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TITLE

ABSTRACT

Deconstructing / Reconstructing The Musics. Traditional folk crafts in the 
era of digital production.

Musicians in Deconstruction / Reconstruction is a reflection about what 
happens with traditional folk crafts in times of digital manufacturing. The  
project is theoretical as well as a practical research. Taking as background 
the speculative design, a fictional scenario is created to allow the release 
of the code of a craftsman work.

KEYWORDS crafts, digital production, fabLab, folk identity, open source, open 
design

Los músicos en deconstrucción / reconstrucción. 
Una artesanía tradicional popular en tiempos de 
fabricación digital

1. Hipótesis  

Las primeras inquietudes naturales de esta investigación involucran 
temas constantes en las discusiones entre la artesanía y su futuro con 
el devenir veloz, feroz, y disruptivo de la tecnología. Estos cuestiona-
mientos siguen la línea del ímpetu un tanto victimista y a la vez com-
parten la raíz activadora de sentimientos de reivindicación semejantes 
al movimiento Arts & Crafts donde el reposicionamiento del artesano 
y la reapreciación de la estética circundante al trabajo hecho a mano 
frente al crecimiento de la maquinaria industrial manual, no hacían 
más que reafirmar dos bandos. ¿Desaparecerá la artesanía tradicional 
con la llegada de la fabricación digital? ¿Desaparecerá la  figura del ar-
tesano tal como se conoce ahora? ¿Serán las máquinas las que reempla-
cen su trabajo? Parte de esta investigación consistió en la exploración 
de un sitio en concreto estrechamente vinculado a una producción 
artesanal como es el pueblo de Quinua, una comunidad artesana de 
donde proceden los miembros artesanos de Tawaq, una comunidad 
afincada en lima que visité cuando estudiaba en la universidad. Este 
viaje permitió comprender el complejo sistema que se teje en relación 
a la artesanía tanto a nivel de producción como de distribución, y a su 
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vez entender los distintos cambios paulatinos que ha tenido esta arte-
sanía a lo largo de los años. Son cambios que incluso afectan al ámbito 
de las exploraciones tecnológicas por parte de los propios artesanos de 
la zona.

¿Podría la tecnología actual, la fabricación digital, interactuar en la 
construcción de una artesanía tradicional o sólo es una forma más de 
construcción automatizada de procesos artesanos? ¿Podría  la memo-
ria y la identidad de una comunidad artesana funcionar como punto 
de intersección y eje continuador de experiencias culturales entre un 
trabajo manual artesano y los nuevos procesos de fabricación digital?  
Es en la búsqueda por cómo abordar estos temas durante este TFM y 
buscar nuevas maneras de investigar a través del diseño, que encontré 
conveniente enfatizar el panorama utópico del indigenismo bucólico 
que generalmente rodea a la artesanía tradicional y dinamizarlo tras-
ladándolo a su opuesto distópico a través de una cuestión propia de 
estéticas futuristas: ¿Qué pasaría si las máquinas pudiesen reproducir 
objetos artesanos? ¿Y si es así, cómo podrían hacerlo? 

Lo cietrto es que hay un fenómeno llamado open source, cuyas pre-
misas fundadas en la liberación del código de funcionamiento de un 
programa determinado permiten a todas las personas tener la misma 
capacidad de creación y de su constante mejora. Este fenómeno está 
llevando al auge de la fabricación digital. Aplicado este fenomeno al 
tema de esta investigación, ¿se podría liberar el código de una artesa-
nía tradicional?  ¿Qué implicaciones tendría la liberación de un código 
artesano en los nuevos medios de fabricación digital? ¿Qué podríamos 
hacer con este  código liberado?   

2. Utopías y distopías.

Las respuestas a estas preguntas iniciales pueden conducirnos a dos 
caminos, no opuestos, complementarios, aportando ambos a la in-
tención de evaluar lo que depara a la artesanía en tiempos digitales. 
Un primer camino podría dirigirnos a imaginarnos un mundo donde 
aún prevalezca el afán de lucha por conservar la impronta manual, 
donde los artesanos sumamente valorados aún en sus talleres atienden 
provechosamente a un público que se acerca hacia ellos con la inten-
ción de comprar un honesto trabajo artesano hecho a mano, que sea 
digno de ser contemplado, que se diferencie de los objetos industriales 
que rodean su vivencia. Este camino sería la ilusión de una utopía en 
tiempos actuales. El segundo camino podría llevarnos a imaginar una 
distopía generada por una proliferación del elemento open source, 
donde las máquinas autómatas producen objetos artesanales llevando 
al límite el uso de la parametrización donde los elementos significati-
vos, simbólicos, formales de la artesanía son liberados, y ya no impor-
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ta que el soporte de fabricación sea manual o digital, o ya no importe 
el material a trabajar, ya sea modelado en barro o impreso en 3D en 
ABS. Serían objetos que habrían sido desritualizados y que pasarían a 
cumplir un fin estético. 

