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RESUMEN: Actualmente nos encontramos completamente inmersos en una sociedad capitalista y 

consumista. En nuestro día a día utilizamos un sinfín de objetos, algunos los desechamos en poco tiempo, 

y otros forman parte de nuestra rutina y cotidianeidad. Diseñadores, sociólogos y psicólogos han escrito a 

lo largo del tiempo sobre las relaciones que establecemos con los objetos. Algunos hablan de relaciones 

emocionales, mientras que otros valoran solo la función del objeto. La actual ponencia pretende investigar 

esa relación entre el objeto y el consumidor, teniendo en cuenta la sociedad en la que vivimos. Se trata de 

buscar, analizar y clasificar cada criterio para encontrar una herramienta de comprensión y organización 

jerárquica con la que el individuo pueda ordenar los estímulos circundantes dentro de su mundo de valores 

y conceptos, teniendo en cuenta la psicología de los objetos y cómo están diseñados para que jueguen un 

papel tan importante en nuestras vidas. 

 

PALABRAS CLAVE: Objeto, diseño, psicología, comunicación, sociedad. 

 

ABSTRACT: We are currently completely immersed in a capitalist and consumerist society. In our day to 

day we use endless number of objects, some of them we discard in a short time, and others are part of our 

routine and daily life. Designers, sociologists, and psychologists have written about the relationships we 

establish with objects. Some speak of emotional relationships, while others value only the function of the 

object. The current paper aims to investigate this relationship between the object and the consumer, taking 

into account the society in which we live. It is about searching, analyzing and classifying criteria to find a 

tool for understanding and creating a hierarchical organization with which the individual can order the 

surrounding stimuli within his world of values and concepts, taking into account the psychology of the 

objects and how they are designed to play such an important role in our lives. 

 

KEYWORDS: Object, design, psychology, communication, society. 

 

* * * * * 
1. Introducción 

 

Numerosos diseñadores, sociólogos y psicólogos han escrito a lo largo del tiempo sobre las 

relaciones que establecemos con los objetos. Algunos hablan de relaciones emocionales 

(Norman, 2003, 2013), mientras que otros se desmarcan completamente de la connotación de 

las emociones valorando solo el objeto por lo que es (Maeda, 2010).  
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Pero, ¿qué es un objeto y cuál es su relación con el usuario? 

 

Vamos a indagar en las teorías del objeto, desde sus orígenes hasta nuestros días. Veremos 

su evolución en el tiempo, definiendo conceptos, hablando del objeto como mediador social, de 

su mensaje completo, del objeto como sistema de elementos y de la semántica del objeto, de su 

papel y funcionalidad en general, incluso de la comparación entre lo útil y lo estético. 

Investigaremos el tema de nuestra interacción con el mundo de los objetos y el papel que estos 

juegan en la sociedad. Revisaremos cómo ha evolucionado nuestra manera de relacionarnos con 

los objetos y si en esto tiene algo que ver la manera de diseñarlos, produciendo un estudio de 

fases. Parece que el usuario final, qué uso va a tener nuestro objeto y de qué manera va a tenerlo, 

está premeditado antes de que entre a producción. 

 

El artículo enfoca, a través de una metodología monográfico-teórica, esa relación que 

nace entre el objeto y el consumidor, teniendo en cuenta la sociedad actual, y en qué punto se 

posiciona la cultura en ella. Todo esto, en relación con la psicología de los objetos y cómo se está 

pensado su diseño para que jueguen un papel tan importante en nuestras vidas. 

Los resultados, resumidos en las conclusiones finales, abrirán las puertas para nuevos 

estudios, teóricos o prácticos, con punto de partida del mundo del objeto, para futuros 

diseñadores, creadores de experiencias. 

 

2. El origen de los objetos y la funcionalidad arcaica 

 

“La primera manifestación del objeto” se produce en el momento en que cierta gestualidad 

corporal “adquiere una forma objetiva” (Leroi-Gourhan, 1965:35): es la típica herramienta 

primitiva, la forma elemental que recoge una función relacionada muy de cerca con la estructura 

de nuestro cuerpo y con su supervivencia. 

 

Pensemos en el acto de beber agua de un río, o de un lago: cómo se aprende a utilizar las 

manos para ello. La forma cóncava que se acabó formando al juntar las dos palmas es la más 

efectiva para esta función y es la misma que se traslada al objeto elemental que la sustituye 

después, el cuenco. La forma primaria del cuenco, que proviene de la posición de las manos, está 

muy cerca de ser natural, dentro de las posibilidades que ofrece el cuerpo humano: podemos 

pensar que cualquier humano en las mismas circunstancias acabará bebiendo de la misma 

manera, igual que todos los pájaros de una misma especie construyen el mismo tipo de nido 

(Catalá, 2005, p. 632). 

 

El cuenco es solo un ejemplo, muy significativo, pero hay muchas otras herramientas que 

tienen la misma procedencia arquetípica: sus formas con funciones concretas son reflejo y la 

materialización de nuestras necesidades corporales y deseos mentales. 

 

“El objeto en sí es un perfecto, aunque operativamente limitado, interfaz que nos conecta 

con nuestro imaginario, que materializa directamente partes del mismo relacionadas con el 

deseo” afirma Ezio Manzini (Manzini, 1992, p.36). 

 

La materialización de este imaginario es una constante que se mantiene inalterable, y que 

está en continua evolución (al mismo ritmo que la evolución de la sociedad), desde el amanecer 

de los objetos hasta hoy en día. 

 

Marshall McLuhan, en su libro Comprender los medios de comunicación: las extensiones 

del ser humano (McLuhan, 1996), lo expone de la siguiente forma: “las herramientas nacen de 

una necesidad, y también son una extensión, un apoyo adicional del cuerpo. Extendemos nuestras 

extremidades a través de las herramientas. Así, el martillo es una extensión de nuestro brazo, una 

llave inglesa una extensión de nuestros dedos. Un objeto nuevo, o una “herramienta” nueva es 

una extensión mental, que introduce un patrón o un ritmo nuevo en la sociedad”. 
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3. Teoría de los objetos 

 

¿Qué es un objeto? 

 

En términos generales, según definición de la RAE, objeto (del lat. obiectus) (con sentido 

de cosa con propiedades sustanciales) es algo inmaterial e inanimado (por oposición a ser 

viviente). 

 

El objeto es la materialización de nuestras necesidades y nuestros deseos, y su interfaz es 

la expresión de una funcionalidad concreta para un fin particular. No se puede hablar de un objeto 

sin una funcionalidad y un destino/ fin (útil, o no) específico y particular (único o múltiple). Lo 

principal de un objeto, la razón de ser del mismo es su finalidad: lo útil (utensilio) o simplemente 

lo estético (obra de arte), que se manifiesta a través de su interfaz. 

 

Citando a Abraham Moles: “el objeto es resolver o modificar una situación mediante un 

acto en el que se utilice (raíz de las palabras utensilio y útil). Este aparece –y es ya un primer 

sentido– como mediador entre el hombre y el mundo.” El objeto es, inicialmente, “prolongación 

del acto humano en una funcionalidad esencial, utensilio generalizado”. Luego se transforma “en 

elemento del sistema, en condicionamiento del ser humano por el entorno” (Moles, 1974). 

