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HIEVIPU DE REGHRESU. Henaciendo
lesde las cenizas del ayer

“Recordemos, recordemos todo el tiempo. No olvidemos nada. Ni el color de nues-
tra corbata perdida, ni el olor a tiza y sudor del colegio, ni el calor del asfalto sobre
los pies descalzos, ni el gusto a jazmin de los besos de la noche, ni el aroma de la
untura blanca.

Sinos espera el olvido, tratemos de no merecerlo. Y pensemos que después de todo,
aunque la victoria sea de los Amigos del Olvido, sera un triunfo sin festejos. Nadie
lo recordarg”

Dolina, A. (1987). [1]

Queridos lectores y especialistas,

En el afio 2019, mientras nos encontrabamos inmersos en la preparacion del séptimo
nimero de nuestra revista, una terrible epidemia azot6 las ciudades de nuestro planeta,
sumiéndonos en un periodo de incertidumbre, desesperanza y angustia. Enfrentados a
estas circunstancias adversas, pusimos a prueba nuestra resiliencia y perseveramos
en nuestro compromiso de continuar trabajando en la siguiente edicién, con la espe-
ranza de publicarla a finales de ese mismo afio.

Sin embargo, una serie de situaciones, tanto internas como externas, obstaculizaron
nuestros planesy el 2019 llegd a su fin sin que pudiéramos lanzar el esperado nimero.
Los afos subsiguientes también se vieron afectados por diversas circunstancias que
nos impidieron cumplir con nuestro propdsito. Fue hasta principios del afio 2023, con la
irrupcion de la inteligencia artificial, que nos dimos cuenta de que nuestro nimero siete
habia quedado desactualizado y requeria una urgente actualizacion.

No obstante, después de una cuidadosa reflexion, hemos llegado a la conclusion de
que esta edicion tiene un doble valor que la hace especial. En primer lugar, repre-
senta el reconocimiento y la confianza depositada en nosotros por todas las personas
que enviaron sus articulos para su publicacién. En segundo lugar, es el reflejo de un
momento de enorme turbulencia que enfrentamos con determinacion, dedicandonos
incansablemente a trabajar en este niimero.

Es por estas razones y muchas méas que nos complace presentarles el tan esperado
nimero siete de nuestra revista, el cual simboliza el renacimiento del ave fénix surgido
de las cenizas, emergiendo méas fuerte que nunca. Con esta edicién de TRP21, inaugu-
ramos un nuevo capitulo en nuestra revista, llena de optimismo y perseverancia, con la
firme conviccion de que sera de su agrado.

En este namero, encontrardn una amplia variedad de contribuciones notables que
abarcan desde el fascinante mundo del “La Imagen Sintética en el Proceso de Produc-
cion de Contenidos Multimedia en el Medio de la Realidad Extendida”, presentado por

Notas al pie

[1] Dolina, A. (1987). Crénica del Angel Gris. BUenos
Aires: Ediciones de la Urraca.



José Luis Rubio Tamayo, hasta el innovador proyecto “Diorama (n) tic” desarrollado
por las talentosas arquitectas Deborah Lopez y Hadid Charbel. Asimismo, contamos
con el enriquecedor “Manifiesto Biomanufacturing the Future” de Alberto Estévez, el
inspirador trabajo “Etimo.Biomateriales” de Camila Castro Grinstein, el sorprendente
proyecto “Amphibious” de Sarha Asif, la cautivadora serie de dibujos “Burda” de Ale-
jandro Burdisio, la exploracién de “Bellezas Desapercibidas” existente en la naturaleza
de Angel Navarro, la serie de representaciones “Naturaleza en Cajas” de Rafael Arau-
jo, la reflexion sobre “Procesos, Huellas y Vacios” de Edgardo Rojas, y la fascinante
creacion de “W.A.V.E - by The Underground” por Pebyloka Pratama, Ardes Perdhana,
Akif Cinar y Muhammed Shameel.

En este contexto, queremos expresar nuestro agradecimiento especial a nuestra que-
rida amiga Sofia Piantanida, quien, a pesar de los desafios a los que nos enfrentamos,
desplegd su talento y dedicacion en el disefio de esta edicion. Su contribucion ha deja-
do una marca indeleble en cada péagina.

Esperamos sinceramente que disfruten de esta edicion, la cual simboliza la superacion
de obstaculos y el espiritu resiliente que caracteriza a nuestra comunidad cientifica.
A todos ustedes, les extendemos nuestro mas profundo agradecimiento por su inque-
brantable apoyo y confianza.

Como decia el cantante argentino Gustavo Cerati “tarda en llegar, y al final, hay recom-
pensa”.

iBienvenidos a este nuevo capitulo de nuestra revista, donde juntos seguiremos explo-
rando los horizontes del conocimiento!

Con afecto,
Afectuosamente

Marcelo Fraile Narvaez
Director Editorial

07 | BIOLOGIA






Figura 1. ;Suefian los arquitectos con
cubos blancos perfectos bajo la luz
del sol?. Imagen generada mediante
tecnologia IA. Fuente: https://app.
leonardo.ai/

Figura 2. Izq. Resurgir desde las
cenizas. Imagen generada mediante
tecnologia IA. Fuente: https.//app.
leonardo.ai/
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CON CUBOS BAJOLALUZ?

Por Marcelo Fraile-Narvaez
(Universidad Rey Juan Carlos)
Arquitecto (FAU.UNT). Master en
Conservacion y Rehabilitacion del
Patrimonio Arquitectdnico (FAUD.UNC).
Doctor en Arquitectura (FADU.UBA).

VIAJANDO AL FUTURO EN UNA MAQUINA DEL TIEMPO OXIDADA POR
EL PASADO

“La arquitectura es el juego sabio, correcto y magnifico de los volimenes reunidos
bajo la luz. Nuestros ojos estan hechos para ver las formas bajo la luz: las sombras
y los claros revelan las formas. Los cubos, los conos, las esferas, los cilindros o las
piramides son las grandes formas primarias que la luz revela bien: la imagen de
ellas es clara y tangible, sin ambigiiedad. Por esta razon son formas bellas, las mas
bellas”.

Le Corbusier (1964).

Durante una exposicion sobre arquitectura contemporanea celebrada recientemente
en Madrid, se encontraba en uno de los muros del recinto una inscripcion que afirma-
ba: el espacio libre esta en todas partes, las plantas se han dejado libres, de alto en
bajo, de derecha a izquierda, de norte a sur, atravesado por las perspectivas visuales,
para dar la libertad maxima”. A primera vista, esta declaracion inicial parece evocar
reminiscencias de las ideas planteadas por Le Corbusier en su influyente obra de 1923,
titulada “Hacia una arquitectura”, en la cual abogaba por un disefio racional y funcio-
nal, otorgando importancia fundamental a la proporcién, la luz, la circulacién y el uso
de materiales industriales.

Porincreible que parezca, han pasado 100 afios desde la publicacidn de los escritos de
Le Corbusier, pero, sin embargo, su esencia parece mantenerse inmutable en muchas
de las obras de la arquitectura contemporanea. Una necesidad de justificar cualquier
decision proyectual a través de la funcidn, el pensamiento del disefio en planta, o la
repeticién de composiciones errdneas de un nostalgico movimiento moderno son solo
algunos de los ejemplos de este trauma infantil no resuelto.

Como proyectista, siempre me he preguntado de donde nacia esa necesidad por ser
los libertadores de la planta. Quizas viene siendo tiempo de superar nuestros traumas
del pasado y pensar en otro tipo de arquitectura, mas acorde con los nuevos tiempos.
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En este sentido, resulta interesante comparar este estancamiento proyectual con los
drasticos y profundos cambios experimentados durante las Gltimas dos décadas, en
otras profesiones como ha ocurrido en los campos de la medicina, la odontologia e
incluso la publicidad y el marketing.

Esta tendencia de cambio también se repite en otros campos del disefio, como el dise-
fio grafico, que ha evolucionado rapidamente hacia una version digital, incorporando
programas y dispositivos tecnolégicos para componer sus disefios y adaptandose a
nuevos desafios y demandas. En este sentido, la aparicion de diversas plataformas
digitales y aplicaciones para dispositivos maviles y, recientemente el uso de la IA, han
revolucionado esta disciplina. Asimismo, el disefio industrial ha experimentado una
transformacion significativa debido a la incorporacion de novedosos materiales y la
irrupcion de la impresion 3D, lo que ha llevado a una evolucién en el modo de materia-
lizacion, pasando de la produccién en masa a la produccion en serie personalizada.

Incluso en campos relativamente jovenes como el disefio de contenidos audiovisuales,
se han producido cambios notables en los Gltimos afios. Desde el cine convencional,
con efectos especiales mecanicos, se ha evolucionado hacia el disefio de efectos di-
gitales y, mas recientemente, hacia la denominada tecnologia “realtime”, que brinda
una experiencia inmersiva donde los actores son filmados e introducidos en un entorno
digital sorprendente. Peliculas como “Alicia en el pais de las maravillas”, “Inception”
(2010) o “Avengers” (2012) son ejemplos elocuentes de esta evolucion. Sin mencionar

los recientes usos de la IA para la creacion de personajes y escenarios ficticios.

Sin embargo, en el campo de la arquitectura, como bien lo sefial¢ el disefiador francés
Jean Prouvé, se trata de una industria que parece no avanzar (Cinqualbre y Occelli,
2021). Pese a haber introducido nuevos materiales, tecnologias de prefabricacion y
herramientas digitales, su vision se mantiene anclada en métodos y técnicas tradicio-
nales, que se resiste a los cambios, limitando su capacidad para adaptarse y responder
alos desafios y demandas contemporaneas. Conceptualmente, en términos operativos,
mas del 85 % de la construccion realizada in situ sigue un proceso de ejecucion tradi-
cional, de muros de ladrillo con estructura de hormigén, manteniendo una arquitectura
modulada resuelta funcionalmente en planta para convertirse, una vez terminada, en
cajas superpuestas. De igual manera, aunque se habla de nueva arquitectura, muchos
de sus disefios repiten un oculto patron funcional donde el habitar, trabajar, recrearse y
circular, alterna con bloques de planta libre, muros corridos y ventanas apaisadas, todo
pintado de un blanco perfecto, un blanco sin matices, un blanco sin vida.

Figura 3. Fotograma de la pelicula
Inception (2010). Fuente: https.//www.
maennersache.de



Figura 4. Consultorio odontoldgico de
ultima generacion. Fuente: https.//
www.freepik.es/

Este articulo tiene como objetivo principal adentrarse en el enigma que rodea la per-
vivencia de los conceptos de una arquitectura racional-funcionalista, en el contexto
de la arquitectura contemporanea. Para alcanzar dicho objetivo, nuestro enfoque se
centrara en el analisis de tres ejes fundamentales: la geometria isomdrfica como ele-
mento dominante, la biologia como componente excluido y olvidado, y lo digital como
nueva variable que aun no ha sido incorporada significativamente en la ecuacion ar-
quitectonica.

Mediante la convergencia de estos tres ejes de analisis, nuestro proposito es brindar
una comprension mas holistica del estado actual de la disciplina arquitecténica. A tra-
vés de este enfoque, pretendemos inspirar a los jovenes profesionales y creadores en
este campo, a abrazar la interdisciplinariedad y a aventurarse en nuevas fronteras,
que enriquezcan y trasciendan las practicas tradicionales hacia una arquitectura mas
innovadora, sostenible y en armonia con el entorno actual.

LA GEOMETRIA SAGRADA: EL CAMINO HACIA LO ISOMORFICO

En su esencia, la geometria se ha considerado en todas las épocas como simbolo de
pureza, inteligencia y perfeccion. Desde el idealismo metafisico de la antigua Grecia,
donde se relacionaba con nociones de belleza, razén y equilibrio, hasta su legado en
la cultura occidental, la geometria isomorfica ha sido una fuente inagotable de inspi-
racion, atribuyéndosele funciones cientificas, cosmoldgicas, estéticas y misticas. Su
presencia condiciona miltiples aspectos de nuestra vida, tanto en la realidad fisica del
espacio urbano y los productos industriales, como en las pantallas que nos transportan
a la virtualidad del ciberespacio (Bisbe, 2011).

En el ambito del arte y la arquitectura, la geometria ha estado siempre presente a lo lar-
go de la historia, aunque fue en el siglo XX cuando se teorizd de manera mas profunda
sobre su uso. Durante las primeras décadas de 1900, la geometria estuvo estrechamen-
te ligada a los conceptos de abstraccion y modernidad, desempefiando un papel fun-
damental como vehiculo de idealismo y utopias. Su aplicacién permiti¢ alejarse de la
representacion de la realidad y estimulé la basqueda de un nuevo lenguaje visual que
encarnara las ideas de pureza y perfeccion, incluso silenciando lo que no se ajustara
a sus formas (Bisbe, 2011).

En este sentido, no es de sorprender que los primeros artistas de vanguardia, a princi-
pio del siglo XX, la utilizaran para estimular su imaginacion y exploracion, proporcio-
nando las bases formales para una amplia gama de préacticas artisticas. Para muchos
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Figura 5. La casa paso a ser conside-
rada una maquina, una “maquina de
habitar”, que al igual que un automovil
precisaba de partes y piezas produci-
das en serie que podian ensamblarse.
Fuente: https://es.wikiarquitectura.
com

Figura 6. Pabellon del L'Esprit Nou-
veau en la Exposicion Internacional de
Artes Decorativas e Industriales Mo-
dernas en Paris en 1925. El pabellén
fue disefiado por Le Corbusier y Pierre
Jeanneret. El pabellon también incluia
varias esculturas cubistas de Jacques
Lipchitz, una de las cuales se coloco
en el césped frente al edificio. Fuente:
https.//upload.wikimedia.org/

criticos e historiadores, este proceso representdé una evolucion desde un enfoque
mecanico-positivista que buscaba romper con las imagenes del pasado académico
decimonoénico, reduciendo el arte a “formas elementales” y trascendiendo su signifi-
cado mas alla del objeto. Un ejemplo interesante al respecto son las aproximaciones
desarrolladas por el artista inglés Richard Long, quien llevé el arte en la naturaleza a su
expresion mas pura y minima al reducirla a configuraciones geométricas simples como
cubos, esferas y cilindros (Bisbe, 2011).

Con el avance de la industrializacion, la geometria isomérfica qued6 directamente vin-
culada a los procesos de mecanizacion de Taylor y Ford, que promovian un raciona-
lismo positivista y sistematico que les permitiera obtener una mayor eficiencia en la
produccion masiva de elementos. Rapidamente, este punto de vista se extenderia a
todos los ambitos de la vida, incluyendo la moda, el cine y, por supuesto, la arquitec-
tura. La famosa expresion “la forma sigue a la funcion” de Louis Sullivan formateo la
mente de generaciones, vinculando la idea de que la morfologia arquitecténica debia
estar completamente subordinada a su uso, a un proceso racional y bien planificado de
utilidades. Un dogma de fe, que aidn hoy son pocos los valientes capaces de expresar
su disconformidad.

En esencia, el objetivo de esta propuesta era simple, la produccion industrializada de
la vivienda, una produccion masiva de hogares, estandarizados, sin restricciones, y
sin variaciones. En este sentido, la geometria descriptiva se presentaba como la he-
rramienta perfecta para lograrlo, ya que permitia construir una arquitectura basada
en una estricta racionalidad geométrica, que en definitiva coincidia con la légica de la
maquina: la casa pasé a ser considerada una maquina, una “maquina de habitar”, que
al igual que un automévil precisaba de partes y piezas producidos en serie que podian
ensamblarse.