Dos caminos, dos futuros pues: uno utópico y uno distópico, ¿hacía a 
dónde nos lleva cada uno?

Futuro utópico de la artesanía. Un escenario de futuro donde 
existe un énfasis en subordinar la tecnología, donde se preste interés 
al dominio del objeto como materia, donde las tecnologías avanzadas 
de fabricación digital cumplan con enfatizar el áurea que engloba los 
trabajos artesanos. Un término que nos ayudará a formar una imagen 
de este futuro seria el Digital Crafting, palabra que contiene a la artesa-
nía en un sentido amplio, entendida no solo como el trabajo manual 
y el dominio de una técnica sino como la dedicación hacia un oficio 
en general, sin importancia del rubro (Sennet, 2009). Se está abierto 
a manejar distintos materiales y a procesos sin ningún tipo de restric-
ción santificada por la tradición. Por ello cobra importancia involu-
crar la actual tecnología avanzada de construcción como plataforma 
de investigación y de conceptos. Así se generan nuevas perspectivas 
morfológicas basadas en lógicas computacionales mediante el uso de 
herramientas de programación creando nuevos procesos generativos y 
sistemas de auto organización (01). Este concepto de Digital Crafting 
intersectado con relaciones poéticas hacia los materiales, es la temática 
del trabajo de Gareth Neil, en cuyo proyecto ‘The Wish List’, en cola-
boración con el estudio Zaha Hadid, propone el concepto de fluidez 
natural mediante la intersección entre una jarra tradicional hecha de 
madera y como lograrla mediante fabricación digital (02). Se intenta 
sobreponer la intención del trabajo a mano frente al brazo del robot 
constructor, cuestionando así el concepto de artesanía y de lo hecho a 
mano.

Futuro distópico de la artesanía. Este escenario advierte un desva-
necimiento manual propio del exceso de automatización de los pro-
cesos de construcción representados en la imagen de un robot. Tam-
poco existe un interés poético, un énfasis con lo material, no se lleva 
a sublimarlo como último fin. Este esecenario es más el acto mismo 
de construir que se deja de lado y es reemplazado, con consentimien-
to humano, a las propias máquinas autómatas, tal como sucede en la 
noticia de futuro. Este escenario de especulación distópico permite 
disponer de objetos que funcionen como el principio de una consulta 
¿cómo han de ser las nuevas relaciones entre artesanía y digitalización? 
La poética es la continuidad de una utopía, de una ilusión. La preguna 
mantiene una relación natural con la distopía con crear un conflicto, se 
relaciona con los disensos que permiten abrir diferentes posibilidades 

sin llegar a respuestas cerradas. Esta distopía refuerza el carácter que 
ha de tener el diseño especulativo en la búsqueda de alternativas a los 
futuros que deseemos vivir. Los siguientes dos proyectos aluden a ese 
desvanecimiento de materia. 

El proyecto ‘Losing my América’, realizado el 2015 y dirigido por el 
estudio chileno Great Things to People -GT2P- (03). En este proyecto, 
un equipo de diseñadores y artesanos logran intervenir piezas emble-
máticas artesanales latinoamericanas mediante la división de dos tipos 
de trabajo en el mismo objeto: en la primera parte está la conservación 
de una técnica tradicional específica de una determinada localidad, 
manteniendo su esencia de la expresión original; en la segunda parte 
está el desvanecimiento de ese procedimiento artesanal, su pérdida de 
resolución al ser intervenido por los procesos digitales. Estos objetos 
advierten la resistencia del conflicto artesano en sí mismo, objetos que 
muestran las pérdidas de forma en su tratamiento superficial producto 
de la inserción de nuevos medios de construcción. 