 

Moles fue uno de los primeros en considerar el objeto como un mediador social, y en 

proponer la idea de un ciclo vital que describe su unión con el hombre, para explicar la relación 

que los objetos desarrollan con los seres humanos. El ciclo propuesto se basa en el fenómeno 

de la catalogación necesaria de los objetos, como paso inicial para cualquier investigación que se 

dirija al objeto en su ámbito social. A partir de sus observaciones se puede establecer un criterio 

que describe la relación objeto-hombre y la posibilidad de catalogar el objeto según su cercanía- 

lejanía en la percepción cotidiana sobre él. 

 

Moles trabajó en la Hochschule für Gestaltung de la ciudad de Ulm, formando parte de la 

generación de profesionales como Tomás Maldonado y Gui Bonsiepe, cuyos escritos sobre 

objetos e interfaces se citan más adelante en este trabajo. Todos ellos observaron el aspecto 

comunicativo de los objetos, un denominador común en sus estudios, que retoma algunos 

postulados de la lejana experiencia de la Bauhaus y del funcionalismo en el diseño. 

 

La Teoría de los objetos destaca como un primer intento por lograr una teoría integral para 

el estudio del objeto desde una perspectiva cercana a la semiótica (donde se incluyen también 

Barthes y Baudrillard) y con un carácter netamente sociológico. 

 

Volvamos ahora a las definiciones. Según Moles, etimológicamente “objetum” significa 

lanzado contra, cosa existente fuera de nosotros mismos, cosa puesta delante de nosotros que 

tiene carácter material: todo lo que se ofrece a la vista y afecta a los sentidos (Larousse); los 

filósofos emplean el término en el sentido de lo pensado, en oposición al ser pensante o sujeto. 

 

El término objeto, por tanto, comprende:  

 

 por una parte, el aspecto de resistencia al individuo; 

 por otra, el carácter material del objeto; 

 finalmente, la idea de permanencia, ligada a la de inercia. 

 

La palabra alemana Gegenstand expresa la misma idea: lo que está situado contra, aquello 

cuya materialidad se opone a los entes del pensamiento o de la razón (objetivo, objetivable, etc.). 

La definición es amplia y Moles propone diferenciar entre objetos y cosas al ser 

restringidos por la fenomenología de la vida cotidiana. 

 

“El objeto es la idea de un producto específicamente humano” (Moles, 1974, p.30). 
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En nuestra civilización, el objeto es artificial. No se dirá que una piedra, una rana o un 

árbol es un objeto, sino una cosa. La piedra se convertirá en objeto cuando ascienda al rango de 

pisapapeles y se le pegue una etiqueta (precio..., calidad...) que la haga ingresar en el universo 

social de referencia. 

 

El objeto tiene, pues, un carácter a la vez pasivo y fabricado. Es el producto del homo 

faber o, mejor aún, el producto de una civilización industrial; una pluma, una lámpara de 

despacho, una plancha, son objetos en el sentido más pleno de la palabra. 

 

Moles divide los objetos según sus dimensiones en cuatro niveles de percepción basados 

en el conocimiento táctil: 

 

1) los objetos en los que se penetra: el coche, la casa (los maxi-objetos); 

2) los objetos de nuestra talla y con escasa movilidad, como los muebles (esfera del gesto); 

3) los objetos sostenidos por los precedentes o contenidos en ellos (platos, máquinas de 

escribir) que pueden cogerse con la mano; 

4) los micro-objetos, que se toman entre los dedos. 

 

El objeto es un elemento del mundo exterior, fabricado por el hombre y que este puede 

coger o manipular. Un objeto es independiente y móvil.  

 

Finalmente, el objeto tiene “un carácter, si no pasivo, al menos sí sometido a la voluntad 

del hombre. Podemos manipular un objeto a voluntad y, si bien es cierto que un gato no es un 

objeto, un gato cibernético sí puede serlo” (Moles, 1974, p.32). 

 

Papeles y funciones del objeto 

 

La función básica viene ya definida por la pregunta “¿para qué?” o “¿para qué sirve?” – 

y es “asimilable a una semántica objetiva y universal del objeto, enunciable; – el término de 

función suele quedar reducido a esto, a la utilidad, al papel de mediador entre situaciones y actos” 

(Moles,1974, p.24). 

 

El psicólogo, al estudiar las reacciones del ser frente al entorno, verá en el objeto el 

elemento de un sistema de posesión, de dominio provisional y local del hombre sobre el mundo 

próximo, lo que lleva a la acumulación como modo de ensanchar su espacio vital, y a identificarse 

con la suma de los objetos poseídos (signos ostentadores de su capacidad consumidora). 

 

“El objeto aporta al individuo una catarsis de sus deseos, una comprensión de la 

frustración: es el regalo que consuela a la mujer poco amada, el instrumento que distrae y alegra 

al ser decepcionado, la enciclopedia cuya compra crea la ilusión de dominar el saber.” (Moles, 

1974, p.24) 

 

En cuanto a ser elemento del entorno, el objeto se “inserta en un set, en una agrupación 

estructurada, y realiza una función estética” también, “a la vez profunda e inmediata, al mismo 

nivel que la vida cotidiana: es el principal responsable de la estética de la cotidianeidad, del placer 

de lo bello al nivel de lo vivido” (Moles, 1974, p.24) 

 

Pero si inicialmente el objeto es la prolongación del acto humano en una funcionalidad 

esencial (“el primer sentido del objeto es el de mediador entre el hombre y el mundo” (Moles, 

1974, p.15), a lo largo del tiempo este se convierte, se eleva al rango de elemento de un sistema 

que integra al ser humano en el entorno. El objeto es ya “mediador entre el individuo y la 

sociedad.” El “otro”, como individuo, se ha despersonalizado para quedar reducido a elemento 

de un conjunto social distanciado, neutro, impersonal, frío. La presencia del “otro” en la esfera 
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cotidiana se produce por la vía de estos mediadores, de estos “objetos” – testimonios de la 

existencia industrial y tecnológica de otros seres humanos. 

 

Objeto como mediador social. El mensaje del objeto 

 

El objeto se ha convertido en el mediador esencial del cuerpo social. Está presente en el 

entorno por medio “de la casa construida, del automóvil fabricado, de la lata de conservas 

producida, etc. Es la prueba operacional, la demostración de la existencia de un sistema social 

profundamente alterado respecto a esa presencia de todos frente a todos” (Moles, 1974, p. 25). 

 

La comunicación de masas se establece entonces por esta vía: el objeto es comunicación; 

es portador de signos. 

 

Del objeto “función” inicial del que hablábamos antes se pasa al objeto “comunicación”, 

mutación que le hace respetar cada vez más las leyes de la ciencia de las comunicaciones. 

