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E.Ramon Rispoli y Ester Jordana 
Entre hegemonía y crítica: pensar el diseño como transformación

Abstract
La historia del diseño ha estado marcada por dos concepciones hegemónicas 
del mismo: una de ellas es la del embellecimiento de los artefactos, la otra, 
la satisfacción de problemas y necesidades a través de objetos funcionales y 
útiles. Sin embargo, a contrapelo de esas perspectivas hegemónicas, puede 
reseguirse también una historia crítica del diseño: una historia contra-he-
gemónica que se situaría en el horizonte de la transformación social. El 
artículo trata de reflexionar sobre las interfaces como un objeto de diseño 
cuya idiosincrasia será necesario analizar críticamente bajo esa doble mirada, 
a saber, bajo su funcionamiento hegemónico y su potencial contra-hege-
mónico. A partir de ahí podremos ver cómo es posible pensar las interfaces 
desde un punto de vista crítico y transformador integrándose en esa suerte 
de contra-historia crítica del diseño. 
Keywords: diseño, hegemonía, crítica, transformación, agencias, interfaz



422

INTERFACE POLITICS. 1st International Confrence

El presente texto pretende llevar a cabo una aproximación a la que podría 
definirse como contra-hegemonía en diseño. Con este término nos referimos 
de forma genérica a todo aquel abanico de perspectivas que, de una manera 
u otra, cuestionan las dos grandes visiones dominantes de la profesión en 
marco del capitalismo avanzado: la del mero utilitarismo y la de la esteti-
zación. Más allá del ámbito meramente económico, la contra-hegemonía 
se despliega como problematización y discusión de premisas, materiales, mé-
todos y objetivos del propio acto de diseño en todas sus diferentes escalas. 
¿Qué es lo que hace que una perspectiva de diseño sea contra-hegemónica? 
¿Cuáles son las diferentes modalidades en las que esta contra-hegemonía 
puede manifestarse? 
     Responder a estas preguntas nos llevará a focalizar nuestra atención en 
una categoría específica de artefactos, las interfaces: dispositivos agentes, 
relacionales y asimétricos cuyo objetivo es la simplificación de procesos 
complejos y que, en el modelo hegemónico, funcionan según una lógica 
de gubernamentalidad, permitiendo o limitando determinadas acciones de 
los usuarios. Ahora bien, nuestra apuesta pasa por mostrar que, del mismo 
modo que existe un diseño hegemónico que no ha dejado de estar atravesa-
do por perspectivas críticas al mismo, también hay un modo contra-hege-
mónico de concebir las interfaces. Una aproximación a las mismas capaz de 
convertir la lógica de gubernamentalidad que guía su configuración hege-
mónica en una lógica de empoderamiento.
     Por tanto, vamos a recorrer, en primer lugar, esa suerte de historia hege-
mónica del diseño para dar cuenta posteriormente de cómo de modo parale-
lo -y efectuando una suerte de contra-historia- podemos dar cuenta también 
de todo un conjunto de reacciones y propuestas formuladas desde una 
voluntad crítica y transformadora. En segundo lugar, trataremos de explorar 
cómo ese mismo gesto puede efectuarse analizando el funcionamiento de las 
interfaces desde esa doble perspectiva. 

Los párrafos con el título de La hegemonía en diseño 
y Pespectivas contra-hegemónicas del diseño han sido 
escritos por E. Ramon Rispoli; los párrafos Interfaces 
hegemónicas y Modos contra-hegemónicos de la interfaz 
por Ester Jordana

Ramon
Resaltado
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La hegemonía en diseño
La historia del diseño ha estado marcada, como anunciábamos, por dos 
concepciones hegemónicas del mismo: la primera es la de la satisfacción de 
problemas y necesidades a través de objetos/artefactos funcionales y útiles, 
según la lógica del problem-solving; la segunda, es la del embellecimiento de 
los artefactos mismos. La tensión, a menudo antagónica, entre estos dos pa-
radigmas caracteriza todo el desarrollo de la disciplina desde sus comienzos 
hasta el día de hoy: si Louis Sullivan a finales del siglo XIX hablaba de form 
follows function, la relación entre los dos términos -la forma por un lado, 
la función por el otro- se ha revelado mucho más problemática, y sujeta a 
alternancias continuas por todo el siglo XX.
