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RESUMEN: “Des-serialización del diseño 
X]SdbcaXP[�� bT� aToTaT� P� d]� R^]RT_c^� STbPa-
a^[[PS^�P�_PacXa�ST� [P� aTpTgX)]�ST� [P�Pdc^aP�
alrededor de los resultados hallados en su 
X]eTbcXVPRX)]�\^]^Va�oRP��7^a\Pb�ST�aTeP-
lorización en Moravia”, realizada en el año 
2007; y en contraposición a ciertas concep-
ciones de la disciplina del diseño industrial. 
El artículo busca mostrar cómo, a partir de 
la exploración del comportamiento en torno 
a los hábitos de la eliminación de residuos 
industriales y domésticos en el barrio Mora-
via de Medellín, se dejan al descubierto una 
serie de realidades que se oponen a ciertos 
enfoques del diseño ligados a metodologías 
concebidas desde la serialidad y la industria-
lización. Usando técnicas de investigación 
Tc]^Va�oRP��bT�QdbR)�P]P[XiPa�R)\^�RXTac^b�
objetos vuelven a cobrar vida luego de ha-
ber sido eliminados, encontrando que las 
personas de ese contexto han creado desde 
su experiencia nuevos criterios de funciona-
lidad y uso para algunos objetos y residuos 
que son resemantizados. El artículo deja 
sobre la mesa la idea de que estos conoci-
mientos y desarrollos empíricos, que surgen 
como discursos de  frente a 
los sistemas que rigen el hacer del diseño, la 
llamada tecnología de punta y la producción 
en masa, podrían ser una fuente importante 
para pensar y hacer diseño industrial, resca-
tando elementos que tangiblemente se evi-
dencian en la cotidianidad de países en vías 
de desarrollo como Colombia y que muchas 
veces no son tomados en cuenta en el mun-
do académico. 
PALABRAS CLAVE: cultura material, comu-
nidad, inventiva popular.

ABSTRACT: “Un-serialization of industrial 
design” refers to a concept developed 
Ua^\�cWT�PdcW^a¬b�aTpTRcX^]�̂ ]�WTa�\^]^-
graph results (

 [“Ways of revalorization in Mora-
via”], developed in 2007), and in con-
trast to some conceptions of Industrial 
Design as a discipline. This article aims 
c^� bW^f� W^f�� QPbTS� ^]� cWT� Tg_[^aPcX^]�
of Moravia’s garbage transformation ha-
bits, some realities appear as an opposi-
cX^]�c^�RTacPX]�STbXV]�P__a^PRWTb��fWXRW�
are bound to methodologies born from 
concepts such as  and -

 Using some ethnographic 
research techniques, this study analyzes 
W^f� RTacPX]� ^QYTRcb� �R^\T� QPRZ� c^� [XUT��
after their elimination, implying that the 
inhabitants of this context have genera-
cTS��Ua^\�cWTXa�Tg_TaXT]RT��]Tf�dbTb�P]S�
functionalities for the objects and trash 
that are then re-contextualized. The ar-
cXR[T� bW^fb� W^f� cWTbT� T\_XaXRP[� STeT[^-
_\T]cb� P]S� Z]^f[TSVT� PaXbT� Pb� P�

speech against the mainstream 
systems in design praxis, the so- called 
high-tech technologies, and mass pro-
duction; and could be seen as an impor-
tant source to think and do industrial 
design, considering some elements that 
are perfectly tangible in the everyday life 
of developing countries such as Colom-
bia, and that are not frequently taken 
into account by the academia. 
KEY WORDS: material culture, community, 
popular inventiveness.
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En las últimas décadas el diseño industrial se ha 
desarrollado bajo las premisas de diferentes enfo-
ques que orientan su hacer práctico, enmarcado en 
sistemas que promueven metodologías y visiones 
para el “buen” ejercicio de los diseñadores. Esto úl-
timo se entiende como un ideal que plantea las exi-
gencias mínimas necesarias para que un diseñador 
_dTSP�T]RPYPa�T]�P[Vd]P�ST�[Pb�cT]ST]RXPb�`dT�pd-
yen en el pensar y hacer de la profesión: enrolarse 
en determinada corriente e intentar seguir sus pre-
misas, obedeciendo ciertos conceptos universales 
de lo concebido en el mundo académico como “pro-
fesional del diseño industrial”. En términos gene-
rales, estas metodologías buscan proponer nuevas 
respuestas, en su mayoría objetuales, a necesida-
STb�`dT�T[�SXbT'PS^a�XST]cXoRP�T]�dbdPaX^b�h�]XRW^b�
ST�\TaRPS^b�Tb_TR$oR^b��>P]XUTbcPRX^]Tb�R^\^�T[�
diseño de experiencia �AaTbb� �� 4^^_Ta�� s{{z�� el 
diseño universal y el diseño posindustrial (Josele-
vich, 2005) son sólo algunas de las orientaciones 
que han guiado la disciplina hasta el día de hoy. 
Aunque estas metodologías de diseño comparten 
RXTac^b� Pb_TRc^b� h� SXoTaT]�T]�^ca^b�� R^X]RXST]�T]�
plantear una serie de pasos para la actividad pro-
yectual que tutelan el proceso de diseño, y que 
se conciben como los componentes de un modelo 
a seguir. Asimismo, estas metodologías sugieren 
XST]cXoRPa�h�P]P[XiPa� [Pb�]TRTbXSPSTb�h� [^b�STbT^b�
de un grupo potencial de usuarios que podrían 
QT]ToRXPabT� ST[� _a^SdRc^� `dT� bT� SXbT'T�� AaTRXbP-
mente, esto ha dado paso al llamado “diseño uni-
versal”, enfocado principalmente en siete aspectos 
R[PeTb�`dT�b^]��T[�db^�T`dXcPcXe^��[P�pTgXQX[XSPS�T]�
el uso, el uso simple e intuitivo, la información per-
ceptible, la tolerancia al error, el bajo esfuerzo físi-
co, y la dimensión y el espacio adecuados para llevar 

