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Abstract

An intensive vertical workshop (3 days) with first- to fifth-year students that activates
material imagination and situated thinking from a posthuman perspective. Framed within
Research by Design, it follows a replicable protocol chaining: collaborative drawing
(cadavre exquis); physical modeling; 3D scanning and printing; construction of the analog
habitat; conceptual collage; Al model training and use to explore atmospheres and
materialities; and a final presentation/video. The process emphasizes the journey
between analog and digital and cross-level transfer (peer mentoring, contrasting skills).
The outcomes are physical-digital prototypes that translate ideas across media, scales,
and agencies, shifting the focus from the “pretty object” to rules, care, and coexistence.
The main educational contribution is a low-cost format that weaves drawing, digital
fabrication, and Al with visual narrative, strengthening teamwork, spatial thinking,
prototyping, and communication.

Keywords: post-human habitat, speculative architecture, 3D scanning and printing,
artificial intelligence, exquisite corpse.

Thematic areas: educational research, experimental pedagogy, project-based learning.

Resumen

Se presenta un taller vertical intensivo (3 dias) con alumnado de 1° a 5° curso que activa
la imaginacion material y el pensamiento situado desde una perspectiva post-humana.
Bajo el enfoque Research by Design, sigue un protocolo replicable que encadena las
acciones: dibujo colaborativo (cadaver exquisito); modelado fisico; escaneo e impresion
3D; construccion del habitat analbgico; collage conceptual; entrenamiento y uso de IA
para explorar atmésferas y materialidades y relato final en presentacion/video. El
proceso enfatiza el viaje entre lo analégico y lo digital y la transferencia entre niveles
(mentoria entre iguales, contraste de destrezas). Los resultados son prototipos fisico-
digitales que traducen ideas entre medios, escalas y agencias, desplazando el foco del
“objeto bonito” hacia reglas, cuidados y convivencias. La principal aportacién docente es
un formato de bajo coste que articula dibujo, fabricacion digital e IA con narrativa visual,
reforzando trabajo en equipo, pensamiento espacial, prototipado rapido y comunicacion
critica.

Palabras clave: habitat post-humano, arquitectura especulativa, escaneo e impresion
3D, inteligencia artificial, cadaver exquisito.

Bloques tematicos: investigacion educativa, pedagogia experimental, aprendizaje
basado en proyecto.
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Resumen de datos académicos

Titulacién: Grado en Fundamentos de la Arquitectura
Nivel/curso dentro de la titulacién: Todos los niveles (1° a 5?)

Denominacion oficial asignatura, experiencia docente, accion: Taller vertical de
especulacion proyectual (22, 23 y 24 de enero de 2025)
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Introduccién

El taller vertical “Crea tu BESTIA ‘Exquisita’ y diséfiale un hogar (Ella te lo agradecera)’ es un
experimento docente intensivo de tres dias para explorar una arquitectura post-humana. Primero,
se imagina y dibuja colectivamente una criatura mediante el método del cadaver exquisito;
después, se modela fisicamente definiendo una escala que permita su escaneo 3D. A
continuacion, se disefia y construye su habitat con materiales cotidianos (papel, mallas, telas,
aluminio, algodon) y, finalmente, ese mundo se traduce a modelos digitales a través de escaneo
y nubes de puntos, para luego mediar con inteligencia artificial.

Este taller surge de la necesidad, identificada por diversos docentes de asignaturas vinculadas
al disefio, de cuestionar la planitud, rigidez y escasa originalidad de las propuestas espaciales
de los estudiantes. Dichas limitaciones se ven acentuadas por un marco arquitecténico cada vez
mas restrictivo, condicionado tanto por las normativas constructivas como por el uso extendido
de programas digitales —como SketchUp o Revit— que tienden a reproducir espacialidades
basadas en la acumulacién de bloques provenientes de librerias online predefinidas.

Ante el temor manifestado por algunos estudiantes a “innovar”, por miedo a desviarse de lo
previsto en las guias docentes y ver sus calificaciones perjudicadas, este taller propone un
ejercicio de desaprendizaje y extranamiento de lo conocido. El objetivo no es reproducir los
enunciados clasicos y reductivos habituales en nuestras escuelas de arquitectura —el pabellon
para el hombre blanco exitoso (artista, pianista, astronauta)—, sino ensayar modos de hacer
arquitectura mas criticos, menos formales y orientados a la investigacién. Una arquitectura que
parta de otros cuerpos, de materialidades no normativas y de los desplazamientos, tan
necesarios como cada vez mas escasos, entre lo analdgico y lo digital. La consigna es clara:
explorar nuevas Formas, Formatos y Fuerzas desde las que repensar la practica arquitecténica.