     El modelo tecnicista del diseñador como problem-solver es el que se 
impone en la época de oro del modernismo: fundamental es, obviamente, la 
experiencia de la Bauhaus y su enfoque a los problemas de la producción en 
serie. La racionalidad científica y funcionalista de la Bauhaus representaba 
desde luego una respuesta a los excesos del eclecticismo que había caracte-
rizado la primera producción industrial a gran escala en el siglo XIX pero, 
sobre todo, surgía de una preocupación fundamental de carácter socio-eco-
nómico: encontrar las formas “universales” y “mínimas” de los objetos que 
permitiesen abaratar sus costes de producción y garantizar su asequibilidad 
para la clase obrera.
     En la segunda mitad del siglo XX esta idea filantrópica siguió constru-
yendo el punto de partida del trabajo del diseñador en los paises del bloque 
soviético, y también en algunos milieux ilustrados del diseño en el occidente 
europeo, como la Escuela de Ulm en los años Cincuenta-Sesenta. Sin em-
bargo, como ha notado Katherine McCoy, fuera de tales ámbitos la visión 
funcionalista acabó pronto reduciéndose a mero utilitarismo, fomentado el 
mito del diseñador “científicamente” alejado del objeto de su trabajo, cuya 
tarea es la de responder de la manera más adecuada y efectiva posible a una 
necesidad preestablecida, definida casi exclusivamente por el cliente:

 The myth of objectivity does much to disengage the designers  […].  
 Strongly held personal convictions would seem inappropriate for the  
 cool-headed, objective professional. Functionalism is narrowly defined  
 in mere utilitarian terms. Too often this means serving the client’s 
 definition of function – generally profits – over other concerns, 
 including safety, the environment, and social/cultural/political aspects  
 (McCoy, 2003).
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Si es cierto que la concepción del diseño como 
problem-solving “traiciona” su originaria vocación 
social al ser fagocitado por las lógicas mercantiles 
del capitalismo avanzado, la segunda concepción 
-la del embellecimiento- es expresión misma de 
tales lógicas desde el principio: el diseñador que 
reduce voluntariamente su trabajo a una simple 
operación de styling, “estilización” de la mer-
cancía con el fin de aumentar su atractividad en 
el mercado. Como ya es sabido, esta visión del 
profesional del diseño como creador de plusvalía 
estética -por decirlo en términos marxistas- se 
impuso en Estados Unidos a partir de los años 
Treinta (después de la Gran Depresión) gracias, 
principalmente, al trabajo de los grandes pione-
ros del American Streamline -Raymond Loewy, 
Henry Dreyfuss, Norman Bel Geddes, Walter 
Dorwin Teague- llegando a su máximo apogeo a 
principios de los años Cincuenta, con el célebre 
libro-manifiesto del propio Loewy Lo feo no se 
vende (1955) y con la igualmente nota definición 
de obsolescencia programada por parte de Brooks 
Stevens1. En la lógica del capitalismo tardío la 
estética de los objetos se había convertido en un 
potente mecanismo de inducción al consumo y, 
por lo tanto, en otro nuevo terreno de compe-
tencia feroz para el mundo empresarial. A pesar 
las voces críticas que no tardaron en manifestarse 
incluso en ámbito norteamericano2, esta visión 
-que tiene como principal referente el mercado y 
como única ley la de la obsolescencia programada, 
formal y tecnológica- no ha hecho nada más que 
consolidarse a lo largo del tiempo en los ámbitos 
mainstream de la profesión, adquiriendo alcance 
internacional con el apogeo del capitalismo neo-
liberal y con la internacionalización de la produc-
ción y del consumo.

1 Durante una conferencia del 
1954, Stevens afirmó que la ob-
solescencia programada consistía 
en “instilar en el consumidor 
el deseo de poseer una cosa un 
poco más nueva, un poco mejor 
y un poco antes de que sea 
necesario”.
2 El sociólogo Charles Wright 
Mills y el periodista y crítico so-
cial Vance Packard, solo por citar 
dos, se expresaron en términos 
radicalmente negativos en contra 
de este modelo de diseñador 
guiado por el mercado, ya a 
finales de los años Cincuenta.
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Perspectivas contra-hegemónicas del diseño
Entre los Sesenta y los Setenta es posible reconocer un verdadero momento 
de inflexión en relación a la conciencia social y ambiental del diseñador: las 
razones de ello han de buscarse, por un lado, en la repercusión en ámbito 
disciplinar de la primera crisis del modelo positivista del desarrollo ilimita-
do y, por el otro, en el eco cada vez más fuerte de las reivindicaciones de la 
izquierda radical y del ambientalismo.