Con la publicacion de Hacia una arquitectura, esta nueva vision quedaria definitiva-
mente enraizada en la practica proyectual como un “juego sabio, correcto y magnifi-
co de volimenes reunidos bajo la luz”. En el proceso, los muros se despojaron de su
ornamento y decoracion, y la historia se borrd en aras de una estética méas funcional.
La famosa frase de Ford “Un cliente puede tener su automovil del color que desee,
siempre y cuando desee que sea negro”, paso a ser reemplazada en arquitectura por
“un cliente puede tener su casa de la formay color que desee, siempre y cuando desee
que sea un prisma y de color blanco”.
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Haciendo una analogia con la evolucion de la Tierra, podriamos comparar este efecto
con el impacto de un asteroide gigante a finales del Cretacico, lo cual llevé a la des-
aparicion de diversas especies animales en todo el planeta. De manera similar, en la
arquitectura, este fenémeno geométrico-mecanico habria conducido, indirectamente,
a la pérdida de distintas corrientes estilisticas conectadas con el pasado y las formas
naturales.

Asi como los mamiferos se extendieron y se convirtieron en la raza dominantes sobre la
superficie del globo, en arquitectura, una nueva especie poblaria el universo de nues-
tras ciudades, evolucionando hasta convertirse en un depredador perfectamente se-
lectivo, creador de estructuras con una apariencia andrégina y anodina, una categoria
que, en busca de una libertad y simpleza, se desprenderia de todo rastro de ornamento,
decoracion o complejidad, resultando en cajas vacias de contenido y significado.

Consecuencia de esta transformacion, también se romperia la continuidad con el pa-
sado, creando una nueva historia arquitectonica que suprimia por accién u omision
cualquier enfoque relacionado con la idea de lo ondulado, lo organico, asi como la
concepcion de la belleza por si misma sin explicacion mediante la funcién. Ejemplos
como la Casa Batll6, con su fachada sinuosa y decorada, serian considerados vasta-
gos deformes de una época decadente, incapaz de adaptarse a los principios rectores
de una era geométrica y mecanicista. Asimismo, aquellos modelos que lograron so-
brevivir fueron “reeducados” y reinterpretados con la gentil colaboracion del profesor
Sigfried Giedion, de acuerdo con los pardmetros modernos, a través de la exploracion
de la formay el espacio: una geometria hileomérfica, caracterizada por lineas rectas y
angulos de 45y 90 grados.

El refran “menos es mas” se convirtié en uno de los conceptos clave en el uso de for-
mas geométricas durante los albores de lo que se conoce como la modernidad (Bisbe,
2011). La arquitectura basada en curvas y relaciones orgénicas, asociadas al reino

o natural, cedi6 su lugar o fue relegada al &mbito doméstico de los no doctos, siendo

Figura 7. Representacién digital del
impacto devastador de un asteroide
en la superficie de la Tierra. Fuente:
https.//images.theconversation.com/



Figura 8. Proyectos emblematicos
como la Casa Farnsworth se propa-
garon rdpidamente por todo el globo.
Fuente: https.;//upload.wikimedia.org/

reemplazadas por recipientes “vacios”, donde la belleza residia en las formas puras de
la geometria. Proyectos emblematicos como la Casa Farnsworth se propagaron rapi-
damente por todo el globo. En muy corto tiempo, tanto los arquitectos como el pablico
en general comenzaron a valorar la estética de la caja, la precision inherente a las
volumetrias simples, sin adornos ni decoraciones superfluas. La pureza y la simplicidad
de las formas se convirtieron en una manifestacion de la perfeccion. El blanco pas6 a
ser el color de la naturaleza, cuanto mas blanco, més natural. No debe sorprender en-
tonces que, en un terreno tan fecundo, la caja se extenderia por el mundo hasta poblar
los cuatro puntos cardinales del ecosistema arquitectdnico. Cajas superpuestas, inter-
prenetradas o agrupadas, siguiendo una estricta geometria euclidiana, trazada en una
rejilla ortogonal para ser vista por el ojo de Dios. Un modelo respaldado por un sélido
discurso funcionalista, donde siempre estan presentes vocablos como estandarizado,
mecanicista, o de produccion prefabricada en masa, no importa si luego la materializa-
cion sera in situ mediante los sistemas tradicionales de mampuesto.

En esencia, este proceso geométrico-funcionalista, representa la encarnacion de un
proyecto inacabado, que para el filosofo francés Bruno Laotur (2012) es “la flecha
irreversible del tiempo”: aunque creen haber roto definitivamente con su pasado, las
revoluciones acumuladas no parecen afectar significativamente el paso del tiempo. El
pasado persiste y, a veces, incluso regresa.

Es un modelo que puede considerarse perimido, pero alin no ha sido olvidado. Karl Po-
pper lo denominaba el “espiritu de la tribu”, un caracter irracional y gregario que arrai-
ga profundamente en los seres humanos civilizados (Vargas Llosa, 2018). Esta esencia
agrupa a los disefiadores bajo una mentalidad geometricista que inhibe la iniciativa y
la reflexion individual. Consecuentemente, durante mas de 100 afios, ha habido una
falta de evolucion en este ambito, lo que se traduce en parametros y tareas cotidianas
relacionadas con lo digital poco desarrolladas y una resistencia al cambio, una pegati-
na desarticulada que muestra remiendos y contradicciones evidentes, pero que, como
tribu, somos incapaces de reemplazar.
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Figura 9. Arriba. La geometria isoméor-
fica quedd directamente vinculada

a los procesos de mecanizacion

de Taylor y Ford, que promovian un
racionalismo positivista y sistemético.
Fuente: https.//fineartamerica.com/

Figura 10. Izq. Fragmento de la cubier-
ta de la casa Battlo. Fuente: https.//
agora.xtec.cat

Figura 11. Izq. Escalera interior de la
casa Tassel disefiada por Victor Horta.
Fuente: https.//www.arau.org/

Figura 12. Der. Fotografia tomada por
Michael Dant de la Unité d’Habitation.
Fuente: https.//www.flickr.com/photos/
faasdant/4132069247/
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EL UNIVERSO DIGITAL: EXPLORANDO UN MUNDO SIN FRONTERAS

Ao largo de las ultimas décadas del siglo XX, como especie, hemos sido testigos de
cambios drasticos que han afectado a la sociedad contempordnea de manera despro-
porcionada. La introduccion de una variedad de dispositivos inteligentes y complejos,
equipados con pantallas tactiles de alta definicidn, visores de Realidad Virtual, siste-
mas inmersivos de Realidad Aumentada, impresoras 3D, exoesqueletos y una amplia
gama de herramientas digitales, ha dado lugar a una compleja red de objetos interco-
nectados que nos envuelve las 24 horas del dia, los 365 dias del afio. Nos encontramos
inmersos en un complejo mundo digital, en constante cambio y transformacion, que
parece abarcar todos los ambitos de nuestra existencia.

Del mismo modo, esta evolucion digital ha llevado consigo una resignificacion del con-
cepto de la maquina y de la produccién en serie. Aunque en la pelicula “Metrépolis”
(1927) se presentaba una vision exagerada de un futuro dominado por robots y ele-
mentos mecanicos, a medida que avanzamos en el siglo XX, la idea de lo mecéanico fue
adquiriendo novedosas dimensiones. El desarrollo de sistemas digitales e internet ha
conducido a lo que el experto Mario Carpo (2023) denomina el “futuro cibernético”, un
futuro que no ha traido robots, sino a internet como instrumento de informacién y un
sinnimero de nuevas aplicaciones y herramientas online.

En palabras de Edgar Morin (1992), nos encontramos inmersos en un nuevo paradigma,
el paradigma de la complejidad, que busca superar las limitaciones del pasado. En
este contexto, el disefio computacional ha experimentado una evolucidn notable, con
el surgimiento de una nueva generacion de procedimientos digitales cada vez mas po-
derosos, que reflejan el anhelo humano de materializar y compartir sus pensamientos
y creaciones.

El desarrollo de una nueva generacion de sistemas de inteligencia artificial (IA), a prin-
cipios del siglo XXI, ha llevado la transformacién social a un nivel de evolucion sin
precedentes. En los Gltimos meses, la irrupcion de herramientas que emplean la IA
para su funcionamiento ha desencadenado una auténtica revolucion en nuestras ac-
tividades diarias (As, Pal y Basu, 2018). Desde nuestros teléfonos maviles, que utilizan
el reconocimiento facial para desbloquearse y reconocer contactos en redes sociales,
hasta asistentes virtuales como Alexa y Cortana, que gestionan robots limpiadores y
regulan sistemas ambientales, |a |A se ha vuelto omnipresente en nuestro entorno (del
Campo y Leach, 2022).

Figura 13. Robot femenino de la peli-
cula Metrdpolis (1927) de Frizt Lang.
Fuente: https.//www.movieforums.
com/



Figura 14. El desarrollo de sistemas
digitales e internet ha conducido a
lo que el experto Mario Carpo (2023)
denomina el “futuro cibernético”, un
futuro que no ha traido robots, sino a
internet como instrumento de informa-
cién y un sinntmero de nuevas aplica-
ciones y herramientas online. Fuente:
https://wallpaperaccess.com

Conceptualmente, la inteligencia artificial se define como el estudio y desarrollo de
agentes inteligentes, que incluye cualquier dispositivo con capacidad para percibir
su entorno y emprender acciones para alcanzar sus objetivos. Este término se apli-
ca cuando una maquina imita funciones cognitivas humanas, como el aprendizaje y
la resolucion de problemas (del Campo y Leach, 2022). Estos sistemas estan cuida-
dosamente disefiados para procesar vastos volimenes de datos, aprender de ellos y
adaptarse a diversas situaciones, lo que les permite tomar decisiones inteligentes de
manera autébnoma.

La inteligencia artificial esta transformando nuestra percepcion del universo y la forma
en que nos relacionamos con el medio ambiente. Nos encontramos en un momento
crucial donde los paradigmas establecidos estan siendo cuestionados y se buscan res-
puestas alternativas e innovadoras. Gracias al enfoque interdisciplinario y el uso de la
IA, estamos explorando nuevas formas de conectar con la naturaleza, disefiando siste-
mas de interconexion perfectos entre energia y contexto (Fraile, 2019). Las tecnologias
emergentes nos brindan la capacidad de entrenar modelos de IA con cantidades casi
ilimitadas de datos, lo que gradualmente mejora la resolucion y nitidez de las variables
latentes desarrolladas. Este proceso ha permitido producir prototipos mas rapidos y
eficientes sin necesidad de grandes recursos informaticos (Estévez y Abdallah, 2022).

Enel campo de la arquitectura, laincorporacion de tecnologias IA esta demostrando su
capacidad para mejorar y potenciar el proceso de disefo. El uso de técnicas de apren-
dizaje automatico, procesamiento de lenguaje natural y otros algoritmos ha permitido
a los disefiadores explorar y generar nuevas ideas de manera eficiente (Alawadhi y
Yan, 2021).

En este aspecto, y de un modo simplificado, el uso de la |A en el disefio puede agrupar-
se dentro de dos escuelas de pensamiento. La primera, relacionada con la optimiza-
cidn, se centra en mejorar sus caracteristicas como los planos de planta, el consumo
de materiales y los horarios de construccion. Las técnicas de |A permiten encontrar
posibilidades de perfeccionamiento en estos aspectos técnicos (Estévez y Abdallah,
2022). En tanto que la segunda, orientada a resolver los problemas inherentes con la
creatividad, la intuicion y la sensibilidad, que son més dificiles de traducir en codigo de-
bido a su naturaleza subjetiva y no cuantificable. La arquitectura aborda estas dificul-
tades desde una perspectiva estética y ética, explorando cdmo la IA puede solucionar
estas cuestiones de manera casi autonoma (del Campo y Leach, 2022).

<
(ds]
(en]
—
=
om
r~
(=)

17



o
—

De este modo, las redes neuronales entrenadas con datos arquitectonicos especificos
tienen el potencial de generar un nimero ilimitado de solucionesy, enriquecer el reper-
torio proyectual. Estas redes capturan las caracteristicas distintivas de los conjuntos
de datos y proporcionan una base para la elaboracion de disefios generativos (Estévez
y Abdallah, 2022). Ademas de mejorar la eficiencia en términos técnicos y estéticos, la
aplicacion de |A en arquitectura también plantea cuestiones éticas importantes. Es ne-
cesario considerar como la tecnologia afecta la toma de decisiones, la responsabilidad
del disefiador y los valores humanos en el proceso de disefio (del Campo y Leach, 2022).

Sin embargo, aln persisten ciertos temores y resistencias arraigados en la profesion
de la arquitectura. Ve con recelos estas herramientas y dispositivos, y en lugar de mirar
y coger su potencial, la convierte en su enemigo, acusandola de falta de profesionali-
dad, y causante del desempleo, la deshumanizacion, y una belleza impuesta por formas
barrocas producidas por el collage de las imagenes existentes en su base de datos. En
este sentido, se hace necesario una reflexion profunda, sobre el impacto de la tecno-
logia en la practica proyectual. Una mirada que considere la importancia de adaptarse
a los nuevos tiempos y aprovechar las posibilidades que brinda el entorno digital. La
arquitectura debe abrazar la era de la transformacion tecnolégica, explorar novedosas
configuraciones, y encontrar un equilibrio entre la tradicion y la innovacion para res-
ponder de manera efectiva a los desafios y oportunidades que nos plantea el siglo XXI.

Para lograr este objetivo, es imperativo dar un salto de fe, dejando atrés los modelos
geomeétricos obsoletos y desechando esas cajas abstractas, mondtonas y omnipresen-
tes (Maderuelo, 2008). Pues es hien sabido que la vieja estructura corbuseriana per-
siste y, cada cierto tiempo, resurge, ahora de un modo digital, en la forma de nuestras
ciudades.

No obstante, y con la esperanza de un cambio significativo, la evolucion digital ha
abierto un mundo de posibilidades sin precedentes para los jovenes arquitectos, per-
mitiéndoles sofiar con proyectos que trasciendan los limites terrestres. Un ejemplo
destacado de esta tendencia es el trabajo de Norman Foster, quien ha disefiado bases
lunares y marcianas utilizando sistemas digitales y algoritmos para materializar impre-
sionantes cipulas, aprovechando los recursos disponibles en la luna o Marte. Lo que
en el pasado podria haber parecido una idea descabellada, ahora se convierte en una
posibilidad tangible y emocionante. El futuro de la arquitectura se presenta lleno de
promesas y, oportunidades fascinantes gracias a esta revolucion tecnolégica.

La participacion activa de lo digital en el proceso creativo ofrece oportunidades Gnicas
para enfrentar los desafios contemporaneos, como la gestion de residuos y la cons-
truccion sostenible. Es el momento de reconocery aprovechar plenamente el potencial

Figura 15. Un ejemplo destacado de
esta tendencia es el trabajo de Nor-
man Foster, quien ha disefiado bases
lunares y marcianas utilizando siste-
mas digitales y algoritmos para mate-
rializar impresionantes cipulas, apro-
vechando los recursos disponibles en
la luna o Marte. Fuente: https://www.
fosterandpartners.com

Figura 15. Un ejemplo destacado de
esta tendencia es el trabajo de Nor-
man Foster, quien ha disefiado bases
lunares y marcianas utilizando siste-
mas digitales y algoritmos para mate-
rializar impresionantes cipulas, apro-
vechando los recursos disponibles en
la luna o Marte. Fuente: https.//www.
fosterandpartners.com



Figura 16. Arriba. Es muy probable
que si Le Corbusier hubiera vivido en
este momento, usaria la IA para sus
disefios. Imagen generada mediante
tecnologia IA. Fuente: https://app.leo-
nardo.ai/

Figura 17. Derecha. Robot + IA + Ge-
nética sera el gran desafio de la arqui-
tectura en el siglo XXI. Fuente: https.//
www.freepik.es/

<
(&s)
o
—
=
om
~
(=)

19



de la tecnologia como un aliado en la bliisqueda de soluciones arquitecténicas inno- Figura 18. Acceso a un edificio publico.
vadoras y responsables. En este sentido, delegar tareas a sistemas tecnolégicos no Imagen generada mediante tecnologia
implica disminuir la autoria o creatividad del arquitecto; por el contrario, amplia las po- IA. Fuente: https.//app.leonardo.ai/
sibilidades y facilita la materializacidon de proyectos innovadores y sostenibles. Valorar

la riqueza y el aporte de la tecnologia a la arquitectura es esencial, tanto en términos

de disefio como en la gestion eficiente de recursos y la reduccién de residuos: una

simbiosis capaz de allanar el camino hacia un futuro arquitecténico mas prometedory

respetuoso con el medio ambiente.