a cabo el uso.2 El diseño se enfoca enton-
ces en la necesidad de “combinar elegan-
cia, resistencia y, sobre todo, facilidad de 
uso para todo tipo de consumidor” (Press 
��4^^_Ta��s{{z��rs���ST�cP[�\P]TaP�`dT�bd�
experiencia en el mundo diseñado resul-
te más sencilla y placentera. Así, quienes 
acogen esta ideología para diseñar tienen 
una imagen precisa del lugar común donde 
sus ideas pueden prosperar y de la relación 
que el usuario tendrá con el diseño. Esta 
concepción está emparentada con la bús-
queda de estilos de vida, eje estructural del 
llamado “diseño de experiencia” �AaTbb���
Cooper, 2009). A través del concepto de 
estilos de vida se indaga sobre las carac-
cTa$bcXRPb� Tb_TR$oRPb� h� _^cT]RXP[XiPQ[Tb�
que un usuario tiene en relación con sus 
hábitos. A pesar de las similitudes entre 
una postura y otra, es importante mencio-
nar que el diseño universal está enfocado 
a solucionar problemas de usabilidad y 
accesibilidad, mientras que el diseño de 
experiencia procura satisfacer el deseo de 
experiencias emocionales inherente al ser 
humano. Por su parte, el diseño posindus-
trial presenta un enfoque que se mueve 
dentro de la creciente era digital, donde el 
diseñador camina a la par con los avances 
de la tecnología. Del mismo modo, en éste 
prevalece la necesidad de crear experien-
cias desde el diseño para usuarios especí-
oR^b�h�Tb�b^QaT�T]�TbcT�_d]c^�T]�Tb_TRXP[�
que el diseñador posa su interés.
2  Centro Mundial de Diseño Universal. Carolina del Nor-

te. Estados Unidos.
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Hechas estas distinciones, vale la pena ahondar en 
los puntos comunes que comparten las metodolo-
gías que rigen el hacer de la disciplina. Más allá de 
los intereses o visiones particulares, se evidencia un 
denominador común: el diseñador se ubica en el pun-
to más alto de una pirámide, se muestra como quien 
_[P]XoRP�[P�Tg_TaXT]RXP�h�P]cXRX_P�̀ d �cX_^�ST�aT[PRX)]�
puede darse entre las personas y los objetos. Convie-
ne subrayar como otro punto común a los enfoques 
señalados que en estos se elude muchas veces pensar 
la interrelación sensible con los procesos y los mate-
riales como un vehículo generador de conocimientos 
desde la práctica. Recientemente, esta visión del di-
seño ha sido destacada por Richard Sennett, que en 
su libro (2009) menciona la importancia 
de esta interrelación como foco generador de la expe-
riencia creativa. Su postura rescata el en 
cualquier disciplina como criterio indispensable para 
interiorizar las experiencias. Apelando a la importan-
RXP� `dT� cXT]T� T[� ^oRX^�� TbcT� b^RX)[^V^� X[dbcaP� R)\^�
la sensibilidad que puede desarrollar una persona a 
través del trabajo manual le permite experimentar las 
cualidades de un material y desarrollar conocimien-
tos que, aunque no se fundamenten necesariamente 
dentro de una metodología, pueden ser útiles para 
pensar, proyectar o materializar el diseño. Esta pers-
pectiva invierte la pirámide, pues la experiencia se 
R^]oVdaP�PW^aP�STbST�T[�R^]cPRc^�R^]�[^b�\PcTaXP[Tb�
y la relación sensible que se entabla con estos, desde 
el error que una vez superado conduce a la maestría 