El segundo proyecto, ‘El Artesano Electrónico’ está desarrollado por 
Unfolded Studio y está pensado para un escenario varios años más 
adelante que el anterior (04). Propone una no fijación en terminos 
máquina artesano, porque en la medida que la industria sea caracteri-
zada por reemplazar a la mano por funciones operativas avanzadas por 
parte de las máquinas, la artesanía estará definida como el contenedor 
de funciones cuajadas a lo largo de los años de práctica. Este proyecto 
diluye estas categorias rápidas. El torno cerámico eléctrico visto como 
la automatizacion del torno manual cerámico, permite realizar esta 
experimentación. De este modo se creó un mini centro de producción 
manual, a modo de un torno alfarero digital conectado a una impre-
sora de ceramica 3d. El usuario elabora la forma del torneado intro-
duciendo la mano en una interface compuesta por un láser. Una vez 
finalizado el modelado es enviado a un archivo digital que a su vez es 
enviado a una impresora en 3d cerámica. Incluso la caracterisitcas de 
imperfección que son atribuidas a la producción manual también se 
ven reflejadas en el acabado final de los impresos en arcilla, debido a 
que el depósito del material nunca es simétrico ni uniforme a casua de 
que contiene aire que deja una cierta irregularidad en las texturas.

3. Los Músicos, una obra disruptiva

En 1992 Gedión se presenta a una muestra colectiva en el Museo de la 
Nación auto gestionada por los integrantes de Tawaq. Él presentó una 
pieza cerámica de dos metros de altura llamada “El músico con tuba”. 
A la muestra asistió Runcie Tanaka, reconocido ceramista peruano 
que se quedó muy impresionado por la dimensión, potencia y gama 
de colores de la obra hasta tal punto que decidió comprarla. Este salto 
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creativo en esta pieza consistió en cambiar a una escala mayor un ob-
jeto cerámico tradicional del poblado de Quinua, “Los músicos”. Esto 
significó una revaloración en la óptica hacia la artesanía en Perú ya 
que pasó de ser una “pieza artesana” a ser una “obra plástica” escultó-
rica aceptada y reconocida por el circuito artístico capitalino peruano 
de ese entonces. Un muro artístico ya quebrantado por la controversia 
causada en 1975 cuando el Premio Nacional de Fomento a la Cultura 
fue entregado a un artesano, Joaquín López de Antay, creador de los 
Retablos Ayacuchanos. El premio causó resistencia en algunos críticos 
de arte porque esto no era un “arte culto, de vanguardia”, sin embargo 
implicó un intercambio de ideas para estimular el pluralismo creativo 
en todas sus vertientes del arte peruano.  
Luego del éxito en su primera individual y teniendo claro hacia donde 

quería apuntar, Gedión fue desarrollando nuevos personajes, y así au-
mentando su repertorio visual tal como demuestra una de sus últimas 
exposiciones Gedión Fernández, De Barro y Fuego en el 2012. Ahora 
a las figuras de “tamaño natural humanizadas” se suman personajes 
producto de las experiencias de violencia vividas en los años 80 como 
son el militar, el rondero o el guerrillero. En esta exposición también 
aparecen obras que representan el Ukupacha del mundo andino,  el 
mundo de abajo, el mundo de los muertos: como son la jarjacha, la 
sirena, el toro y el ukumari. “Siguiendo esta lógica esto permite enten-
der el gran formato de los objetos: nuestros protectores bajan de los 
techos, emergen de la tierra para acompañarnos en el Kaypacha, en el 
mundo de los vivos, en el aquí y el ahora” (VVAA 2011).

Pero el activador de distintas posibilidades expresivas dentro de las 
obras de Gedión Fernández así como en la comunidad de Quinua fue 
la ruptura, intencionada o no, que tuvieron los objetos con las funcio-
nes ceremoniales producto de la inserción hacia nuevos mercados, ya 
no locales. Se pasó de las ventas por trueque que se realizaban entre 
comunidades aledañas a Quinua, a mercados citadinos, incluso a la 
exportación. Esto fue debido a la influencia que tuvieron en los arte-
sanos los pintores indigenistas. Fueron ellos a su vez que trasladaron 
las piezas cerámicas de Quinua a las exposiciones realizadas en Lima. 
Estas piezas llamarían la atención de los coleccionistas de arte popular 
por su belleza simple y rústica de las iglesias de techo.Posteriormente, 
en la década de los 70, con la promoción ofrecida por el gobierno de 
turno a través de ferias y concursos artesanales se permitió la llegada 
de los propios artesanos de Quinua para que ellos mismos ofreciean 
sus propios productos. Se lograba así una demanda no sólo local sino 
de las empresas exportadoras. Si bien, como enfatiza Villegas, esto 
implicó  “la  pérdida de emoción de conocer el contenido de la repre-
sentación”, por otro lado, significó la apertura a nuevas aproximaciones 
formales por parte de los artesanos (Villegas Robles 1992: 80-93).