 

Moles introduce la siguiente clasificación de los objetos según categorías sociológicas: 

 

• objeto en sí: el objeto con una identidad marcada, que está en relación de reciprocidad 

con un individuo determinado, un observador externo que acompaña al objeto en sus 

transformaciones y se identifica con él; 

 

• objeto aislado: objeto situado en un contexto, en un marco; en un entorno vacío y neutro 

(tipo escaparate de tienda); 

 

• objetos en grupos: constituyen un set o conjunto interrelacionado (la población de 

objetos de un apartamento, por ejemplo, donde se establecen espacios vitales y leyes de 

coexistencia); 

 

• objetos en masa: forman un conjunto desprovisto de la propiedad y de la relación mutua 

(el bolígrafo siempre anónimo y siempre reemplazado que va de bolsillo en bolsillo). 

 

Según Moles, la mencionada categorización de los objetos pone de manifiesto su invasión 

en nuestra vida cotidiana, su “promoción al rango de mediadores y, por tanto, su función 

comunicadora” (Moles, 1974, p.27). 

 

El papel del objeto (y por consiguiente su interfaz) como medio de comunicación tiene 

varios aspectos. 

 

En primer lugar, y antes que nada, está la noción del objeto como portador de forma: por 

ejemplo, la curvatura del grifo del cuarto de baño, percibida simultáneamente por la vista y el 

tacto, genera una reacción y estimula un reflejo motor. Este es el punto de vista del creador 

(artesano, artista, diseñador) que depende de la estética y de la teoría funcionalista, puntos de 

partida para cualquier análisis ulterior. 

 

En segundo lugar, a raíz de lo anterior, está el papel del objeto en el contacto del hombre 

con los otros (sus congéneres); el contacto interindividual. “Los objetos cotidianos de nuestro 

entorno, comprados, utilizados y desechados, ejercen las mismas funciones de comunicación 

que los periódicos, las copias del museo imaginario o los conciertos radiofónicos; su circulación 

en la sociedad sigue las mismas leyes, y ejerce las mismas acciones, poblando el cerebro del 

individuo de formas y reacciones: la originalidad o la banalización, la alienación o el dominio del 

entorno se manifestarán en este campo” (Moles, 1974, p.28). Aquí el punto de vista no es el del 

creador, sino el del usuario, (o del emisario/remitente de un objeto, en el caso de los regalos, por 

ejemplo), quién personaliza el uso (quién “firma” el envío). 
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El objeto como sistema de elementos. La complejidad de los objetos 

 

“Todo conjunto de elementos o de objetos que están unidos por unas relaciones 

funcionales puede ser considerado un sistema en el sentido de la teoría de este nombre, sistema 

que se caracteriza por una métrica propia, inherente al universo de los objetos o de los organismos, 

por la magnitud de su complejidad.” (Moles, 1974, p.32) 

 

La dimensión de la complejidad permite medir una propiedad inherente a todo universo 

combinatorio y comporta tantos aspectos, o dimensiones, como nuevos puntos de vista descubre 

el individuo sobre el mundo exterior. Hay dos dimensiones ligadas a la descripción de un sistema 

u organismo unitario: la complejidad funcional y la complejidad estructural. La complejidad 

funcional está relacionada con las necesidades de los individuos miembros de un mercado. La 

complejidad funcional es una dimensión estadística de los usos. 

 

La complejidad estructural de un sistema está relacionada con el conjunto de las piezas 

elementales que ha montado el constructor de los objetos. Se concibe que la complejidad 

estructural está unida a la variedad del repertorio de elementos. 

 

Complejidad estructural y complejidad funcional son las dimensiones esenciales del 

mundo de los objetos, y permiten trazar un mapa del mundo de los objetos. 

 

Manzini afirma que “los objetos han sufrido una paulatina pérdida de dimensiones, de 

forma que sus significados se han trasladado a la superficie, pero ello no implica que se anulen 

estos componentes, que se haya perdido realmente espesor, sino que los mismos han sido 

absorbidos por la forma, cuya capacidad comunicacional ha aumentado” (Moles, 1974, p.32). 

 

Catalá establece una serie de elementos que intervienen en la formación del objeto, capas 

múltiples y variables de significados que sustituyen la forma de este, y cuya interacción define la 

manera en la que es percibido. 

 

Los ilustra con una figura (Fig.1) que se explica a continuación. 

 

 
Fig.1 (generalización de algunos elementos involucrados en la formación de un objeto) 

 

 

 

En esta figura se intentan resumir algunos de los elementos que intervienen en la 

formación de un objeto. Se pretende “visualizar la estructura compleja de cualquier objeto para 

que quede claro que la forma final del mismo, así como la interpretación dada a esa forma, 

depende del juego de equilibrios entre estas distintas partes” (Catalá, 2005, p.633). 
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Los arquetipos se refieren a “imágenes o esquemas congénitos con valor simbólico que 

forma parte del inconsciente colectivo” (RAE, 2010). Son aquellas imágenes ancestrales 

autónomas constituyentes básicos del inconsciente colectivo, según Jung (Jung, 1970, pp.70-74). 

 

C. G. Jung retrocede hasta el fondo de la psique considerando que todas las culturas 

poseen formas privilegiadas que utilizan para simbolizar sus significados más profundos. 

 

Es muy probable que muchos objetos tengan un fundamento arquetípico, una capa 

arquetípica, compuesta, a su vez, por diferentes capas que combinen varias de estas posibilidades. 

 

Si nos referimos, por otra parte, a los imaginarios social e individual, hemos de considerar 

que los mismos gestionan no solo los aspectos más simbólicos del objeto sino también los 

emocionales: habría que subdividir estas capas para comprender su verdadero alcance. Lo mismo 

ocurre con el concepto de valor, que incluye tanto valores mercantiles como sentimentales, o 

valores que provienen de la específica relación con el objeto, puesto que no es lo mismo este para 

su fabricante que para su vendedor o para su usuario. En los valores de uso también podemos 

encontrar estas categorías, pero enfocadas de manera distinta, puesto que el uso en resumidas 

cuentas es la contrapartida de la estética. Una contrapartida que no deja de ser  problemática, pero 

que nos introduce en la moderna fenomenología de la interacción, puesto 

que en esta, especialmente en el terreno de la interfaz que estamos tratando, también se mezcla 

estética con usabilidad. 

 

En la capa contextual se encontrarían incluidas tanto las cuestiones que podríamos 

denominar decorativas, y que “están referidas al entorno visual en el que se encuentra el objeto”, 

como las estructurales, “relacionadas con el sistema de objetos al que pertenece o el sistema de 

argumentos del que forma parte” (Catalá, 2005, p.633). Estos contextos pueden ser también 

imaginarios o emotivos, en el sentido de que un objeto puede no tener un valor simbólico o 

emocional en sí mismo, pero estar conectado en un escenario que sí los tenga. El resto de las capas 

tienen funciones claras. 

 

 

4. El sistema de los objetos. El concepto actual de funcionalidad 

 

Si desde la perspectiva de Abraham Moles hemos contestado a las preguntas 

fundamentales: “¿qué es el objeto?” y “¿para qué sirve?”, considerando la funcionalidad y la 

relación con el usuario, incluso el aspecto de “mediación social”, pasamos ahora a indagar desde 

Baudrillard el tema de la relación del mismo con el entorno humano. Las preguntas que hay que 

contestar ahora son: “¿cómo son vividos los objetos, a qué otras necesidades, aparte de las 

necesidades funcionales, dan satisfacción?” (Baudrillard, 1969, p.2). ¿En qué sistema cultural o 

transcultural se basa la percepción de su cotidianidad? 