T]�d]�^oRX^�h�STbST�[Pb�Tbc cXRPb�T]�bd�SX-
mensión práctica. Ciertamente, ello abre 
una puerta de entrada para abordar de 
manera diferente los objetivos propuestos 
por las metodologías del diseño que dejan 
ST�[PS^�[P�aTpTgX)]�`dT�bdaVT�ST�[^b�bdRT-
sos inmediatos y accidentales.
Hay que reconocer que el término des-

 del que se hablará en este 
escrito, reivindica, desde la visión de Sen-
nett, cómo la relación con los materiales 
posibilita el desarrollo de objetos y cómo 
quien lo hace puede catalogarse como 
artesano. El escenario donde surge este 
concepto para el caso de este artículo es 
la comunidad del barrio Moravia, ubicado 
en Medellín, Antioquia, y cuya dinámica 
laboral se ha relacionado con el reciclaje y 
la recuperación de residuos sólidos. Surge 
desde aquí el concepto de 
pues el desarrollo de objetos que realizan 
estas personas a partir del desecho no está 
estrictamente ligado a criterios de consu-
mo y mercadeo. De hecho, el diseño que 
ellos proponen nace de la habilidad indi-
vidual o comunitaria, del descubrimiento 
de las cualidades de los materiales con los 
que trabajan, y del dominio de técnicas 
que han sido adquiridas a través del diálo-
go y de la experiencia compartida.
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Esta concepción de diseño es el eje trans-
eTabP[� ST� [P� X]eTbcXVPRX)]� \^]^Va�oRP�
realizada en 2007 y denominada “Formas 
de revalorización en Moravia”. El estudio 
se enfocó en el análisis de los procesos 
de reciclaje y de recuperación, de los que 
bdaVT]�]dTe^b�bXV]XoRPS^b�h�db^b�ST�[^b�
objetos, los procesos y los materiales de 
desecho. Merece destacarse que la diná-
mica sociocultural que se da en torno a la 
interacción con estos materiales ha dado 
lugar a procesos de producción y de crea-
ción de objetos que no se sustentan en la 
teoría tradicional del diseño. De ello se 
aTbRPcP�`dT�Tbc^b�_a^RTb^b�bT�XST]cXoRP]�
por su aporte inventivo, por la riqueza 
estética y sobre todo porque a través de 
ellos la comunidad del lugar logró encon-
trar una ruta de sostenimiento a partir de 
materiales y objetos que son considera-
dos por el común de las personas como 
desperdicios.

La producción de basura es una de las principales 
RPaPRcTa$bcXRPb�`dT�XST]cXoRP�P�[P�Rd[cdaP�ST�W^h�h�Tb�
inherente a los hábitos de la sociedad de consumo. 
En países donde no existe un control riguroso en el 
manejo de residuos sólidos, los desechos domésti-
cos, industriales e institucionales son abundantes 
y frecuentemente van a parar a sitios inadecuados 
(como andenes, calles, bordes de quebradas y lade-
aPb�ST�a$^b���P[TYPS^b�ST�[^b�QPbdaTa^b�^oRXP[Tb��EP[�
problema ha dado lugar a que varias comunidades 
desarrollen un estilo de vida en torno a la basura. De 
ahí que una amplia franja de la población del tercer 
mundo centre sus actividades económicas y sociales 
en torno a los desechos. En gran medida, esto se 
debe a que las formas de capitalismo avanzado han 
generado formas de exclusión en todo el planeta.
Comunidades excluidas han generado en torno al 
reciclaje todo un sistema económico que se desglo-
sa en microactividades, traducidas en oportunida-
des laborales que involucran a hombres, mujeres, 
niños y ancianos. En los lugares donde habitan es-
tas comunidades de recicladores, es frecuente que 
la basura sea recuperada, recolectada, selecciona-
da, transformada y re-mercantilizada como mate-
ria prima para la industria. Así, la idea de habitar 

 de la basura no sólo resume gran parte de 
[P� _a^Q[T\�cXRP� b^RXP[� bX]^�`dT�� PST\�b�� aToTaT� P�
[P�R^]oVdaPRX)]�ST�b^RXTSPSTb�_TaXU aXRPb�TbcadRcd-
radas a partir de lo que se desecha. Esta dinámica 
social es alimentada constantemente por procesos 
de inventiva individual y colectiva, en tanto que no 
sólo se restringe a la recuperación de materiales 
sino que, constantemente, este tipo de hábitat es 
enriquecido con los mismos recursos que se tienen 
a la mano, es decir, con la basura.