SINIEONiA BIOTECNOL()(}ICA: FUSIONANDO LA BIOLOGIA Y LA TECNO-
LOGIA PARA LA CREACION DE NUEVOS DISENOS

Alo largo de la historia, el ser humano siempre ha recurrido a la naturaleza para apren-
der de ellay encontrar inspiracion en el proceso de disefio. Desde nuestros antepasa-
dos griegos, quienes se inspiraron en el mundo natural al disefiar columnas y 6rdenes
arquitectonicos, hasta los genios inventores como el legendario Leonardo da Vinci,
quien estudio las formas de las alas de las palomas y los pajaros para desarrollar arte-
factos voladores. Incluso investigadores como Van Berkhey se dedicaron al estudio de
la biologia y su impacto en diferentes campos. Sin embargo, tras el catastrofico evento
del asteroide del movimiento moderno, esta valiosa tradicion se vio comprometida.

Recuperar esa conexion con la naturaleza y volver a considerarla como una fuente
esencial de aprendizaje y creatividad es un desafio que debemos abordar. Reconectar
con nuestra herencia histoérica, y redescubrir como la biologia puede ofrecernos so-
luciones innovadoras en el disefio y la investigacion, serd fundamental para avanzar
hacia un futuro mas sostenible y en armonia con nuestro entorno.

En este sentido, la introduccién de sistemas digitales y el uso de novedosas platafor-
mas tecnolégicas de vanguardia han permitido la emergencia de proyectos arquitec-
ténicos, mediante estrategias de morfogénesis digital. Esta experiencia abre nuevas
oportunidades para redescubrir las ventajas que ofrece el mundo natural, las cuales
habian permanecido ocultas y expectantes, esperando su momento de revelacion. Nos
encontramos ante una auténtica revolucién tecnolégica, donde los futuros disefado-
res deben dominar no solo estas tecnologias, sino también tomar decisiones responsa-
bles y coherentes en su aplicacion.

Estos nuevos profesionales deberan combinar de un modo transversal una actitud cri-
tica y respetuosa hacia el medioambiente, con habilidades y conocimientos en tecno-
logias digitales 4.0. Sera esencial que sepan aprovechar estas herramientas de manera
S sostenible y ética, reconociendo el potencial transformador que pueden tener en la



Figura 19. Leonardo Da Vinci. Fuente:
https://iconosmedievales.blogspot.
com/

arquitectura y el disefio. El equilibrio entre el dominio tecnoldgico y la conciencia eco-
l6gica resulta fundamental para construir un futuro arquitecténico innovador y respon-
sable con nuestro entorno, donde hi6logos, arquitectos, ingenieros y programadores
colaboren en sinergia para producir resultados innovadores, abordando una amplia
gama de desafios del siglo XXI.

Esta evolucion solo puede ser posible gracias al desarrollo de plataformasy programas
cada vez mas poderosos, que permiten el modelado y perfeccionamiento de algorit-
mos morfogenéticos, capaces de replicar sistemas naturales, y que ahora, mediante
el uso de impresoras 3D, estos modelos pueden materializarse en objetos tangibles.
Este proceso de generacion proyectual es complejo y fascinante, y transita desde el
nivel mas elemental del 4tomo hasta la codificacidn digital de los bits. El resultado
es una construccién algoritmica concebida para simplificar el control de sus piezas,
ensamblandose de manera automatica, armoniosa y organica, mientras permanecen
perfectamente organizadas.

En este sentido, la combinacién de tecnologia y el estudio de la naturaleza ha dado lu-
gar a proyectos sorprendentes, como el pabellén de seda desarrollado por Neri Oxman
de 2013. En esta innovadora estructura, el estudio del comportamiento de los gusanos
de seda fue clave para crear una compleja construccion, que no solo replicaba el mo-
vimiento y tejido utilizado por los gusanos para sus capullos, sino que también interpre-
taba su conducta en funcion de las orientaciones, permitiendo ajustar la densidad de
la urdimbre para lograr mayor o menor proteccion y ventilacion segln las necesidades
del capullo (Fraile, 2019).

Otro proyecto igualmente interesante esta siendo llevado a cabo por el equipo de in-
vestigacion del arquitecto Alberto Estévez, enla UIC Barcelona School of Architecture.
Su enfoque consiste en explorar la viabilidad de crear estructuras 6seas vivientes, que
desempenfarian el papel de “ladrillos vivos” en la construccion de edificios. Para eje-
cutar esta innovadora idea, utilizan una avanzada ‘bioprinter’, una impresora 3D capaz
de manipular células vivas de manera digital, para obtener los materiales necesarios
(Abdallah and Estévez, 2021).

Un tercer proyecto en este sentido es el denominado “Proyecto Venecia”. Esta pro-
puesta plantea el desarrollo de macromoléculas reactivas al carbono, las cuales serian
cuidadosamente liberadas en los canales de Venecia, para interactuar directamente
con los pilotes de madera sobre los que se asientan los edificios. A continuacion, las
macromoléculas reaccionarian con los pilotes, logrando un aumento significativo en
la seccion estructural. Gracias a esta ingeniosa técnica, se evitarian los hundimientos
que histéricamente han afectado a estas construcciones. Es evidente que este proyec-
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Figura 20. Pabellon de seda desarro-
llado por Neri Oxman de 2013. Fuente:
https.//oxman.com/projects/silk-pavi-
lion-i
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Figura 21. Pabellén de seda desarro-
llado por Neri Oxman de 2013. Fuente:
https://oxman.com/projects/silk-pavi-
lion-i
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Figuras 22 y 23. Disefiando con células.
Alberto T. Estévez (col. Yomna K. Abda-
llah, computational designer). Fuente:
http://geneticarchitectures.weebly.
com/projects-office.html

Figuras 24, 25 y 26. “Proyecto Vene-
cia”. Esta propuesta plantea el desa-
rrollo de macromoléculas reactivas al
carbono, las cuales serian cuidado-
samente liberadas en los canales de
Venecia, para interactuar directamen-
te con los pilotes de madera sobre los
que se asientan los edificios. Fuente:
https://www.dezeen.com/
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Figuras 27 y 28. Proyecto Paris 2050,
desarrollado por el arquitecto Vincent
Callebaut. Fuente: https://vincent.ca-
llebaut.org
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Figuras 29 y 30. Proyecto Paris 2050,
desarrollado por el arquitecto Vincent
Callebaut. Fuente: https;//vincent.ca-
llebaut.org



Figuras 31, 32, 33. Proyectos Arquitec-
ténicos. Imagen generada mediante
tecnologia IA. Fuente: https://app.leo-
nardo.ai/

to tiene el potencial de revolucionar el desarrollo de materiales y técnicas constructi-
vas, abriendo asi un abanico de nuevas posibilidades tanto para la arquitectura como
para la ingenieria (Rocho, 2010).

De igual modo, la integracion de elementos bioldgicos en el &mbito del disefio no se
limita solo a escalas pequefias, sino que también puede aplicarse a proyectos urba-
nisticos, como el impresionante ejemplo de Paris 2050, desarrollado por el arquitecto
Vincent Callebaut. Este proyecto nos muestra una vision futurista donde la naturaleza
y la arquitectura se funden en perfecta armonia, respetando el entorno. La propuesta
promueve un paisaje vertical innovador, en la que elevadas torres albergan granjas y
espacios de produccion. Esta mirada vanguardista permite alcanzar la autosuficiencia
alimentaria para la creciente poblacion que se concentra en las grandes ciudades. De
esta manera, se busca abordar los desafios de un futuro més poblado y densamente
urbanizado, sin sacrificar el equilibrio con el medioambiente.

Paris 2050 nos muestra cdmo la combinacion de tecnologia y sensibilidad ecoldgica
puede revolucionar la forma en que concebimos nuestras ciudades y su relacion con el
medio ambiente. Es una inspiradora manifestacién de como la integracion de lo biol6-
gicoy lo arquitectonico puede crear soluciones sostenibles y resilientes para el futuro
urbano (Callebaut et. al., 2015).

En este sentido, es crucial destacar que esta tecnologia va més alla de simplemente
replicar la naturaleza, sino que también es capaz de construir una realidad mixta, fu-
sionando las propiedades de la realidad virtual y aumentada, permitiendo introducir
objetos digitales en el mundo fisico y manipularlos como si fueran reales, y viceversa.
Como resultado, la profesion proyectual trasciende sus limites tradicionales y se abren
novedosas perspectivas y oportunidades.

La simbiosis entre tecnologia y observacion de la naturaleza nos impulsa a explorar
nuevas fronteras y a pensar de un modo més audaz y creativa. Esta emocionante fu-
sion alimenta la innovacion, llevando a arquitectos a aventurarse en el uso de estas
herramientas para crear obras asombrosas que de otra manera serian impensables.
El futuro que nos depara esta maravillosa interseccion entre lo natural y lo digital en la
arquitectura, es prometedor y lleno de posibilidades estimulantes.
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Figuras 34 y 35. Izq. Proyectos Arqui-
tectonicos. Imagen generada median-
te tecnologia IA. Fuente: https.//app.
leonardo.ai/

Figura 36. Datos del Ministerio de Edu-
cacién y Formacién Profesional. Fuen-
te: https://www.educacionyfp.gob.es/

CONCLUSION

Segln datos del Ministerio de Educacion del Gohierno de Espafia (2023), en los (ltimos
afos, el campo de la arquitectura ha experimentado un crecimiento continuo. Solo en-
tre 2020 y 2021 se graduaron un total de, 4055 nuevos arquitectos. Esta cifra solo repre-
senta un ciclo lectivo y no incluyen la cantidad de egresados de los ciclos anteriores
nilos que se graduaran en el futuro. Tampoco tiene en cuenta el nimero de egresados
de las diferentes escuelas y universidades de arquitectura del globo, que, en un mundo
globalizado, también son competidores directos.

En vista de esta situacidn, es pertinente cuestionarnos qué formacién estamos brin-
dando a nuestros estudiantes y qué valor diferencial obtendran en comparacién con
generaciones anteriores. Parafraseando a Prouvé podriamos preguntarnos ;Son nues-
tras escuelas, nuestros edificios plblicos, nuestras viviendas, nuestro urbanismo, dig-
no de la época del Genoma humano, de la Inteligencia artificial y del viaje a marte?
(Cinqualbre y Occelli, 2021).

El mundo ha cambiado y la eficiencia es clave; ya no podemos permitirnos una arqui-
tectura que consuma excesiva energia, recursos o mano de obra. La arquitectura del
movimiento moderno se basaba en medidas desarrolladas en metros, pero en el siglo
21, la precision alcanza los micrones. La produccion arquitecténica se desarrolla me-
diante software que permite un dibujo milimétrico y la articulacion detallada de cada
parte y plano, con documentaciones superpuestas para articular todos los elementos
del disefio.

Sin embargo, mucha de nuestra arquitectura, alin, parece atrapada en un funcionalismo
exagerado, donde la especulacién inmobiliaria nos ha condenado a seguir restrictivos
codigos y planes urbanos, y cuyo Gnico mérito aparenta ser la eficiencia para construir
cuevas, habitaculos, capsulas oscuras que condenan a sus ocupantes a prescindir de
la luz natural, reemplazandola por una bombilla, eso si de LED para no dafar el planeta.

Nos encontramos con refugios sin ventilacion natural, que dependen de equipos de
climatizacion frio/calor durante todo el afio, las 24 horas del dia. Todo esto se ha he-
cho bajo un bonito discurso posmoderno, pero en realidad, hemos despersonalizado
la arquitectura, convirtiéndola en cajas de zapatos sin contenido, producidas en serie,
modelos idénticos que luego se decoran con muebles comprados en tiendas como
Ikea. Construcciones perfectamente edificadas en planta, estrictamente calculadas de
acuerdo con las tablas de esfuerzos y coeficientes de fluencia del hormigén, pero que
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Figuras 37 y 38. Izq. Base Mar-
ciana. Imagen generada me-
diante tecnologia IA. Fuente:
https://app.leonardo.ai/

Figura 39. Centro Cultura Co-
munitario en la Bahia. Arriba.
Imagen generada mediante tec-
nologia IA. Fuente: https.//www.
educacionyfp.gob.es/

Figura 40. Ciudad Submarina.
Der. Imagen generada median-
te tecnologia IA. Fuente: https.//
www.educacionyfp.gob.es/
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han perdido el alma y se han vuelto vacias, carentes de esencia. Hemos creado
espacios para ser disfrutados por la mirada de Dios, pero que condenan al peatdn
mortal que lo habita.

Buckminster Fuller expres6 en una ocasion que la Tierra es como una nave espa-
cial viajando por el universo, nuestra Gnica nave espacial. Quizas sea el momento
adecuado, e incluso necesario, para que nuestros futuros profesionales dejen de
mirar al pasado y, en cambio, dirijan su mirada hacia el futuro, la naturaleza y la tec-
nologia. Es hora de desencadenar una auténtica revolucion en la arquitectura, una
verdadera re-evolucion que nos conduzca hacia un enfoque innovador. La Tierra es
nuestro hogar y debemos abrazar la responsabilidad de disefiar un porvenir arqui-
tectonico que respete y se inspire en la biologia, aprovechando las herramientas
tecnoldgicas para construir un mundo mas armaénico y sostenible.

u~r

;Suefian los androides?’, se preguntd. Era evidente: por eso de vez en cuando
mataban a sus amos y venian a la Tierra. A vivir una vida mejor, sin servidumbre”.
Philip Dick (1968)

Figuras 41. Pisos pequefios. 8 ideas
para tener de todo lo que necesitas.
Fuente: https.//www.ikea.com/



Figuras 42. La Tierra es como una nave
espacial viajando por el universo,
nuestra (nica nave espacial. Buck-
minster Fuller. Fuente: https.//c.pxhere.
com/
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RESUMEN

EEl medio de la realidad extendida o XR ha ido evolucionando en los (ltimos afios en la
medida en que los dispositivos han ido incrementando el grado de realismo e interac-
cion. Ello ha posibilitado, sin duda, desarrollar experiencias cada vez mas complejas,
tanto a nivel de graficos y procesamiento de la imagen, de una parte, como de narrati-
vasy de interacciones con los items del entorno virtual de otra. La superposicion entre
elementos provenientes de la realidad fisica, con objetos y items digitalizados super-
puestos, ha dado lugar a la emergencia de un medio complejo que integra muchos
otros medios, incluyendo la realidad virtual y aumentada, pero, también, el audiovisual.
Podria decirse que, en el contexto actual, la realidad extendida puede albergar poten-
cialmente de manera virtualizada el concepto de obra de arte total o Gesamtkunstwerk
adoptado por Wagner, en la medida en que cualquier disciplina puede ser potencial-
mente integrada en ese medio. La evolucion de los propios dispositivos en los préximos
afos, y la emergencia de avances en el campo de areas como la inteligencia artificial
(IA) dibujan un escenario en el que la potencialidad en el desarrollo de contenidos es
practicamente ilimitada y, en algunos casos, inimaginable. Es necesario, no obstante,
mas que nunca, si cabe, generar teoria sobre el medio de la realidad extendida, en la
medida que las dimensiones que la componen van a continuar constituyéndose como
un objeto de analisis y estudio en el futuro, todo ello de cara a estructurar investiga-
ciones en el desarrollo de contenidos en este medio. La ecuacién entre la realidad
extendida y la inteligencia artificial componen un escenario futuro con una estructura
de ramificacion practicamente ilimitada, y en el que ambos conceptos y marcos tecno-
l6gicos y mediales son los que van a determinar la forma en la que la digitalizacion va a

Figura 1. Fotogramas generados por
inteligencia artificial pertenecientes al
video Disco Diffusion 3D Animation Al
Generated Video Art, del canal Surrea-
lism. Fuente: Surrealism (2022). Disco
Diffusion 3D Animation Al Generated
Video Art. https.//www.youtube.com/
watch?v=tIMk1je0150.