     Clave es el 1971, año de la publicación en inglés de lo que aún al día de 
hoy es reconocido como el verdadero “manifiesto” del diseño social y am-
bientalmente responsable: Design for the Real World del diseñador y teórico 
vienés Victor Papanek. Desafiando abiertamente la visión mercantilista do-
minante –en el célebre prefacio a la primera edición atacó al diseño gráfico y 
de producto por ser en aquel momento profesiones “dañinas” e “insinceras” 
(Papanek, 1971, p. ix) – Papanek puso en centro de atención las verdaderas 
necesidades de la gente común, tanto en lo que en aquel entonces era el 
‘primer mundo’ como en los países en vía de desarrollo. Además, su libro 
tuvo también el mérito de someter el propio término de diseño a una recon-
ceptualización radical: definiéndolo como “la planificación [...] de todo acto  
dirigido a una meta deseada y previsible” (ibíd., p. 3), extendió su esfera de 
acción potencial a un abanico ilimitado de actividades humanas, evidenció 
su naturaleza multidisciplinar y amplió la escala de sus implicaciones.
     Si es cierto que la responsabilidad del diseñador era ya en aquel entonces 
un tema ampliamente debatido -la célebre International Design Conference 
de Aspen (Colorado) había puesto los problemas ambientales y sociales al 
centro de su atención ya a partir de principios de los Sesenta- el enorme 
éxito internacional del texto de Papanek contribuyó de manera decisiva al 
desarrollo de una visión contra-hegemónica de la profesión. El diseñador 
dejaba de ser un simple problem-solver al servicio del capital o un impulsor 
del “fetichismo de la mercancía”, convirtiéndose cada vez más en un pro-
fesional reflexivo y consciente de las implicaciones ambientales, sociales e 
incluso políticas de su trabajo: ese fue el verdadero denominador común 
de todas las perspectivas florecidas en aquellos años -participatory design, 
sustainable design, radical design- que de manera u otra intentaron someter 
a rediscusión principios, métodos y objetivos de la disciplina.
     No se pretende aquí hacer una exhaustiva historia de la contra-hegemo-
nía en diseño, por obvias razones de alcance. Sin embargo, es importante 
señalar que, tras una larga época (más de dos décadas) de sustancial disenga-
gement, el mundo del diseño está registrando un nuevo cambio de paradig-
ma que retoma el legado de las voces críticas de los Sesenta-Setenta dándole, 
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en muchos aspectos, un alcance aún más amplio.
     Nunca como hoy en día se ha registrado la coexistencia de tantas pers-
pectivas que apelan a la responsabilidad del diseñador: es el caso del diseño 
inclusivo, del eco-diseño, del diseño especulativo o del diseño abierto. Más 
allá de las diferencias, en todos estos enfoques hay una forma de reacción 
tanto al paradigma del “embellecimiento” de los objetos por parte de un 
“genio” creativo como al del problem-solving funcionalista: no se trata de 
ofrecer soluciones objetivamente adecuadas a problemas preestablecidos, 
sino de interrogarse sobre la formulación y la definición de los problemas 
mismos. Planificar una serie de acciones para alcanzar un objetivo deseable 
-para retomar la ya mencionada definición de Papanek- implica antes de 
todo saber por qué este objetivo es deseable, y para quién, para qué lo es. En 
este sentido, el diseñador empieza a reconocerse -a ser reconocido- como 
un profesional con una visión propia del mundo: un individuo capaz de 
plantearse preguntas antes de dar posibles respuestas, y de reflexionar -como 
afirmaba Walter Benjamin (1934)- sobre su posición no solo con respecto a 
los procesos de producción, sino dentro de los mismos.
     Ahora bien, no hay que entender esa reflexión sobre el lugar dentro de 
los propios procesos de producción como una interrogación meramente 
económica. Los modos hegemónicos a los que nos estamos refiriendo no 
remiten estrictamente a los procesos de producción de mercancías: la hege-
monía vendría a señalar un modo histórico particular en el que se configura 
una determinada articulación entre prácticas de producción híbridas: pro-
ducción de objetos, pero también de sujetos, signos, prácticas o tecnologías. 
En definitiva, para preguntarnos cómo todas estas perspectivas del diseño 
funcionan dentro de los procesos de producción es necesario atender a la 
diversidad de dichos procesos.
