












El diseño industrial actual, como disciplina se en-
carga de la concepción y el desarrollo de objetos, 
productos, servicios y/o experiencias, cuyo objeti-
vo principal es brindar una respuesta a las necesi-
dades del usuario y asimismo mejorar su calidad 
de vida, sin embargo, no es la única disciplina que 
contempla la necesidad como punto de partida, 
hay campos como la ciencia y la tecnología que 
han logrado brindar al ser humano todas las he-
rramientas para facilitar su diario vivir. 
     Si se piensa esto como un conjunto interdisci-
plinario, el resultado es lo que se vive actualmen-
te: smartphones, audífonos sin cable, robots que 
aspiran la casa, asistentes virtuales y cientos de 
objetos que están presentes en nuestro día a día. 
Son  las respuestas a una necesidad que segura-
mente no surgió de ninguna pirámide de Maslow, 
sino que el mismo avance exponencial de cómo 
se mueve el mundo, llevó al ser humano a nece-
sitarlo,  ¿o pensar que lo necesitan?. Ya no se di-
seña solamente pensando en la función y la prac-
ticidad de las cosas sino que se busca ofrecer 
productos que se disfruten, que causen placer, 
diversión, sensación de progreso y optimización, 
productos que despierten las emociones.

Donald Norman (2005) afirma. “Los objetos que 
nos resultan atractivos funcionan mucho mejor” 
(pag,33 ). Y es evidente, pues cuando nos relacio-
namos con  un objeto diseñado para un fin espe-
cífico, nuestro cerebro inconscientemente fábrica 
reacciones que se determinan por la función del 
objeto y su aspecto en sí, lo atractivo que puede 
llegar a ser o los recuerdos que puede llegar a 

Es incluso aterrador el hecho de que no exista 
ninguna pirámide con la que se pueda establecer 
un límite de necesidad y cómo constantemente 
el ser humano busca alimentar el apetito emocio-
nal. Esto no deja de ser fascinante pero muchas 
cosas que en tiempos pasados eran considera-
das como ciencia ficción, es lo que vivimos como 
“El ahora”. Entonces, ¿Lo qué consideramos cien-
cia ficción hoy, es un espejo del futuro?.
     Muchos son los diseñadores que se arriesgan y 
se acercan más a lo que podríamos llamar diseño 
futurista, un claro ejemplo de esto es el diseñador 
Franz von Holzhausen, diseñador industrial esta-
dounidense y director creativo de Tesla Motors, 
quien ha sido el encargado de diseñar los famo-
sos autos que se conducen solos, entre ellos el 
Tesla Model 3 y el Cybertruck. Tesla puede ser 
el claro ejemplo de un diseño líquido, el cual es 
establecido como un diseño que no se encuentra 
atrapado y especificado bajos ciertos regímenes 
(Zygmunt Bauman ,1999); ejemplos puntuales de 
esto son el Robot humanoide de Elon Musk, los 
Tesla con autopiloto y el turismo espacial, ya que 
son formas de diseño que fluyen con el tiempo y 
van en constante cambio; en un principio se pen-
só que las máquinas serían construidas para ser 
controladas por el hombre, pero a la velocidad en 
la que la tecnología trabaja pueden llegar a ser las 
máquinas quienes controlen a los seres huma-
nos.

Diseño de 
            la realidad 
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