Figura 2. Valleys (2018), obra de Jose
Luis Rubio-Tamayo. La pieza es una
ilustracién digital que nos retrotrae
al concepto de valle inquietante en la
construccién de las expresiones hu-
manas. Este concepto se explora tan-
to en ambitos del disefio y como de la
robética y, asi como en general en la
produccién de imédgenes sintéticas,
y poniendo de relieve la percepcion
cognitiva de las posibles realidades a
través del proceso de digitalizacién. La
obra también hace referencia al con-
cepto de fantasmas utilizado por auto-
res como Harrell (2013) para referirse
al potencial de los medios digitales de
configurar imaginarios y generar nue-
vas formas de percibir el propio mundo
real. Fuente: Jose Luis Rubio Tamayo
(2018), obra propia.

evolucionar en los préximos afos. No s6lo eso, sino que, en gran parte, probablemente,
la mayor parte de las tecnologias que surjan en el futuro préximo se encuentren per-
meadas por la Ay la XR en algunas de sus configuraciones.

INTRODUCCION

Decia el escritor de ciencia ficcion Charles Stross en 2008, en una entrevista en el
medio The Guardian, y refiriéndose, precisamente, a la realidad virtual, que, si quere-
mos que un mundo sea habitado, primero tenemos que hacer que éste sea habitable.
Ha llovido ya mucho desde esta entrevista, pero no cabe duda de que el concepto de
“habitabilidad”, referido también a un ecosistema digital, ha ido adquiriendo un mayor
grado de connotaciones en un estado de la tecnologia digital como el actual, donde, sin
duda, la complejidad e interconexion entre diferentes variables es la norma.

La complejidad del medio de la realidad virtual, a dia de hoy, insertado de manera trans-
versal en la megacategoria de la realidad extendida, son objeto de un profundo proce-
so de analisis y reflexion con respecto ese concepto de habitabilidad de ese hipotético
mundo virtual, ya descrito con un elevado grado de precision desde la ciencia ficcion
por autores como Neal Stephenson (1992) en su novela Snow Crash, y donde se acufié
el término metaverso, que a dia de hoy es, en no pocas ocasiones, empleado de ma-
nera hiperbdlica y a menudo de manera confusa con el propio término de la realidad
virtual. Podriamos decir que, a dia de hoy, la realidad virtual es un medio superpuesto a
una categoria mas ampliay compleja denominada “realidad extendida”, y el metaverso
es un espacio ficticio no existente, por el momento —o, en otras palabras, en proceso de
desarrollo-, que emplea la tecnologia y el medio de la realidad extendida para acceder
a un sistema de realidades generadas de forma artificial con medios digitales, y que
tiene su propio funcionamiento. Y la interaccién con ese universo, y como la disefie-
mos, es uno de los muchos factores que va a determinar esa habitabilidad de la que
hablaba Stross en 2008.

Es cierto que en el contexto de evolucion de la tecnologia actual contamos con un
nivel de interaccion con el mundo digital sin precedentes. El medio se ha convertido,
a través de tecnologias -y, a su vez, medios, como la realidad extendida o XR-, en un
ecosistema cada vez mas complejo con una gran capacidad para ser disefiado para
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asemejarse al mundo real, por un lado, y, por otro, con un potencial enorme para gene-
rar imaginarios con una configuracién practicamente ilimitada. Podriamos, en cierto,
grado, considerar a la realidad extendida como el medio casi definitivo, si no fuese
porque todavia queda un enorme recorrido tecnoldgico y de estudio de la casuistica
en lo referente a la interaccion con la tecnologia -asimilandola al mundo real- y de la
inmersion, concepto que puede ser redefinido en la medida en que el dispositivo de
acceso al entorno virtual o extendido va evolucionando. Y esa evolucién no acaba sino
de comenzar, y la forma en la que nos imaginamos el futuro cercano y a medio plazo
de esa tecnologia es similar a la forma en que se imaginaba, a principios del siglo XX,
el siglo XXI, lo que cominmente se han denominado paleofuturos. Y la realidad virtual
tiene su propio imaginario.

El propio imaginario de la realidad virtual, y, por ende, la realidad extendida como me-
dio mas complejo que aglutina una combinacién potencial de realidades de informa-
cion fisica y digital, el propio imaginario, decimos, ha tenido desde los postulados de
Lanier o peliculas como The Hacker and the Ants, una suerte de imaginario futurista,
ya predicho por la obra de Pigmalion's Spectacles de Weinbaum (1935) y en el que el
dispositivo de acceso al mundo virtual, en forma de HMD o head-mounted display, ha
sido en cierta forma lo que ha configurado ese imaginario futurista (y retrofuturista) en
el que incluso la literatura distépica ha visto la tecnologia de la realidad virtual como
un mundo de relatos imposibles o una sustitucion alienante de la realidad fisica, segln
se mire. Los dispositivos existentes a dia de hoy se corresponden visualmente con ese
imaginario en el que la modernidad, o parte de ella, hace algunos afios, se materializa-
ba en una imagen de un usuario con un HMD o head-mounted display inmerso en un
mundo virtual y viviendo una serie de experiencias que sélo podria ofrecer ese tipo de
tecnologia, experiencias que so6lo llegamos a imaginar de manera abstracta desde la
posicion de espectador externo del mundo fisico.

Existe una tendencia ahora, en el contexto de que desde hace tiempo venimos denomi-
nando realidad extendida (XR), de combinar informacion proveniente del mundo fisico,
con informacién generada por medios digitales computacionales, con lo que pronto
esa imagen estereotipica de un/a usuario con un dispositivo de HMD o head-mounted
display puede llegar a formar parte del ya mencionado retrofuturismo, al tratarse, al fin
y al cabo, de un dispositivo que aisla visualmente al usuario de la realidad del mundo
fisico. Esto es debido a que la tendencia dentro de este contexto de realidad extendi-
da es la de una suerte de realidad mixta que tenga una serie de aplicaciones en las
actividades cotidianas, teniendo siempre en cuenta aspectos fundamentales como la
proteccion de datos y la privacidad de las y los usuarios. Esto, claro, en un contexto
tecnoldgico como el actual exige el desarrollo de normativas para que la tecnologia no
se convierta en un mecanismo de intromision en la privacidad y los derechos funda-
mentales de las personas, dado que la tecnologia, en el estado de desarrollo actual,
tiene, qué duda cabe, ese potencial.

Volviendo al concepto y nocion de realidad extendida, esta se desarrolla en la medi-
da en que existe una necesidad de ampliar la nocion de realidad virtual, aumentada,
incluso de continuo de la virtualidad de Milgran y Kishino (1993), en una nueva nocion
relativa a un contexto completamente inédito hasta la fecha en la que la combinacién
de informacién proveniente del espacio fisico, y del mundo computacional imaginado,
sobrepasa todo el universo del espacio de posibles y crea un potencial expresivo inédi-

Figura 3. Fragmentos de la pieza de
motion graphics 3D Seele: Psycho Tun-
nel, creada por Jose L. Rubio Tamayo
en 2007. La pieza utiliza, en un principio
técnicas de imagen sintética de pro-
duccién de componentes en 3D, edi-
tado posteriormente en con técnicas
de tratamiento de imagenes y motion
graphics. La pieza estaba, en un princi-
pio, estructurada para su visualizacion
en realidad virtual, si bien en la fecha
de realizacion (2007) la accesibilidad a
dispositivos de HMD era mas reducida
que entonces. Fuente: Rubio-Tamayo
(2007).

Figura 4. Fotograma de la pieza audio-
visual con imagen sintética Sonic Tex-
tures in my Mind. Fuente: Rubio-Tama-
yo (2008).



Figura 5. Fotograma de la pieza Se-
ele: Psycho Tunnel (2007). Fuente:
Rubio-Tamayo (2007).

to hasta la fecha, pudiendo integrar cualquier tipo imaginable de interaccion-narrativa,
y cuyos limites son, de nuevo, las prestaciones del préximo dispositivo tecnolégico. La
combinacion de realidad y digitalidad sera, en el futuro, una cuestion que habra resuel-
to en gran parte por las prestaciones del dispositivo, tanto a nivel de funcionalidades
potenciales como a nivel de calidad de las propias prestaciones, en cuanto a gréaficos
y capacidad del propio sistema en si.

De hecho, una de las proyecciones de la realidad extendida frente al concepto mas
“tradicional” de la propia realidad virtual es justamente el fendmeno de la inmersion.
En el capitulo de Black Mirror dirigido por Dan Trachtenberg, llamado Playtest (2016),
el mecanismo de inmersion no se produce a través de unas gafas sino a través de un
dispositivo que conecta directamente con el cerebro, en una especie de inmersion
total neuroldgica en la que no intervienen los sentidos, y mucho menos un dispositivo
de simulacion visual directa. Seria, de una forma ficticia pero bastante ilustrativa, lo
que vendriamos a denominar una inmersion absoluta en el que se viesen involucrada
la representacion de los sentidos en el cerebro, pero sin la intermediacion de estos.
Baste decir que esta vision es completamente distépica, y es lo que nos tiene que,
precisamente, poner en alerta a la hora de analizar las implicaciones de una evolucién
tecnolégica y lo que queremos de esta tecnologia. Y ocurre, exactamente igual, ahora
conlaIA, unavez que el hype sobre esta tecnologia se ha pasado y ahora entramos en
la fase de analisis de connotaciones y desarrollo de aplicaciones.

De hecho, volviendo a la propia nocion de virtual, bisqueda de la “virtualidad”, siem-
pre ha sido una constante desde los albores de la civilizacién humana, ya sea a través
del arte o a través de experiencias de caracter espiritual, onirico o psicotrdpico, por
nombrar s6lo uno de los exponentes, siendo la realidad virtual imaginada primero por
Weinbaum (1935) como tal categoria, y definida posteriormente por Biocca y Lanier
(1992), y clasificada por Milgram y Kishino (1994), sélo un paso intermedio en el proceso
tecnolégico y de configuracion del concepto que derivaria a una tipologia de inmersion
de una naturaleza hasta entonces desconocida, y que justamente esté llegando a ima-
ginar la literatura y el audiovisual en ciencia ficcion de una manera bastante distdpica.
0 cuando Bailey, Bailenson y Casasanto (2016), se preguntan en qué momento la en-
carnacion virtual cambia nuestras mentesy percepciones, haciendo alusion al titulo de
su articulo When Does Virtual Embodiment Change Our Minds?

El concepto de realidad extendida, si bien integra la tecnologia-medio de la realidad
virtual, en su visién mas holistica, tiende a romper esa predileccién por la nocién de la
inmersion (que, no obstante, existe) para centrarse en una optimizacion de un entorno
que combine informacion proveniente directamente del mundo fisico con imagenes u
objetos sintéticos en una combinacidn con un potencial expresivo y/o narrativo hasta
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Figura 6. Fotogramas de la pieza de
motion graphics 3D Sonic Textures in
my Mind, creada por Jose L. Rubio-Ta-
mayo (2008). Al igual que la pieza de
Seele: Psycho Tunnel, se emplean téc-
nicas de imagen sintética 3D para la
produccién de una pieza audiovisual,
teniendo en cuenta la estructura de un
entorno 3D que se puede extrapolar al
medio de la realidad virtual. El proceso
de sintetizacion de la imagen se realiza
con diferentes técnicas de produccion
(disefio de entorno, personajes, anima-
cién, etc.) y postproduccion y efectos
visuales y VFX. Fuente: Rubio-Tamayo
(2008).

Figura 7. llustracion del autor Jose L.
Rubio-Tamayo (2004). La ilustracién ha
sido posteriormente coloreada, sobre
una base de blanco y negro analégi-
ca, con técnicas de imagen sintética.
Fuente: Rubio-Tamayo (2004).

el momento inéditos. Y es que la realidad extendida, pone el foco mas en expandir la
informacion y transgredir las posibles narrativas emergentes del propio espacio y la
propia funcionalidad y significacion del mismo, con todos sus componentes, que en la
propia simulacion que es el simbolo identitario de lo que seria la realidad virtual.

La ruptura de la proyeccion de la realidad extendida con esta nocion mas unidirec-
cional, para optar por un modelo combinado en el que la interactividad, el espacio, el
relato y la informacion adquieren una importancia destacada, le atribuyen una impor-
tancia similar a la capacidad de inmersion y de generacion de una realidad paralela
y no conectada a su equivalente al espacio fisico conocido, a modo de simulacién
especular. Esa ruptura, tal y como indicamos, supone un giro de timon de 180 grados
con respecto a la nocién de virtualidad prioritariamente inmersiva que se manejaba
hasta hace practicamente una década. Aunque, mas que una ruptura, se trataria de
una redireccion, ya que la tecnologia ha supuesto la configuracién de un nuevo tipo de
necesidades narrativas y de aplicaciones para diferentes funcionalidades.

Entra aqui, también, en juego, la nocidn de la imagen sintética, en la medida en que los
medios de produccién de imagen —y de otros items de diferentes escalas de comple-
jidad como el audiovisual o los objetos y entornos 3D-, han ido evolucionando desde
el registro directo hasta la emergencia reciente de la inteligencia artificial o IA, en la
que también ha habido una serie de estados intermedios en los que se ha visto involu-
crado el disefio de diferentes disciplinas (disefio industrial, disefio de objeto, disefio de
espacio, disefio multimedia) hasta las disciplinas artisticas y, en general, los diferentes
métodos de produccion que han derivado en imagenes y otros items sintéticos produ-
cidos con tecnologias digitales.

Laintegracion de la IA no sélo dibuja este escenario de manera mas compleja, sino que
incrementa el rango de posibilidades de un potencial entorno-relato enmarcado den-
tro del contexto de la realidad extendida, en donde las técnicas de |IA generativas se
pueden aplicar tanto a items individuales como a entornos complejos, escalando este
tipo de produccién. Tecnologias actuales tales como Stable Diffusion, Dall-E 2, Syn-
thesia, Runway, Rokoko, y otras muchas tecnologias que posibilitan crear contenido
multimedia en diferentes formatos —imagen, video, objetos y entornos 3D-, son las que
estan contribuyendo, gracias a su aplicabilidad, a construir ese universo de posiblesy
buscar diferentes tipos de aplicaciones en diferentes ambitos de nuestra vida cotidia-
na en lo referente a la integracion de la tecnologia multimedia. El estado actual de la
inteligencia artificial tiene un elemento de incertidumbre en la medida en que es una
tecnologia de reciente implementacién y que, recombinada con los diferentes niveles
de virtualidad-interaccion-relato de la realidad extendida va a suponer un avance de
categoria exponencial en el contexto de la creacion de contenidos con tecnologias
digitales e imagen y objetos sintéticos.
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El proceso de produccion de contenidos en el contexto de los medios digitales y la ima-
gen sintética entra directamente en un nuevo tipo de paradigma, en un territorio que
estamos comenzando a conocer, pero cuyas fronteras inexploradas sélo alcanzamos a
imaginar de manera abstracta e imprecisa.