     En primer lugar, si es cierto que los modos de diseño hegemónico han 
sido ampliamente criticados como “mercantilistas”, cabe analizar más 
profundamente cuál es su modo particular de funcionamiento dentro de las 
lógicas del capitalismo tardío. Más allá de señalar, como Papanek, el carácter 
“dañino” o “insincero” del diseñador en sus prácticas, se trataría de entender 
cómo esas formas de diseño, más allá de gestos individuales, se insertan en 
las dinámicas económicas y sociales. Tal y como afirma Andrew Howard,

 to see graphic design as a form of social production rather than as 
 individual acts of creativity means recognising that it is subject to the  
 same economic and ideological forces that shape other forms of human  
 social activity (Howard, 1994).
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Si bien ambos paradigmas hegemónicos -problem-solving y embellecimien-
to- se han desarrollado al servicio de las necesidades y objetivos del modo de 
producción capitalista, su función no ha sido siempre la misma. En el capi-
talismo fordista podríamos decir que ambos funcionaban al servicio de un 
mismo objetivo: que el consumidor elijiese un determinado producto y no 
otro similar. Se trataba de diferenciar el producto de la competencia hacien-
do el objeto más atractivo estéticamente u otorgándole alguna característica 
funcional idiosincrática. En el marco del capitalismo tardío, sin embargo, 
tanto el funcionalismo como el styling funcionan al servicio de una lógica 
distinta. La pauperización de la mano de obra causada por la globalización 
ha logrado abaratar sustantivamente los costes de producción de mercancías 
permitiendo alterar las pautas de consumo. Una vez el mercado global ha 
sido alcanzado el modo de mantener los niveles de consumo es intensificar-
lo: es decir, ya no se trata tanto de ampliar nuevos mercados como de reini-
ciar el consumo de las mismas mercancías volviéndolas obsoletas. El objeti-
vo no es que el consumidor elija de entre dos productos sino más bien hacer 
que, se decida por el que se decida, esa elección no dure demasiado ya sea 
porque las funciones del objeto se agotan o porque su estética “caduca”. Por 
tanto, las mercancías incorporan una obsolescencia programada tanto funcio-
nal como estética. En ese gesto se produce también una suerte de desplaza-
miento del centro de atención: allí donde el objetivo de capitalismo fordista 
era convertir al obrero en consumidor al posibilitar que pudiese comprar 
el coche que él mismo producía, el objetivo será ahora que el obrero pueda 
producir(se) socialmente en función del estilo de coche que elige.  
     A la luz de esta configuración propia del capitalismo tardío, ¿en qué 
manera es posible pensar un gesto antagonista y contra-hegemónico? En 
cierto sentido, la aspiración principal de la Bauhaus -generar diseños que 
permitiesen el abaratamiento de los costes para hacerlos asequibles a la clase 
obrera- ha sido perversamente satisfecha por la globalización justamente por 
la ya mencionada pauperización generalizada. Ahora bien, su potencial con-
tra-hegemónico sigue intacto si se unen -como en el diseño de los países del 
bloque soviético en la segunda mitad del siglo XX- la idea de asequibilidad 
con la de durabilidad. Producir objetos no solo económicos, sino también du-
rables constituye indudablemente una práctica disruptiva, al interrumpir la 
lógica de iteración permanente del consumo. Por tanto, una primera forma 
de diseño contra-hegemónico en el capitalismo tardío es la que atiende jus-
tamente a ese patrón de durabilidad, en el que el objeto se vuelve a concebir 
en base a su valor de uso y no a su valor de cambio (el parámetro a partir del 
cual funciona como mercancía).
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     En segundo lugar, otro de los focos de atención del diseño contra-hege-
mónico es atender a los modos de producción de la materia misma. Seña-
lando el carácter político, económico y social de la producción y abasteci-
miento de las materias primas, el diseño sostenible o el eco-diseño atacan el 
paradigma del desarrollo ilimitado haciendo hincapié en los enormes riesgos 
ambientales vinculados a la explotación sistemática de recursos. A partir 
de ahí aparecen numerosos gestos: el diseño hecho a partir de materiales 
“pobres” y/o de energías alternativas, o pensado para condiciones de escasez 
de recursos; el reciclaje de materiales, la transformación y reutilización de 
objetos (tinkering), que ven en la “forma en acto” una posibilidad de volver 
a ser “forma en potencia”; la configuración variable de los artefactos, que 
permite ampliar las posibilidades de su utilización. En definitiva, el gesto 
principal del eco-diseño es -citando Latour- el de atender a la materia no 
como matter-of-fact, sino como matter-of-concern.