Para desarrollar este proyecto especulativo en un marco temporal tan reducido, se recurre a
dinamicas de trabajo en equipo proximas al Design Thinking, que facilitan mantener una actitud
flexible, iterativa y agil en cada fase. La eleccion de una cadena analdgico—digital permite que la
forma emergente (la ‘bestia’) funcione como sujeto de investigacion y, a la vez, como banco de
pruebas material. El transito materia<»dato obliga a traducir, depurar y decidir en cada paso
(espesores, tolerancias, texturas, atmosferas), de modo que el proyecto produce conocimiento:
qué se gana y qué se pierde al pasar de lo fisico a lo digital y viceversa, y como esas tensiones
informan el disefio del habitat. El taller, por tanto, funciona como laboratorio de Research by
Design en formato intensivo: dibujar — construir — escanear/modelar — imprimir — relatar
—expandir, generando conocimiento transferible sobre procesos de traduccion entre medios,
escalas y agencias, al tiempo que evidencia como el disefio colectivo y la toma rapida de
decisiones enriquecen tanto el proceso como el resultado.
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Fig. 1 Proceso de disefio analdgico colaborativo-cadaver exquisito. Fuente: archivo propio (2025)

Conceptualizacion del taller vertical

Esas ambigiiedades, redundancias y deficiencias recuerdan las que el doctor Franz Kuhn
atribuye a cierta enciclopedia china que se titula “Emporio celestial de conocimientos
benévolos”. En sus remotas paginas esta escrito que los animales se dividen en:
(a) pertenecientes al Emperador,

(b) embalsamados,

(c) amaestrados,

(d) lechones,

(e) sirenas,

(f) fabulosos,

(g) perros sueltos,

(h) incluidos en esta clasificacion,

(i) que se agitan como locos,

(j) innumerables,

(k) dibujados con un pincel finisimo de pelo de camello,

() etcétera,

(m) que acaban de romper el jarron,

(n) que de lejos parecen moscas.

Jorge Luis Borges'

El taller vertical se organiza en sesiones intensivas de tres dias con rotaciones por estaciones
(maqueta-escaneo-impresién-montaje), de modo que cada equipo formado por 3-4 estudiantes
(de distintos niveles del grado) combine tiempos analdgicos y digitales sin jerarquias. Desde el
inicio se fija una restriccién de escala para la criatura (8-15 cm.) que garantiza la viabilidad del

1 Del ensayo “El idioma analitico de John Wilkins” de Jorge Luis Borges. Borges lo publicé originalmente en 1942 y luego lo recogio en el
libro Otras inquisiciones (1952). Ahi aparece la famosa “enciclopedia china” del Emporio celestial de conocimientos benévolos con esa
clasificacion de animales.
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escaneo 3D y compromete el habitat a esa misma escala; esta decisiébn temprana convierte la
compatibilizacion materia+dato en contenido de aprendizaje.

La secuencia propuesta encadena: dibujo colaborativo mediante la técnica surrealista del
cadaver exquisito, modelado fisico —sobredimensionado intencionadamente para conseguir
mayor detalle en las “criaturas” y permitir un escaneado posterior de alta calidad, asi como una
impresion 3D mejorada—, escaneo y limpieza de malla, construccion del habitat, impresién 3D
de la criatura (escala), collage conceptual y relato final para puesta en comun. Un kit comuan de
materiales e instrumentacion aseguran ritmos homogéneos, mientras que la division de roles
dentro de cada equipo favorece la coautoria y la toma de decisiones informada propia del
Research by Design.

Fig. 2 Instantaneas del proceso de trabajo en el taller de disefio analégico colaborativo-cadaver exquisito. Fuente:
archivo propio (2025)

1.1. Marco conceptual

El taller se articula desde una taxonomia abierta, con ese guifio a Borges para recordar que toda
clasificacion es también una ficcion util, con el fin de legitimar criaturas ambiguas y relaciones
interespecie, en didlogo con las vertientes tedricas del posthumanismo y los nuevos
materialismos.

1.1.1. Post-humanismo y nuevos materialismos

El taller se posiciona con Donna Haraway (1991) y Rosi Braidotti (2015) en su de defensa de una
identidad posthumana, definida por la interconexion material y afectiva entre humanos,
maquinas, objetos y animales no humanos, por lo que en nuestro viaje de lo analdgico a lo digital
promovemos todas estas interacciones, a modo de capas que se van superponiendo, Yy
encontrando, sin una légica definida.

