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RESUMEN

La Cultura Material en el Peru ha sufrido cambios en la Gltima década por la incorporacion de
procesos de fabricacion digital. Los creativos peruanos de alguna manera quieren transformar su
mundo, y su produccidn es el reflejo de sus ideas, creencias, valores, etc. En este sentido, la
investigacion analiza conceptos, factores humanos (emprendedores), espacios de
experimentacion y nuevas formas de crear. Esta investigacion es una aproximacion para
comprender la cultura material actual como un sistema (que Juan Acha define como produccién-
distribucién-consumo). Se identificara el modelo de inclusion de procesos de fabricacién digital
en artesanias y reflexionaremos hacia donde podria evolucionar.
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1. INTRODUCCION

Esta investigacién es una aproximacion al
mundo de los objetos desde la mirada del
concepto de “cultura material”. Se intenta
responder a la pregunta sobre cémo la
“cultura  material” peruana se ha
transformado, en la ultima década, y como
se ha integrado con los procesos fabricacion
digital. Se emple6 el concepto de cultura
material para abarcar a todo el mundo de los
objetos, pues implica muchos otros
conceptos tales como artesania, arte popular,
arte, artefactos, vestimenta, herramientas,
utensilios, etc.

El objetivo final de esta investigacion es
abrir un espacio de debate para reflexionar
acerca de las tendencias y las necesidades de
la cultura material en el Peru. Para ello
analizaremos a cada uno de los actores de la
cultura material en la presente investigacion
segun la relacién tripartita de produccion-
distribucion-consumo, que el tedrico Juan
Acha aplica para las artesanias [1]. Ademas,
realizaremos una aproximacion a la
ideologia, valores, etc. que comparten estas
comunidades (fab lab, Makespace, talleres
artesanales, estudios, etc.) que generan la
cultura material.

2. MARCO TEORICO

Se comenz6 analizando el objeto segln los
conceptos de disefio, arte y estética. Sin
embargo, el analisis se vio limitado porque
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cada concepto tiene distintos criterios y
excluye a aquellos objetos que no se ajusten
a su definicion académica. Por ejemplo, los
Shipibos-Coniwa realizan cantos rituales
mientras  confeccionan  sus  objetos
artesanales. Ni los productos ni el proceso de
hacerlos encajan en la definicidn académica
de arte.

En este sentido usamos el concepto de
“Cultura Material”, de Hunter y Whitten
(1981:201): “Si la existencia humana se
limitase meramente a la supervivencia y
satisfaccion de las necesidades bioldgicas
béasicas, la cultura material podria consistir
simplemente en los equipos y herramientas
indispensables para la subsistencia, y en las
armas ofensivas y defensivas para la guerra
0 la defensa personal. Pero, las necesidades
del hombre son multiples y complejas, y la
cultura material de una sociedad humana,
por mas simple que sea, refleja otros
intereses y aspiraciones. Cualquier ejemplo
representativo de las manifestaciones de la
cultura deberd incluir obras de arte,
ornamentos, instrumentos de mdsica,
objetos de ritual y monedas u objetos de
trueque, ademéas de la vivienda, vestido y
medios de obtencién y produccion de
alimentos y de transporte de personas y
mercancias. [...] La relacion entre la
capacidad tecnologica y la naturaleza y
alcance del inventario material de una
sociedad pueden parecer obvias, pero no
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debe ignorarse que la tecnologia conforma
asimismo la estructura social del grupo y fija
su dimensionalidad y desarrollo cultural” [2]

Para la presente investigacion, se propone
definir la Cultura material como el conjunto
de objetos utilitarios que sirven para un fin,
no solo funcional, sino también para
representar una cultura (su tecnologia, su
arte, su economia, etc.) de un espacio
geografico especifico; para mediar al usuario
y la cultura que simboliza el objeto.

En la investigacion tomaremos como textos
referencia “El arte y su distribucién” de Juan
Acha, “Casi todo por hacer” de Cesar Garcia
Sdez y “Humanismo y revolucion” de
Francisco Miro Quesada.

El texto de Juan Acha nos brinda una mirada
al fendmeno del arte como un sistema
(produccion-distribucion-consumo).
Consideraremos y aplicaremos este modelo
conceptual a la Cultura Material peruana.

El texto de Cesar Garcia nos ofrece una
vision social y educativa sobre los
movimientos Fab Labs y el Movimiento
Maker [3].

Por ultimo, mencionaremos el texto de Miro
Quesada [4] que hace una reflexion critica
sobre las ideologias.  Aplicaremos este
enfoque para analizar las ideologias vy
valores que las comunidades Fab Labs,
Maker, artesanales, etc. comparten vy
difunden.

3. METODOLOGIA

En esta investigacion se respondera como se
ha transformado la cultura material (CM) en
el Perd, pero limitandonos a los ultimos 10
afios. Para analizar la cultura material de
manera organizada, se utilizaran las
variables del modelo tedrico desarrollado
por Juan Acha (produccion-distribucion-
consumo). Aplicaremos dos metodologias:
cuantitativa y cualitativa.

3.1 Metodologia cuantitativa
Esta metodologia cuantitativa se baso en
estudiar los laboratorios que se inventario.

Los autodenominados “Laboratorios de
fabricacion digital” son espacios dotados de
maquinas controladas por ordenador, donde
los emprendedores convierten sus ideas en
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objetos utilitarios. Estas comunidades
producen diversidad de Cultura material
(artesania, arte, arte popular, artefactos,
vestimenta, herramientas, etc). Surgieron en
la década pasada. Para la presente
investigacion,  se  clasificaron los
laboratorios de fabricacion digital segun su
ubicacion y su afio de creacidn.

