Diseiio y medios de fabricacion personal

Por Manuel Martinez Toran

En la actualidad, los disenadores estamos reflexionando sobre como buscar
formas de producir y dar a conocer nuestra capacidad por nosotros mismos.

En estos ultimos afios se estan aportando alternativas a la produccién en masa y a las
diferentes formas de organizacion de la sociedad, como respuesta cultural, econémica y
politica a la crisis en Espafia. Principalmente, cuando hablamos del futuro de la «artesania



digital»," esto implica la incorporacion de tecnologias accesibles basadas en la fabricacion
digital (impresoras 3D, fresadoras cnc, escaneres 3D, etc.) —también conocida como
fabricacion personal—. Para alcanzar estos objetivos describiremos cuales podrian ser esas
ideas que estan formando parte de la cultura contemporénea:

¢ Lineas de produccion personal y de montaje basicos para hacer nuestras
propias cosas. El contexto més cercano a esta reflexion se manifiesta en proyectos
como los del disefiador Christian Fiebig, que parte de la transformacién de formas
planas en geometrias 3D en forma de papel, objetos de madera o ceramica, entre otros
materiales, reproduciendo el formato digital en estructuras faciles de montar,
configurando estas lineas de fabricacion (la present6 en 2011). Este discurso claro,
universal e interactivo, tiene como objetivo principal hablar de creacién y construccion
personal, facil y de coste bajo. En este sentido, el formato mas experimental, es el de
Thomas Maincent, quien disefid y construy6 SpiderFarm (2011-12), una granja de
«aranas» que tejen textiles para el ser humano (version 2.0).
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Esquema del proyecto Computer Augmented Craft, de Christian Fiebig, presentado en el Design Hub de Limburg en
un showroom colectivo denominado The Machine (2011), donde también participaron varios de los autores

comentados en este texto.

¢ Profundizar, en relacion con el prosumer, en la influencia del «hagalo



usted mismo» (DIY), donde se transmiten conceptos de recuperacion, reciclaje,
bricolaje; presentandose como alternativa a la produccion convencional y a la crisis. La
disefadora Eugenia Morpurgo realizé un proyecto de instalacion interactiva con el
objetivo de difundir conocimiento sobre la idea de «reparelo usted mismo» (2011), en
las que el usuario es dotado con herramientas y materiales para arreglar un par de
zapatos. Ella sigue trabajando alrededor de las pequenas lineas de producciéon
personal. También este concepto emerge con el equipo Mischer Traxler, cuando
presentaron The Idea of a Tree (2008), una maquina que construye un objeto,
determinado por los ciclos ecolégicos, con una variacion de color que representa la
cantidad de energia solar aprovechada.

FootMade, de Eugenia Morpurgo para el proyecto E-fabrik (presentado en la c-Fabriek. Dutch Design Week 2012).

Finalmente, anadir como incorporar tecnologia «blanda», que junto a herramientas de
ultima hora més accesibles e intuitivas (impresion 3D, realidad virtual, etc.), facilitan la
interaccion con las personas que forman parte del proceso creativo. LCJArtisan
Electronique del estudio belga Unfold, es otro proyecto donde intervienen escaner e
impresién 3D de cerdmica, imitando el trabajo de un alfarero, modelando digitalmente
la forma virtual con tus manos y directamente construyendo la pieza fisicamente. Esto
por otro lado también nos acerca a la idea del consumidor 2.0.



L’Artisan Electronique del estudio Unfold, ha sido expuesta en Abu Dhabi (Abu Dhabi Art Fair), Jerusalem (Israel

Museum), Rotterdam (CBK), Enkhuizen (Zuiderzeemuseum), Bruselas (Design Flanders Gallery) o Londres (Aram

Gallery), entre otros sitios.