NOVENTAYTRES

93
Des-serialización del diseño industria



De este modo, algunas poblaciones que permanecen al margen 
de las dinámicas del mercado convencional logran sacar algún 
provecho y encuentran en la reutilización de las basuras una 
posibilidad de auto-sostenimiento que les permite generar in-
gresos económicos y, además, consolidar tejidos sociales que 
posibilitan la subsistencia en sectores altamente vulnerables 
de las ciudades. Esto propicia que los habitantes de estas co-
munidades den soluciones a problemas de su entorno inmedia-
to a partir de la recuperación y de la adaptación de desechos, 
que son transformados en objetos funcionales, cuyos atributos 
estéticos merecen destacarse. Estos nuevos resultados pueden 
ser considerados como “revalorizaciones” o “re-contextua-
lizaciones”: materiales y objetos que luego de haber sido eli-
minados sólo adquirían la connotación de desechos y basura 
estorbosa, pero que transformados a través de la inventiva 
R^cXSXP]P��b^]�caP$S^b�ST�]dTe^�P�[P�eXSP�R^]�T[�o]�ST�PS`dXaXa�
usos y funciones distintos a los que originalmente les fueron 
asignados por los fabricantes.
En este punto emerge el concepto , que se pre-
senta como un interrogante frente a los propósitos tradiciona-
les que fundamentan el diseño industrial y que dan cuenta de 

que todo producto ha de reproducirse serialmente. Desde este 
punto de vista, se viene construyendo una teoría sobre la ma-
nera en que los sistemas sociales excluidos encuentran la for-
ma de generar dinámicas que permean las nuevas expresiones 
del capitalismo en las que el diseño industrial y la producción 
de objetos juegan un papel prioritario.
El hecho de que la producción en serie, fundamento primario 
del diseño industrial, se confronte en la práctica con realida-
des como las mencionadas en sectores de la ciudad, hace que 
el concepto de des-serialización emerja e impacte las formas 
tradicionales de entender el diseño. Siguiendo esta línea de 
ideas, no ha de perderse de vista que el trabajo constante en 
torno a la basura ha llevado a la creación de otras maneras 
de producir. En torno a ellas se vienen generando simultánea-
mente tipos de comunidad que se inscriben al trabajo colectivo 
y cooperativo. Esto último esboza el reto para los profesiona-
[Tb�ST[�SXbT'^�ST�P_a^gX\PabT�P[� UT])\T]^�R^]�T[�o]�ST�T]-
tender la manera en que la exclusión social genera maneras 
particulares de establecer vínculos comunitarios, propicia el 
desarrollo de la inventiva popular y facilita prácticas que cues-
tionan la producción industrial en serie. 
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Figura 1. Matera hecha con madera recuperada. Materas 

hechas con bombillas en des-uso. Sillas recuperadas de 

cerros de basura, limpiadas y re-pintadas. 

La investigación de la que surge este ar-
tículo tomó como objeto de estudio las 
actividades de recuperación y de reciclaje 
que se realizan en el barrio Moravia. Este 
QPaaX^� bT� R^]oVda)� XaaTVd[Pa\T]cT�T]� [P�
década de los sesenta y se sitúa en la la-
dera nororiental de la ciudad de Medellín. 
Con aproximadamente 42.000 habitan-
tes, Moravia es un ejemplo concreto de la 
situación expuesta: un espacio donde se 
ha generado un complejo sistema econó-
mico, social y productivo alrededor de la 
transformación de desechos. Como pre-
gunta central de investigación se indagó 
sobre cómo esta comunidad recurría a 
la inventiva cotidiana para resolver pro-
blemáticas relacionadas no sólo con su 
economía (generación de ingresos), sino 
también con su vida diaria, como proble-
mas funcionales o estéticos presentes en 
sus viviendas (daños en mobiliario, as-
pecto de sus jardines, etc.).
Como característica general de este es-
pacio social se destaca su cercanía his-
tórica a los residuos y a su explotación 
como fuente económica. Este barrio cre-
ció siendo parte del tiradero de basuras 
municipal, vigente entre 1977 y 1983, 
h� cTa\X])� ST� R^]oVdaPabT� P[aTSTS^a� ST�
actividades de reciclaje cuando, a pesar 
del cierre del basurero, sus habitantes 
continuaron ligados fuertemente a éstas 
debido a sus necesidades económicas. 
Allí, la población ha aprendido a subsis-
tir a las dinámicas veloces y excluyentes 
del consumismo a través del reciclaje y 
gracias a la organización que ha venido 
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presentando alrededor de los procesos de transformación de la 
basura y del trabajo informal como fuente digna de ingresos. La 
R^\d]XSPS�ST�>^aPeXP�bT�WP�\P]cT]XS^�oa\T�T]�[P�XSTP�ST�R^]-
servar sus dinámicas económicas y socioculturales, y gracias al 
aprovechamiento y a la transformación de lo que es degradado 
constantemente por las masas urbanas de la ciudad de Mede-
llín, se niega a desaparecer. Todo esto a pesar de establecerse 
en el centro de la ciudad y de pasar por un proceso radical de 
reasentamiento urbanístico proyectado por la alcaldía de Me-
dellín desde el 2003. Este proyecto gubernamental consistió en 
caPb[PSPa�caTb�ST�[^b�bXTcT�bTRc^aTb�`dT�R^]oVdaP]�T[�QPaaX^�ST-
bido al inminente peligro sanitario que representaba para sus 
residentes el habitar sobre el antiguo basurero. Con frecuencia 
se presentaban en sus habitantes, particularmente en niños, 
enfermedades derivadas del contacto con sustancias altamente 
tóxicas. De igual forma, la acumulación de gases que emanan 
de la basura constituía otro peligro constante para toda la po-
blación residente en el sector. El proceso de traslado sigue vi-
gente, aunque debe aclararse que éste no afecta radicalmente 
los demás sectores del barrio. 