Realizar este inventario de “Laboratorios de
fabricacion digital” nos permitio
comprender las tendencias de estos espacios.
Por ejemplo, se puede observar en el cuadro
N° 1 que la mayoria de laboratorios estan
vinculados a universidades. Ademas, han
tenido un crecimiento exponencial en
namero durante los ultimos afios.

CUADRO 1

Espacios de fabricacion digital
Laboratorios ubicacion ANO
Fab Lima-Nodo pais | privado 2010
Fab Lab UNI universidad 2011
Fab Tecsup universidad 2013
Fab lab MET municipio 2013
Fab Esan universidad 2014
Fab Lab Lima Maker | asociacion 2014
Fab Utec Bio Fab Lab | universidad 2016
Fab San Martin universidad 2017
Fab Furniture empresa 2017
Fab DIGITOYS empresa 2017
Fab Continental universidad 2018
Fab UPC universidad 2018
Fab Catdlica universidad 2018
Fab Lab Ucal universidad 2018
Fab Lab Atikux empresa 2018
Fab Lab Zinkin empresa 2018
FDR Fab Lab Colegio Roosevelt | 2018
CTIC-UNI universidad 2018
Otros laboratorios No especificado -
Prototype shops No especificado -

Cuadro 1. Espacios de fabricacion digital en
Per(, segln ubicacién y afio de inicio de
operaciones. Se consideré el afio en que
comienza a funcionar debido a que el
reconocimiento de un laboratorio como parte de
la red Fab Lab suele ser posterior. Por ejemplo,
el Fab Lab UNI se cre6 formalmente dentro de la
Universidad Nacional de Ingenieria en la
Facultad de Arquitectura el 2010, pero fue
reconocido por el Fab Foundation-Mit-Boston,
en el contexto del Congreso Internacional de
disefio Digital FAB 7-Lima, en 2011, con la
presencia de Neil Gershenfeld.

Fuente:
http://www.fabfoundation.org/index.php/fab-
labs/index.html
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Para la presente investigacion no se
consideraron los “espacios con capacidades
equivalente a los Fab Lab para construir”
(Garcia, 2016) porque no se articulan a una
red de usuarios. Esto hace dificil ubicar y
acceder a sus instalaciones. Por ejemplo, el
estado peruano implement6 laboratorios de
fabricacion digital en los colegios
emblematicos, que funcionan de manera
auténoma.

La mayoria de espacios no inventariados
estan  relacionados con instituciones
educativas, empresas, MUuseos,
municipalidades, etc. Como no se cuenta con
informacién sobre estos espacios, no se
estudiaran.

Existen los denominados “Prototype
Shops”, que son locales comerciales que
brindan servicios de prototipado con
tecnologias  digitales para  trabajos
profesionales. Estos locales sueles ubicarse
en torno a los Hubs (o centros de
distribucion comercial) de las industrias
textiles (Gamarra), de calzado (Caqueta) e
imprentas (Centro de Lima), por citar
algunos ejemplos.

3.2 Metodologia cualitativa

La metodologia cualitativa consistié en
conversar y observar el trabajo de diversos
artistas y artesanos que nos concedieron una
entrevista. El criterio de seleccion de los
entrevistados fue que hubiesen recibido
algun reconocimiento o premio en la ultima
década por su aporte a la Cultura Material.
Ademas, ellos incorporaron las tecnologias
digitales en su produccion artistica.

Se han clasificado segin su produccion:
artesano, inventor, disefiador, artista y
autodidacta-empirico-informal.

3.2.1 Artesano

Para la presente investigacion,
consideraremos al artesano como la persona
que impregna su cultura local en la
produccion de bienes materiales, sea en los
materiales, técnica, estética, motivos,
creencias  magico-religiosas 0  una
combinacion de ellos.

Para este caso hemos analizado el trabajo del
artesano Marcial Berrocal Evanan. El se
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considera un “artista en tabla pintada de
Sarhua”. Este artesano desarrolla su
actividad en la provincia Victor Fajardo,
departamento Ayacucho (Fig. 1).

Figura 1. Marcial Berrocal (izqg.), artesano
ayacuchano de tabla de Sarhua.

Las tablas de Sarhua son tablas pintadas con
pigmentos naturales sobre troncos de
arboles, como el molle o maguey (Fig. 2).
Estas tablas (0 vigas ceremoniales) son
regaladas a los “‘compadres” (padrinos)
cuando alguien termina de construir su casa
o formar una familia. En ellas se representan
arboles genealdgicos o eventos importantes.
Su difusion comenzd en 1975, segin nos
cuenta Marcial Berrocal.

Figura 2. Tabla de Sarhua. Tronco rollizo a
medio tajo. 1.00m x 0.15m x 0.04m.

Marcial Berrocal nos coment6 que tuvo que
empezar a aplicar los motivos ornamentales
de la tabla de Sarhua en distintos objetos
utilitarios (servilleteros, muebles, tarjetas
magnéticas de cocina, etc) para
“impresionar al cliente” y ampliar su oferta
(ver Fig. 3). Sefiala ademéas que no recibe
apoyo del estado y critica la actitud de los
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jovenes de no querer aprender técnicas
tradicionales.