Como sefalan Jaque, Otero Verzier y Pietroiusti (2020), pensar more-than-human implica
desplazar el antropocentrismo y entender el proyecto como un ensamblaje de agentes humanos
y no humanos (cuerpos, materiales, maquinas y ecologia) con agencia distribuida. En nuestro
taller esto implica disefiar con una criatura colectiva, que trasciende del habitante tradicional
“humano”, aportando ademas un horizonte ético que regula unas reglas de convivencia y
cuidados entre especies y medios, como foco pedagdgico del ejercicio.
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Asimismo, se busca hacer reflexionar al alumnado sobre una reconceptualizacion profunda de la
materialidad en arquitectura. Frente a la vision clasica de la materia como sustancia inerte, pasiva
y separada del sujeto (hormigén, acero y madera), Karen Barad propone un acercamiento hacia
nuevos materialismos, hacia una “materia vibrante” (Bennet, 2022). Aqui, la materia no “es”
simplemente, sino que “deviene” al relacionarse y activarse con otros cuerpos humanos y no
humanos. Asi, el taller no establece jerarquias matéricas, sino que entiende la complejidad,
posibilidades, relaciones y ‘vibraciones’ existentes tanto en las hojas y ramas caidas traidas por
los estudiantes (materia vibrante organica) hasta la nube de puntos que se genera en el software
a través del escaneo (materia vibrante intangible).

1.1.2. El cadéaver exquisito y sus implicaciones

El cadaver exquisito? ha trascendido el ambito artistico para convertirse en un método que
cuestiona la unidad formal y activa la creacién colaborativa en arquitectura y disefio. Un caso
paradigmatico es el Museum Garage en Miami (Metalocus, 2018), coordinado por Terence Riley
/ K/IR, donde cinco estudios (WORKac, J. Mayer H., Clavel Arquitectos, Nicolas Buffe y K/R) que
disefaron fragmentos independientes de la fachada sin conocer las propuestas ajenas. El
resultado, un collage arquitecténico de estilos dispares, subvierte la idea de fachada como
mascara unitaria para plantearla como superficie compuesta y escenografica.

En una linea mas experimental, practicas como las de TAKK (Solstice, Grotto, Arca de
Convivencia) o Maria Mallo (Breeding Space, Construye tu propio habitat) exploran materiales
blandos y visiones ecosistémicas del habitar, reivindicando lo colectivo, lo precario y lo hibrido
como motores de innovacion arquitectdnica. Estas aproximaciones conectan el cadaver exquisito
con el posthumanismo y la critica material, entendiendo el habitar como acto de “criar” méas que
de crear.

Fig. 3 Maqueta e instalacion experimental “Solstice”, Riudellots de la Selva, Girona. Fuente: Takk Arquitectos (2016)

Por otro lado, en el ambito digital, el Exquisite Corpse Game (3D World Mag 266) traslada la
I6gica surrealista al disefio de criaturas en 3D. Cada participante modela una parte del cuerpo
en ZBrush sin conocer las aportaciones de los demas, generando hibridos inesperados que
pasan de bits (modelado digital) a atomos (impresion 3D). Esta bidireccionalidad entre lo virtual

2 E| método del cadaver exquisito es una técnica colaborativa nacida del movimiento surrealista, un juego inventado en 1925 por los
surrealistas Yves Tanguy y Jaques Prevert: cadavre exquis, en la que varios participantes crean una obra colectiva sin conocer
completamente las aportaciones previas. Cada persona dibuja, escribe o crea una parte, dejando solo una pista para el siguiente,
fomentando la espontaneidad y lo inesperado. Este enfoque especulativo busca explorar la imaginacion colectiva, rompiendo limites
creativos y generando resultados inesperados.
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y lo fisico conecta con las investigaciones del MIT Center for Bits and Afoms, situando el cadaver
exquisito dentro de los debates contemporaneos sobre digitalizacion, fabricacién avanzada y
ciclos iterativos de experimentacion.

En conjunto, estos referentes muestran como el cadaver exquisito, lejos de ser solo un juego
surrealista, se ha convertido en un recurso critico para pensar la arquitectura y el disefio como
procesos colectivos, fragmentarios y especulativos, abiertos tanto a lo analégico como a lo digital.