Figura 2. Moravia “El Morro” – 2003.
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Figura 3. Moravia “El Morro” – 2007.

Parte de esta investigación consistió en 
XST]cXoRPa� RPaPRcTa$bcXRPb� _PacXRd[PaTb�
del espacio físico y simbólico del contex-
to. Entre ellas vale la pena mencionar la 
manera en que en torno al reciclaje se ha 
R^]oVdaPS^� VaP]� _PacT� ST� [P� XST]cXSPS�
del barrio como tal. Quizá sea útil desta-
car que, gracias a su historia relacionada 
con la recuperación de desechos, se ha 
dado lugar al imaginario colectivo de que 
en este espacio la dinámica cultural está 
restringida a actividades de reciclaje.
En la misma dirección, el reciclaje ha 
abierto la puerta a expresiones estéticas 
que llaman la atención por la inventiva 
y por la recursividad de quien las rea-
liza. Desde objetos creados para suplir 
necesidades que son embellecidos para 
lograr cierto estatus hasta simples proce-
sos de unión entre distintas partes de los 
objetos, se resaltan formas y acabados 
que en contextos académicos y sectores 
regulados del consumo serían inacepta-
Q[Tb��6bcP� X]eT]cXeP� cP\QX ]�bT�eT� aTpT-
jada en los modos en que los materiales 
de desecho son transformados y deja al 
descubierto la creación y la adopción de 
técnicas rudimentarias y artesanales en 
la mayoría de los casos. En ese contexto, 

estas técnicas han permitido el mejoramiento de los 
procesos de reciclaje y se destaca que son ajenas a 
las tecnologías actuales, que pocas veces pueden ser 
costeadas por una comunidad como ésta, que para 
el 2004 tenía, en un área de 43.7 hectáreas, aproxi-
madamente “10.471 núcleos familiares en 7.352 
viviendas y 2.021 hogares localizados en zonas cali-
oRPSPb�R^\^�ST�P[c^�aXTbV^�U$bXR^�P\QXT]cP[��R^]�d]�
índice de 0,37 m2 de espacio público por habitante” 
(Mesa Sánchez, Rivera Montoya; 2009: 30).
Con el caso de Moravia se evidencia entonces cómo 
se genera una alternativa de lectura más amplia 
para abordar el diseño industrial, cuyos fundamen-
tos han relacionado desde siempre conceptos como 
el de  ligado semánticamente a la pa-
labra “industrial”. Se hace necesario pues para 
contextos como éste, tan comunes en Latinoamé-
rica, reinventar y reactivar técnicas manuales que 
aTR^]^iRP]� [P� ToRXT]RXP� ST� [P� X]eT]cXeP� _^_d[Pa��
que por razones sociales y económicas se presen-
ta como una frente a conceptos 
propuestos desde las tecnologías de avanzada y a 
los paradigmas impuestos por las nuevas formas 
del capitalismo y la industrialización. “La utiliza-
ción de herramientas imperfectas o incompletas 
estimula la imaginación a desarrollar habilidades 
aptas para la reparación y la improvisación. La re-
sistencia y la ambigüedad pueden ser experiencias 
instructivas” (Sennett; 2009: 22).
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El proceso de investigación estuvo com-
puesto por dos fases: una de observación 
exploratoria del fenómeno y otra de sis-
cT\PcXiPRX)]�h�R[PbXoRPRX)]�ST�SPc^b�_PaP�
un análisis posterior. En la primera fase 
se realizaron cinco visitas al barrio que se 
focalizaron principalmente en tres de los 
sectores (La Herradura, El Oasis y Las Ca-
melias) que, según las primeras indaga-
ciones en la población, eran los que más 
concentraban sus actividades en el reci-
claje y la recuperación. En las visitas se 

demarcaban distintos recorridos por los 
entornos públicos para establecer rasgos 
diferenciadores entre los sectores. Se usó 
como guía un protocolo de registro de da-
tos que delimitaba categorías de análisis, 
concernientes al manejo y la disposición 
de desechos dentro de los sectores, así 
como a las revalorizaciones halladas. Los 
resultados fueron plasmados a manera de 
infogramas que contenían la información 
más relevante de cada recorrido. A mane-
ra de ejemplo se ilustran dos de estos.