Su ejemplo muestra cdmo se ve influenciada
la cultura material por la incorporacion de
los nuevos procesos de fabricacion digital en
la elaboracion del objeto artesanal (Fig. 3).

| ‘
v

Figura 3. Cofre de MDF cortado en l&ser.
Pintado a mano con motivos de flores de
colores, tradicionales en el bordado
ayacuchano. La tapa con detalles calados de
flores resalta la expresién de la pintura.
0.15m x 0.15m x 0.09m.

3.2.2 Inventor

El inventor es toda aquella persona que ha
sido capaz de detectar un problema de la
sociedad y solucionarlo con un producto o
un proceso.

El inventor Jesis Benjamin Bermu(dez
Jiménez (Fig. 4) nos explicé que
experimentd con la aplicacion de las nuevas
tecnologias para producir herramientas que
simplifican el proceso de tejido en metal,
para objetos de joyeria artesanal. A estas
herramientas las llama “artilugios” (Fig. 5).
Benjamin Bermudez, natural de Lima,
sefiala que estas herramientas abren un
nuevo campo de disefio en joyeria, que
impacta en la expresion de la cultura
material.

“
Figura 4. Benjamin Bermudez (Der.),
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dirigiendo un taller de tejido con
herramientas.
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Figura 5. Detalle de la herramienta que
facilita el proceso de tejido en metal, para
objetos de joyeria.

Para hacer sus inventos, Benjamin
Bermuldez estudié de primera mano los
procesos con artesanos en joyeria metalica.
Con ese conocimiento, comenz6 su
busqueda por simplificar el proceso de
fabricacion para volverlo mas eficiente. Asi
cred una gran cantidad de “artilugios” que
permiten trabajar con tejidos, sean de fibra
metélica, vegetal o sintética (Fig. 6).
También sirven como una herramienta
didactica para aprender de forma sencilla
técnicas complejas de tejido, bisuteria,
“alambrismo” 'y joyeria tejida. Estas
herramientas mejoran el proceso de
produccién del artesano sin alterar la
expresion plastica del producto final.

Figra 6. Artilugio de tejido aplicado a fibra
vegetal, para objetos de artesania.

3.2.3 Disefiador

El disefiador es un profesional que se dedica
a resolver problemas de objetos, con alta

calidad estética, que pueden llegar a ser
producidos en serie industrialmente.
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El disefiador Gonzalo Espinoza Mendoza
cred una mascota que permite exhibir la
cultura peruana. Segun nos explico sobre su
proyecto “Origen Peregrino”, Tama es un
“juguete cuyo concepto es un tamal que
protagoniza un viaje por el Peru”. Este
personaje  se  siente  “emocionado,
sorprendido y acogido donde sea que
llegue”. El objetivo del personaje es crear
una marca que se pueda comercializar y que
tenga la versatilidad de poder representar las
diversas culturas del Peru desde un enfoque
distinto.

Gonzalo Espinoza aplico técnicas de disefio
conceptual, desde los primeros bosquejos a
mano de Tama, pasando por modelarlo en
3D en la computadora y finalmente recrearlo
con maquetas fisicas (Fig. 7) Durante la
produccion, al ver que para la Gltima etapa
del esculpido fisico no obtenia los resultados
esperados, se ali6 con un artesano de
Ayacucho para alcanzar la alta calidad
estética de otras artesanias (Fig. 8).

En esta entrevista pudimos confirmar que se
complementan el disefio conceptual y
procesos creativos digitales del disefiador
con la identidad y habilidades plésticas del
artesano. En conjunto, disefiador y artesano
crean un imaginario en la cultura material
peruana, que puede llegar a tener un alto
impacto en la sociedad.

f,h-/ 3 E
Figura 7. Proceso de disefio de Tama:
bocetos, maqueta base, modelado digital,

UNI

esculpido y pintado a mano.

; l~,
Figura 8. Artesano participando en el

proceso de pintado de la pieza desarrollada
por Gonzalo.

Figura 9. Tama, creado como un lienzo
flexible, toma identidad de la region donde
viaja. En esta imagen representa la cultura
Moche.

3.2.4 Artista

Un artista es un profesional que produce
obras de arte, en las que refleja su vision del
mundo segln su sensibilidad; y genera
reflexion, contemplacién y emociones en el
observador.

La artista Roxana Rivero Castafieda se
dedica a la joyeria digital con corte laser.
Desarrollé un collar de acrilico transparente
con plata, oro y borlas de lana, que la hizo
ganadora del Lima Design Week 2017 (Fig.
11) Esto evidencia que las nuevas
tecnologias de fabricacion digital estan
influyendo en la cultura material peruana y
siendo valoradas.

Es notorio que en su metodologia mantiene
los bocetos a mano alzada (Fig. 10). Sus
disefios innovadores en joyeria resaltan la
iconografia ancestral peruana. Ella reconoce
que el trabajo realizado con las méaquinas de
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fabricacion digital tiene un potencial
enorme.

Es un claro ejemplo de que la interaccion
entre el disefio digital y la iconografia
folclérica puede producir, de la mano del
artista, una linea de joyeria muy rica en
identidad para la cultura material peruana.

Figura 10. Bocetos de disefio para objetos de
joyeria, que seran confeccionado con corte
laser.