     En tercer lugar, otro de los ejes que el diseño contra-hegemónico no ha 
dejado de señalar es el de las condiciones de producción de subjetividad. Pode-
mos dar cuenta de cómo la producción de mercancías funciona en sentido 
estrictamente biopolítico a partir de patrones de medida estadísticos. El di-
seño hegemónico se centra en el sujeto medio (de talla media, altura media, 
peso medio, tamaño medio, capacidades medias, poder adquisitivo medio, 
etc.). Una producción ‘media’ que,  lejos de “satisfacer las necesidades” de 
una suerte de ‘mayoría estadística’ de la población, no hace sino producir 
permanentemente patrones de normalización. El modo hegemónico del 
diseño funciona atendiendo primordialmente a los sujetos ‘incluidos’ en el 
marco de definición de esa normalidad y excluyendo, por tanto, a sujetos 
cuyas capacidades o características quedan social y políticamente fuera de 
la norma o  las dinámicas y ritmos de producción. En este caso, el gesto 
contra-hegemónico desde el ámbito del diseño remite al diseño inclusivo: es 
decir, aquel diseño que atiende a las necesidades materiales de los sujetos 
permanentemente excluidos de las dinámicas normalizadoras.
     En cuarto lugar, en el horizonte de la contra-hegemonía en diseño se 
colocan también todos aquellos enfoques que quiebran el modo utilitario 
con que nos solemos relacionar con los objetos, y que cuestionan aquellas 
formas de ‘racionalidad instrumental’ que naturalizan nuestra relación con 
el mundo: el radical design o el diseño especulativo despliegan modos de 
relacionarnos con los objetos que posibilitan la reflexión sobre los mismos y 
sobre las prácticas implícitas de nuestro mundo.
     Por último, cabe mencionar todas aquellas prácticas que generan alte-
raciones y subversiones en los mismos métodos de diseño. Ya en los años 
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Setenta, el diseño participativo rompería el rol de pasividad en que se sitúa 
el consumidor o usuario, posibilitando su participación en los procesos de 
conceptualización y formalización. De un modo aún más radical, el open 
design se coloca en el marco de la cultura libre, entendiendo el propio diseño 
como algo apropiable y modificable por cualquiera convirtiendo, pues, al 
usuario mismo en diseñador al tiempo que difumina esa figura. El diseño 
abierto pone en el centro los procesos que permiten compartir, mutar, proli-
ferar la producción a partir de una agencia colectiva no dirigida por ningún 
sujeto director. Al cuestionar radicalmente la visión tradicional del diseña-
dor como actor principal por su expertise técnica o por su genio creativo, 
este empoderamiento de los sujetos representa -junto con el reconocimiento 
de las condiciones de posibilidad y de agencia de la materia y de los objetos- 
uno de los caminos potencialmente más fecundos de la contra-hegemonía 
en diseño.

Interfaces hegemónicas
Una vez realizado ese recorrido general por la historia hegemónica y con-
tra-hegemónica del diseño, nos proponemos atender de manera singular a las 
interfaces para interrogarnos por el modo en que éstas pueden ser caracteri-
zadas y pensadas también a partir de esa doble perspectiva. Nuestro objetivo 
será preguntarnos si es posible caracterizar un funcionamiento hegemónico 
de las mismas y, respecto a éste, lineamientos que permitan dar cuenta de 
cómo poder poner en juego una suerte de contra-hegemonía. Una contra-he-
gemonía que, como veremos, puede definirse doblemente: por un lado, desde 
la ideosincracia de la interfaz y, por otro, desde las estrategias críticas desple-
gadas en el seno de la historia del diseño que hemos descrito anteriormente.
     Antes de todo, sin embargo, es necesario atender a la noción misma de 
interfaz. Se tratará de ver qué rasgos caracterizan a las interfaces de modo 
ideosincrático dado que, en función de los criterios con que las definamos, 
éstas pueden abarcar y caracterizar más o menos fenómenos. Una caracte-
rización restrictiva caracterizaría la interfaz como la dimensión visible de 
cierto software que permite al usuario interactuar con él; una caracterización 
más amplia llegaría a dar cuenta de la misma como una suerte de cultura 
(Anderson and Pold, 2001 citado en Rocha, 2011). Entre una y otra carac-
terización vamos a tratar de definir las interfaces a partir de cinco rasgos que 
nos parecen idiosincráticos: rasgos que restringen su uso respecto a aquellas 
perspectivas que la interpretan de forma más amplia, pero que permiten 
pensarlas como un espacio no únicamente vinculado al mundo digital sino 
también al analógico.