Figura 4. Ejemplo 1 de infograma. 
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Figura 5. Ejemplo 2 de infograma.
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En la segunda etapa, se hicieron en-
trevistas en centros de recuperación y 
reciclaje enfocadas a los procesos de 
transformación de los materiales. Pos-
teriormente la información fue anali-

zada en dos matrices de doble entrada, 
ilustradas a continuación, donde final-
mente, luego de un año de estudio, se 
identificaron diferentes patrones cultu-
rales de comportamiento.

 

Figura 6. Matrices para el análisis

Los siguientes conceptos —resultados— describen los patrones encontrados más rele-
vantes:

CIEN
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Es evidente que la fuente predominante 
de ingresos y de empleos del barrio Mo-
ravia es la recuperación y el reciclaje de 
materiales de desechos, transformados 
para su posterior venta. Esto se refleja 
en el hacer diario de la población, que 
con el tiempo ha logrado configurar 
organizaciones y cooperativas legales 
en torno a la recolección de dichos ma-

Figura 7. Hay muchos materiales que son tomados para ser recuperados, incluso si no tienen un uso concreto. En la 

imagen aparecen costales de basura en un centro de reciclaje que llegan de diferentes sitios de la ciudad.

teriales. Asimismo, los conocimientos 
empleados en las distintas tareas de 
transformación de la basura en materia 
prima (limpieza, clasificación, tritura-
ción) se transmiten entre las personas 
y adquieren cierta legitimidad local, 
aunque los modos de operación sean 
muchas veces aprendidos e inventados 
desde la observación empírica. 
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5.2 INVENTIVA A PARTIR DEL RECICLAJE

El entorno de Moravia ofrece diversas posibilidades 
en cuanto a materiales, lo que delimita las formas 
de hacer y de re-inventar los procesos. La población 
toma lo que el entorno próximo le ofrece: recursos 
sencillos, fáciles de explotar y efectivos, que hablan 
de las realidades del barrio (materiales, objetos listos 
para re-contextualizar, técnicas de transformación). 
Por ejemplo, en las viviendas vecinas a los centros de 
recuperación de determinado material son notorios 
los arreglos o las intervenciones en fachadas e in-
teriores de las casas hechos a partir del mismo. Esto 
plantea una estética que nos habla de la actividad que 
bT�aTP[XiP�T]�T[�[dVPa�h�`dT�cP\QX ]�bT�eT�aTpTYPSP�T]�
los objetos de uso cotidiano. Las actividades labora-
[Tb��_^a�^ca^�[PS^��aT`dXTaT]�R^]SXRX^]Tb�Tb_TR$oRPb�
que se suplen con objetos y materiales facilitados por 
el entorno. En la Figura 8 se muestra cómo una canas-
ta vacía de gaseosas ofrece la altura necesaria para 
acceder a costales llenos de botellas de aguardiente 
que están a la espera de ser despiezadas฀. Como se 
puede observar, la cercanía de las personas a objetos 
y materiales de desecho convierte a estos últimos en 
materia prima fácil de obtener, sin tener que ir muy 
lejos del lugar donde se habita o labora. 

5.3 DE LA FUNCIÓN A LA ESTÉTICA

En el contexto de Moravia las características formales 
de los objetos re-contextualizados surgen accidental-
mente y antes de evidenciar la búsqueda por la forma, 
se circunscriben en torno a la función. La prioridad 
de los “nuevos” objetos que emergen en este entorno 
es dar soluciones prácticas a problemas de la cotidia-
nidad; sin embargo, cuando estos objetos (materas, 
sillas, anaqueles) empiezan a ser parte del decora-
do de las casas logran trascender el hecho práctico. 
A través de la pintura y el ornamento se transmiten 
]XeT[Tb� T\^cXe^b� h� bXV]XoRPRX^]Tb� SXUTaT]cTb� T]� [^b�
ámbitos privados. Es ahí cuando las re-valorizaciones 
P[RP]iP]�[^b�W^aXi^]cTb�ST�[^�PUTRcXe^�h�bT�eT]�aTpT-
jadas como un gesto y un gusto estéticos; las perso-
nas empiezan a establecer cierto tipo de relación con 
los objetos que han creado, como sucede con la silla 
mecedora reparada con materiales recuperados de la 
basura, o con el fabricante de un balcón, que constru-
ye uno para su propia vivienda a partir de las técnicas 
que usa para recuperar la madera.

07

08

Figura 7. Hay muchos materiales que son 

tomados para ser recuperados, incluso si 

no tienen un uso concreto. En la imagen 

aparecen costales de basura en un centro 

de reciclaje que llegan de diferentes sitios 

de la ciudad.