 

Jean Baudrillard afirma en su libro El sistema de los objetos, uno de los ensayos más 

cercanos a la semiótica estructural, que los objetos son parte de un sistema en el cual no satisfacen 

solo necesidades primarias sino signos que pueden comunicar estatus, feminidad, tradición, 

modernidad, elegancia, etc. Según su observación, el objeto se encuentra en el interior de un 

sistema y desde ahí participa junto al individuo en el mismo. 

 

“Cada uno de nuestros objetos prácticos está ligado a uno o varios elementos estructurales, 

pero, por lo demás, todos huyen continuamente de la estructuralidad técnica hacia los significados 

secundarios, del sistema tecnológico hacia un sistema cultural. El ambiente cotidiano es, en gran 

medida, un sistema “abstracto”: los múltiples objetos están, en general, aislados en su función, es 

el hombre el que garantiza, en la medida de sus necesidades, su coexistencia en un contexto 

funcional.” (Baudrillard, 1969, p.6) 
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Pero Baudrillard no trata de objetos definidos según su función, o según las clases en las 

que podríamos subdividirlos para facilitar el análisis, sino de los procesos en virtud de los cuales 

las personas entran en relación con ellos y de la sistemática de las conductas y de las relaciones 

humanas que resultan de ello. 

 

En la cultura de consumo que nos rodea, los objetos han alcanzado un carácter 

determinante en la determinación de la identidad y en la motivación de los individuos dentro de 

la sociedad. “La configuración del mobiliario es una imagen fiel de las estructuras familiares y 

sociales de una época” (Baudrillard, 1969, p.13). Más allá de cuestiones estéticas, se trata del 

valor que tiene la presencia de los objetos (o cualquier otro elemento) dentro de la vida cotidiana. 

 

Entonces, ¿cómo se pueden clasificar los objetos? 

 

Desde su origen hasta hoy los objetos se han diversificado, complicado, multiplicado. 

 

Existen casi tantos criterios de clasificación como objetos mismos: según tamaño, grado de 

funcionalidad (y relación con su propia función objetiva), lo gestual a ellos vinculado (pobre, 

rico, tradicional, moderno), su forma, su duración, la materia que transforma, grado de 

exclusividad o socialización en el uso (privado, familiar, público, etc.). Se puede hacer un análisis 

puramente funcional; formal; estructural. 

 

“Actualmente, en las sociedades de consumo, los objetos ya no se producen, ante todo, 

para dar satisfacción a las necesidades primordiales del hombre, ni tampoco a esas necesidades 

secundarias, pero no menos reales, de la comodidad, el esparcimiento, el lujo estético” (Osorio & 

Javier, 2005), sino que responden a aspectos psicológicos de los sujetos que los consumen. 

 

Según la RAE, la funcionalidad está relacionada con la “función” de la siguiente manera: 

“todo aquello en cuyo diseño u organización se ha atendido, sobre todo, a la facilidad, 

utilidad y comodidad de su empleo; dicho de una obra o de una técnica: eficazmente adecuada a 

sus fines”. Pero para Baudrillard, desde la perspectiva del sistema de los objetos, lo “funcional” 

tiene otro significado. 

 

El sistema de los objetos determina que los colores, las formas, los materiales, su 

colocación, el espacio..., todo, sea “funcional,” pero “lo funcional” no define “de ninguna manera 

lo que está adaptado a un fin, sino lo que está adaptado a un orden o a un sistema: la funcionalidad 

es la facultad de integrarse a un conjunto” (Baudrillard, 1969, p.71). Baudrillard añade más 

adelante en la misma obra un papel más a los objetos: el que permite el equilibrio neurótico en el 

ser humano. Los objetos “desempeñan un papel regulador en la vida cotidiana; en ellos desaparece 

mucha neurosis, se recogen muchas tensiones y energías en duelo” y eso “es lo que les da un 

alma, es lo que hace que sean nuestros” (Baudrillard, 1969, p.102). Así, por ejemplo, el objeto-

reloj devora al tiempo, no solo por el hecho de saber la hora, sino por “poseer” la hora, por tenerla 

continuamente registrada para uno mismo, además de hacer al individuo esclavo del tiempo 

medido entre sus manecillas. 

 

Dentro de la sociedad tecnificada, el sistema de los objetos ejemplifica la fragilidad de lo 

efímero y la recurrencia a la repetición, una constante búsqueda de satisfacción que, 

paradójicamente, genera decepción. 

 

En nuestra sociedad nos enfrentamos a una saturación y a una sistemática integración de 

objetos, en la que estos sustituyen la relación entre las necesidades básicas y las necesidades 

técnicas o secundarias. ¿Cuántas veces nos pasa que, por ejemplo, sin el teléfono móvil, o sin 

tener conexión a Internet, nos sentimos incomunicados, con las manos atadas, aislados? 

 

Tanto la producción material como la elaboración conceptual de productos tienen un 

impacto directo en la reproducción de los patrones de comportamiento social. La noción de 
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“personalización” es algo más que un argumento publicitario: es un concepto ideológico 

fundamental de una sociedad que, al “personalizar” los objetos y las creencias, “aspira a integrar 

mejor a las personas” (Baudrillard,1969, p.160).  

 

Los objetos no se sistematizan en función de las necesidades, sino en función del orden 

de la producción y la integración ideológica. 

 

Según Baudrillard, el objeto ya no tiene función, posee una virtud: es un signo. Nuestros 

objetos cotidianos son los objetos de una pasión, la de la propiedad privada, en la que la inversión 

afectiva no cede en nada a las demás pasiones humanas, una pasión cotidiana que a menudo se 

impone a todas las demás, que a veces reina sola en ausencia de las demás. Así pues, en su función 

concreta, el objeto es la solución a un problema práctico. En sus aspectos “inesenciales”, es la 

solución a un conflicto social y psicológico. 

 

5. Semántica del objeto 

 

Para hacer un cuadro completo del objeto, tenemos que hablar también de la perspectiva 

de Roland Barthes, autor notable en el campo de la semiótica. 

 

El objeto, en su relación con el lenguaje, es observado como una unión necesariamente 

complementaria en la que el primero no puede prescindir del segundo. 

 

El objeto requiere la función mediadora del lenguaje para tener acceso al significado. 

Gracias a esta característica es posible plantear una tipología de los objetos como punto inicial de 

toda actividad analítica y de estudio. Esta es la observación que realiza Roland Barthes en su 

búsqueda de la dimensión semántica del objeto. 

 

El objeto es capaz de transmitir otras ideas, más allá de las que se le supone por su uso. 

Genera connotaciones existenciales (apariencia o existencia de una cosa), denotaciones 

tecnológicas (lo que es fabricado con materia finita estandarizada y normalizada), y también 

finalidades (o funciones). En el caso de la función, los parámetros translingüísticos permiten 

entender el objeto como “transitivo”, como una especie de mediador entre la acción y el hombre. 

Al connotar la función que en cuanto objeto realiza, se transforma en un objeto-signo y genera un 

proceso de resemantización a partir del preciso momento en que es producido. 