Figura 8. Fotogramas de la produccién
audiovisual generada con inteligencia
artificial House of Dreams, realizada
por Dmitry Alekseev. La produccién
ha sido realizada empleando herra-
mientas como Midjourney. Fuente: Ai
Filmmaker (2002). “House of Dreams”
Movie trailer made by one man with
Midjourney ( ai animation ). Youtube.
https://www.youtube.com/watch?-
v=EnzvUtmhKNo.



Figura 9,10 y 11. FFotogramas gene-
rados por inteligencia artificial per-
tenecientes al video Disco Diffusion
3D Animation Al Generated Video Art,
del canal Surrealism. La secuencia de
video presenta una serie de animacio-
nes generadas porla IA, y en la que se
pueden ver diferentes estilos a lo largo
de las alrededor de 10 horas de anima-
cion. Este estilo onirico de produccion
de imagenes sintéticas empleando la
IA es uno de los aspectos relevantes
en el estado actual de la capacidad de
produccién de la tecnologia. Es como
si la IA fuese capaz de producir de
manera practicamente ilimitada cierto
tipo de conceptos relacionados con
lo onirico y alejadas de lo que seria
el mundo real, y que la generacién de
imagenes mas similares al mundo real
tuviese otros procesos de produccion.
Esto va a ser relevante en el 4mbito de
las IAs y de las tecnologias digitales en
un futuro inmediato. Fuente: Surrealism
(2022). Disco Diffusion 3D Animation Al
Generated Video Art. https.//www.you-
tube.com/watch?v=tIMk1je0I150.
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Provecto Diorama(p)tic ..
Por Pareid

Arquitectas Deborah Lopez y Hadin

Charbel.

PROJECT DESCRIPTION

Diorama(n)tic is a responsive object/landscape that produces an immersive space in
response to the dweller's emotional state.

Human emotions are as active as they are withdrawn, making the dialogue between
the inner self and the exterior world something that is being perpetually stimulated
and interacted with. The process in turn affects and influences the behaviors at
individual and collective scales. Operating as a predictive processing machine, the
body’s sensorial and neural mechanisms attempt to interpret surrounding signals by
comparing and matching particular situations against past experiences as they unfold
in real-time.

If humans are complex processing and emotional beings who enact and engage the
physical realm, is it possible for objects and architecture to be imbued with the same
kind of agency; able to be interacted with while remaining partially withdrawn?

GENERAL INFORMATION
Project name: Diorama(n)tic.

Architects: Pareid (Deborah Lopez and
Hadin Charbel)

Electronic development: Yimsamer.

Cinematographer / Direction by Francisco
Lobos

Financial Support: Proyecto financiado
por las Ayudas Injuve para la Creacion
Joven 2017/2018.

Image Credits: pareid

DESCRIPCION DEL PROYECTO

Diorama (n) tic es un objeto / paisaje sensible que produce un espacio inmersivo en
respuesta al estado emocional del habitante.

Las emociones humanas son tan activas como retraidas, lo que hace que el didlogo
entre el yo interior y el mundo exterior sea algo con lo que se estimula e interactla
constantemente. El proceso, a su vez, afecta e influye en los comportamientos a escala
individual y colectiva. Al operar como una maquina de procesamiento predictivo, los
mecanismos sensoriales y neuronales del cuerpo intentan interpretar las sefiales
circundantes comparando y emparejando situaciones particulares con experiencias
pasadas a medida que se desarrollan en tiempo real.

Silos seres humanos son seres emocionales y de procesamiento complejo que actdan
y se involucran en el reino fisico, jes posible que los objetos y la arquitectura estén
imbuidos del mismo tipo de agencia? ;Puede interactuar con él mientras permanece
parcialmente retirado?

INFORMACION GENERAL
Nombre del proyecto: Diorama(n)tic.

Arquitectas: Pareid (Deborah Lopez and
Hadin Charbel)

Desarrollo Electronico: Yimsamer.

Direccién Francisco

Lobos

cinematogréfica:

Soporte financiero: Proyecto financiado
por las Ayudas Injuve para la Creacion
Joven 2017/2018.

Créditos de las imagenes: pareid



Diorama(n)tic.
Pareid (Deborah Lopez and Hadin
Charbel)

The project is materialized with three interrelated parts, (in fact, four if and when we
count the human) (1) landscape/object, (2) sensors, (3) actuators.

The project was developed around the idea of a dormant creature which in that state
does not reveal its entirety but only fragments of its whole. The idea of something
that is quasi-dormant and active carried through in informing the geometry and the
materiality of the object. On the one hand, the overall form, patterns, and artificial
flowers vary between smooth, bumpy and fractured, providing layers and scales
of formal expressiveness resulting in a petrified or fossilized feel. Alternatively, the
other kind of materiality is much more ephemeral, addressing the dynamism of the
engagement and translating the real time condition through fog and changing lights,
each of which have a range of different spatial qualities and effects. Technically, the
project was fitted with three types of sensors and two types of actuators. A heart beat
rate monitor, a galvanic skin response sensor, and a small web-cam. The various values
being read at real time are calculated to determine the emotional state and compute a
response. The correlations between user input/output and the response of the object
are intentionally cryptic, meaning that a degree of noise in the program is embedded to
prevent repeatability and detectability; providing it with an added degree of autonomy.

The overall form of the piece was designed around multiple human postures and
intentionally left non-prescriptive allowing for familiar postures to be found as opposed
to prescribed. Similarly, how one chooses to enter, sit, touch, alter and explore their
positions and engagement is a fundamental part of the experience and interaction that
was left open.

The title, Diorama(nitic, is a play off of the words ‘diorama’ and ‘romantic’, and plays
off of the ambiguities of relationships between humans and objects as well as the
perspectives of the spectacle and spectator.
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Diorama(n)tic.
Pareid (Deborah Lopez and Hadin
Charbel)
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Diorama(n)tic.
Pareid (Deborah Lopez and Hadin
Charbel)
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Diorama(n)tic.
Pareid (Deborah Lopez and Hadin
Charbel)

El proyecto se materializa con tres partes interrelacionadas, (de hecho, cuatro siy
cuando contamos al humano) (1) paisaje / objeto, (2) sensores, (3) transmisores.

El proyecto se desarrollé en torno a la idea de una criatura dormida que en ese estado
no revela su totalidad sino solo fragmentos de su conjunto. La idea de algo que esta casi
dormido y activo se lleva a cabo para informar la geometria y la materialidad del objeto.
Por un lado, la forma general, los patrones y las flores artificiales varian entre lisas,
rugosas y fracturadas, proporcionando capasy escalas de expresividad formal que dan
como resultado una sensacion petrificada o fosilizada. Alternativamente, el otro tipo de
materialidad es mucho més efimera, aborda el dinamismo del compromiso y traduce la
condicion de tiempo real a través de la niebla y las luces cambiantes, cada una de las
cuales tiene una gama de diferentes cualidades y efectos espaciales. Técnicamente,
el proyecto se equipd con tres tipos de sensores y dos tipos de transmisores. Un
monitor de frecuencia cardiaca, un sensor de respuesta galvanica de la piel y una
pequefia cdmara web. Los diversos valores que se leen en tiempo real se calculan
para determinar el estado emocional y calcular una respuesta. Las correlaciones entre
la entrada / salida del usuario y la respuesta del objeto son intencionalmente cripticas,
lo que significa que se incrusta cierto grado de ruido en el programa para evitar la
repetibilidad y la detectabilidad; dotandolo de un grado adicional de autonomia.

La forma general de la pieza se disefio en torno a miltiples posturas humanasy se dej6
intencionalmente no prescriptiva, lo que permite encontrar posturas familiares en lugar
de prescritas. Del mismo modo, la forma en que uno elige entrar, sentarse, tocar, alterar
y explorar sus posiciones y compromiso es una parte fundamental de la experiencia e
interaccion que se dej6 abierta.

El titulo, Diorama(nltic, es un juego de las palabras “diorama” y “romantico”, y juega
con las ambigiiedades de las relaciones entre humanos y objetos, asi como las
perspectivas del espectaculo y el espectador.
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Blomanpufacturing the future; |
et life grow!” maniftiesto

Por Alberto T. Estévez

Arquitecto, Doctor en Ciencias (Arquitectura). Historiador del Arte, Doctor en Letras
(Historia del Arte). Con oficina de arquitectura y disefio en Barcelona (1983-hoy).
Fundador, primer Director y Catedratico de ESARQ (School of Architecture - UIC
Barcelona). Creador del grupo de investigacion, master y doctorado “Arquitecturas
Genéticas” (UIC, 2000-hoy: actualmente Master de Arquitectura Biodigital) y del
iBAG (Institute for Biodigital Architecture & Genetics (Universitat Internacional de
Catalunya).

Natural Intelligence and Artificial Intelligence, Bio-learning and Machine-learning, Bio-
manufacturing and Digital-manufacturing, keywords that shape the cloud of BioDigital,
of the step-by-step fusion of biological and digital, which must provide us with the
architecture and design for a better future for our planet: perhaps the only future for
living with dignity.

The urgency that we have been enunciating since 2000, which includes the application
of genetics (biological and digital) also to architecture and design, now, 20 years later
and under the COVID 19 pandemic, is more evident. Due to the consequences of two
months of confinement and the entire world paralyzed and locked up at home, everyone
has finally seen the obvious of the matter: a drastic reduction in air pollution, an ozone
hole that closes, a nature that has resurfaced like never before. Simply because of
human absence, and something as trivial as the fact that no one cuts the grass. Proving
that nature is the most resilient thing that we have on our hands.

Inteligencia Natural e Inteligencia Artificial, Bio-learning y Machine-learning, Bio-
manufacturing y Digital-manufacturing, palabras clave que conforman la nube de lo
BioDigital, de la fusién paso a paso de lo biologico y lo digital, que nos ha de procurar la
arquitectura y el disefio para un mejor futuro de nuestro planeta: quiza el Gnico futuro
para vivir con dignidad.

La urgencia que desde el afo 2000 vamos enunciando, que incluye la aplicacion
de la genética (bioldgica y digital) también a la arquitectura y al disefio, ahora, 20
afos después y bajo la pandemia del COVID 19, se nos hace méas evidente. Debido
a las consecuencias de dos meses de confinamiento, del mundo entero paralizado y
encerrado en casa, se ha mostrado por fin a todos lo obvio del asunto: una dréastica
reduccion de la contaminacion atmosférica, un agujero de ozono que se cierra, una
naturaleza que ha resurgido como nunca. Simplemente por la ausencia humana, y de
algo tan al parecer nimio como el hecho de que nadie corta la hierba. Evidenciando que
la naturaleza es lo mas resiliente que tenemos entre manos.



Alberto T. Estévez, Action “Let life
grow!”, Barcelona, 2020: thanks to
COVID 19 these little amazing flowers
emerge here for first time...

Alberto T. Estévez, Accion “Let life
grow!”, Barcelona, 2020: gracias al
COVID 19 estas pequefas fantasticas

flores emergen aqui por primera vez...

Parks, sideways, cracks, places where nature was never allowed to grow so much. For
the first time now, a whole series of plants, flowers and animals appear in areas never
seen before. And recognizing nature’s capacity for regeneration, and how it brings us
the solution to our problems, the action “Let life grow!” appears: as a manifesto, words
written on traffic signs forbidding the mower, placed in every corner of the planet.

We just have to let nature do its work for us. Nature is the solution. Natural intelligence
as a lighthouse of artificial intelligence. Learn from nature first, bio-learning, then
helped by the advantages of machine-learning. And biomanufacturing, much more
effective than digital-manufacturing, looking for a perfect symbiosis of both. We should
not follow the easy way just for comfort. Because at the end, itis much better, faster and
cheaper to discover the secret laws of the universe for biomanufacturing the future.

Now itis only a question of will, of funds, of research dedication, in this order. In inverse
proportion to the time required to achieve results. We can already think about their
application in objects of use, walls and ceilings that grow alone in houses, buildings,
cities, parks and landscapes, entire territories, even planets, that emerge, that develop
powered by the mere internal force of their DNA. Entire worlds, genetically designed to
solve human needs. Nearby, orbiting around the Earth. Or small microcosms, as big as
a patio, or as an entire city. Without the need to go to distant and inhospitable planets
with an uncertain future.

Let houses grow! Let buildings grow! Let cities grow! Let planets grow! Let life grow!

(Presented at the 4th International Conference for Biodigital Architecture & Genetics,
iBAG-UIC Barcelona, 04.06.2020, 20 h. ...in the 20 years, the 2020, which add up to 60).
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Parques, margenes, grietas, lugares dénde no se le permiti6 a la naturaleza crecer tanto.
Aparecen por primera vez ahora toda una serie de plantas, flores y animales en zonas
en que nunca se vieron. Y ante tal reconocimiento de la capacidad de regeneracion de
la naturaleza, cuando es ella misma la que nos trae la solucién a nuestros problemas,
aparece la accion “Let life grow!”: “jDejad crecer la vida!”, cual manifiesto, palabras
escritas en sefiales como de trafico, con la figura de la prohibicién de un cortacésped,
colocadas por todos los rincones del planeta.

No hay mas que dejar que la naturaleza haga su trabajo por nosotros. La naturaleza es
la solucion. La inteligencia natural como faro de la inteligencia artificial. El aprendizaje
de la naturaleza primero, bio-learning, ayudado luego de las ventajas del machine-
learning. Y el bio-manufacturing, mucho mas eficaz que el digital-manufacturing,
buscando una perfecta simbiosis de ambas. No debemos por comodidad ir por el
camino facil. Pues al final, es mucho mejor, mas rapido y mas barato descubrir las leyes
secretas del universo para bio-manufacturing the future.

Ahorayanoesmasque unacuestiondevoluntad, defondos,de dedicacidninvestigadora,
por este orden. En proporcién inversa al tiempo necesario para conseguir resultados. Y
por su aplicacién ya podemos pensar en objetos de uso, paredes y techos que crecen
solos. En casas, edificios, ciudades, parques y paisajes, territorios enteros, planetas
incluso, que emergen, que se desarrollan impulsados por la mera fuerza interna de
su ADN. Mundos enteros, disefiados genéticamente para resolver las necesidades
humanas. Cercanos, orbitando en torno a la Tierra. O pequefios microcosmos, tan
grandes como un patio, 0 como una urbe entera. Sin necesidad de marchar a planetas
lejanos e inhdspitos, de incierto futuro.

Let houses grow! Let buildings grow! Let cities grow! Let planets grow! Let life grow!

iDejad que las casas crezcan! jDejad que los edificios crezcan! jDejad que las ciudades
crezcan! jDejad que los planetas crezcan! jDejad crecer la vida!

(Presentado en la 4th International Conference for Biodigital Architecture & Genetics,
iBAG-UIC Barcelona, 04.06.2020, 20 h. ...en los 20 afios, el 2020, que suman 60).

Alberto T. Estévez.
ESARQ (School of Architecture - UIC
Barcelona)
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ALGUNAS PREGUNTAS...
SOBRE SU FORMACION

¢;Cual fue el proceso que lo condujo a investigar la Arquitectura Genética / Biodigital?
;Como se inicio? ;Qué lo llevo a conectar temas tan diferentes?
¢;Cuales fueron los desencadenantes?

Bueno, pues, me saltaré todo el proceso méas lejano e indirecto de la historia
personal, y me centraré aqui ahora sélo en algunos momentos mas decisivos. Asi, se
podria empezar diciendo que, cuando en diciembre de 1995 propuse a la Universitat
Internacional de Catalunya la fundacion de una escuela de arquitectura (la ESARQ,
School of Architecture - UIC Barcelona), que inmediatamente me encargaron, lo hice
con laintencion de que solo valia la pena crear una nueva escuela si era para que fuera
de vanguardia, joven y de nueva generacion. Entonces, para ello, aparte de mi circulo
internacional de conocidos (era profesor simultdneamente de tres universidades
distintas), conté también con otros dos grupos de Barcelona. Uno de ellos igualmente
con muchas conexiones internacionales. Esto llevd a que durante la segunda mitad de
la década de los noventa, con gran rigor, fuimos en efecto invitando a Barcelona a la
“flor y nata” de nuestra generacion de todo el mundo. Asi pude observar de primera
mano lo que estaba pasando de manera desconectada por todo el planeta, que la
vanguardia de la arquitectura y del disefio se interesaba por un “nuevo proyectar
cibernético-digital” y por un “nuevo proyectar ecolégico-medioambiental”. Y con ese
titulo empecé a escribir articulos y dar conferencias.