Figura 8. Materas hechas de botellas de 

gaseosa, pintadas a mano y vendidas por 

una habitante del barrio. Silla improvisa-

da hecha de una canasta de gaseosas en 

des-uso y una almohada. Muro de madera 

hecho de material no comercializado del 

centro de recuperación de madera insta-

lado en el primer piso.
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5.4 EXPERIENCIA COTIDIANA: SABER INDISPENSABLE

El trabajo es parte orgánica de la vida cotidiana. 
Como lo expone Heller, “la mayor parte del traba-
jo desarrollado en el ámbito del proceso de pro-
ducción ha sido siempre llevada a cabo con una 
conciencia cotidiana” (Heller, 1987: 130). Esto se 
corrobora en Moravia, donde el ejercicio constante 
de las actividades manuales genera permanente-
mente “saberes no académicos”, que se arraigan en 
la población a través de esta experiencia de la vida 
diaria. Estos conocimientos comunitarios se tornan 
indispensables para las actividades económicas de-
bido a que la condición marginal del lugar acentúa 
la ausencia de recursos y de sistemas regulados de 
producción, de los cuales los habitantes han sido 
excluidos. De este modo, el contexto sociocultural 
que caracteriza esta microsociedad ayuda a gene-
rar soluciones técnicas particulares, fundamentales 
para las formas de operar del barrio. Es importante 
destacar cómo el tema de la riqueza estética de la 
vida cotidiana vinculada al trabajo reivindica que 
“los procesos tecnológicos, las estructuras sociales, 
los sistemas económicos o cualquier otra fuente ob-
jetiva” (Heskett, 2005: 8) están fundamentados en 
factores como la solidaridad, el diálogo y el inter-
cambio constante de la experiencia.

Figura 9. Tapas de tanques donadas por el gobierno para ser recuperadas y convertidas en un jardín. 

Silla mecedora reparada con materiales en des-uso exhibida en entrada de casa. Balcón hecho con 

madera recuperada.
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Figura 11. Cortadora de plástico re-inventada con un machete atado a un palo y a la pared. Venti-

lador para secar el plástico. Regla hecha de pequeños pedazos no comercializables en un centro de 

recuperación de madera.

11

Figura 10. Proceso manual de limpieza del plástico. Secado del plástico luego de su limpieza en me-

dio de la calle. Éste es un espacio compartido entre dos centros de reciclaje. Recuperación de madera 

b)[^�R^]�[P�PhdSP�ST�d]�\PacX[[^��2�_TbPa�ST�Tbc^��bT�Tb_TaP�`dT�T[�_a^RTb^�bTP�ToRPi�

10

5.5 TECNO-POPULAR

De procesos constructivos básicos y populares surgen técnicas que pue-
den usarse en forma efectiva según los requerimientos del entorno, lo que 
propicia la construcción de herramientas simples, a veces efímeras, pero 
realmente útiles. Así las cosas y sumando el hecho de que en Moravia no 
existen facilidades de acceso a tecnología de punta, es evidente el fenó-
meno de la des-serialización en este contexto.

5.6 LA BASURA DE LA BASURA

En los centros de recuperación existe un grupo de materiales que no entra 
en el proceso de re-mercantilización y se convierte de nuevo en desechos: 
basura de la basura. No obstante, la reutilización de estos elementos des-
cartados sería posible si se generaran ideas creativas con este objetivo. 
Ello constituye uno de los muchos escenarios para que el diseño industrial 
proponga rutas alternativas en las cuales se involucren estos materiales. 
De hecho, y como se evidencia anteriormente, el aprovechamiento de ma-
teriales no es el único aspecto sobre el que el “diseño debería enfocarse, 
[sino] también en cómo la profesión ha de focalizarse en el estudio de las 
costumbres, rituales y estructuras de la vida social” (Campi, 2007: 86).

CIENTOCUATRO

104

ICONOFACTO, Volumen 6 Número 7, diciembre de 2010



Figura 12. Cerros de madera “inútil”, no comercializable. Tapas de frascos de merme-

lada. Usualmente sólo se vende el vidrio. Cuerdas de plástico obtenidas de sistemas 

de cierre de bolsas, no comercializables.