 

Barthes observa además dos coordenadas que permiten estudiar la dimensión semántica 

del objeto: la simbólica y la de clasificación. La primera hace referencia a una especie de 

profundidad metafórica, la cual está implícita porque todo objeto posee al menos un significado; 

la segunda se refiere a la taxonomía necesaria que toda sociedad impone a los objetos en su uso 

cotidiano para su consumo y comercialización. Las coordenadas propuestas por Barthes permiten 

también analizar diversos fenómenos vinculados con la polisemia característica del objeto: el 

deslizamiento de los significados y su aglutinación, los cuales posibilitan la identificación de una 

serie de movimientos susceptibles de ser descritos mediante la retórica. 

 

El semiólogo francés encuentra un campo abundante de ejemplos en la publicidad que se 

realiza para algunos objetos de consumo cotidiano. 

 

Al descomponer el objeto en elementos mínimos significantes, gracias a su metodología, 

es posible comprobar su funcionalidad como punto de partida para el análisis: el objeto es útil y 

funcional, y a partir de esto genera sentido, convirtiéndose en signo. Barthes coincide así con 

Moles, cerrando un círculo teórico completo. 
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6. Del objeto útil cotidiano al objeto estético y al accesorio. El “objeto de diseño”. 

 

Hemos hablado de las definiciones, de las características y de la catalogación de los 

objetos desde diferentes puntos de vista (Moles, Baudrillard, Barthes: cada uno con extensas obras 

que analizan en detalle la esencia de la materialidad). 

 

Hemos especificado primero la diferencia entre “cosas” y “objetos”. Las primeras: 

sistemas naturales existentes fuera de nosotros mismos, separables y enunciables tal como se 

encuentran en el medio ambiente sin intervención humana; y los últimos: sistemas materiales, 

manufacturados por el hombre). 

 

Hemos establecido, después, coincidiendo con la perspectiva de Moles, que el objeto es 

“un mediador funcional” que se “convierte en el verdadero testimonio de la existencia de una 

sociedad industrial”. 

 

El objeto se ha convertido en el elemento esencial de nuestro entorno, de todo lo que nos 

rodea, en el espacio y en el tiempo, interviniendo como prolongación del acto humano. Es el 

mediador de las relaciones entre el individuo, la sociedad y el mundo porque su papel es el de 

resolver o modificar una situación mediante su uso (es el “utensilio”, “producto”, “artefacto”, 

“bien material” ..., etc.). Es el momento de ir un poco más lejos: hablar del diseño de los objetos, 

y del “objeto de diseño”. 

 

El objeto es, al mismo tiempo, el reflejo de la sociedad, y de su evolución a través del 

tiempo. Como consecuencia, ya no se queda en una simple herramienta útil de uso cotidiano. Se 

desarrolla y se vuelve objeto útil-estético, o solamente estético, sin función útil. 

Definamos antes el concepto de “objeto de diseño”, y el concepto de diseño y diseñador. 

En otro tiempo los objetos eran producidos por un artesano y sus 

funciones principales y secundarias se habían mezclado progresivamente o habían llegado a 

fundirse en un todo (peso y centro de gravedad, momento de inercia del hacha respecto a la 

mano del leñador). Gracias a este juego intuitivo de tensiones, que el artesano captaba más por 

su talento que como resultado de un razonamiento, los objetos estaban dotados de una función 

principal a la que subordinaban todas las demás.  

 

Desde el advenimiento de la civilización industrial, y sobre todo desde la fabricación en 

grandes series, la profesión del creador de objetos, llamada diseño, ha adquirido una importancia 

considerable. Ella se encarga de organizar la estructura de un objeto, sea nuevo o tradicional, en 

función de cierto número de objetivos que vienen dictados tanto por el usuario como por el 

mercado. Ella efectúa análisis de la función generalizada que se atribuye a un objeto, análisis en 

los que hace entrar no solo el objetivo general sino también el aspecto, la manejabilidad, la 

durabilidad, la reparación, la limpieza, etc., en un complejo juego de funciones parciales del que 

construye un organigrama que prepara escalonadamente un diseño automático en el que las 

funciones estéticas o estilísticas están situadas al mismo nivel que la función tradicional. 

 

Identificamos el objeto de diseño como objeto transformado en mensaje social, destinado 

a un mercado, con un valor económico y con un valor estético ligado al placer que obtiene la 

persona con su posesión.  

 

Alfredo Cid opina que, según ISIA (Instituto Superior de Diseño Industrial de Florencia), 

hablar de “objeto de diseño” implica expresarse en términos que coincidan con los planteados 

por el mercado y dichos términos promueven la interacción entre la teoría del diseño de objetos 

y la semiótica (Cid Jurado, 2002). El comportamiento del mercado ha generado una 

contraposición: por una parte, el objeto artesanal, cuya principal característica es una menor 

masificación en el consumo y, por otra, el objeto de masas, que se caracteriza por su accesibilidad 

generalizada. El diseño italiano, el danés y el francés, por ejemplo, se han trasladado desde 
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estimular la producción del objeto de masas (en los años 60 y 70) hacia la creación de objetos de 

autor y la personificación del objeto de consumo, hasta tal punto que en los años 80 se afirmaba 

que todo era considerado “diseño”. 

 

Hay que señalar que nos referimos en esta ocasión al diseño de objetos – el diseño 

industrial, – en oposición a otros tipos de diseño, como por ejemplo el gráfico. 

 

La definición global de diseño industrial fue propuesta por Tomás Maldonado, y fue 

adoptada por el consejo Internacional de las Sociedades de Diseño Industrial (ICSID): “Es una 

actividad creadora que consiste en determinar las propiedades formales de los objetos que se 

desean producir industrialmente. Por propiedades formales no solo deben entenderse las 

características exteriores, sino en especial las relaciones estructurales que hacen de un objeto (o 

sistema de objetos) una unidad coherente, tanto desde el punto de vista del productor como 

desde el del consumidor.” Es una actividad global que tiene en cuenta los datos pragmáticos, la 

relación producto-usuario, las posibles prestaciones, la ergonomía y la dimensión semántica del 

producto, es decir su carga simbólica, su significación, la manera en que será aceptado, percibido 

y comprendido.  

 

Según el Ministerio de Industria y Energía de España, se trata de la sistematización y 

utilización de una serie de conocimientos de disciplinas diversas para, de forma compleja y no 

convencional, realizar un proyecto o definir un producto intentando conseguir una unidad de 

concepto en tres vertientes distintas: el producto en sí mismo, las funciones que debe cumplir y 

el entorno que le rodea. 

 

En síntesis, el diseño industrial nació para resolver los problemas planteados por la 

producción industrial en cuanto a determinar la forma y las funciones de los objetos fabricados 

por las maquinas. 

 

7. La cultura de las cosas. Interacción con la sociedad 

 

Todos los objetos que nos rodean, o de los que nos rodeamos, son una extensión de 

nosotros mismos, “una visualización de lo invisible, un autorretrato, una manera de presentarnos 

a los demás y una dimensión esencial de la humanidad, especialmente de la humanidad actual 

consumista”, según Jorge Frascara (2000, pp. 67-69). 