Figura 11. Collar ganador del Lima Design
Week 2017. Ejemplo de como la cultura
material se ve modificada por los materiales
y procesos productivos [5]

3.2.5 Autodidacta-Empirico-Informal

Los autodidactas, o técnicos de mando
medio, generalmente son los operadores de
las maquinas laser con las que realizan
aplicaciones para souvenirs a la venta. Estos
empiricos de alguna manera modifican la
cultura material de su entorno comercial
inmediato. Este sector se puede definir como
emprendedores que de manera practica
incursionan en la fabricacién digital. Estos
disefiadores (con o sin formacién técnica)
exploran de manera autodidacta los limites
de las tecnologias digitales, como la del
corte laser en MDF. Suelen emplear
software de codigo abierto, para modificarlo
y prototipar de manera autodidacta.
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Es comdn ver que, en ferias artesanales,
entre  los productos que ofrecen,
encontramos artesanias hechas a mano,
hechas con maquinas de fabricacion digital e
incluso una combinacién de ambas, como se
aprecia en las figuras 12 y 13.

Estos artesanos autodidactas generalmente
no tienen formacion estética. Por ejemplo, la
figura 13 evidencia que no hay un disefio
integral (material, estilo, dimensiones) entre
el portarretrato y el caballete. Sin embargo,
los artesanos son flexibles y plantean sin
prejuicios sus objetos con ayuda de las
tecnologias de fabricacion digital. Esta
comunidad se mueve de acuerdo a las
tendencias de consumo. Nos indican, por
decirlo asi, hacia donde apunta la bruajula de
los valores o ideologias aspiracionales de la
sociedad peruana. Esto se refleja en las
modas de la cultura material del mercado
peruano de hoy.

B 7 o= %)

Figura 12. El corte laser permite crear piezas
a medida, como este juguete (perrito), que
esta hecho de ldminas de MDF seriadas
(conjunto de planos bidimensionales que,
colocados en el orden y distribucion
adecuada, representan o simulan un objeto
tridimensional  sélido). Este tipo de
artesanias va cambiando la expresién de la

cultura material.
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Figura 13. Las maquinas de corte laser
permiten  cortar  (reemplazando el
troquelado) y grabar (serigrafiar) en MDF,
papel, etc. En la imagen se muestra un
portarretrato que tiene como pedestal un
caballete tipo pintor en miniatura hecho a
mano. Esto evidencia que los artesanos
urbanos (informal) no tienen problemas en
hacer artesanias de forma manual y digital, a
lavez.

4., CARACTERIZACION DE
VARIABLES/FACTORES QUE
CONFORMAN EL SISTEMA DE
PRODUCCION DE CULTURA MATERIAL

LAS

Para caracterizar, o clasificar, las variables
de esta investigacién, = comenzamos
observando los espacios de fabricacion
digital y cémo han impactado en la Cultura
Material en la Ultima década. Dado que no
existe un modelo tedrico aceptado en
consenso, para la presente investigacion
usaremos el modelo tripartito de
Produccion-Distribucién-Consumo de Juan
Acha. Afadiremos una cuarta variable,
Educacién, ya que también influye en cada
uno de actores. Aplicaremos estas 4
variables a los 5 actores considerados
anteriormente: artesano, inventor, disefiador,
artista y autodidacta-empirico-informal.

4.1 Educacion
Esta variable establece la formacion que
tienen los emprendedores que producen
cultura material.

4.1.1 Artesanos: Tienen una formacion
académica muy limitada. Generalmente, no
tienen educaciéon superior ni formacion
estética. Sus conocimientos son adquiridos
de un maestro artesano y su estilo varia a
través del ensayo y error.

4.1.2 Inventores: son emprendedores dotados de
la capacidad de adquirir conocimientos no
convencionales, modificarlos y crear
nuevos. Su actividad creativa puede ser
aprendida en  academias,  escuelas
superiores, talleres de maestros artesanos o
de manera autodidacta.

4.1.3 Disefiadores:  Son  profesionales
universitarios que resuelven el problema de
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la forma de los objetos utilitarios con alta
calidad estética para la industria. Para este
fin, usan los modelos conceptuales creativos
eurocéntricos. Los disefiadores son actores
muy importantes en la industria y también
producen cultura material.

4.1.4 Artistas: Son profesionales con formacion
académica universitaria que tienen una
metodologia, generalmente de corte
eurocéntrico. Son un importante sector que
produce cultura material de lo que la
academia denomina formalmente como
Arte.

4.1.5 Autodidactas-Empiricos-Informales: En
esta categoria se ubican los emprendedores
gue usan las tecnologias digitales en el plano
comercial.  Pueden tener  formacion
académica 0 no, son usuarios muy activos de
estas tecnologias y producen cultura material
de manera informal (sin certificacion).

4.2 Produccion
Esta variable establece las tecnologias que
los emprendedores usan para producir
cultura material.

421 Artesanos: Emplean  tecnologias
tradicionales, cuyo manejo es a veces
transmitido de maestros a aprendices. En la
mayoria de casos, los artesanos son reacios a
incorporar las nuevas tecnologias de
fabricacion digital.

4.2.2 Inventores: Desarrollan tecnologias en
base al estado de la técnica, y las
herramientas que crean influyen en los
procesos productivos de los que producen
cultura material.

4.2.3 Disefiadores: Hacen uso de herramientas y
tecnologia de ltima generacién. Producen
articulos que pueden ser comercializados.

4.2.4 Aurtistas: Emplean tecnologias
experimentales que se vinculan a su proceso
creativo de lo aceptado como Acrte.

4.2.5 Autodidactas-Empiricos-Informales: Este
sector es el mas dindmico y flexible en el uso
de nuevas tecnologias, dado que no
responden a una rigurosidad académica.
Emplean las tecnologias que tienen a su
disposicion.

Pag.7 de 14



4.3 Distribucion
Esta variable establece la manera en que los
emprendedores colocan su produccion de
cultura material en el mercado.