Fig. 4 Exquisite Corpse Game. Fuente: https://www.artstation.com/artwork/DabVG (2019)

1.1.3. Design Thinking

Dentro de los marcos metodologicos que orientan el taller, el Design Thinking aporta un referente
clave para comprender la dinamica de trabajo colaborativo e intensivo. Mas que una receta
cerrada, este enfoque funciona como una estrategia flexible que combina empatia, ideacion,
prototipado y testeo en ciclos breves, favoreciendo la iteracion constante y la toma agil de
decisiones. En el contexto de la arquitectura especulativa, esta metodologia adquiere un sentido
particular: propone formular preguntas que amplien el campo de lo proyectual y permitan ensayar
futuros posibles. El cruce entre Design Thinking y practicas especulativas post-humanas ofrece
un marco en el que la experimentacion docente puede situarse en un territorio intermedio entre
la imaginacion critica y la materializacion rapida, activando tanto la creatividad colectiva como la
reflexion sobre cuerpos, habitats y tecnologias en transformacion. En esta linea, el trabajo de
Tim Brown (2009) legitima la agilidad y la iteracion propias del Design Thinking, mientras que la
propuesta de Dunne & Raby (2013) en Speculative Everything refuerza la dimensién proyectual
como espacio para pensar alternativas radicales, situando el taller en el cruce entre diseno
orientado a la accién y disefio especulativo.

1.2. Otras referencias docentes

Pasamos a enunciar tres referencias docentes que coinciden en diversas partes con la
metodologia que aqui se presenta, haciendo hincapié en la post-digitalizacion con collage,
prototipado rapido, cadaver exquisito o el uso de IA.

2.2.1. En el Master in Robotics & Advanced Construction (IAAC, Barcelona) se desarrolla el taller
“Stylized Point Cloud”, donde se combina fotogrametria con inteligencia artificial aplicada a
modelos arquitectonicos. En el curso MRACO01 23/24 Workshop 2.1 "Robotic Solutions for 3D
Space Analysis”, el objetivo fue generar una nube de puntos del nuevo edificio del IAAC y
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transformarla mediante estilos artisticos o arquitectonicos usando image-to-image translation con
IA (MidJourney, Stable Diffusion, ControlNet). A partir de fotografias capturadas por camaras y
robots, los estudiantes construyeron un modelo 3D con Agisoft Metashape, al que integran
imagenes generadas por IA para producir nuevas nubes de puntos estilizadas. El proyecto
explora cémo la |IA amplia la visualizacion arquitecténica y el analisis espacial.

2. En la ETSAM, dentro de la asignatura de teoria/representacion, el proyecto docente “De la
imagen al prompt, y viceversa: IA aplicada a la Historia del Arte y la Arquitectura”, desarrollado
por Ana Patricia Minguito y Eduardo Prieto, incorpora el cadaver exquisito como ejercicio de co-
creacion guiada por IA para explorar la relacion palabra—imagen y expandir el imaginario del aula.
La experiencia se enmarca en el Seminario de Investigacion en Historia del Arte y la Arquitectura
sobre Inteligencia Atrtificial (SIHA-IA), cuyo objetivo es romper la barrera entre lo analdgico y lo
digital mediante el trabajo con prompts, imagenes de referencia, negative prompts y recortes
visuales. A través de cuatro ejercicios practicos —simulacro, falsificacion, restitucion y cadaver
exquisito— se fomenta la reflexion critica y se construye un “museo imaginario” colectivo, que
documenta este acercamiento inicial entre IA, Arte y Arquitectura desde la practica docente.

3. Un ejemplo reciente de docencia que articula lo analégico y lo digital es el workshop Bio-
crafting Architecture: Experiences of Growing Mycelium in Minimal Surface Molds (Horvath,
Voinea & Ariesan, 2025), desarrollado en Cluj-Napoca (Rumania). Durante tres semanas,
estudiantes de arquitectura disefaron superficies minimas peridédicas con Rhinoceros y
Grasshopper, imprimieron en 3D los moldes resultantes con filamentos de base madera, y los
emplearon para cultivar micelio. La experiencia integro fases digitales (modelado paramétrico e
impresion 3D) con procesos biologicos, generando estructuras hibridas que abrieron debates
sobre estética de lo vivo, ética, sostenibilidad y fragilidad material. Mas alla de los resultados
formales, el taller se plantea como un referente en Design by Research, donde el ciclo entre
modelo digital, produccion fisica y reflexion critica constituye la base metodoldgica.