 

Hemos comentado ya que ningún animal pone tanta energía en el acto de rodearse de 

objetos con el propósito de comunicar como lo hace el ser humano. 

 

Podría argumentarse que uno compra un reloj para saber la hora, un traje para vestirse y 

un coche para transportarse con libertad, pero es obvio que la funcionalidad, en el sentido 

restringido de la palabra, se refiere solo a una pequeña parte de las funciones de nuestros objetos 

y las razones por las que los elegimos. Además de basar nuestras elecciones en sus funciones 

específicas, adquirimos nuestros objetos para que nos ayuden a comunicarnos con los demás, 

para hacer visibles ciertos aspectos de nuestra persona. Y su función no termina aquí: los objetos 

que elegimos no solo representan nuestra persona, sino que, en parte, también la construyen.  

 

Lo que favorece la elección (o el rechazo) es, en el fondo, el diseño de un objeto, entendido 

como su capacidad de comunicación. 

 

“La vida humana sucede en un mundo conceptualmente promovido y juzgado por los 

medios masivos y físicamente construido por el diseño.” (Frascara, 2000, pp. 72-73) 

 

Todos los días, desde el momento en que suena el despertador, nuestras actividades son 

favorecidas u obstaculizadas por el diseño, sea este gráfico, industrial o ambiental. Así que, para 

que nuestras actividades cotidianas se desarrollen de forma espontánea, como si no estuvieran 
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mediadas por objetos, el diseño tiene que ser “bueno”; pero no tanto en el sentido de la atracción 

que impulsa una compra, o el uso, como en el de tener una buena comunicación, sin fallos, con el 

usuario y también de ser buen comunicante/representante de la personalidad de este. 

 

Diseño de objetos agradables ¿Por qué amamos u odiamos los objetos cotidianos? 

 

Volviendo a Donald Norman y sus teorías, relacionadas con la psicología cognitiva, en su 

obra se reafirma el concepto de significado asociado al producto, idea que comenzó a postularse 

en los años 80, cuando aún no existía la Web. Gran divulgador de la “usabilidad”, a lo largo de 

todo su trabajo va defendiendo un diseño orientado al usuario, centrado en él. Defiende los 

productos que disfrutamos utilizando una característica que atribuye a la unión de las emociones 

y el diseño, o el corazón y la mente (Norman, 2005). 

 

Son varios los autores que hablan de estos mismos conceptos. 

 

Bernhard Bürdek (Bürdek, 1994) afirmaba en su libro Diseño: historia, teoría y práctica 

del diseño industrial que los productos no solo tienen funciones prácticas, sino también 

simbólicas, y había que reorientar lo racional y analítico del diseño hacia valores sensitivos y 

emocionales. 

 

A la pregunta “¿Qué influye en que un producto de diseño guste al usuario?”, Danielle 

Quarante (Quarante, 1992) contestaba en su libro Diseño Industrial que existen diversos factores 

que influyen en la capacidad de un producto para producir placer en su utilización: 

 

 Factores puramente emocionales, relacionados con la subjetividad; 

 Factores cognoscitivos, relacionados con lo que se conoce, con lo aprendido; 

 Factores intelectuales, que se refieren a la satisfacción lógica ante la comprensión 

de un producto; 

 Factores psicofisiológicos, según los que el placer estético depende de la calidad 

de nuestras sensaciones, de nuestras reacciones emocionales, cognitivas, 

intelectuales... 

 

Pero en su libro Diseño emocional. ¿Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos? 

(Emotional Design; Why we Love (or Hate) Everyday Things), Norman hace también sugerencias 

de diseño: interfaces más fáciles de usar y diseños más emocionales, más cercanos para el usuario. 

 

En realidad, él no quiere utilizar la palabra usuario; citando textualmente: “Por cierto, 

odio la palabra usuario. Es degradante. Prefiero llamar personas a las personas que usan productos 

o servicios. Pero ya es hora de reenfocar las cosas y pasar de diseñar cosas prácticas (funcionan 

bien, se entienden bien) a productos y servicios que se disfruten, que reporten placer y hasta 

diversión. Ese es el objetivo del Diseño Emocional: hacer que nuestras vidas sean más 

placenteras. En el libro propongo un esquema para entender la esencia del atractivo emocional de 

los productos. (..)Nos sentimos mucho más vinculados a aquellos productos que nos son cercanos. 

Por tanto, la verdadera personalización y la customización marcan una gran diferencia. Tan 

pronto como establecemos algo de compromiso o involucración respecto a un producto, es 

nuestro para siempre. Pero cambiar el color o algún otro detalle menor no es suficiente. La 

persona tiene que invertir de verdad, tiene que ser dueña de los cambios.” (Cañada y Hout, 2005) 

 

En su libro El ordenador invisible, Norman se refiere a los “dispositivos de información” 

(pequeños aparatos digitales especializados en una sola tarea) como la vía para superar la mayoría 

de problemas derivados del concepto actual de ordenador personal. Es un fenómeno que ya se 

ha dado si nos fijamos “en el auge de las cámaras digitales, los teléfonos móviles, los sistemas  

GPS de navegación, los reproductores portátiles de MP3 o los grabadores personales de TV 

(como TiVo en los Estados Unidos). Tenemos mucho más apego emocional a aquellos 

productos que podemos llevar encima todo el día que a objetos masificados y complejos que 
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descansan encima de nuestras mesas de trabajo. De hecho, sí hay una relación emocional entre 

nosotros y esos ordenadores gigantes que tenemos sobre la mesa, solo que esa relación es 

negativa para muchos. Es frustrante e irritante.” (Norman, 2001) 

 

El diseño está relacionado con las emociones de muchas formas distintas: a veces nos 

divertimos usando ciertos objetos, otras nos enfadamos cuando nos cuesta utilizarlos. 

Disfrutamos contemplando algunas cosas y nos encanta lucir otras porque nos hacen sentir 

diferentes. Hay objetos que nos traen recuerdos, por cómo huelen, por su textura, y otros que no 

queremos tirar a la basura y nos gusta cómo envejecen. 

 

Siempre se ha sabido que el diseño puede evocar emociones, pero nunca antes se había 

estudiado a fondo la forma en que se produce este fenómeno. Hay varias escuelas que lo analizan 

a la vez, cada una desde distintos enfoques o en diferentes disciplinas: diseño gráfico, de 

producto, interactivo... 

 

Una de estas escuelas es la impulsada por la ingeniería Kansei, método creado en los años 

setenta por el profesor Mitsuo Nagamachi. Kansei es una palabra japonesa compuesta donde la 

sílaba kan significa sensitividad y sei, sensibilidad. Este método propone medir científicamente 

el grado de “kansei” que tiene un diseño específico: dependiendo de las diferentes respuestas 

emocionales respecto a los objetos (y sus partes), se pueden lograr diseños más efectivos, más 

satisfactorios para sus usuarios. 