4.3.1 Artesanos: Venden sus productos en ferias
artesanales, centros de venta de souvenirs
para turistas, museos, hoteles, parques,
plazas, aeropuertos, etc. e incluso exportan a
través de intermediarios.

4.3.2 Inventores: Ofrecen sus invenciones en el
sector empresarial. No es muy frecuente que
los inventores logren vender sus inventos,
pues no hay una cultura de respeto por la
propiedad intelectual (pirateria). Ademas,
los  empresarios  prefieren  comprar
invenciones de eficiencia comprobada y que
tienen demanda en el mercado, en vez de
invertir en investigacion. Son contadas las
empresas que cuentan con equipos de
inventores y disefio.

4.3.3 Disefiadores: Este sector en Per( distribuye
sus disefios en un sector muy restringido.
Los disefiadores dependen de los encargos
que recibe de la industria manufacturera, que
lo coloca en el mercado.

4.3.4 Artistas: Los artistas distribuyen sus obras
en galerias de arte y exposiciones
personales. Suele ser un sector elitista. Pero,
en ciertos casos, algunos artistas no son
reconocidos y ofrecen sus obras en pequefios
puntos de venta y zonas plblicas y turisticas.

4.3.5 Autodidactas-Empiricos-Informales: Este
sector distribuye sus productos en todos los
hubs (espacios comerciales) disponibles.

4.4 Consumo
Esta variable estd conformada por los
consumidores de cultura material.

4.4.1 Artesanos: Sus obras son consumidas por
un publico muy heterogéneo. La mayor
proporcion de consumidores de artesania es
un sector de la poblacion de ascendencia
mestiza, que ve valores simbolicos de su
identidad cultural reflejados en las
artesanias.

Con el aumento de turistas en el pais también

ha crecido la demanda de artesanias. Hay un
sector que consume artesania de alta gama,
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que es para un publico mas culto y de gustos
maés sofisticados.

4.4.2 Inventores: En el Perd es muy limitado el
consumo de productos desarrollados por
inventores. En la cadena de valor de las
empresas se tiende mas a comprar tecnologia
gue a desarrollarla, por los riesgos que
implica este tipo de inversion.

4.4.3 Disefladores: el mercado peruano no
demanda una reposicion de productos de
disefio. EI mercado y las empresas peruanas
tienden a comprar disefios que han tenido
éxito comercial en el extranjero. Esto reduce
la demanda de disefiadores y el desarrollo de
una nueva cultura material de una manera
significativa.

4.4.4 Artistas: Los consumidores de arte son un
sector de la poblacion culta en todos los
niveles  sociales. Este  sector de
consumidores por lo general pertenece a
élite de poder econémico.

4.4.5 Autodidactas-Empiricos-Informales: Sus
trabajos son consumidos por un mercado de
bajo nivel adquisitivo y cultural. Lo
conforma un publico mas pragmatico, que
no exige un nivel alto de disefio y piensa mas
en la relacion beneficio-costo.

Cuadro 2.
Usuarios del sistema de espacios de fabricacion digital
Factores | Educacién | Produccion | Distribucion Consumo
emprendedores
Artesano Nula/basic | Tradicional Ferias Publico
a artesanales | general
, tiendas (turistas)
Inventor Media Digital Industrias, Publico
empresas técnico
Disefiador Alta Digital Industrias, Publico
empresas culto
Artista Alta Tradicional/ | Galerias, Publico
digital exposicion culto
Autodidacta | Basica/ Tradicional/ | Librerias, Publico
Empirico media/ digital tiendas de | pragmético,
Informal alta regalos de bajo
interés
cultural

Cuadro 2. Esquema del sistema de relaciones
entre los emprendedores y las variables que
conforman el ecosistema de generacion de la
cultura material. Cabe precisar que se
expone la tendencia general, mas no es una
regla.
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5. CARACTERIZACION DE LOS

ESPACIOS DOTADOS CON
MAQUINAS CONTROLADAS POR
ORDENADOR

Esta caracterizacion pretende determinar las
cualidades de los diferentes espacios donde
se genera la Cultura Material en el Perd. Tras
identificar los espacios creativos donde se
hace posible el disefio y la fabricacion de
objetos, comenzamos a explorar los
autodenominados Fab Labs, Makerspaces,
Hackspaces, talleres artesanales, estudios de
disefio, por citar algunos.

Cada uno estos espacios creativos
corresponden a distintos movimientos que
vienen acompafiados de ideologias,
filosofias, valores creencias, paradigmas,
metodologias de trabajo, principios morales,
etc. que nos plantean un ideal de
organizacion.

Para esta investigacion denominaremos
ideologias al conjunto de cualidades que
cada comunidad establece para que un nuevo
laboratorio sea admitido como parte de su
red. Emplearemos la mirada sobre ideologia
del pensador peruano Francisco Miro
Quezada Cantuarias: “Una ideologia sera
autentica cuando la interpretacion de la
realidad a la cual se aplica esté de acuerdo
con los valores proclamados y no permite
la conservacion de privilegios”
(Humanismo y revolucion, p. 409).

Las ideologias de alguna manera se reflejan
en los objetos que se producen dentro de
estos espacios. Si un emprendedor se
desenvuelve o participa en  estas
comunidades sera influenciado consciente o
inconscientemente por su ideologia.

A continuacidn, se analizara cada uno de los
espacios de fabricacion digital mas
sobresalientes en Per(. Se detallardn su
filosofia de trabajo, su impacto en la
sociedad o el mercado y las diferencias que
tienen entre si. Se podrd encontrar un
resumen en el cuadro 3.