Pues, resulta que fue en diciembre de 1999 cuando determinados avances cientificos
iniciaron una creciente “bola” informativa que llené los medios de comunicacion de

Alberto T. Estévez.
ESARQ (School of Architecture - UIC
Barcelona)



Alberto T. Estévez.
ESARQ (School of Architecture - UIC
Barcelona)

noticias sobre genética. Entonces, viendo que la genética se aplicaba a la industria
de la alimentacion y de la salud, me pregunté coémo es que no se aplicaba al mundo
de la arquitectura y del disefio. Pues viendo que 5 son las necesidades fisicas basicas
del ser humano (alimentacion, salud, habitat, luz y calor), y tres de ellas residen en el
campo de la arquitectura y el disefio, justo las tres necesidades en las que la genética
no actuaba, pensé que habria que empezar a ponerse manos a la obra en tal asunto, de
aplicacion de la genética a la arquitectura y al disefio.

Y por otro lado, entendi que el mundo de lo biolégico y de lo digital tenian en comiin
justamente su propia genética, en un exquisito paralelismo: uno regido por el ADN,
como si de un software natural se tratara, y otro regido por el software, como si de un
ADN artificial se tratara. Siendo ambos, ADN y software, cadenas de informacion que
controlan el desarrollo de sus respectivos “seres”, creaciones biolégicas o digitales.

Asi, bajo esos principios, en enero del 2000 naci6 el Genetic Architectures Research
Group & Office. Y el 30 de marzo del 2000 se aproh6 todo oficialmente en la UIC, junto
al Genetic Architectures Master Program. Creando luego también su correspondiente
Programa de Doctorado con el mismo nombre. Mas adelante se le cambié el nombre,
para pasar a llamarse Biodigital Architecture Master Program. Nombre que explicita
mas llanamente la idea que lo fundamenta.

Empecé pues a contar con los genetistas propios de la UIC, de la Facultad de Ciencias
de la Salud, y con los pioneros de la arquitectura digital, por entonces repartidos por
todo el planeta. Para lo cual monté el primer laboratorio de arquitectura genética (real)
del mundo, y el primer laboratorio de arquitectura digital de Espafia. Era la primera vez
que genetistas trabajaban con arquitectos por el logro de objetivos arquitecténicos.
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iTiene algin referente para su trabajo? ;Una persona? ;Una entidad? ;alguna obra?

Quiza el referente mas original, en el sentido de originalidad y de origen seria Antoni
Gaudi, su obray suvida. El primero que empezd a aprender de los procesos internos de
la biologia, de la geometria estructural de la naturaleza, y a aplicarla a la arquitectura.
No s6lo tenida en cuenta para una descerebrada imitacion formalista y pintoresquista.
El primero en pensar en una arquitectura paramétrica global, con sus modelos de
cuerdas colgadas siguiendo las variables de las cargas a soportar. Algo que podria
decirse es el primer “ordenador” aplicado a la arquitectura, mucho antes de la
existencia de la computacion. Por tanto, la primera persona que puede decirse que
desde la arquitectura y el disefio tiene esa doble aproximacién a lo biolégico y a lo
digital, aunque fuera de manera muy incipiente. Por ello empezamos nuestro programa
hablando de Gaudi y visitando sus obras en Barcelona.

Es curioso ver que cada vez que traia a uno de los pioneros de la arquitectura digital
a la Escuela, siendo la primera vez que alguien les invitaba a Barcelona, quedaban
admirados al ver la Sagrada Familia de Gaudi, pues se veian reflejados en ella, en
lo que ellos hubieran querido construir, sélo que ésta concebida hacia un siglo y sin
ordenadores.

¢Algin libro de cabecera?

Pues aunque para la arquitectura en general si tengo libros de cabecera, que suelo
hacer leer a mis alumnos de pregrado, para el tema concreto de la arquitectura
biodigital no. Por lo que, aparte de la singular biblioteca que he montado sobre el
tema en la propia UIC, algo asi como “de cabecera” recomendaria por ejemplo el libro
titulado Biodigital Architecture & Genetics: writings / escritos (publicado en la ESARQ
(UIC), Barcelona, 2015, asequible también por Internet).

Alberto T. Estévez.
ESARQ (School of Architecture - UIC
Barcelona)
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ESARQ (School of Architecture - UIC
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SU EQUIPO DE TRABAJO
;Como se formé el equipo de trabajo? ; Qué tiene de especial o particular?

El equipo de trabajo, aparte de los mencionados genetistas procedentes de la propia
Universidad, normalmente se forma por los que tras destacarse en el Master de
Arquitectura Biodigital se quedan para seguir en el Programa de Doctorado, y como
profesores asistentes. Todos ellos, como singularidad, tienen ese entendimiento antes
explicado sobre lo biodigital.

¢ Cudles son sus logros méas destacados? ;Cuéales son sus objetivos a corto, mediano
y largo plazo?

Quizad lo mas destacado sea el trabajo realizado con genética real aplicada a la
arquitectura, que quiero seguir teniéndolo como objetivo a corto, mediano y largo plazo.
El problema en estos casos de investigacion basica, donde nadie se ha adentrado
nunca, y por tanto donde las aplicaciones directas e inmediatas para hacer negocio
no estan aseguradas, es que resulta muy dificil encontrar los fondos de investigacion
necesarios. Mientras, por supuesto, seguimos realizando proyectos de arquitectura
biodigital, en una fusién de lo bhioldgico y digital, con la naturaleza como faro
(inteligencia natural) y las herramientas digitales como medio (inteligencia artificial).
Pudiendo hacer fabricacion digital a escala natural 1:1 (digital-manufacturing) y viendo
como trabajar con lo vivo (bio-manufacturing). Después de un proceso de bio-learning
aprovechando las ventajas del machine-learning.

<
(ds]
(en]
—
=
om
r~
(=)

59



o
©

EDUCACION

;Como surgio la idea del Master? ;Qué piensa de la educacion universitaria con
relacion a este tema? ;Y de la UIC en particular?

Sobre el surgimiento del Master de Arquitectura Biodigital ya se ha comentado un
poco, al estar ligado a todo lo demas. Pues, bajo el amparo del iBAG-UIC Barcelona
(Institute for BioDigital Architecture & Genetics) esta tanto la investigacion como la
practica profesional, para poder desarrollar una buena docencia. Por otro lado, sobre
la educacion universitaria con relacion a este tema, curiosamente 20 afios después,
sigue siendo bastante desconocido. Quiza por cierto inmovilismo de la —digamos—
“academia”, por sus prejuicios o limitados horizontes. Hay que tener en cuenta que de
mas de medio centenar de instituciones que me han invitado a conferenciar por todo
el mundo, tan sdlo tres son universidades espafiolas. De hecho veo que se encuentra
interés sobre estas cuestiones mas fuera que dentro, mas lejos que cerca. Hasta en
la propia UIC se ha arrinconado sdlo al entorno del Master la ensefianza proyectual
que llevaba a cabo en pregrado durante 20 afios. No obstante es algo propio de la, en
realidad, lenta evolucién humana. Pues por ejemplo también Adolf Loos a lo largo de
mas de 20 afios le parecia que hablaba como con una pared, que “hablaba en el vacio”
(Ins leere gesprochen). Y de hecho se le hizo el vacio en la “academia” de su época. Y
ahora son sus principios, junto a otros del racional-funcionalismo, los que convertidos
en “academia” se siguen manteniendo.

¢ Qué piensa que sucedera con la educacion después del Corona virus?

Quiza, poco o nada. La gente quiere seguir educandose para tener competencias y
titulos igual que antes. Y si aparecen algunas medidas de seguridad sobre distancias,
mascarillas, higiene o mayor presencia online quizé sea lo de menos en la concepcién
propia de la arquitectura. No pienso que sean las epidemias las que han hecho
evolucionar la arquitectura. Pero estoy abierto a que alguna tesis doctoral seria
concluya lo contrario.

Alberto T. Estévez.
ESARQ (School of Architecture - UIC
Barcelona)
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EL FUTURO

;Como ve la investigacion en Espaia? ;Y en Europa?

No es ningan secreto que la investigacion en Espafia y en todo el sur de Europa es
endémica. Hay simplemente que comparar los presupuestos para ello y para las
universidades. Sin embargo, paradéjicamente, ya es com(n entender lo importante que
es. Asi que espero que, poco a poco, con la concienciacidn de su importancia, crezcan
las inversiones en investigacion.

¢Y con relacion al diseiio biodigital? ;Como se imagina el futuro de la arquitectura?
“Blando y peludo”.

¢Y el futuro de los arquitectos?

Pues, quiza, en vez de casco blanco para ir a la obra, lleven bata blanca para estar en
el laboratorio.

¢Algiin comentario final?

Muchas gracias por su interés y amabilidad.
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Etimo.biomateriales |
repensar materialidades

Por Camila Castro Grinstein
Disefiadora Textil egresada de la UBA.
Directora de Etimo

lg: @etimo.biomateriales
etimobiomateria@gmail.com

A'lo largo de la historia, el ser humano se ha vuelto incontables veces
hacia la naturaleza en busca de soluciones a los problemas que lo
atraviesan. La biologia ha funcionado siempre como sombrero de mago,
es una fuente inagotable de recursos, mecanismos, agentes, materias y
formatos.

Hoy vivimos la época del descarte, de lo instantaneo, lo desechable:
El take away, el delivery, fotografias que se borran a las 24hs. La
aceleracion y la masividad de estos consumos ha generado mdltiples
conflictos de contaminacion del aire, grandes islas de residuos plasticos
no degradables en el mar, cambio climatico, etc. Nos encontramos en un
momento de incoherencia entre uso y materialidad; productos plasticos
con una vida Gtil de 10 minutos y un periodo de descomposicion de 400
afnos corresponden a una matriz productiva ya absurda e insostenible.
Es un problema vincular que nos exige re-pensar materiales acordes a
nuestra sociedad y ritmo actual.

“Todas las grandes revoluciones econémicas y sociales de la historia
han sido acompafiadas por una nueva explicacion sobre la creacion
de la vida y de los mecanismos de la naturaleza. El nuevo concepto
de la naturaleza es siempre el hilo mas importante de los que hacen
la matriz de cualquier orden social nuevo.”
Jeremy Rifkin, “La era de la hiotecnologia”

Desde Etimo nos dedicamos al estudio y produccion de bioplasticos
biodegradables a partir de residuos organicos gastronémicos como
o yerba mate y café.



Etimo.

Experimentaciones con biomateriales
100% biodegradables de
permeabilidad variable.

Cuando hablamos de bioplasticos nos referimos a biopolimeros, es
decir materiales constituidos a partir de recursos organicos renovables.
Se los llama “plasticos” porque alguna de sus caracteristicas son
similares al plastico convencional, pero a diferencia de estos, son 100%
biodegradables. Son materiales que pueden variar en permeabilidad,
con una amplia gama de posibilidades de flexibilidad, colores y texturas.
El origen de estos materiales es diverso: pueden tener base de
almidones, algas, celulosa, bacterias, entre otros. Sin embargo, no hay
que perder de vista que a estos nuevos materiales le corresponden
nuevas expectativas de usos y cualidades. Esperar que un bioplastico
se comporte y reaccione del mismo modo que un plastico de origen
petroquimico, es inviable.

Para generar una matriz productiva mas amigable con el medio
ambiente y coherente con los ideales de sustentabilidad, nuestro trabajo
se propone desde una mirada transdisciplinar, como un gran todo que
esta vivo e interconectado. Dialogamos con conceptos de la biologia, la
quimica y el disefio, generando también lazos con diferentes industrias
para el reciclado de residuos organicos gastronomicos. Cada materia
prima (café, yerba, cascaras de verdurasy citricos) nos aportan colores,
texturas y propiedades que seran caracteristicas distintivas de cada
material.

Extender la vida de los alimentos no solo produce una economia circular
y sustentable, dado que actualmente se desecha el 30% de los alimentos
que producimos, sino que también enriquece el valor cultural de la
comida.
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Etimo.
Vajilla 100% biodegradable.

<
({=}



<
(ds]
(en]
—
=
om
~
(=)

Etimo.

Experimentaciones con
biomateriales 100%
biodegradables de permeabilidad
variable.
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La union entre disefio y biologia se manifiesta entonces como un ciclo
encadenado; cuando se completa un circulo, se abre otro. En esta
creacion constante nada es perfecto, mas bien es el proceso de entender
lo organico. Creemos que para poder hacer algo sustentable hay que
comprender que lo organico se transforma, muta, se descompone.
Huele; a vecesrico, a veces desagradable. Algunos procesos necesitan
contencion, otros dejarlos crecer libre e impredeciblemente.

Lo organico solo es imperfecto si basamos nuestra mirada en un ideal
plastico de la perfeccion, donde los colores son exageradamente
estridentes y plenos, y las cosas se vuelven inodoras e inmutables. Lo
organico se lleva mejor con lo incierto, lo efimero, lo irrepetible. Esto no
coarta nuestra posibilidad de disefiar y producir; solo re-enmarca los
nuevos territorios y los limites que van a moldear dicha experiencia. Es
aprender a jugar el juego con nuevas reglas.

Etimo.

Experimentaciones con biomateriales
100% biodegradables de
permeabilidad variable.



PROYECIO AMPHIBIOUS |

Por Sarah Asif
Arquitecta graduada de la Universidad
Heriot Watt, Dubai.

AMPHIBIOUS

An experimental incubator focused on assimilating the importance of
creating a sustainable future through adaptive and generative solutions
inresponse to forces of nature. The institute set on the coastlineis placed
on site for numerous factors that affect its working as an experiment
itself. The transdisciplinary course invites students from age 18 to above
and follows an open loop composition allowing students to experiment
in projects at their own pace through the course of their years in the
institute.

ANFIBIO

Una incubadora experimental enfocada en asimilar la importancia de
crearunfuturosostenibleatravésdesolucionesadaptativasygenerativas
enrespuesta a las fuerzas de la naturaleza. El instituto situado enla linea
de la costa se implanta en el sitio por numerosos factores que afectan su
funcionamiento como un experimento en si. El curso transdisciplinario
invita a estudiantes de 18 afios en adelante y propone espacios de ciclo
abierto que permiten a los estudiantes experimentar en proyectos a su
propio ritmo durante sus afios en el instituto.
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The course birthed through a personal reflection of
architecture through the years; being a reflection of
the past, brought about the need for an institution
that provides a platform for challenging ideas;
forms that are generative, evolving and enduring,
that can combat and withstand the ever-changing
climatic challenges of today and the near future.
This notion also encourages students to understand
how different ideas and concepts can emerge from
observing other disciplines, as architecture itself is
the product of all factors affecting human kind itself.
For this institute, the experimental architecture
follows the principles of biomimicry.

Ranging from micro organisms such as Algae
(Energy  harvesting,  Bioluminescence), to
Prairie dogs(Ventilation inspired from burrowing
formations), Saharan silver ants (Reducing solar
radiation inspired from hair structure), Namibian
beetles (Water harvesting inspired from shell
structure), to the human aorta (Valve structure);
the institute closely mimics their functions to bring
about efficient, adaptive and responsive features
integrated in the institute. The initial phase of the
course allows students to understand the building
itself and its features, keeping close track of their
working and enhancing them where needed to
be. Students are then allowed to initiate their own
projects, within groups of commonly oriented
students, or fusions with professional themselves,
allowing them to leave the institute in the end with
the number of projects and innovative solutions
generated over their years in the experimental
university.