En contraste, nuestro taller adopté un enfoque principalmente analégico, coherente con su
caracter intensivo (3 dias) y con los recursos disponibles, privilegiando la inmediatez del proceso
creativo sobre la complejidad técnica o bioldgica.

Fig. 5 Resultados de maquetas impresioén 3D, previa impregnacioén de micelio. Fuente: Workshop (TU Cluj-Napoca)
(2025)
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2. Metodologia y fases del taller
2.1. Presentacion y designacion de equipos

La fase inicial del taller estuvo marcada por la presentacion inicial, donde se hizo hincapié en la
necesidad contemporanea de pensar y producir arquitectura para otras formas no-humanas vy,
en consecuencia, el uso de nuevos conceptos, materialidades y protocolos. A continuacion, se
designaron los equipos de trabajo. Para ello se procedié a identificar cuantos estudiantes
participaban y a qué curso pertenecia cada uno, con el fin de garantizar la composicién de grupos
equilibrados tanto en numero como en capacidades. Se establecié que los/as estudiantes de
cursos superiores (5°) asumieran un rol de liderazgo, mientras que quienes cursaban entre 4° y
1° se integraron en cada equipo para complementarlo y enriquecerlo, fomentando asi la
diversidad de perspectivas y experiencias. Parte esencial del planteamiento era que, una vez
conformados los grupos, fueran capaces de asignarse roles internos de manera auténoma,
desarrollando dinamicas de liderazgo, organizacion y toma de decisiones compartidas. Este
enfoque permitié que la propia estructura del taller funcionara como una practica de aprendizaje
colaborativo, donde la metodologia de trabajo en equipo se convirtié en un laboratorio para
ensayar responsabilidades, distribuciéon de tareas y procesos de coordinaciéon en entornos
intensivos y creativos. En este sentido, la organizacion de los equipos dialoga con el marco del
Design Thinking, ya que fomenta la empatia entre participantes, la definicion de roles segun
fortalezas individuales y la creacién de un proceso iterativo de colaboracion que facilita tanto la
innovacion como la cohesion del grupo.

2.2. Dibujo colaborativo-cadaver exquisito.

El primer ejercicio creativo consistio en activar la imaginacion colectiva a través de la técnica
surrealista del cadaver exquisito. Ademas, como apoyo visual y detonador ludico, llevamos al
aula el Animalario universal del profesor Revillod, un libro/atlas combinatorio que permite mezclar
cabezas, torsos y colas para generar hibridos insospechados (Saez Castan y Murugarren, 2003).

L L = G TEVIO LT AP D T AR M

Corndpeta huidizo de impetuosa carrera de la Region del Orinoco
ron 7 v

RinoSuaDillo. Fuente: Animalario Universal del profesor Revillod (2003)

Cada equipo fue produciendo un dibujo secuencial en el que cada participante aportaba una
parte de la criatura sin conocer del todo lo que los demas habian dibujado previamente. De este
modo, las bestias exquisitas resultantes surgieron de un proceso inesperado, negociado y no
lineal, cargado de humor, tensiones formales y decisiones intuitivas. El resultado fue un conjunto
de criaturas Unicas acompafadas por un hombre y una breve historia inventada que dotaba de
identidad a cada ser. Este primer paso tuvo como objetivo romper inercias proyectuales, fomentar
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la sorpresa, el extrafiamiento y sentar las bases narrativas que guiarian las siguientes fases de
disefio del habitat.

Fig. 7 Exquisite Corpse. Fuente: The Chapman Family Collection, Tate Modern (2002)

Fig. 8 Bestias exquisitas en 2D. (de izq. a dcha.) Flufy, Apsirina, Cosotenavello, Brubulcator. Fuente: elaboracién propia
(2025)

2.3. Creacion y modelado fisico de la criatura

A partir de los dibujos iniciales, cada equipo tradujo su criatura al plano tridimensional mediante
un modelado manual con arcilla y/o plastilina blanca. La escala de trabajo se definid para
adaptarse a las caracteristicas del escaner 3D disponible en la escuela (RevoPoint-POP3), lo
que supuso sobredimensionar intencionadamente los modelos con el fin de obtener un mayor
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nivel de detalle en la digitalizacién. Este sobredimensionado permitié, ademas, garantizar una
impresiéon 3D de mayor calidad en etapas posteriores. La actividad fomenté la experimentacién
con materialidades blandas y maleables, privilegiando la expresividad y el detalle sobre la
fidelidad formal, y constituy6 el primer ejercicio tangible de traduccién del imaginario grafico a un
objeto fisico.

