el  teóri-
co y catedrático Tony Fry (2009, p.76-80), ha 
identificado seis estrategias para abordarlos 
como Diseño para la eliminación:

1. Educar a la población haciéndole ver cuando 
un producto responde más a una fabricación 
consumista mercadológica que a una necesi-
dad real.

2. Promover la sustitución de productos de 
gran impacto tecnológico por otros más senci-

llos o de menor impacto (tecnologías del pasa-
do).

3. Diseñar productos con varios propósitos que 
aprovechen al máximo los recursos que usan 
(ejemplo, un lavamanos cuyas aguas usadas 
son transferidas al tanque de un excusado para 
su re-uso).

4. Procurar la desmaterialización de los respal-
dos físicos de nuestras actividades (ejemplo, 
sustituir el uso de documentos impresos por 
versiones digitales).

5. Propiciar la destrucción del valor como signo 
o de aquella dinámica que impulsa el consumo 
centrado en la diferenciación propia de las mar-
cas.

6. Y la eliminación de productos a través de 
prohibiciones de tipo legal.

Sin embargo, el diseño para la eliminación es un 
camino difícil por las implicaciones políticas y 
éticas sobre decidir que debe o puede ser eli-
minado, por lo que el mismo Fry (2009, pp. 80-
81) reconoce que una práctica menos drástica 
es la de “recodificar” situaciones a través del 
diseño o, lo que es lo mismo, promover puntos 
de vista que planteen una forma distinta de ver 
las cosas. Esta es una vía sobre la que se ha 
teorizado desde el 2005, con miras a promover 
un profundo conocimiento y comprensión de 
lo sostenible (Dewberry, 2012, pp. 310-312), 
sirviendo como base para proyectos de diseño 
que buscan suscitar actitudes en la ciudadanía 
para mejorar su calidad de vida en grandes 
ciudades (Damazio, Domínguez y Braga, 2011). 
Se trata de una vía que incluso ha ayudado a 
definir nuevas formas de innovación para el 
diseño, como la innovación guiada por la interac-
ción6 (Jensen, Mikkelsen y Christensen, 2011) y 
la innovación social7 (Manzini, 2011), las cuales 
apuntan hacia una consolidación de los desti-
natarios de los productos como prosumidores 
(productores + consumidores) y hacia un Diseño 
por la gente -Design by people- (Lee y Leung, 
2011, p. 113).
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5. Conclusión
El encuentro que estamos presenciando hoy 
entre los avances tecnológicos y los retos aquí 
propuestos, nos dan razones para pensar que, 
en un futuro cercano, la materialidad de mu-
chos de los componentes de nuestros actuales 
productos serán sustituidos por versiones 
mucho más avanzadas tecnológicamente e 
incluso virtuales. No olvidemos que, aún cuan-
do nuestras necesidades y deseos provienen 
de estados de privación o indisposición, la for-
ma en que se concibe la satisfacción de dichas 
necesidades siempre descansa sobre nuestra 
interpretación (Fry, 1992, pp. 42-44). Más aún 
si tomamos en cuenta que en lo sucesivo el 
grueso de nuestros esfuerzos estará cada vez 
más centrado en la manipulación de informa-
ción que de objetos (Moles, 1995, p. 268), y en 
formas de diseñar que integran más a sus des-
tinatarios como parte del proceso (Lee y Leung, 
2011, p. ) –ver cuadro 2 -.

Esta es una situación que definitivamente lleva 
a los diseñadores a dejar de ser meros “escul-
tores de mensajes” para pasar a ser algo más 
que “planificadores de sistemas de mensajes” 
(Barbacetto, 1987, p. 11); gracias, precisa-
mente, a que hemos transitado un camino que 

nos ha llevado de una consciencia evolutiva        
-sobre lo que es necesario cambiar- a una evo-
lución consciente o búsqueda de los medios 
necesarios para llegar a donde queremos que 
el diseño llegue (Broadbent, 2003, p. 10). Se 
trata de un camino en el cual el diseño ya ha 
alcanzado tres órdenes o niveles de desarrollo, 
en procura de un cuarto; un camino en el cual 
el diseño ha avanzado desde lo meramente 
comunicativo y constructivo hacia lo que puede 
ser planificado estratégicamente e integrado 
de manera sistémica y totalizadora; un cami-
no que partiendo de crear signos, imágenes y 
objetos -cual mediadores de nuestras accio-
nes- ha empezado a propiciar tipos de acción 
e interacción, actividades y servicios que en 
algún momento llevarán a los diseñadores a 
convertirse en evaluadores e incluso gestores 
de los valores, que definen no solo la cultura 
del diseño, sino también nuestra cultura como 
un todo (Buchanan, 1998, pp. 13-16).

Notas
1 Las Artes Decorativas se integran como parte del Arte 
Industrial entre las dos Guerras Mundiales, convirtiéndose 
a partir de 1945 en Diseño Industrial (Heskett, 1992, p. 
289).

Material Inmaterial

OBJETO ACABADO INTERFASE SERVICIO

Enfasis: La funcionalidad La usabilidad La sostenibilidad

Innovación Impulsada por el diseño Impulsada por el usuario Impulsada por la interacción

predominante: (Design-driven) (User-driven) (Interaction-driven)

Caracterización: Diseño para la gente Diseño con la gente Diseño por la gente

Rol del diseñador: Autoridad Facilitador Promotor

Rol del usuario: Consumidor Persumidor Prosumidor

Formulación Por contacto indirecto Por contacto directo con Con el mayor contacto 

del producto: con el usuario algunas facetas del usuario directo posible con el usuario

Configuración Sin posibilidad de Parcialmente modificable Adaptado plenamente

del producto: modificación por el usuario por el usuario al usuario

Tipo de tiempo Zeitgeist Tiempo físico y Tiempo real

predominante: (estilos y tendencias) tiempo psicológico

Cuadro 2. Naturaleza y alcance de los tres paradigmas ontológicos del diseño industrial. 
Fuente: El autor
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2 Investidura de autoridad que no gozaba para 1860 el 
“artista industrial” (Semper, 1989, p.188).

3 Diseños de bajo impacto en el estilo de vida de sus 
usuarios, en la configuración de su entorno  y en la fun-
cionalidad del producto, pero cargados de mensajes in-
tensos e inesperados gracias al uso de formas ambigüas 
(Baskinger, 2005, p. 41).

4 Desde el 2004  organismos gubernamentales vinculados 
al diseño en países como el Reino Unido han sustituido el 
término “usuario” por el de “gente” (Lee y Leung, 2011, p. 
109).

5 Libro originalmente publicado en 1969.

6 Innovación resultante de la interacción, negociación e 
inspiración entre los distintos actores del diseño (usua-
rios, empresas y diseñadores), donde el diseñador funge 
como orquestador avanzado de signos, significados y 
transformaciones (Jensen, Mikkelsen y Christensen, 2011, 
pp. 105-107).

7 Tipo de innovación impulsada por requermientos socia-
les, impulsada y desarrollada por sus propios actores y/o 
destinatarios con el apoyo de diseñadores (Manzini, 2011, 
pp. 9 y 13).
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