El papel del disefio en este tipo de iniciativas de creacion digital

The Economist (Abril 2012) bautiz6 estos fenémenos como «la tercera revolucion
industrial»: todos podemos auto-fabricarnos cosas. Pero ¢todo el mundo puede entonces
sustituir al disefiador? Por un lado pienso que, atin siendo mas accesibles influiran
claramente en la reduccion de la huella del creativo, y por otro, creo que se incrementara la
demanda de disefio y las diferentes formas de fabricacién rapida de objetos. En este nuevo
sistema de relaciones observemos las aportaciones de disefio que estan emergiendo:

¢ Su relacion con la fabricacion digital. La conexion entre piezas impresas y
disenadores parte del proyecto E-volution de MGX (de 2004). Desde entonces, a través
de esta marca (division de la empresa belga Materialise de prototipado rapido), en
colaboracion con un nutrido grupo de disefiadores reconocidos internacionalmente,
producen productos sobre pedido, con materiales resultantes de estos sistemas,
aplicados a iluminacién, decoracion y moda. En estos tltimos cinco afios han sido
cientos las piezas diseniadas y desarrolladas con impresoras 3D: series cortas, piezas
unicas, personalizaciéon; donde apreciamos el concepto de artesania o ediciéon de disefio
digital que se empieza a hacer realidad en formato de producto o servicio. La recién
constituida FabLab Iberia (Espafia), son estructuras necesarias para comenzar a dar
mayor potencial a esta idea, como lo son también espacios emergentes (hackerspaces,
makerspaces, techshops, etc.), donde antes lo eran los cafés culturales o los talleres del
maestro.



¢ Los Craft Designers. La evolucion de la edicion de disefio (iniciada en los afios 70),
vuelve a situar jovenes iniciativas creativas donde en estos casos la tecnologia juega un
papel determinante (pondré casos que conozco directamente). Con aplicaciones app
(en Domovision el consumidor acttia como alfarero, como productor de un jarron que
se le enviara a casa), personalizacion via web (en Ovrovo puedes decidir como seran tus
piezas de vidrio), la utilizacién de materiales «proximos» (en Decafé, del disefiador
Raal Lauri, se reutilizan los restos del café), la realizacion de producciones propias por
medios digitales (caso Redo-me, a partir de fresadoras cnc), o mezclando tecnologia y
costura, realizando wereables (Luis y Elisabeth Fraguada, de BAD Research). Estas
aplicaciones recurren a una nueva vision (quizas new craft, artesania digital, makers,
craft design), en la que ceramica o soplado de vidrio conviven con nuevas formas de
hacer moldes, tecnologias open source o de fabricacion digital. Este modelo coincide
con la mencionada cultura maker, que empieza a darse a conocer en EEUU (Dale
Dougherty, 2006) y que da cabida a todo tipo de idea que sea susceptible de ser
construida bien por uno mismo (Do-it-yourself) o en equipo (Do-it-together).

e La traslaciéon de la cultura del cédigo abierto al diseio: El Open Design, es un
instrumento de colaboracion con el que todavia en Iberoamérica no estamos llegando a
ver iniciativas materializadas, pero que en otros paises o entornos estan pasando de la
experimentacion a la realidad en este tipo de negocios, pues van «en relacion con las

libertades que interesan o afectan a los diferentes agentes que participan».”

Recientemente, fruto de esta realidad, se ha publicado Open Design Now,? sus autores
profundizan en esta revolucion en el disefno, que se esta desencadenando por una
comunidad en red que comparte informacion digital de productos fisicos.
Estrechamente unidas al c6digo abierto, y vinculadas al codisefio o la cocreacion,
aparecen las formas de diseno compartidas (el Peer Design). Todo ello muy en

conexion con el modelo de negocio 2.0 y con el modelo de Peer Production,® pues
tenemos la disponibilidad ubicua de las herramientas de produccién y sus
instalaciones. En muchos casos culmina con todo un proceso completo, en el que se
incluye la produccion, bien en el &mbito del productor (caso Unto This Last en

Londres) o del propio disefiador (como el proyecto Open Desk,” también desde
Londres).
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Algunos de los disenos que podemos encontrar en formato Open Design en el proyecto OpenDesk.