 

El fabricante de automóviles Mazda apostó desde el principio por este método. Contrató 

a Nagamachi y su equipo para liderar el diseño del MX5. Lo estudiaron todo, desde el radio de 

las curvas hasta el sonido de las puertas al cerrarse y acabaron diseñando el deportivo más vendido 

del mundo. Pat Jordan, antiguo director de diseño de Philips, pasó muchos años estudiando cómo 

la usabilidad podía ayudar a mejorar el diseño. Finalmente, llegó a una conclusión muy 

reveladora: “el enfoque tradicional de la usabilidad es deshumanizador”. ¿Cómo se llega a tal 

conclusión? La usabilidad busca adaptar los objetos y los sistemas a los usuarios, hacerlos más 

humanos.  

 

Sin embargo, desde el principio, solo ha tenido en cuenta los aspectos cognitivos; ha 

dejado de ladolos emocionales. Es decir, se ha fijado en lo que ocurre en el hemisferio izquierdo 

y ha ignorado el derecho. Los seres humanos son razón, pero también emoción. Para Jordan, 

cualquier diseño que solo tenga en cuenta una de las dos facetas es deshumanizador, pues no 

considera a laspersonas en su totalidad. 

 

Algunos investigadores del diseño se han dedicado a proporcionar los métodos necesarios 

para que los diseñadores puedan hacer diseño emocional de una forma rigurosa. 

Pieter Desmet ha ideado PrEmo, una herramienta de software que sirve para evaluar el tipo 

y la intensidad de las emociones generadas en usuarios reales (Cañada y Hout, 2005). 

 

En Diseño emocional: ¿por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos?, Norman 

completa el mensaje de su famoso libro El diseño de los objetos cotidianos (Norman, 2005): ya 

no basta con que los objetos sean funcionales para que funcionen, porque “las cosas atractivas 

funcionan mejor”. 

 

Norman propone un ejemplo muy interesante para apoyar esta declaración de principios. 

 

Investigadores japoneses e israelíes probaron que la apariencia estética puede hacernos 

creer que los objetos funcionan mejor. Estos investigadores evaluaron diferentes diseños de cajero 

automático con usuarios reales. Todos los cajeros tenían los mismos botones y las mismas 

funciones, pero algunos de ellos tenían diseños más cuidados en la estructura, la ordenación de 

los botones y el aspecto de la pantalla. La mayoría de los usuarios consideraban que los cajeros 

más atractivos funcionaban mejor que los menos atractivos. 
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Norman explica este fenómeno de la siguiente forma: “las cosas atractivas hacen que las 

personas nos sintamos mejor, lo que nos lleva a pensar de forma más creativa. ¿Cómo se traduce 

eso en mejor usabilidad? Muy simple, haciendo que las personas puedan encontrar soluciones a 

sus problemas más fácilmente”. 

 

Y sigue explicando cómo el proceso por el que nos gustan o no los objetos se ajusta a tres 

funciones cognitivas: visceral, conductiva y reflexiva (Norman, 2005). 

 

Nuestra respuesta visceral a los objetos es la primera reacción instintiva que mostramos. 

Por ejemplo, el nuevo Mini de BMW produce en la gente una primera impresión positiva de tipo 

visceral. La respuesta conductual es la que se produce por efecto del placer de usar un objeto de 

forma eficiente. Cuando comprobamos que el Mini se conduce con facilidad, nuestro cerebro 

genera una respuesta conductual. 

 

Finalmente, las respuestas reflexivas son las que se producen a largo plazo. Son las 

sensaciones y evocaciones que puede despertarnos el uso de ciertos objetos: orgullo cuando el 

objeto denota status social, nostalgia cuando nos recuerda a tiempos pasados, etc. (Donald 

Norman Blog) 

 

Ahora, las ideas arriba expuestas nos llevan a plantearnos la siguiente pregunta: ¿Cuál es 

la característica que nos puede provocar estas respuestas positivas hacia un objeto/interfaz, que 

haga que este nos guste y que nos resulte fácil de utilizar? 

 

 

8. Clasificaciones culturales. Patrones de consumismo. 

 

Para poder entender un poco más por qué algunos productos nos gustan más que otros o 

tienen un mayor impacto en nuestra vida, hace falta sumergirse de nuevo en la teoría de Norman 

(2003) sobre las múltiples etapas del diseño emocional. El establece, como decíamos, tres fases 

por las que un objeto ofrecería sus cualidades al usuario, abordando cada una diferentes formas 

de interpretación del objeto. De esta manera tenemos el nivel visceral, el de comportamiento y 

el reflectivo. El nivel visceral se centra en la apariencia, lo primero que vemos y lo que nos llama 

la atención. Es necesario que el objeto o producto que se está́ diseñando sea atractivo para 

nuestro público objetivo ya que es el primer filtro que debemos superar. En segundo lugar, está 

el diseño de comportamiento, que se centra en la experiencia de uso que tenemos con el 

producto. La experiencia de uso deja huella en el sujeto, por lo que debe cumplir su función. 

Esta parte es importante porque, de poder comprender la función del producto, se podrán 

establecer los lazos para que un futuro diseño reflectivo pueda desempeñar su trabajo. El nivel 

reflectivo tiene que ver con la experiencia estética personal del usuario, la educación y su mirada 

particular sobre el mundo. El nivel reflectivo habla sobre las relaciones y sensaciones a largo 

plazo que vamos a tener con ese objeto o usando el producto. Se trata de una interacción entre 

la personalidad del usuario y el producto. 

 

Teniendo en cuenta que el nivel reflectivo es el que más perdura en el tiempo en nuestra 

relación con un producto, es evidente que hay que tenerlo en mente a la hora de diseñar. Si bien 

es cierto que el nivel reflectivo atiende a experiencias personales únicas del consumidor y es un 

factor que no se puede controlar, hay que saber que no siempre un producto logrará el objetivo 

dependiendo del usuario con el que interactúe. Es por esto por lo que siempre debemos tener 

en cuenta para qué público estamos diseñando, y con ello establecer una estrategia. No podremos 

conseguir que el producto guste a todos, pero clasificando a la sociedad por grupos, solemos 

encontrar similitudes en algunos puntos que nos pueden servir para captar la atención de 

nuestros futuros consumidores. 
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“Los objetos pueden entenderse como signos o iconos de la sociedad. Un signo o icono 

es algo que representa algo, o sea, una señal o significante que hace referencia a otra cosa” 

(Mateos, 2006:7). Un objeto puede representar otra cosa. Si tratamos los objetos como iconos, lo 

que representan podría ser una idea o un mensaje. Los objetos de diseño, aquellos cuyo discurso 

está tan pensado, pueden representar, por tanto, ideas, pensamientos, o ideologías; igual que lo 

hacen el arte y la cultura. Ya lo comentamos anteriormente. La semiótica y la doctrina 

comunicativa tienen mucho que ver con el nivel reflectivo del que hablábamos. 

 

A pesar de que antes han tenido que jugar factores como atraer la atención del usuario y 

que la experiencia de uso haya sido satisfactoria, es en el nivel reflectivo en el que el objeto 

comunicará su discurso, aquella idea que está pensada para llegar al usuario. 

 

Por tanto, los objetos con los que nos topamos tienen un discurso que apela a nuestro nivel 

reflectivo y a través del cual pretenden establecer una conversación con aquella persona que 

interactúe con ellos. Dependiendo de en qué́ sector de la cultura se vayan a mover estos objetos, 

tendrán una carga dialéctica u otra. 