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     En primer lugar, una interfaz es algo diseñado (un artefacto): por tanto, 
dejaríamos a un lado considerar como interfaz a cualquier elemento de la 
naturaleza. Es cierto que nos hemos servido históricamente de elementos 
naturales como predictores o indicadores de otros procesos o acontecimien-
tos: el vuelo de las aves, el color del cielo o la posición de las estrellas han 
servido tradicionalmente como signos tanto de los favores de los dioses para 
realizar cierta acción -entrar o no en guerra, por ejemplo- como de predic-
ciones climáticas o indicaciones cartográficas. Sin embargo, quizás el uso de 
interfaz para dar cuenta de esas relaciones sea aquí demasiado extensivo. El 
primer criterio restrictivo que vamos a tomar es justamente el de definir la 
interfaz por su carácter de artefacto y, por ende, de objeto que pertenece por 
entero a la esfera del diseño. 
     En segundo lugar, una interfaz es un dispositivo agente en tanto que su 
finalidad es, justamente, incidir, incitar y posibilitar determinadas acciones. 
Una interfaz “permite hacer” al tiempo que “limita la acción”, es decir cerca 
y sitúa un campo de acciones posible en el seno del cual el sujeto puede 
actuar y accionar. Una encuesta, por ejemplo, nos da libertad de elección de 
respuestas dentro de un marco cerrado de preguntas. 
     En tercer lugar, una interfaz es un dispositivo cuya finalidad es la simplifi-
cación de procesos. Es decir, su función mediadora convierte todo un conjun-
to de inputs complejos en outputs manejables. Por tanto, en cierto sentido, fa-
cilita procesos complejos para el usuario (una calculadora) o le permite incluso 
actuar sin un conocimiento de los mismos o de sus causas (una brújula). 
     En cuarto lugar, una interfaz es necesariamente un dispositivo relacional, en 
la medida en que articula y pone en relación procesos híbridos y heterogéneos 
haciéndolos funcionar de manera conjunta. En el teclado de un ordenador se 
conjugan todo un conjunto de saberes distintos: desde el modo convencional 
de disposición de las letras en el teclado, a los chips invisibles para el usuario 
detrás de cada tecla, a los procesos de codificación-decodificación que permi-
ten que un gesto mecánico (teclear) se traduzca en un output digital. Pese para 
que para el usuario la letra del alfabeto que teclea y la que ve en pantalla son lo 
mismo, se trata de entidades absolutamente heterogéneas tanto en su configu-
ración material como en los procesos que las hacen posible. 
     En quinto  lugar, una interfaz es asimétrica, ya que los procesos que pone 
en juego la interfaz no siempre son conocidos ni procesables por el usuario: es 
decir, una interfaz nos permite actuar a partir de procesos que desconocemos y 
sobre los cuales no podemos incidir. Retomando los ejemplos anteriores, una 
calculadora, una brújula o un teclado nos permiten interaccionar con el mun-
do desconociendo por completo los procesos que hacen posible a esos objetos.
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     A partir de todos esos rasgos transversales que nos permitirían definir las 
interfaces, trataremos, pues, de caracterizar cuál es el dispositivo hegemó-
nico de las mismas. De modo sintético podríamos decir que las interfaces 
hegemónicas funcionan como dispositivos de gubernamentalidad entendi-
da, al modo en que la definiera Foucault, como una “acción sobre acciones” 
(Foucault, 1984). Por tanto, las interfaces serán dispositivos de guberna-
mentalidad en la medida en que pongan su carácter agente al servicio de 
determinada dirección de esas conductas posibles: propicia, incita, induce, 
etc. unas acciones al tiempo que impide o condiciona otras. Su carácter 
interactivo hace que estén pensadas por y para dirigir y guiar la conducta 
de los sujetos a los que se dirigen de cierto modo y bajo ciertas condiciones. 
Por tanto, están organizadas en base a todo un conjunto de criterios y desi-
deratums respecto al modo óptimo en que tienen que producirse las cosas. 