Al bajar la iglesia de techo, del lugar más cercano al cielo, de lo más 
sagrado y colocarse dentro de los hogares, se pasó de un objeto ritual 
a un objeto decorativo. Los objetos dentro de la casa estaban protegi-
dos de las inclemencias del tiempo, esto permitió modelar iglesias de 
mayor tamaño así como colocar distintos personajes, distintas escenas 
ceremoniales como la Semana Santa. Un ejemplo de ello es el trabajo 
de Mamerto Sánchez. Esta no ritualización significó una recontextua-
lización del rito: ahora el rito ya no era ceremonial sino contemplati-
vo con valor igualmente plástico. Los objetos creados por artesanos 
artistas se encontraban ya no en los hogares de los propios pobladores, 
sino expuestos en las salas de consumidores con perfiles de gustos de 
arte etnográfico. Entonces, al dejar de ser un objeto ritual, religioso, sa-
cro, se permitió por un lado la aparición de nuevos imaginarios en los 
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propios artesanos de la tradición de Quinua sin mucha dificultad para 
introducirse en circuitos artísticos más amplios; y también implicó la 
proliferación de artesanía de Quinua de todo tipo de todas formas con 
propósitos puramente mercantilistas que no respondían ya más que 
a la pretensión de ser un souvernir kitsch. “Los gobiernos nacionales 
y los exportadores foráneos han hecho una mercancía de la identidad 
étnica de estos pueblos” (Lynn 1990).

4. Factores Tecnológicos

Las obras de Gedión Fernández no sólo son producto de un proceso 
de  escalado sino que esto permitió una búsqueda de nuevos símbolos 
a través de nuevos personaje que estuvieron rondando por su imagi-
nario. Ello implicó una plataforma amplia y firme de procedimien-
tos explorativos tecnológicos tanto en forma de construcción, como 
de acabado y color, entendiendo la tecnología como la habilidad, la 
destreza en el conocimiento para la construcción de determinados 
bienes, en relación con la adaptación al medio ambiente y a nuestros 
necesidades como humanidad. La capacitación ofrecida por el Banco 
Interamericano de Desarrollo BID para ser formado como instructor 
y promotor en cerámica fue fundamental en su trabajo. Aprendió los 
mejores procedimientos para trabajar el torneado, modelado, y el pin-
tado con pigmentos y esmaltes . Utilizó también la técnica del coilin o 
enrollado que sería la base para sus cerámicas de gran formato. Ge-
dión comprendió la precisión para determinar el grosor necesario que 
debería tener la base de sus obras a gran escala para soportar el peso 
de la parte superior, el nivel de reposo que debería de tener la cerámica 
una vez terminada previo horneado. Llega a dominar la técnica del 
pintado a través del engobe y entiende que el mejor tiempo de cocción 
son los mil grados.

El cambio de tamaño no se dio en Quinua sino en Lima, no fue un 
proceso rápido, implicó una búsqueda de materiales. La tierra de Aya-
cucho no permitía realizar obras de gran tamaño porque no soporta-
ban el peso, se desmoronaban. Gedión sabía que no podía construir 
con la misma tierra de Quinua, tuvo que buscar en otras tierras donde 
poder construir, y la encontró de locaciones cercanas cerca de Lima, 
en las canteras de Matucana. Gedión llegó a fusionar ambas tierras: la 
combinación de tierra de Quinua más la tierra de Matucana, más cha-
mota daría la consistencia necesaria para que al momento de mover 
las piezas al horno tuvieran las resistencias necesarias y no se desmo-
ronaran. Cada pieza utilizaría entre 80 y 100 kilos de barro como él 
mismo lo dice: “Fue todo un nuevo proceso, porque no es la misma 
arcilla no es el mismo horno, si no para cada pieza se tiene que prepa-
rar su propio horno, es como una casa porque no hay un horno patrón 
para todos, tienen que adecuar el horno para la pieza”  .