Theinstitute is also designed to withstand inundation,
conceptualizing the idea of an island that serves as
a climatic analysis data feed, through which groups
of students travel to different zones across the world
expanding their idea and building their solutions
stronger for the future of architecture.

El curso naci6 de un reflejo personal de la
arquitectura a través de los afios; ser un reflejo del
pasado, genero la necesidad de una institucion que
brinde una plataforma para las ideas desafiantes;
formas que son generativas, evolutivas y duraderas,
que pueden combatir y resistir los cambiantes
desafios climaticos de hoy y del futuro cercano.
Esta nocion también alienta a los estudiantes a
comprender como pueden surgir diferentes ideas y
conceptos al observar otras disciplinas, ya que la
arquitectura en si misma es el producto de todos los
factores que afectan a la humanidad misma. Para
este instituto, la arquitectura experimental sigue los
principios de la biomimetismo.

Desde microorganismos comolasalgas(recoleccion
de energia, bioluminiscencia), hasta perros de las
praderas (ventilacion inspirada en formaciones
excavadoras), hormigas plateadas del Sahara
(reduccion de la radiacion solar inspirada en la
estructura del cabello), escarabajos de Namibia
(recoleccion de agua inspirada en la estructura de
la concha), hasta la aorta humana (estructura de la
valvula); el instituto imita de cerca sus funciones
para lograr caracteristicas eficientes, adaptables y
receptivas integradas en el instituto. La fase inicial
del curso permite a los estudiantes comprender el
edificio en si y sus caracteristicas, realizando un
seguimiento de cerca de su trabajo y mejorandolos
donde sea necesario. A los estudiantes se les
permite entonces iniciar sus propios proyectos,
dentro de grupos de estudiantes de orientacion
comun, o fusiones con los propios profesionales,
lo que les permite salir del instituto al final con la
cantidad de proyectos y soluciones innovadoras
generadas a lo largo de sus afios en la universidad
experimental.

El instituto también esta disefiado para resistir
inundaciones, conceptualizando la idea de una
isla que sirve como fuente de datos de analisis
climatico, a traveés del cual grupos de estudiantes
viajan a diferentes zonas del mundo expandiendo
su idea y construyendo sus soluciones mas soélidas
para el futuro de la arquitectura.




TRANSMUTING THE EXISTING ORDER

The project brief begins by firstunderstanding the spatial adaptivity of the
corals against the coral bleaching crisis. The Chaotic ordering system
analyzed is then overlaid into the existing fabric of the human ecosystem
to the site chosen as Sheikh Zayed Road, Dubai. The project consists
of complimenting and contradicting functions such as the Hospice and
the Stem cell research lab, these differ in terms of atmosphere, spatial
occupancy, user groups and so on. The main aim of the project is to
develop a generative behavior one that imitates the functioning of life
itself. For this, the Conway’s game of life algorithm that celebrates the
notions of birth, survival and death are experimented with to iterate
different massing’s that lead to the articulation of the project. Just as
the Coral consists of several discrete polyps, the project expresses the
relationship of discrete to whole, and for this the articulation of the spaces
are treated by adopting Discrete architecture. The discrete elements
designed are placed strategically by aggregating densely in areas of high
radiation and sparsely in areas of low radiation. The project manifests
to represent a translated ordering system housing different disruptive
functions that overlay and interconnect to the existing ordering system.

TRANSMUTANDO EL ORDEN EXISTENTE

El resumen del proyecto comienza por comprender primero la
adaptabilidad espacial de los corales frente a la crisis de blanqueamiento
deloscorales.Elsistemade ordenamiento cadticoanalizado se superpone
a la estructura existente del ecosistema humano en el sitio elegido
como Sheikh Zayed Road, Dubai. El proyecto consiste en funciones
complementarias y contradictorias como el Hospicio y el laboratorio
de investigacion de células madre, que se diferencian en términos de
atmosfera, ocupacion espacial, grupos de usuarios, etc. El objetivo
principal del proyecto es desarrollar un comportamiento generativo que
imite el funcionamiento de la vida misma. Para ello, se experimenta con
el algoritmo del juego de la vida de Conway que celebra las nociones
de nacimiento, supervivencia y muerte para iterar diferentes masas que
conducen a la articulacion del proyecto. Asi como el Coral consta de
varios polipos discretos, el proyecto expresa la relacion de discreto a
todo, y para ello se trata la articulacion de los espacios adoptando la
arquitectura Discreta. Los elementos discretos disefiados se colocan
estratégicamente agregandose densamente en areas de alta radiaciony
escasamente en areas de baja radiacion. El proyecto se manifiesta para
representar un sistema de pedidos traducido que alberga diferentes
funciones disruptivas que se superponen e interconectan con el sistema
de pedidos existente.
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MANIFESTO EXPLORATION

The Game of life is a model devised by British mathematician John Conway in 1970. The voxels, in Fig. 1
can exist in two states of life or death. The state of the voxel is dependant on the states of the eight neigh-
boring cells. A collection of cells on a grid in 2D starting as a pattern and evolving through a number of
discrete steps according to a set of rules based on the states of neighboring cells. These cells progressing

in the z direction form a voxel

PARAMETERS :
NEIGHBORING CELLS TO SURVIVE - 2,3
NEIGHBORING CELLS TO DEATH - <2, >3

ISOLATION
Living cells die if they have fewer than 2 neigh-
bors in the 8 neighborhood grid

BIRTH
Dead cells with more than 3 neighbors give birth
to a voxel in the next generation

DEATH
Living cells die when they have more than 3
neighbors due to densty parameter

SURVIVAL
Following the parameters the cells would survive
to the next generation



PARAMETERS
NEIGHBORING CELLS TO SURVIVE - 2.3
NEIGHBORING CELLS TO DEATH - <2, >3

B STABLE

H [f EQUILIBRIUM

I8

- .

44 = |

j: :E
PARAMETERS:
NEIGHBORING CELLS
TO SURVIVE - 2.3
NEIGHBORING CELLS
TO DEATH - <2, >3

DYNAMIC
EQUILIBRIUM

PARAMETERS :
NEIGHBORING CELLS
TO SURVIVE - 2,3
NEIGHBORING CELLS
TO DEATH - <2, >3
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PARAMETERS :
NEIGHBORING CELLS TO SURVIVE
NEIGHBORING CELLS TO DEATH -

EXPLORATION 1 _ ; EXPLORATION 2
SEED SEED
(Plan view, points extracted from (Plan view. points extracted from
site) site)

The 3mx3m grid is chosen so that each mass has the potential to house a connection/circulation possi

EXPLORATION 5 : EXPLORATION 6 TEF

......
------

SEED SEED
(Plan view, points extracted from (Plan view, points extracted from
site) site)
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EXPLORATION 3 I EXPLORATION 4
SEED SEED
(Plan view, points extracted from (Plan view, points extracted from
site) site)

bility or to house a function. After several tests this grid spacing proved to the most efficient
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.. =

L |

EXPLORATION 7 T EXPLORATION 8

SEED SEED

(Plan view, points extracted from (Plan view, points extracted from
site) site)
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CONWAY EXPLORATION

Explored here are different parameters and growth sequences that inform the next ecplorations to come,
parameters of isolation, growth, birth, death and survival are heavily explored to understand thoroughly the

complexity arising from the simple rules

PARAMETERS :

Neighboring cells to survive

Ne’ighboring cells to death -
<2,>3

PARAMETERS :

.I-..
Neighboring cells to survive e
-2,3 ;-
Neighboring cells to death - -
<2,>3

PARAMETERS :

Neighboring cells to survive
-23

Neighboring cells to death -
<2,>3

PARAMETERS :

Neighboring cells to survive
-2,3

Neighboring cells to death -
<2,>3
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PARAMETERS :
Neighboring cells to survive

Ne,ighboring cells to death -

A
N

\
w

PARAMETERS :

Neighboring cells to survive
-23

Neighboring cells to death -
<2,>3
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RADIATION ANALYSIS

The iterations are then tested through specific environmental attributes of the site identified from the
suitable for deploying of functions and for a less negative impact on the surrounding environment.

EXPLORATION 1 _ g EXPLORATION 2

SEED SEED

EXPLORATION 5 ; EXPLORATION 6 TRRIE

<<<<<<

SEED SEED



ite analysis. Here each massing is testing for their radiation intake to identify which massing is most

EXPLORATION 3

EXPLORATION 4

SEED SEED

EXPLORATION 7

........

EXPLORATION 8

SEED SEED
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ANEW ORDER

Shown here are the Discrete units enveloped on their own connected through bridges, ramps and tre
own and contribtutes to the entire working of the project. These units following the conways game of |
Sheikh Zayed Road. Clusters of these discrete units are translated from Spatial attribute 2, wherein the
project. These clusters were considered to be points of crisis wherein the third Spatial attribute comes
elements creating a whole displaying the poin to line attribute. The breakdown of the facade to discref
Attribute 4. The mutant zones that will be discussed in detail later are translated from Spatial attribute
lating the staggering effect of the Coral Bleaching Crisis. These steps ensured to understand the exist
with the intent of being generative in nature, sustainable, efficient, disruptive to the existing order and




nslated as discrete functions observed from the Spatial attribute 1 where each polyp functions on its
ife multiply and grow to ensure the future growth of the project along the truss system spanning across
re is a strong functional zones within the cluster that fades away and reappears in another zone of the
nto play shown in Spatial Attribute 3. Here the “the polyp” is connected and unified by specific discrete
e members forming the envelope is translated from the crisis of death and degradation seen in Spatial
5 wherein these zones house multiple functions and fade out and appear throughout the project trans-
ing methods and functioning of the typical order on the site and create a new ordering system driven
considerate to the wishes of its users.
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SCALE - 1:250
ELEVATION

EXPLODED AXONOMETRIC VIEW OF THE PROJECT
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Moving inta Hospice palliative care can be criti-
cal turning point for the patient and in order to
fully understand the emotions a Research Article
: Being a Nursing Home resident is closely stud-
ied to understand what a patient needs in their
environment that helps maintain their identity.
To fully comprehend the identity of the patients
and their wishes, their narration is used to bring
about how the project correlates to their needs.

“Now , that | have been institutionalized in thenurs-
ing home, everything is gone, here, you are in a wait-
ing room for death, this is a new phase, tears are
falling,” (B2,98).

The project aims to negate the negative men-
tality of Palliative care by allowing autonomy of
users and aiding them to cope during their stay.




Collage of fears and challenges a Hospice patient
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Interior Illustration 1



----- Vertical circulation

f |

......... Mutant - Hospice

_________ Cluster 2

————————— Arcessibility

.......... Cluster 1

......... Vertical circulation

Exploded Axonometric view of Hospice functions
showing the circulation in Level 1

""""" Cluster 4
. Circulation zones

----- Vertical circulation

--------- Cluster 3
Sep ot g Level 2

......... Mutant - Hospice

_________ Cluster 2

————————— Arcessibility

.......... Cluster 1

......... Vertical circulation

Exploded Axonometric view of Hospice functions
showing the circulation in Level 2
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Moving inta Hospice palliative care can be critical turning point for the patient and in
order to fully understand the emotions a Research Article : Being a Nursing Home res-
ident is closely studied to understand what a patient needs in their environment that
helps maintain their identity. To fully comprehend the identity of the patients and their
wishes, their narration is used to bring about how the project correlates to their needs.

THE FEELING OF NO PLACE CALLED HOME

The impact on autonomy can be great and the project explores the concept of home
my allowing the users to decide how their space is to be. As illustrated earlier the hos-
pice units allow to bring about a balnce between normality and foreign language within
the architecture.

Exploded Axonometric view of the Hospice unit
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Illustration Showing the spatial relationship between a family user
and a Hospice patient



Withing this tense period of a Hospice patient it is often common
for the person to experience a boundary between family and care,
the project aims to balance this out my allowing the family of a pa-
tient to stay during difficult times and aims to slowly detach from
the world by ascending into the project.

“Here | have someone to talk to. At home, i used to be alone because my
daughter works’, (J9, 33-34)

The Hospice clusters patients together and intetntionally based on
their conditions to allow the patients to communicate and talk one

another. The mutative zones include spaces for patients to rest, talk
and enjoy view of their surroundings

. Circulation zones

Axonometric view of Family stay platform overlooking the hospice
patient

Discrete element completing the units within a cluster
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Hospice care unit Connecting bridge from Care units center, Checkup on
the patient



Concept proposal of mechanical connection extending to the Hos-
pice bridge to aid mobility of the patient and connect with the Fam-
ily stay platform

Connecting bridge between hospice care unit and Hospice unit
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Narration by a real Hospice patients wishes in a study:
“Yes, that’s quite nice.l have already done something that is quite nice, |
am satisfied, | live with the flowers. | hace done something, have a look,
Carnations, | look after them. | water them and cut them”

Clusters

The last discrete element extending through the cluster and host-
ing vegetative patches on it.
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Mind palace, the project includes a zone in the Mutative function of the Hospice patient where they can share memories throug
According to the research conducted this enables them to remember details and observe surroundings more improving their co;
the memory palace must be hyper real exaggerating the edges of normalcy in order to stand out in the mind connecting the di:



'h Virtual reality enabling them to relive moments,
nitive abilities. In order for this technique to work
tinct mutative elements to the memories.
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HOSPICEC ~ NEC

Clus -4

Hospice care unit centralized bridge connection ways to the clusters

121



acl



Circulation zones
------------------ Lluster 4

----------- Vertical circulation
___________ Jesting Lab 2

---------- Cluster 3

R e Accessibility

_________________ Testing Lab 1
_________________ Mutant Stem Cell

------------------ Cluster 2

------------------ Stem cell office unit

------------------ Cluster 1

----------------- Vertical circulation

Exploded Axonometric lllustration showing the Accessways of the Stem cell User

through the project
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BURDA

Por Alejandro Burdisio
Artista, dibujante, ilustrador, humorista.

INFORMACION PERSONAL

Cordobés, dibujante, ilustrador, humorista.

Dibuja desde que tiene memoria y trabaja profesionalmente como ilustrador para el
rubro de la arquitectura desde hace méas de veinte afios.

Tiene su propio estudio de grafica arquitectnica donde trabaja en sociedad con un
equipo multidisciplinario que abarca todos los requerimientos graficos de importantes
estudios y empresas constructoras.

Como dibujante demuestra ser un notable artista. Dedicado desde hace tiempo al
“fantasy art”, plasma en dicho estilo todo su potencial, creando mundos fantasticos
de colores y personajes de antologia, que se intercalan con retratos tan cercanos a la
realidad que sorprenden y hechizan.

Y como buen cordobés, se rinde ante el humor. No desde hace muchos afios, comenz6 a
incursionar en el humor gréafico y en historietas. En estas Gltimas facetas se encuentra
publicando en la actualidad en la revista “La Murciélaga”, que ya tiene sus primeros
nimeros en tiendas especializadas.

(Reseia por Ernesto Parrilla)

ART ZONE



Todas las imagenes pertenecen al
artista Alejandro Burdisio.
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BELLEZAS DESAPERCIBIDAS

Por Angel Navarro
Fotografo.

Sendae dolut debis provit aut facesto taepudic to dolentisin expedis quas debis duntiunt
labo. Ut qui sus.

Officiendem veriatum rem corem sequianda comniendae es reperia consecearum
fugitam et volorpo rporepudi bea cum reped quam et quam que volupta tendae volorum
quatem et eati ilitatu restion sequodi squiam quamusdae ped ut ea dollacea samendam,
tem ut plandae mincte mintorit et ex est lant.

Evel magnimo lorenient.