     La interfaz “abre cerrando” el campo de acción: es decir, se presenta 
como un dispositivo que posibilita al usuario determinadas acciones al 
tiempo que invisibiliza aquellas acciones que escora. En relación a esa guber-
namentalidad, el objetivo será conducir máximamente las acciones de los 
usuarios invisibilizando máximamente esa dirección de sus conductas. Para 
ello, se utilizarán varios recursos. En primer lugar, se desplegará todo un or-
den retórico al servicio de la seducción: la atractibilidad, es decir, una suerte 
de conducción a partir de la estetización de la  interfaz misma. En segundo 
lugar, su buscará la naturalización de los procesos de acción potenciando 
que la interacción se desarrolle a partir de procesos biológicos: respuestas 
intuitivas, reactivas, información accesible, etc. 
     En tanto que dispositivo de simplificación, la interfaz hegemónica trata de 
minimizar en todo lo posible los procesos que median entre la acción inicial y 
el resultado. Se estudian los patrones de hábito y comportamiento para que la 
interfaz resulte lo más familiar posible, se simplifican los procesos en pos de la 
máxima “cuanto menos mejor” para llegar a cierto objetivo. Todo está dispues-
to para favorecer el procesamiento más rápido posible de la información y el 
aprendizaje de uso. Por tanto, la simplificación está al servicio de la optimiza-
ción de procesos (cuantos menos pasos mejor), la simplificación de opciones 
(cuantas menos alternativas paralelas mejor). En tanto que dispositivo relacional, 
trata de invisibilizar el carácter híbrido y ensamblado de esos procesos naturali-
zándolos y haciéndolos aparecer como funcionando de manera simbiótica. Por 
último, en relación a la relación asimétrica, la interfaz hegemónica mantiene, 
sostiene y reproduce una asimetría de saberes y capacidades entre el diseñador 
de la interfaz y el usuario de la misma, de modo que el usuario siempre será 
dependiente del modo particular en que esa interfaz está diseñada. 
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Modos contra-hegemónicos de la interfaz
Si la interfaz hegemónica hacía funcionar todos 
esos rasgos que la definían del lado de la guber-
namentalidad, la interfaz contra-hegemónica 
-como se tratará de mostrar- podría caracterizarse 
como aquella que permite un empoderamiento 
del sujeto que interacciona con ella. La interfaz 
permite agencia, pero no una agencia cualquiera: 
nos permite hacer aún desconociendo los proce-
sos que conforman la agencia que ésta vehicula. 
Sin necesidad de saber nada sobre magnetismo ni 
sobre cartografía, una brújula permite a cualquie-
ra orientarse en cualquier punto del territorio. 
Como es obvio, no todas las interfaces -sean 
digitales o analógicas- son igualmente complejas, 
y en función de esa complejidad se articularan 
más o menos niveles y procesos de los que hemos 
descrito como característicos de las interfaces 
hegemónicas. Sin embargo, a partir de la exposi-
ción analítica que hemos desplegado, sí es posible 
dar cuenta de qué suerte de desplazamientos o 
contra-lógicas marcarían las directrices de esa 
contra-hegemonía.
     En primer lugar, allí donde la interfaz hegemó-
nica nos conduce y nos gobierna  tratando de bo-
rrar o invisibilizar sus propios gestos de incitación 
y conducción hacia determinadas conductas en 
detrimento de otras, la interfaz contra-hegemóni-
ca tratará de fomentar la toma de decisiones. Por 
tanto, al servicio de ella no estarán ni la estética ni 
los mecanismos de activación de conductas ni la 
neurobiología, mecanismos que, como señalába-
mos, potencian la reacción irreflexiva. Se tratará, 
por el contrario, de clarificar las opciones posibles 
dejando espacio a la decisión crítica.
     En segundo lugar, las interfaces hegemónicas 
tienden a borrar la diferencia entre “mapa” y 
“territorio”, fomentando que el usuario identi-
fique el conjunto de acciones permitidas con el 
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conjunto de acciones posibles. Una interfaz contra-hegemónica apunta, en 
ese sentido, a no borrar esa diferencia sino visibilizarla: muestra sus límites, 
apunta a sus desbordamientos, da cuenta de sus condiciones de posibilidad: 
permite al usuario trazar los que Fredric Jameson definía mapas cognitivos 
de sus posibilidades concretas de agencia (Jameson, 1991). Por tanto, frente 
a la invisibilización y naturalización de las interfaces hegemónicas, apues-
ta por la transparencia de procesos y la visibilización de su condición de 
artefacto: en otras palabras, no se presenta más que como una alternativa de 
entre otras posibles. Vinculado a esto, en tanto que dispositivo relacional, la 
interfaz contra-hegemónica tratará de visibilizar el carácter de ensamblaje de 
procesos frente a esa naturalización característica de las interfaces hegemónicas.  