5. La liberación del código

Los cambios tecnológicos surgidos en los músicos en el transcurso de 
los años nos permite pensar en una natural continuidad con tecnolo-
gías actuales, sin nacionalidades, sin fronteras. Debido a la expansión 
del fenómeno open source a través de la transmisión de información en 
red es posible la aparición de máquinas en distintos contextos más allá 
de su situación de origen, alejándonos de pensamientos que imaginen 
culturas sometidas en forma pasiva a un pensamiento desarrollista 
producto de países con tecnología avanzada (Acha, 1979). El hecho 
fáctico, que contradice este pensamiento, es la aparición en Lima de 
cuatro centros de fabricación digital dirigidos por el MIT, los llamados 
FabLab (05) además de distintos laboratorios universitarios de tecno-
logía avanzando.

Actualmente estos avances tecnológicos (fabricación digital en el 
amplio sentido de la palabra como impresoras en 3d, cortadoras lásers, 
máquinas CNCs) se presentan en tiempo real, con sincronía, en con-
textos latinoamericanos. De hecho la resolución práctica del prototipo 
presentado en este Trabajo de Fin de Máster se realizó en una univer-
sidad peruana, la  Pontificia Universidad Católica del Perú. Por tanto 
imaginar cómo ha de intersectarse con la oferta pluricultural propia de 
estos lugares es jugar con el futuro en tiempo presente. Un escenario 
actual es la utilización de la amplia maquinaria de fabricación digi-
tal como herramienta específica, que complemente o funcione como 
un todo, de una técnica artesana determinada. Tal es el caso del telar 
creado por Walter Gonzales dentro del programa FabLaB (06). Es una 
pequeña muestra de que las discusiones no habrían de enfocarse en su 
viabilidad de intersección, sino en la relación con el futuro que necesi-
temos. 

Cabe asumir la premisa de que las máquinas, autómatas, pueden 
recrear un objeto artesanal porque pueden aplicar su único razona-
miento: la exploración, análisis y conexión de datos para resolver un 
tema concreto determinado. El sistema informático Waston ya lo venía 
haciendo. Esta inteligencia artificial desarrollada por la corporación 
estadounidense IBM es capaz de responder a preguntas formuladas en 
un lenguaje natural debido a una base de datos que almacena miles de 
fuentes: enciclopedias diccionarios, artículos de noticia, obras lite-
rarias (07). Este razonamiento puede aplicarse a la construcción de 
objetos dando lugar a la decodificación de la morfología mediante el 
levantamiento de los códigos presentes al momento de su elaboración.

Levantar los códigos de un objeto es equivalente a conocer sus planos 
de fabricación, a conocer cuáles son los pasos a seguir para realizar 
un objeto. En ese sentido, la reproducción del objeto artesanal, por 
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parte de autómatas, se debe a que estos automatizan un proceso actual 
existente, el open design, entendiéndolo bajo un primer nivel de lectura 
como la apertura de los planos de los diseños de fabricación para po-
der replicarse en cualquier otro contexto. Una propia impresora en 3d 
REPRAP es un ejemplo de open design, la filosofía open source aplicada 
al diseño. El siguiente paso de los autómatas sería aplicar este razona-
miento a las artesanías culturales.

La obra ‘Los Músicos’, tras sus continuas evoluciones formales, como el 
cambio de características en su vestimenta, así como evoluciones tec-
nológicas como la investigación de materiales para el cambio de escala, 
todas ellas aceptadas por su contexto en sí como es el caso del cambio 
de escala, permite que nos preguntemos lo siguiente: ¿Hacia dónde va 
a parar la obra ‘Los Músicos’, y con ella una parte de la artesanía, una 
parte de la plástica peruana? ¿Qué significaría la liberación del código 
genético de construcción de la obra ‘Los Músicos ‘de Quinua? ¿Cómo 
ha de ser esa relación con la artesanía y fabricación digital? ¿Cómo 
puede la máquina representar, crear un objeto cultural? ¿Es parecido 
a colocar las formas artesanas en la red para que otros las impriman 
o puedan modificar la pieza cerámica de acuerdo con sus intereses, 
como sucedió con el primer entendimiento del open design? ¿Es así 
como lo pueden hacer las máquinas? ¿Cómo lo harían los humanos? 