5.1 Fab Lab

Esta comunidad, practica los valores que son
“Hazlo tU mismo” y “Hagamos juntos”.

UNI

Es una red global de laboratorios locales que
hacen posible la creatividad en invencion a
través de herramientas de fabricacion digital.
Comparten el manifiesto Fab Charter, que
establece los lineamientos que debe cumplir
todo Fab Lab para ser incluido en la
comunidad. Esta comunidad esta, en la
mayoria de los casos, vinculada a
instituciones académicas y comparte el
mismo equipamiento. Se construye la
comunidad en torno al liderazgo de Niel
Gershenfeld, que se vincula al prestigio del
MIT-Boston. Para pertenecer a la
comunidad Fab Lab se tiene que realizar un
noviciado, que consiste en llevar un
diplomado denominado Fab Academia,
cuyo costo es de 5000 doblares. Los
aspirantes a pertenecer a esta comunidad
tienen que aprobar este riguroso proceso de
admision.

5.2 Makerspace

Es una comunidad que practica los valores
que donde se ‘“comparten procesos de
aprendizajes”, “muestran sus inventos” y
tienen una actitud que ellos denominan
"prosumidores” (productores
consumidores). Estas comunidades estan
fuera de la influencia de la academia. La
base del espiritu de esta comunidad es el
“Maker Movement Manifesto”, cuyos
lineamientos son: hacer, compartir, jugar,
equipar, cambiar, apoyar, participar,
aprender, dar, ofrecer.

Para pertenecer a esta comunidad no se
requiere llevar un noviciado o tener algun
conocimiento previo. Su equipamiento es
heterogéneo incluyendo los distintos tipos de
maquinas segin la necesidad de sus
usuarios. Existen pocos Makerspaces en el
Per.

5.3 Oficinas-Estudios

Este grupo de profesionales tiene un enfoque
ecléctico, y no se identifican abiertamente
con una Unica ideologia. Se dejan influenciar
por corrientes culturales externas sin aplicar
sentido critico, es decir, “copiando y
pegando” sin aplicar criterios locales. Son
pragmaticos y se dejan influir por las
novedades tecnoldgicas para producir
objetos.

Se desarrollan en el &mbito comercial, donde
clientes solicitan sus servicios.
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5.4 Artesano Cuadro 3
Esta comunidad no dispone de una ideologia Modelo de sistema de espacios de fabricacion digital
estructurada, como la academia lo define. tipo ideologia/ética |  impacto diferencias
Sin embargo, podemos establecer algunos de espacios __[filosofia _
los lineamientos comunes de la mayoria: Fab Lab ':aZ',O timismo | Comunida | Comparten el
o Respeto por los valores simbolicos “Hagamoslo untos | d Fab Lab Eﬁglfﬁsfuizbseﬂe

culturales y ancestrales. de equipamientos
e Respeto por la ecologia y la naturaleza. Makerspa '-Mostrgr Comunida Motivgn a compartir
+ Imaginario basado en su mundo % | Qe et et e
Mégico-religioso. de aprendizaje
e Conservacion, en la medida de lo Oficinas | -Desarrollo Mercado | Actividades privadas
posible, de las técnicas tradicionales de Estudios | profesional profesional | profesionales. Usan
produccion. En general, se resisten a la ;Emp'ea, , cartera | tecnologias mixtas,
! . ecnologias de clientes | dependiendo del
influencia cultural externa. avanzadas cliente
o Debido a que libran una lucha -Influenciable
permanente por sobrevivir en el culturalmente sin
Inconsciente colectivo de su artesano Sl\eﬂgtsi(tj;f ;iﬂc:ultura Mercado | Trabajan con
comunidad y en el mercad,o’ -Preservacion de | regional y técnicjas tradicionales
algunos artesanos son mas técnicas turistico
abiertos a incorporar ideologias tradicionales
externas. Por ejemplo, -Resiste a la
incorporar técnicas modernas en g‘;'t‘éfr?ac'a cultural
su produccion o COloca,r motivos Prototype | -Mercantilista Mercado | Se guia segun el
de otras culturas (lineas de shops -Comerciante local mercado. No
Nazca, Machu Picchu, Chan- comparten los
Chan, etC.). mismos principios
Ya que no existe una institucion que forme a gﬁg;s"os Prototype

los artesanos, la tnica forma de aprender las
técnicas es por transmisién de maestro a
aprendiz o de forma autodidacta.

Su demanda es regional, aunque una gran
parte de su clientela son los turistas.

Cuadro 3. Filosofia, impacto y diferencias
entre los espacios de fabricacion digital. Las
diferencias mas relevantes son las ideologias
que difunden en sus comunidades.

6. RESULTADO FINAL
5.5 Prototype shops

Los Prototype shops son, podriamos decir, Hasta el dia de hoy, las investigaciones
los mas informales, pues su ideologia se acerca de la cultura material y el impacto que
mueve segdn los principios de la economia tienen las nuevas tecnologias en ella son
de mercado local. Cada Prototype shop sigue limitadas. A pesar de ello, es una realidad
sus propias reglas y no brinda asesoramiento evidente que la cultura material peruana
técnico (solo construyen). Los operadores de sigue teniendo dependencia tecnoldgica e

estos espacios son profesionales con carreras
técnicas. La finalidad de estos espacios es
solamente comercial.

ideoldgica.

De la investigacion se desprende que, en los
altimos 10 afios, la mayoria de espacios con
capacidades de fabricacion digital se han
implantado en instituciones académicas.
Cada uno de estos ha tenido problemas
comunes a los laboratorios digitales.