     En tercer lugar, en relación a la relación asimétrica inherente a las interfa-
ces, en lugar de generar dependencia y subordinación respecto a los saberes 
expertos que conforman la interfaz -lo cual implica siempre una suerte de 
exposición del usuario a consecuencias que desconoce por el mero hecho 
de utilizar la interfaz misma- una perspectiva contra-hegemónica pondría el 
acento en generar “agencia sin expertise”: en poner ese saber experto al servi-
cio de ese empoderamiento, esa agencia del usuario. Se trataría de permitirle 
hacer cosas que le sería imposible hacer sin una interfaz al no poseer los 
conocimientos expertos necesarios que, en cambio, la interfaz le posibilita.
     Vinculado a lo anterior, si bien definíamos las interfaces por su carácter 
de dispositivo de simplificación, la interfaz contra-hegemónica no trata de 
minimizar los procesos sino maximizar las potencias. La consigna no sería en-
tonces “mejor cuanto menos”, sino más bien atender a cómo dar la máxima 
potencia de acción y decisión al usuario con la mayor facilidad posible. Es 
decir, que lo que se optimice sea la relación entre proceso y capacidad agente. 
     Hasta aquí, por tanto, la contraposición que término a término, como he-
mos visto, puede activar esos rasgos característicos de la interfaz en pos del em-
poderamiento y no de la gubernamentalidad de los sujetos a los que se dirige. 
     Ahora bien si -como señalábamos- el rasgo primordial de la interfaz es 
su carácter de artefacto diseñado, es necesario añadir a todas estas estrategias 
todo el conjunto de perspectivas críticas que, como hemos visto, nos brinda 
la propia historia del diseño y no podemos desatender. Dicho de otro modo, 
si las interfaces hegemónicas se mueven bajo los paradigmas igualmente he-
gemónicos del diseño de la estetización o del problem-solving será necesario 
pensar qué comporta imaginar interfaces que se desarrollan en pos de cada 
uno de los gestos críticos que hemos acompañado desde el diseño mismo. 
     Por tanto, las interfaces contra-hegemónicas atenderían también a todos 
esos gestos de desplazamiento que hemos ilustrado: deben ser diseñadas 
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bajo las premisas de la máxima asequibilidad y la 
máxima durabilidad; deben atender a la sostenibi-
lidad material bien sea respecto a la propia materia 
prima que las hace posible, bien sea fomentando 
el uso de materiales pobres respetuosos con los 
recursos, bien sea fomentando la posibilidad de 
reutilización o ensamblaje o potenciando la múlti-
ple hibridación de funciones; deben atender a las 
condiciones de producción de subjetividad, evitando 
guiarse por la conformación biopolítica de ese 
sujeto “medio”, fomentando procesos de diversi-
dad y multiplicidad y no de coherencia, unicidad y 
unidireccionalidad; deben atender de modo crítico 
a los usos que permiten o impiden fomentando 
la toma de decisiones, la multiplicación de las 
agencias en detrimento de una reducción a lo útil, 
lo eficiente y lo óptimo; por último, deben atender 
a las formas y modos de producción colectiva, fo-
mentando la apertura de esos procesos de produc-
ción, distribución y agencia, así como de apropia-
ción de la comunidad de su propia infraestructura 
en detrimento de toda opacidad o imposibilidad 
de intervenir sobre sus propias condiciones de 
posibilidad.
     Así pues, el abanico de contra-hegemonía que 
se traza en la relación entre diseño e interfaces es, 
como hemos visto, rico y extenso. Si la idiosin-
crasia de las interfaces como artefactos de diseño 
marca un horizonte de relaciones contra-hegemó-
nicas específicas, éstas pueden articularse con todo 
ese conjunto de gestos, desplazamientos y subver-
siones que dan cuenta de cómo el diseño es capaz 
no solo de construir relaciones con los modos y 
formas de ser del mundo, sino también de produ-
cir miradas críticas que tengan como premisa la 
voluntad de transformarlo. 
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