6. Liberación del Código Inflexible a través de una fabricación 
análoga.

Una fabricación análoga está constituida por las herramientas que 
permitirán la creación de un objeto concreto, que se pueda materiali-
zar a través de nuestras manos y el uso de herramientas de medición, 
extracción, modelado: lápiz, papel, cincel, piedra, madera, barro etc. 
Para poder liberar el código de construcción de ‘Los Músicos’ es nece-
sario un referente, y por ello se toma la pieza ‘Los músicos de Quinua’ 
-obra enraizada en la memoria colectiva de su población, y en este 
caso representada en la construcción del Artesano Gedión Fernández- 
como una receta tradicional original, como un producto original  a 
deconstruir/reconstruir para poder reproducirlo. 

La liberación del Código Inflexible se da a través de una fabricación 
análoga donde se encuentran almacenadas las memorias de trabajo 
ancestrales, las fuentes que permitirán poder explorar, experimentar 
con las partes de un producto, y elaborarlas de forma distintas para 
luego reconstruir la forma inicial. Primero habría que conocer cuáles 
son estos ingredientes, para la elaboración de ‘Los músicos de Quinua’ 
y para ello es necesario seguir tres pasos que pueden ser entendidos 
como los elementos disgregables que constituyen su origen: 

Paso1. Forma. El primer paso consiste en el modelado en arcilla con 
barro proveniente de las canteras aledañas a Quinua. A esta arcilla se 
la conoce con el nombre de Llinco y presenta dos variedades: una utili-
zada para el modelado y la otra utilizada para la decoración. La técnica 
utilizada para el modelado es la del collín o enrollado. Esta técnica 
consiste en realizar tiras de cerámica y colocarlas una sobre otra hasta 
llegar a la forma adecuada, para ello es necesario comprender el grosor 
que debería tener la base para soportar el peso de la parte superior, 
así como el nivel de reposo que debería de tener la cerámica una vez 
terminada previo horneado.

Paso 2. Color. Luego viene el pintado en secciones de color, los mate-
riales utilizados son pigmentos naturales provenientes de la tierra de 
Quinua. La técnica del pintado es a través del engobe, que consiste en 
aplicar una pasta de arcilla después del secado de la pieza, previo a la 
cocción. Los colores utilizados en la secciones de color son engobes de 
color blanco cremoso, ocre rojo, pardo oscuro. Para aplicar el engobe 
en espacios amplios usan unos trapos amarrados a un palo pequeño. 
Posteriormente, si así lo desea el artesano, se realiza un bruñido a la 
pieza cerámica cuando está seco el engobe, esta técnica se realiza con 
una piedra mediana muy lisa que permita acceder a las partes más 
detalladas del modelado.

Paso 3. Iconografía. La parte final es la decoración cromática realiza-
da con engobe de color blanco cremoso. Ésta se aplica con pequeños 
pinceles muchas veces hechos con plumas de gallina. El tema principal 
de estas iconografías estan inspiradas en elementos de la naturaleza 
del propio paisaje de Quinua. Gedión Fernández decora con la flor de 
magenta, la cebada de trigo, el trébol de hojas anchas, además aña-
de soguillas y quipus -antiguos elementos de registro y contabilidad 
incaicos-. Todas estas formas se contraponen en altos contrastes con el 
color del fondo.

7. Liberación del Código Inflexible a través de una fabricación 
digital. 

EL prototipo de este TFM se ubica en este tipo de liberación. Se plan-
tea una reproducción de un objeto cultural en este ámbito justamente 
para poder seguir con la coherencia de una transmisión de conoci-
mientos y no alterar drásticamente su realización formal. No se plan-
tea por la dificultad de poder configurar otras formas de liberación, 
sino para afirmar una continuidad de saberes análogos, inflexibles, a 
través de fabricaciones digitales. El término open source se inició con 
el open software y éste a su vez pasó a distintos ámbitos como el dise-
ño (open design) y la moda.  La forma de entender esta filosofía es de 
compartir, de dar a conocer como se han construido los objetos para 
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que puedan ser replicadas y evolucionables. La primera forma, mitifi-
cada de cierta manera, de poder entender la liberación del código de 
una artesanía popular tradicional estaría en este ámbito: modelar un 
objeto artesano en programas en 3d y colgar dicho documento virtual 
3d en alguna plataforma determinada para su posterior fabricación en 
cualquier lugar, pudiendo ser un centro de fabricación digital cual-
quiera o incluso en nuestros hogares. 