 

MacDonald et al. (1992), desarrolla los cuatro campos en los que se mueve la cultura. De 

esta manera, tenemos un estudio con relación al arte y al público al que se dirige. Según dónde 

se emplace un producto, estará destinado a un cierto público objetivo, se exhibirá a través de 

unos medios concretos y su consumo dependerá de estas dos variables anteriores (Cuadro. Fig. 2) 

variables anteriores.  

 

CIRCUITO  
HIGHCULT Alta 

cultura  

MIDCULT 

Kitsch  

MASSCULT 

Cultura de masas  

FOLK 

Cultura 

popular  

Cantidad de 

producción del 100%  
0.01% estable  

20% de la 

Masscult  
75% del total  

25% del total y 

subiendo  

Prestigio. Aparición 

en libros de texto.  

90% de las obras 

consideradas  

0% de la 

Masscult  
5% del total  

5% del total y 

subiendo  

Cuadro Fig. 2 

 

 

Mayo Vega, L. desgrana los principios que desarrolla MacDonald et al. (1992) referidos a 

los cuatro tipos de culturas. Para ello, hace una clasificación de estos teniendo en cuenta la 

cantidad de productos creados por cada cultura y el hueco que tendrían según su tipología dentro 

de este mundo. 

 

Las cuatro culturas de las que se hablaría están estrechamente relacionadas (y no podría 

ser de otra manera) con la sociedad actual, siendo High-cult, alta cultura; Midcult, Kitsch; 

Masscult, cultura de masas y Folk, cultura popular. 

 

Podemos ver, por tanto, que entre la alta cultura y la cultura de masas (los polos más 

opuestos de la tabla), existe una gran diferencia en cuanto a cantidad de producción y prestigio, 

siendo además casi inversamente proporcionales. Esto es, mientras que en la alta cultura la 

cantidad de producción respecto al 100% es bajísima (del 0,01%), en la cultura de masas estamos 

hablando de un 75% del total. En lo que respecta al prestigio, vemos cómo en la alta cultura se 

dispara, llegando al 90% de las obras consideradas, mientras que en la cultura de masas se hablaría 

de un 5%. 

 

También observamos cómo la cultura popular cada vez es más valorada y que, aunque en 

pequeño porcentaje de participación y prestigio, este está en auge. Sería una especie de resistencia 

contra la centralización y la desaparición de zonas poco pobladas y con ellas sus tradiciones y 

comercios locales. 
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Aunque parezca que las divisiones entre un tipo y otro sean y estén bastante marcadas la 

realidad dista bastante de lo que se encuentra sobre el papel. Hay obras de numerosos artistas 

que pueden ser clasificadas en varias partes de la tabla y a la vez no formar parte de ninguna al 

100%. Esto ocurre por ejemplo con Marcel Duchamp, quien, usando elementos de la Masscult, 

creó obras que se emplazan dentro de la alta cultura. Esto demuestra que las barreras son 

permeables y que se puede pertenecer a una cultura, pero realizar trabajos que se identifiquen y 

se emplacen en otra (Cuadro. Fig.3).  

 

HIGHCULT  MIDCULT  MASSCULT  FOLK  

Profesionales 

destacados sobre los 

demás, únicos, lo mejor 

de su profesión.  

Profesional de éxito 

reconocido por crítica y 

público, famoso, con 

ascendencia pública.  

Profesional integrado en 

los massmedia. Diluido 

en la industria de la 

comunicación masiva.  

Amateur inte- 

grado en un 

grupo familiar o 

comunal, un  

pequeño gru- po.  

El artista firma la obra, 

autoría individualidad.  

El artista firma la obra y 

su individualidad es un 

tema que preocupa al 

artista.  

El artista se diluye en la 

autoría del grupo en el 

que trabaja.  

El artista se 

considera 

copartícipe de 

una obra coral.  

Cuadro. Fig.3 

 

Mayo Vega, L. a través de MacDonald et al. (1992) también trata los tópicos de las cuatro 

culturas, teniendo en cuenta los profesionales que se encuentran en cada una y cómo estos 

interactúan con su obra. 

 

En cuanto a la alta cultura, los profesionales son destacados y reconocidos por su obra, la 

cual firman y a través de su estilo en muchos casos se le pueden atribuir obras con un solo 

vistazo. Estos reclaman la individualidad y la autoría. Según nos alejamos de esta Highcult, el 

concepto de reconocimiento se va desvaneciendo, quedando la figura creadora en un segundo 

plano. 

 

9. Resultados y discusión 

 

Están claras las relaciones que establecemos con los objetos, funcionales, útiles/prácticos 

o simplemente estéticos. No podemos existir casi sin hacer uso de un objeto u otro, y más en el 

contexto de una cultura tan materialista como la nuestra. Todos los objetos que nos rodean, o 

de los que nos rodeamos, son una extensión de nosotros mismos, un autorretrato, una manera 

de presentarnos a los demás y una dimensión esencial de la humanidad, especialmente de la 

humanidad actual consumista. Hemos comentado ya que ningún animal pone tanta energía en 

el acto de rodearse de objetos con el propósito de comunicar como lo hace el ser humano. 

 

Los objetos de diseño, aquellos cuyo discurso está tan claramente pensado, pueden 

representar ideas, pensamientos, o ideologías; igual que lo hacen el arte y la cultura. Está claro el 

valor emocional, la psicología del mundo objetual unida a nuestra psicología, pero quizás existan 

los matices culturales internacionales. La cultura es algo particular, específico de cada país, 

región, no tiene el valor universal. Podríamos hablar de una Cultura con mayúscula, con un 

sentido más amplio, universal, y una cultura con c minúscula, la regional, la particular... ¿Se 

aplicarían las mismas reglas de juicio?  

 

10. Conclusión 

 

Este articulo ha repasado la teoría de los objetos, con sus definiciones, desde conceptos 

como el del objeto como mediador social, con un mensaje establecido; los aspectos semánticos; 

el concepto de funcionalidad en contexto actual; hemos ido de lo útil al práctico y estético. 
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Hemos enumerado criterios para un buen diseño, y hablado del valor de la estética para un 

correcto funcionamiento, según teorías de autores como Donald Norman; hemos hablado de la 

interfaz como contexto de comunicación, entendiendo por interfaz la superficie del objeto 

(principalmente su forma externa). Hemos visto el uso del objeto en la sociedad actual y nos 

hemos adentrado, debido a todos los aspectos analizados, en la psicología de los objetos. Hemos 

descrito las relaciones que se establecen con los usuarios en el contexto de la nuestra sociedad 

haciendo incluso una serie de clasificaciones culturales. El análisis exhaustivo de la presente 

investigación establece una base para futuros estudios dentro del campo del diseño 

objetual/industrial. Habrá que tomar en cuenta al diseñador/creador de objetos, también, y su 

propia experiencia; incluso al usuario como creador de interacción. También habrá que 

considerar las tendencias y avances tecnológicos del momento, las normas estándares ya en uso 

y la información obtenida por los sistemas que ya se encuentran en funcionamiento. 
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