Los Fab Labs vinculados a universidades
tienen un equipamiento que varian de los
100 000 a 500 000 ddlares, con un costo de
operatividad anual entre mantenimiento y
personal de 36 000 ddlares (dos
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profesionales y un técnico de mando medio)

esto sin contar con el costo de los
materiales y repuestos de las maquinas. Los
costos operativos de estos laboratorios son
muy altos para cualquier institucion, tanto
publica como privada. Ademas, el tiempo de
obsolescencia de estas maquinas de
tecnologia digital es de 3 afios. En este
escenario  cualquier  laboratorio  de
fabricacion digital tiene un ciclo de vida de
3 a 4 afos como maximo. En general, el
modelo de funcionamiento de Fab Lab no es
auto sostenible. Esto provoca que el ciclo de
vida de estos espacios sea un problema
econdmico a mediano plazo para cualquier
institucion.

Otro de los problemas es la cultura de la
tecnologia en Perd, que en la mayoria de
instituciones no confluyen y no se articulan
en objetivos comunes de desarrollo de
interés nacional. En el Perd, estos espacios
de fabricacion digital no estan estructurados
0 relacionados como una comunidad real.
Por el contrario, funcionan como islas,
donde no se comparten los proyectos que
desarrolla cada una de las instituciones.

Estos Fab Labs en el Perti no son inclusivos,
pues no son para el pablico en general. Estan
mas orientados a la comunidad universitaria.
El valor de la democratizacién de la
tecnologia todavia no se ha logrado en el
Perd, lo cual se evidencia en las industrias
del calzado, textil, moda, etc.

Las relaciones de las personas dentro de los
laboratorios estan en funcién a los proyectos
desarrollados. Existe una relacién jerarquica
dentro de la red que esté liderada por Fab
Foundation MIT-BOSTON. La ideologia
gue se implementa en esta comunidad en
algunos casos no se alinea con los valores de
la institucion donde se aloja el Fab Lab.

El Makerspace es un espacio mas horizontal
(sin jerarquias) y funciona como un taller de
garaje (sin un ente regulador). Como en el
Per( solo se han podido ubicar pocos
espacios Maker, no los hemos estudiado a
profundidad. Solo logramos contactar con el
denominado: Lima Makers Makerspace.
Este tiene poca influencia en la cultura
material peruana.

UN

A lo largo de esta investigacion
entrevistamos a varios emprendedores y
expertos en tecnologia digital, vinculados a
la artesania. Nuestra intencion fue la de tejer
los conceptos desde una mirada sistémica
usando las variables: educacion, produccidn,
distribucion y consumo.

Se puso en evidencia que hay
emprendedores que producen cultura
material que esta vinculada a la artesania. La
estética de sus trabajos ha experimentado
cambios con la incorporacion de los
procesos de fabricacion digital. Las
variables que influyen en la cultura material
dependen de la condicién social de los
emprendedores. La brecha tecnolégica
también es una condicionante para la
produccién de la cultura material.

El modelo ideoldgico sobre el que se
sostiene la academia peruana esta en crisis
por dos motivos principales. Por un lado, no
considera la realidad cultural de su entorno
social. Por otro lado, adopta modelos
ideoldgicos foraneos sin una mirada critica.
Podemos apreciar un ejemplo de la
ignorancia de la academia sobre su entorno
social en la comunidad que se genera en el
hub tecnolégico conocido como Paruro,
conformada por técnicos. Se concentran en
este espacio geografico, en donde se dedican
a actividades tecnologicas  diversas
(reparaciones, fabricacion digital,
construccién de prototipos, iluminacion,
etc.). Si bien son despreciados por la
academia (universidad), estos técnicos
podrian ser socios estratégicos que
aportarian mucho a la academia en cuanto a
potencial humano. Algo similar ocurre con
el sector artesanal, que pasa desapercibido
por la academia.

De forma opuesta, la academia peruana
aspira a ser igual a las extranjeras y tiende a
copiar sus modelos ideoldgicos sin sentido
critico. Ejemplo de ello es haber adoptado el
modelo Fab Lab en la Universidad Nacional
de Ingenieria sin contar con los recursos
humanos y econdémicos que permitan su
buen y mantenido funcionamiento. En otras
palabras, este modelo no contempla a todos
los actores y factores implicados en su ciclo
de vida, que le permita ser sostenible y
exitoso, y poco a poco llegan a ser
instalaciones obsoletas. Como indico el
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arquitecto José Beingolea, Decano de la
Facultad de Arquitectura, Urbanismo y
Artes de la Universidad Nacional de
Ingenieria (2018), “el Fab Lab UNI ha
aterrizado y nadie se dio cuenta que existia.
Toda la comunidad universitaria siguio
realizando sus actividades como si nada
hubiera pasado. El Fab Lab no creci6 con la
Facultad (de Arquitectura) y estd flotando
sin direccion”.

7. CONCLUSIONES

Al analizar el proceso de fabricacion digital
en el Perld, se identific6 que es una
importante herramienta de desarrollo para la
cultura material, y su &mbito de aplicacion
estd vinculado a las universidades, en la
mayoria de los casos. El proceso de
fabricacion digital tiene un alto impacto
porque una sola persona puede adquirir
todas las destrezas y competencias para
producir objetos. EI factor de la
replicabilidad también suma a favor de la
facilidad de prototipado, para evolucionar
con el principio de prueba error, en menor
tiempo y costo.