En este ámbito se trabaja con herramientas de modelado como las in-
flexibles: Rhinoceros, 3d Max, Maya, Inventor. Estos softwares son una 
extensión del principio análogo de construcción, ya que la interface de 
desarrollo está determinada por una cantidad de iconos con imágenes 
como las tijeras, el lápiz, baldes de pintura, estecas, reglas, lapiceros, lá-
pices, todo un corolario que evita al cerebro no poder perderse en esta 
relación con el ejercicio de modelar. Los modelados resultantes son 
fijos, inamovibles, como si fuera hecho por las manos. En el caso con-
creto del prototipo de ‘Los Músicos’ fue desarrollado en el programa 
Rhinoceros 5.0, cuyo campo de trabajo se ubica en el modelo mate-
mático llamado NURBS, (non-uniform rational B-spline) que permi-
te generar curvas y volúmenes. En este modelo las superficies están 
compuestas por distintos puntos de control que podrían entenderse 
por la cantidad de átomos que conforman una superficie; mediante la 
alteración de uno de ellos se comienzan a generar las formas deseados.  

Por tanto liberar el código de un músico en este campo implica colocar 
los planos, la forma de los músicos y colocarlos a la red, para que las 
personas puedan intervenir, modificar la pieza cerámica acorde con 
sus intereses. Esta liberación del documento implica el conocimien-
to de este software por parte del usuario y sería hasta cierto tipo una 
movilidad experta. 

Se puede liberar el código de una artesanía popular tradicional, por 
el proceso de disgregar, experimentar, e investigar por separado cada 
uno de los elementos originales de la pieza tradicional ‘Los Músicos de 
Quinua’ descritos anteriormente. Se elaboran, “cocinan” por separado 
las partes de un producto, en este caso será mediante la fabricación 
digital, para luego reconstruirlo en un nuevo todo.

Paso 1. Forma elaborada en fabricación digital. Para lograr la 
forma se procedió a imprimirla en arcilla mediante una impresora en 
3d de elementos pastosos diseñada por Oliver Van Herpt, que median-
te proceso de extrusión con cabeza delta de 3 ejes permite imprimir 
modelados en arcilla. Esta impresora tiene la capacidad de imprimir 
objetos por arriba de los 80 cms de alto con un diámetro máximo de 
48 centímetros. Esta músico impreso en 3d presenta un bajo relieve 
que podría servir de guía en el momento de la decoración ya sea me-

diante el pintado a mano o colocando tirillas iconográficas impresas 
en 3D. Otra opción de lograr la forma del músico en arcilla es a través 
de moldes de ABS impresos en fabricación digital, estos servirían para 
aplicar la técnica de prensado que consiste en colocar a presión lámi-
nas de barro de 7mm en ambos lados del molde formando dos partes 
que al unirse darían la forma deseada.  

Paso 2. Colores elaborados en fabricación digital. Las superficies 
de color serán de poliamida de distintos colores impresas en 3D me-
diante sinterizado a láser. Este proceso consiste en imprimir capa por 
capa mediante un láser que dibuja líneas muy finas sobre el material 
en polvo logrando así fundir la poliamida y creando una delgada capa 
del modelo. Después un rodillo esparce otra capa de material pulveri-
zado para que reinicie el mismo proceso hasta culminar el modelado. 
Cada pieza presenta un bajo relieve que sirve de guía al momento de la 
decoración ya sea mediante el pintado a mano o colocando las tirillas 
iconográficas de caucho.

Paso3. Iconografías elaboradas en fabricación digital. La parte 
iconográfica serán las tirillas de caucho blando en color blanco y negro 
impresas en 3D mediante proceso de sinterizado a láser. La flexibilidad 
y elasticidad permite amoldarse a cualquier superficie de soporte. Los 
modelos de tipo caucho se construyen a partir de un polvo muy fino, 
granular de color blanquecino. El resultado es un material fuerte, de 
alta flexibilidad y duradero que puede ser teñido de negro después. El 
material es resistente y tiene un aspecto arenoso, granular. Además es-
tas iconografías podrían ser reemplazadas por el pintar a mano como 
el ingrediente sensible para completar esta nueva ‘receta’. La nueva 
‘receta’: Los músicos en Deconstrucción / Reconstrucción. Una vez 
integrados todos los elementos disgregados, se procede a reconstruir la 
forma original.
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