
¿Por qué no funcionan las 

cosas? 

La ausencia del diseño 
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PRINCIPIOS 

üDiseño para todos (imposible 

económicamente) 

üDiseño para las personas discapacitadas 

(todos somos discapacitados) 

üDiseño para personas con limitaciones 

(mejoras, si el que está más limitado 

puede manejar el producto, p.e., las 

personas mayores, más fácilmente lo 

harán otras. 
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DISEÑO 

Vivimos rodeados de objetos 

Interactuar con los objetos no resulta fácil: 

ÅEmbrollo de objetos situados ante nosotros. 

ÅHabilidades que exige cada aparato. 

ÅBuena parte de los objetos que nos rodean se 

resiste a cumplir adecuadamente su finalidad. 

              ¿Por qué no funcionan? 

   Artefactos diseñados por el hombre 

contra el hombre 
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DISEÑO 

ÅHabitar entre las cosas se convierte a menudo en una 

aventura 

ÅDefectuosa concepción y resolución física y formal 

ÅSe prescinde del usuario y de las condiciones de uso 

(ideas peregrinas, absurdas, no pensadas). Diseñados 

con poca habilidad. 

ÅMayor atención en su proceso de creación para no 

crear andróminas. Falta de sentido común. 

   Nada escapa a la entropía funcional: si una 

cosa puede funcionar mal, lo hará.. 
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DISEÑO 

  ¿Qué sucede cuando algo no funciona? 

Irritación, desasosiego, sensación de 

amenaza y de estar perseguido por 

alguna fatalidad o el inquietante barrunto 

de lo que podría ser un mundo al revés. 

   El sentimiento excede la dimensión del 

hecho real (no somos el homo faber) 
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DISEÑO 

   Cualquier utensilio está dentro de una red de 
finalidades, dentro de una cadena de «para 
qué» 

ÅEj: una prensa de acuñación sirve para dar 
forma a una plancha de metaléacuñar 
moneda..que sirve para distinguirlas de otra,é 
fluidez en la vida cotidiana,épara que los 
hombres vivan mejoré 

   Al final está el para quién (el sujeto social 
que puede emplear los utensilios) 

     ¿Se toma en cuenta el para quién final? 
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DISEÑO 

ÅEn una sociedad de consumo de masas la 
práctica, la realización y la socialización 
del diseño están subordinadas a la 
dinámica de la producción industrial y 
de los avances técnicos e informáticos 

ÅConsumo de lo superfluo (en contra de 
Marx: producción de objetos necesarios) 

ÅFacilitar y simplificar las relaciones del 
sujeto con el entorno 
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Conclusión I 

 

ÅHay objetos que declaran la guerra al 

usuario 

ÅUtilizarlos es una aventura 

ÅHan nacido con mutaciones que les 

impulsan a no funcionar como 

prometían hacerlo. 



DISEÑO 

ÅVeamos algunos ejemplos de la vida 

cotidiana, extrapolables al ámbito laboral 

diario. 
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