La sit lis as as doluptatios renit odiciis adistiu ntotaqu aeribus aut ut et, apicipsam eum
ella core et el il is resciis il ius.

Nam sincte simil ium, quamustiam sit ut laborum haria dellis quist, ut omnis a dis eossinc
illupta tibusan turior remquat ibusdae pores volorup tiorrum, omnis atatur, ute parum
rest vellorit, sam is quatemo es essequatur, sim fuga. lquae aliquas niscidit quia que
es aditas as et ius et quo bearum none voluptiante volupta spelest, vit essit liquuntur?
Aligenist faciet alis rehenda cuptaes solore volenis eaqui velitio. Offictore volorati
consequ atiaecum vellabor andest, nobit, utestiur, sitas vella nimus.

Nempore ventiumquat abor andeles exerum inum quiae dolo ius.

Vid molore dolum qui dolorum andit, con et qui illabor molorenis sum faciunti volest,
voluptatur, qui samus volorem perspis dolorias post quibus, illutem fugia vellam nis mi,
quatur maximus am aut elis etusdae ratione vidic tem. Maxim volesequias aut aut et
aute simus sunt ad expedi ipicatest et quam este nobit maio tem volorias dionsequam
vollor alit utaturest, consed quiam sam ipsam faceper iatem. Voluptae earum sit,
quam et molupta quidelit doloris sum faccum que laborrumendi ut ent denimet alique
eumquisit eum, consediti dolo et lanient.

Nobit quodist empore possuntur sequi sit volorit asperem ipsunt, sequas cum cus.
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NATURALEZA EN CAJAS

Por Rafael Araujo
Artista.

Nada original. Todos venimos de algo o alguien anterior. En mi caso particular, me pas6
que, muy joven, conoci el trabajo del artista holandés M C Escher, y para mi fue una
revelacion. Inesperadamente el mundo parecia ser “calculable”, y era solo cuestion
de ver “como”.

Yo manejaba algo de dibujo en perspectiva, pero sobre todo, no era consiente de mis
limitaciones...y asi, con mucho entusiasmo, me lancé a tratar de calcular, yo también,
el mundo.

De laasombrosa obra de Escher, escogiuna en particular que trataria de “desentrafar”,
y me explico: en los libros de Escher no aparecen registros de los procesos previos
a las obras terminadas, pero en esta en particular, si habia un paso anterior donde se
podia “leer” la estructura que sostiene a la imagen en su representacion en el espacio
tridimensional de la perspectiva.

La obra en cuestion se llama, “Espirales” y la podemos ver segtn lo explicado. Es
el dibujo superior el que trataria de reproducir. Lo pertinente para esta historia, es
que para hacer este tipo de estructuras tridimensionales, se requiere del manejo de
sistemas de referencias y andamiaje lo suficientemente confiables como para poder
construir todo con la precision geométrica que amerita el caso. Es asi que, tras mucho
meditar y ensayar, terminé haciendo una “caja de calculo” que 40 afios después me
sigue ayudando a poner los puntos (x,y,z) donde corresponde.
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Esta es, pues, mi primera caja de calculo y en ella mi aproximacidn al trabajo de Escher
(lo pertinente aqui es resaltar cual fue el origen de la caja de calcular, porque sera un
elemento siempre presente en los trabajos que veremos a lo largo de esta exposicion
de ideas e imagenes).

En términos generales, la caja de calculos permite ubicar cualquier suma de puntos
en un espacio 3D, y es particularmente (til para sélidos en revolucion o de desarrollo
radial o axial, todo, claro (y es que se me olvidaba mencionarlo), para ser hechos a
mano, sin ningun tipo de software de dibujo, etc. Son dibujos hechos en mesa de dibujo,
con regla y escuadra.

De esa primera época, en lapiz sobre papel, muestro algunos dibujos, antes de pasar a
hablar sobre los trabajos profesionales propiamente.

Y aprovecho para presentar una caja de calculos esquematica, que como se ve, es
un sistema de ejes cartesianos ( x,y,z) , donde al menos uno de los ejes funciona en
perspectiva, o sea, mide las distancias seglin un patron predeterminado y no en
tamanio real.



Primeros trabajos.
Técnica Dibujo en Lapiz sobre papel.
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TRABAJO PROFESIONAL
CARACOLES

De la bisqueda anterior y el encantamiento por las espirales terminé consiguiendo una
formula, llamemos, “general”, que permite calcular de manera bastante simple casi
cualquier tipo de caracoles, donde las variables son: |a altura del cono, la seccion del
caracol propiamente y poco mas... y es ese “poco mas”, donde esta la parte dificil,
porque implica cosas como: composicion, balance, proporcion... todas, sin embargo,
traducibles en nlimeros y por tanto, sujetas a ser calculadas.

Ahora toca mostrar esta formula en accion, de la que hemos visto un esquema de una
seccion en 2D, aplicada a un despliegue de la misma en 3D, desarrollada dentro de su
respectiva caja de céalculo.

De la misma manera, pero variando la seccion y utilizando proporciones derivadas del
llamado “Numero Aureo”, podemos ver a continuacion otro disefio donde se constata
lo antes mencionado, relativo a lo general de la férmula, que en la practica se traduce
en “versatilidad”. Se pueden hacer infinitas variaciones sobre el tema del tubo que
se enrolla dentro de un cono, incluso, dentro de un cono plano (altura cero), como
veremos mas adelante.
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MARIPOSAS

Uno de los problemas de hacer “geometria”, geometria en abstracto, es la relativa
dificultad para compartir con otros este tipo de temas. Quiero decir, si haces algo que
implica un cierto esfuerzo, lo minimo que deseas es compartirlo, hacer participe de tus
logros a otras personas. Ultimadamente, ser capaz de incluso vender tus ideas. Pero
sucede que la geometria puede resultar estéril o incluso “fria “a la vista, por muy bien
calculada e interesante que sea o que uno “crea” que es. Confrontado con este dilema,
comencé a tratar de traducir los calculos en imagenes mas legibles para el lego, pero
que no obstante, mantuvieran toda la consistencia y profundidad de la materia en
cuestion. Es asi que empecé a poner mariposas a volar en espirales muy calculadas,
describiendo vuelos perfectos, a lo largo de trayectos de geometrias imaginarias,
firmemente sostenidas en los andamios de sus respectivas cajas de calculo.

Con esta misma mariposa, presento otra secuencia de vuelo, esta vez en una trayectoria
curva ascendente la cual se dirige contra un espejo, en el cuyo plano todo se refleja
segln las leyes de la simetria correspondientes.

Para terminar, anexo fotos variadas de estos desarrollos con diferentes mariposas
como protagonistas, insistiendo en que no lo hago pretendiendo ser un entomoélogo que
describe fendmenos naturales sino, mas bien, un geémetra que hace de las mariposas,
sus modelos, todo con el fin de mostrar: curvas, proporciones, series geomeétricas y
numéricas, simetrias, etc.
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PROCESOS, HUELLAS Y VACIOS

Por Edgardo Rojas
Arquitecto, artista.

Hace unos meses en un taller de orfebreria vi un cartel que declaraba “7A 0BRA E5
SOBRA DEL 9ROCES8” en ese tono simpatico que tiene mezclar letras y nimeros en
una imagen, me hizo sonreir, pero también reconocer el poder de sintesis que tenia
esa frase sobre muchas cosas que ya venia pensando y practicando personalmente.
Al menos hoy estoy 100% de acuerdo con esa declaracion, creo que la(s) obra(s) son
consecuencia del disefio de un sistema de reglas, este pensamiento esta muy ligado al
arte generativo pero es posible expandir esta idea a muchas (;todas?) otras practicas
digitales y analogas.

En algunos casos la obra es el proceso en si, todo depende del recorte que se elija
hacer, ésto siempre me lleva a pensar en el modulador luz espacio de Moholy-Nagy y
como fue concebido como instrumento oculto de generacion de otras obras siendo en
si una pieza bastante particular que se exhibié mucho tiempo después en calidad de
“obra”.

Yo vengo del mundo de la representacion y la proyeccion de cosas que aun no existen,
desde mi ejercicio profesional las maquetas sirven para generar especulaciones
espaciales y materiales. En el caso de La huella del Playdn de Colegiales, las maquetas
funcionan como representaciones de lo inaccesible a través del material. Dadas las
circunstancias de disputar un territorio al cual no se le puede acceder de manera fisica
y la imposibilidad de circular dentro del playén por motivos legales, las maquetas se
presentan como una oportunidad para que a pesar de no estar dentro de el, poder
reconocerlo, cambiarlo, resignificar y finalmente reclamarlo.



“La Huella del Playén de Colegiales”.
Maqueta del Playon de Colegiales, invirtiendo los llenos y vacios, viendo en sélido
el espacio vacio que representa el playén con respecto a su contexto.

Yeso colado en molde impreso en 3d a partir de una fotogrametria del playén.
30x20x5 cm.
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Generalmente el cruce de disciplinas motiva el uso de diversas tecnologias para la
creacion de algo nuevo. Otras veces, lo que mas me interesa es hacer correr esos
sistemas y comprobar el “buen” disefio de sus reglas internas, siendo este el proposito
que decanta por defecto objetos que me sirven para comparar “lo que creia que seria”
que viene de todo ese universo de la proyeccion con “lo que resulté” perteneciente a lo
material. Posterior a ese proceso me interesa invertir o tratar de iterar en otros sentidos
para llegar a nuevos lugares, la exploracidn tecnoldgica y material que devienen en
nuevas preguntas. Algo asi como la deriva y el andar como practica estética que
practica Careri en el territorio, aplicado a estos otros espacios y plataformas.

Soy creyente de que a pesar de tener un objetivo en cualquier proyecto que nos
propongamos, el proceso ocurre siempre inscrito en un campo de deriva constante y
que las personas que producen cosas no comprenden del todo lo que hacen. Muchas
de las cosas que conocemos hoy las sabemos por algin tipo de “error”. Robert
Oppenheimer se tranquilizaba con esta afirmacion que dej6 en su diario a propdsito del
Proyecto Manhattan:

“Cuando ves algo técnicamente atractivo, sigues adelante y lo haces; sélo una vez
logrado el éxito técnico te pones a pensar qué hacer con ello. Es lo que ocurrié con la
bomba atémica”.




“Modelar el vacio”.
Pasaje de informacién desde el campo fisico al digital y su inversién en la
representacion de distintos sistemas de llenos y vacios.

Yeso colado en molde de arcilla fresca. 30x20x10 cm.
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“Modelar el vacio”.
Pasaje de informaciéon desde el campo fisico al digital y su inversion en la
representacion de distintos sistemas de llenos y vacios.

Yeso colado en molde de arcilla fresca. 30x20x10 cm.



EDGARDO ROJAS
Arquitecto
Maestrando en Disefio Interactivo

Naci en Caracas, donde estudié Arquitectura y trabajé en proyectos de integracion comunitaria a través de
intervenciones plasticas. También participé en el taller del escultor Marcos Salazar Delfino, especializado
en técnicas de modelado en arcilla, molderia en silicona y coladas en resina y cemento. En 2016 me mudé a
Buenos Aires, donde he estado participando en el Taller de Escultura de Hernan Rojo. He realizado cursos
en la UNA de molderia y plegado de chapa. En el Instituto Baikal realicé el taller en bio-fabricacion y
biomateriales dictado por Ana Laura Cantera.

Actualmente estoy cursando la Maestria en Disefio Interactivo en la Facultad de Arquitectura Disefio y
Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires, donde hemos estado desarrollando proyectos en: instalaciones
interactivas, arte generativo, disefio paramétrico y biodisefio.
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WA V.E - by 1he Underground |

AADRL 00 |

Por Pebyloka Pratama, Ardes Perdhana,
Akif Cinar & Muhammed Shameel

The Underground.

AADRL 2010.

W.A.V.E is a hydro-dynamic landscape structure, an ‘Eco Park’ -
that attempts to sustain the depleting coastline through the natural
sedimentation process. The project site of the experimental design
is along the mudflat zones of the Thames estuary in the UK. Taking
advantage of the diverse ecosystem that thrives around such estuaries,
terraforming is achieved by the increasing the process of sedimentation
of the silt that is brought down by the tributary rivers. Estuaries are also
regions where freshwater meet the saltwater. W.AAV.E uses this
opportunity for its energy sustenance through the reverse osmosis
energy technique. Terraforming is also enabled due to the significant
tidal influence.

The project adopts two streams of algorithmic systems — L-system and
geometric subdivision that work symbiotically to determine the strategic
deployment of the structure around the eco-sensitive zone of the estuary.
While the L-system is used as the primary system that responds to the
geological and access conditions, the Penrose subdivision algorithm is
used to give a surface skin for the building envelope.

The Eco-park comprises of observation decks, research labs, energy
hubs and landscaped zones.

W.A.V.E by The Underground.
Pebyloka Pratama, Ardes Perdhana,
Akif Cinar & Muhammed Shameel

SHAMEEL MUHAMMED
Assistant Professor
Heriot Watt University - Dubai

Shameel Muhammed is an architect and an
educator with a research focus on digital
fabrication and robotic construction. He
holds an M.Arch degree in Architecture and
Urbanism from the Design Research Laboratory
of AA School of Architecture, London. His work
experience spans several practices from the UK,
UAE and India, including Zaha Hadid Architects
—London.

Shameel has extensive experience in academia.
He has been associated with various design
workshops, both at regional and at international
platforms such as AAVS DXB ‘Expo City’ - Dubai
and ‘Future Earthen Shells’ at Boisbuchet —
France. His works have been exhibited at various
forums in the Middle East and UK.

Currently, Shameel is teaching at Heriot-Watt
University Dubai where he is leading the second
year architecture program.
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W.A.V.E es una estructura de paisaje hidrodinamico,
un “Ecoparque”, que intenta sostener la costa en
agotamiento a través del proceso de sedimentacion
natural. El sitio del proyecto del disefio experimental
se encuentra a lo largo de las zonas de marismas
del estuario del Tamesis en el Reino Unido.
Aprovechando el ecosistema diverso que prospera
alrededor de dichos estuarios, la terraformacion se
logra aumentando el proceso de sedimentacion del
limo que es arrastrado por los rios tributarios. Los
estuarios también son regiones donde el agua dulce
se encuentra conelagua salada. W.A.\V.E aprovecha
esta oportunidad para su sustento energético a
travées de la técnica de energia de 6smosis inversa.
La terraformacion también esta habilitada debido a
la importante influencia de las mareas.

El proyecto adopta dos corrientes de sistemas
algoritmicos: el sistema L y la subdivision geométrica
que funcionan simbiéticamente para determinar el
despliegue estratégico de la estructura alrededor de la
zona eco-sensible del estuario. Mientras que el sistema
L se utiliza como sistema principal que responde a las
condiciones geoldgicas y de acceso, el algoritmo de
subdivision de Penrose se utiliza para dar una capa
superficial a la envolvente del edificio.

El Ecoparque se compone de plataformas de
observacion, laboratorios de investigacion, centros de
energia y zonas ajardinadas.
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SHAMEEL MUHAMMED
Profesor asistente
Universidad Heriot Watt - Dubai

Shameel Muhammed es arquitecto y educador con un enfoque de investigacion en fabricacion digital y
construccion robética. Tiene una maestria en Arquitectura y Urbanismo del Laboratorio de Investigacion de
Disefio de la AA School of Architecture, Londres. Su experiencia laboral abarca varias practicas en el Reino
Unido, los Emiratos Arabes Unidos y la India, incluida Zaha Hadid Architects - Londres.

Shameel tiene una amplia experiencia en el mundo académico. Ha estado asociado con varios talleres de
disefio, tanto en plataformas regionales como internacionales como AAVS DXB “Expo City” - Dubaiy “Future
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Actualmente, Shameel ensefia en la Universidad Heriot-Watt de Dubai, donde dirige el programa de
arquitectura de segundo afio.
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