Una de las barreras que influyen en la
rentabilidad econémica en la produccion de
prototipos con fabricacion digital es la
enorme brecha tecnoldgica que existe entre
los usuarios y el estado de la técnica. Por
ejemplo, a los analfabetos digitales, como
los artesanos, se les dificulta mucho usar
estas tecnologias nuevas. Se ven limitados
dado que es muy costoso en tiempo y dinero
el adquirir las destrezas de prototipar con
tecnologias digitales. También existen
aquellos que no tienen el interés de aprender
a usarlas.

Se realizo la comparacion de los procesos
productivos (la elaboracion de productos),
entre los actores: Artesano, Inventor,
Disefiador, Artista, Autodidacta-Empirico-
Informal, donde cada uno tiene repuestas
distintas y muy creativas de los casos
analizados. Las variables identificadas en la
cultura material que influyen en la
fabricacion digital en el Perd son educacion,
produccion, distribucion y consumo. Los
procesos productivos como parte de un
sistema han repercutido de manera
significativa en todos los actores. Se
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establecié que hay efectos visibles en la
estética de la cultura material por el empleo
de las tecnologias. Con los casos analizados
se demostrd que las tecnologias digitales
reducen tiempo y costo de desarrollo de
prototipos a baja escala de produccion.

Las principales dificultades contra el empleo
de la tecnologia digital en la sociedad
cientifica peruana son la falta de personal
calificado, la falta de cultura de
mantenimiento, el alto costo operativo de los
laboratorios de fabricacion digital y la
burocracia que rige su vida util.

La mayoria de artesanos se resiste a
incorporar la tecnologia digital en sus
procesos. Sin embargo, hay algunos que son
més flexibles y emplean estas tecnologias
para potenciar sus capacidades productivas
de manera practica. Esto se ve reflejado
también en la expresion estética de sus
obras.

Notamos que la red Fab Lab cuenta con un
repositorio centralizado de informacion
proveniente de distintos paises. Eso permite
que los conocimientos producidos en el Fab
Lab sean accesibles para todos los asociados
a nivel mundial. La central, Fab Foundation
MIT Boston, monitorea los resultados y las
necesidades de sus miembros y les da la
asesoria y equipamiento que necesiten. Sin
embargo, esto también es un arma de doble
filo, pues eso también crea dificultades para
la creacion de patentes y derechos de autor.
Ademas, esto le da el control sobre los
medios de informacion y tecnologias que
utilizan sus miembros.

Tras ver que los laboratorios y talleres de
fabricacion digital funcionan
auténomamente en el Per( y algunos pasan
desapercibidos por la academia,
consideramos oportuno que el Ministerio de
Educacion establezca una red de estos
espacios en un gran numero de centros de
educacion basica y superior del Pert. Con
ello se lograria integrar mejor todos estos
espacios a la comunidad cientifica vy
aprovechar sus instalaciones para fines
educativos e investigativos.

Ademas, recomendamos que se forme una
institucion estatal que vele y promueva los
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intereses del sector artesanal y artistico, de
manera similar a como se ha venido
haciendo en Ecuador desde 1975 con el
Centro Interamericano de Artesanias y Artes
Populares (CIDAP). Estando esta vinculada
a la Organizacion de Estados Americanos y
siendo independiente, logra una vision mas
integral (no solo mercantilista, sino de
promocion ante la sociedad) y apoyar mejor
a otras instituciones estatales. [7]

8. REFLEXIONES

Segin Tomas Kunt, “una sociedad
evoluciona cuando cambia su forma de
mirar” [6]. En ese sentido, las universidades
peruanas siguen con el mismo modelo
ideol6gico, pues no han cambiado su forma
de mirar a la sociedad, no han cambiado su
forma de integrarse a la sociedad, no han
cambiado su forma de resolver los
problemas de la sociedad. Por ello, la cultura
material en particular no evolucionard si las
instituciones (universidades) no cambian su
enfoque de la realidad en la que se
encuentran.

A diferencia del CIDAP-Ecuador, que solo
considera al artesano y al disefador, el
presente trabajo también ha incorporado la
mirada del inventor, del artista y del
autodidacta en la cultura material. Ademas,
tiene el objetivo de abrir un espacio de
debate en torno al impacto de las nuevas
tecnologias en la cultura material en la
actualidad y qué medidas debemos tomar
para incentivar su uso. Algunos temas que se
podrian profundizar en el futuro son los
siguientes:

e La inexistencia de definiciones Unicas
de “Fabers”, “Makers”,
“emprendedores”, etc. y el rechazo de
los académicos a ser catalogados bajo
alguno de estos términos.

e Cada proyecto que se desarrolla en estas
comunidades (Fab Lab, Makerspace,
oficinas, emprendedores) busca resolver
algun problema de la sociedad, pero se
suele topar con obstaculos burocraticos
para ejecutarlos. Por ejemplo, el
arquitecto Benito Juarez desarrollé el
proyecto Fab Lab flotante en la
Amazonia. Su proyecto fue galardonado
por las Naciones Unidas, pero no se ha
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podido concretar aun por la cuestion
logistica y el bajo apoyo financiero. [8]

e La motivacion de los integrantes de los
Fab Labs por la cual desarrollan sus
proyectos es variable: ayudar a la gente,
complementar sus conocimientos o
habilidades, conocer gente, volverse
reconocido, hacer marketing a su
institucion anfitriona, etc. Conocer la
interrelacion con sus pares en la red
podria ayudar a comprender sus
motivaciones.

e Los obstaculos que tienen todas estas
comunidades para emprender vy
mantener un laboratorio de fabricacion
digital.
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