12

En contextos complejos como los que aparecen en Latinoamé-
rica, y luego de haber expuesto un pequeño fragmento de esta 
realidad, surge la pregunta de cómo disciplinas creativas, como 
el diseño industrial, pueden empezar a legitimar los saberes 
_^_d[PaTb� T\TaVT]cTb� T]� Tbc^b� R^]cTgc^b�� `dT� o]P[\T]cT�
\dTbcaP]�ToRXT]RXP�T]� [P�eXSP�_a�RcXRP��6]� UaP]RP�R^]caPe$P�P�
la tecnología vigente del medio industrial y a los sistemas me-
todológicos del diseño mencionados en la introducción de este 
artículo, estos saberes, construidos desde la relación sensible 
con los materiales, ilustran realidades diferentes sobre lo que 
es diseñar. 
=P�RP_PRXSPS�ST�RaTPa�P�_PacXa�ST�]TRTbXSPSTb�Tb_TR$oRPb�h�ST�
sacar el mejor provecho incluso de las cosas que han sido des-
echadas revela claramente que todo proceso de diseño surge 
de una relación sensible con el material y del conocimiento 
_PacXRd[Pa� `dT� [^b� XST]cXoRP�� 6bc^b� _a^RTb^b� RaTPcXe^b� `dT� bT�
dan como resultado del diálogo entre habitantes de la comu-
nidad que trabajan materiales de residuo, muestran también 
que a través de estos es posible explotar la riqueza estética y 
que el diseño, desde su dimensión antropológica, da cuenta de 
los usos y de las ideas que las personas se hacen de los obje-
c^b�h�ST�[P�eXSP�\PcTaXP[��P�[P�eTi�\P]XoTbcP�Pbd]c^b�Rd[cdaP[Tb��
los ámbitos cotidianos, las creencias, la imaginación y lo tan-
gible (Martín, 2002: 23). Esta riqueza estética revela también 
comportamientos propios del contexto inmediato y sugiere un 
modelo creativo y productivo pensado desde el entorno, desde 
lo local. Con ello se demuestra que lo es un término am-
bivalente, que tiene múltiples facetas de acuerdo a las diversas 
realidades donde se aplique.
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A manera de conclusión —o prospectiva— , desde 
las dinámicas del barrio Moravia se evidencia cómo 
pueden abrirse nuevas perspectivas de diseño hacia 
campos poco explorados, cargados de información 
`dT� STo]T� P� [Pb� _Tab^]Pb�� bdb�\^S^b� ST� eXSP�� bdb�
recursos. De esta manera, es posible entender cómo 
el trabajo concreta el potencial creativo de las per-
sonas y cómo opera la sensibilidad en las distintas 
facetas de la vida cotidiana. Por último, basta decir 
que el saber hacer de la población resulta propi-
cio para la elaboración de tecnologías simples que 
surgen desde la experimentación con materiales y 
procesos. Tecnologías valiosas para estudios de la 
cultura material, de los modos de transformación y 
de las cualidades dadas a los materiales (y no sólo a 
los objetos en sí mismos). En esta dirección, es im-
portante validar la experiencia empírica y dejar de 
lado las tecnologías de punta, buscando rescatar el 
valor artesanal del diseño.
4^]�c^S^�Tbc^�bT�P_d]cP�o]P[\T]cT�P[�aTR^]^RX\XT]-
to de la identidad local, pues como explica Sennett: 
“sólo podemos lograr una vida material más hu-
mana si comprendemos mejor la producción de las 
cosas” (Sennett, 2009: 19-20). Surge entonces la 
necesidad de acreditar el profundo cuestionamien-
to a lo que se considera la muerte de los objetos; 
el diseñador y el consumidor sólo entienden de lo 
desechable y de lo efímero al valorar únicamente el 
producto acabado, industrial, listo para ser usado y 
desechado, ocupando así su puesto negligente en 
la punta de la pirámide. Comunidades como la de 
Moravia viven de ese “después”, demostrando que 
existen espacios sociales donde se sabe dar una es-
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timación distinta a lo desechado, donde 
se da una valoración sensible del material 
que suscita un conocimiento conjunto y 
que genera un sentido de comunidad que 
el diseño debería tener en cuenta como 
parte integral de los procesos inherentes 
a la disciplina. La comunión y constante 
interacción entre habilidad y comunidad 
son hechos relevantes que se evidencian 
no sólo en este espacio particular.
Finalmente, queda sobre la mesa que, 
como parte de sus obligaciones, el di-
seño industrial debe enfocarse también 
en los saberes populares aplicados a la 
construcción de objetos y generación de 
técnicas y tecnologías. La creación e in-
tervención tecnológica colectiva, la reva-
lorización de desechos para incentivar la 
creatividad, la autogestión y la sensibi-
lidad estética son apenas algunos de los 
conceptos que surgen de esta discusión 
y que servirían como herramientas para 
entender al diseño en una dimensión más 
amplia, donde la habilidad común sea 
más importante que el reconocimiento 
de un nombre; una “impersonalidad sin 
remilgos” (Sennett, 2009: 40), donde el 
aprendizaje y la experiencia del contac-
to sensible con los materiales permitan 
entender mejor la materialidad de los ob-
jetos, desprendiéndose un poco de las ta-
ras implícitas en metodologías estrictas e 
idealizadas de los sistemas regulares del 
diseño. De igual modo, deberá pensarse 
en soluciones que atiendan a necesida-
des locales, mucho más consecuentes con 
el hacer del diseñador latinoamericano.
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