AN
T

poremmerd]

o
Fig. 9 B

estias exquisitas analégicas en 3D. (de izq. a dcha.) Brubulcator, Apsirina, Flufy, Cosotenavello. Fuente: archivo
propio (2025)

2.4 Escaneo 3D y alineacion de la nube de puntos

El siguiente paso supuso el transito de los atomos a los bits. Las criaturas modeladas se
escanearon utilizando los dispositivos tecnolégicos disponibles, generando multiples capturas
que posteriormente se alinearon en el software propio del dispositivo para conformar una nube
de puntos coherente. A partir de esta nube se obtuvieron las mallas digitales, que fueron
depuradas y optimizadas para garantizar su viabilidad para ser impresas en 3D. Dado el caracter
intensivo del taller, se opt6 por la impresién FDM (modelado por deposicién fundida), que, si bien
no alcanza la resolucion de tecnologias SLA (estereolitografia), favorece la iteracion rapida y la
generacion de prototipos funcionales. Este proceso permiti6 al alumnado comprender las
limitaciones y potencialidades de cada tecnologia, asi como experimentar la traduccion constante
entre lo analdgico y lo digital como parte del Research by Design.

Fig. 10 Pipeline escaneo 3D, alineacién de la malla y resultado de la digitalizacién. Fuente: archivo propio (2025)
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2.5. Construccion del habitat analégico

El sujeto como programa. Partimos de un sujeto, la criatura co-disefiada, para programar el
habitat. Sus ‘necesidades’ se traducen en criterios de proyecto alineados con las seis capas: (i)
fisiolégicas y térmicas — materialidad (porosidad, aislamiento) y estructura (apoyos, rigidez); (ii)
energéticas — energia (captacion, distribucidén, autonomia); (iii) cinéticas — circulacion
(recorridos, gradientes de acceso) y mobiliario (interfaces cuerpo—uso); (iv) sociales — programa
(refugio, exhibicion, juego, aprendizaje); (v) simbdlicas — decisiones de materialidad/forma y
relato audiovisual. Asi, el ‘sujeto’ ancla el paso de la forma a la produccién de habitat en todas
sus dimensiones.

2.6. Impresion 3D y verificacion

Con las mallas digitales preparadas, cada criatura fue impresa en impresoras FDM disponibles
en el taller, lo que permitio a los equipos obtener un prototipo fisico de su modelo digital. Este
momento fue clave para que el alumnado comprendiera el proceso analdgico-digital como un
ciclo iterativo en el que cada decision material (espesor, tolerancia, escala) tenia consecuencias
en el resultado final. La verificacion de las impresiones puso de relieve tanto los aciertos como
las limitaciones técnicas, favoreciendo una reflexion critica sobre la fidelidad, la pérdida o
ganancia de informacion, y la importancia del prototipado rapido como estrategia dentro del
Research by Design.

.
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Fig. 11 Bestias exquisitas digitales en 3D. (arriba izq.) Flufy ; (arriba dcha.) Apsirina ; (abajo izq.) Brubulcator ; (abajo
dcha.) Cosotenavello. Fuente: archivo propio (2025)

2.7. Collage conceptual y expansioén creativa mediante 1A

Una vez desarrolladas las criaturas y sus habitats, se propuso un ejercicio de comunicacion visual
que ayudara a articular la narrativa del proyecto. Cada equipo elaboré un collage analdgico
combinando fotografias, recortes, textos y dibujos, condensando en una Unica pieza grafica las
ideas principales trabajadas durante el taller. Esta técnica, sencilla pero poderosa, permitié
expresar atmésferas, relaciones y significados mas alla de los limites de los modelos fisicos,
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funcionando como dispositivo de relato visual. En el contexto intensivo del taller, el collage ofrecio

un medio agil y expresivo para sintetizar conceptos y transmitir la identidad de cada criatura 'y su
habitat.

Como fase final de exploracion, se incorporé la tecnologia generativa de IA para expandir el
imaginario construido analégicamente. A partir de la documentacion elaborada —dibujos,
modelos fisicos, collages y relatos— cada equipo experimentd con prompts y herramientas de
generacion de imagenes, trasladando sus criaturas y habitats a nuevas atmosferas y versiones
especulativas. El objetivo era amplificar las posibilidades y explorar como los medios digitales
pueden abrir posibilidades narrativas y estéticas adicionales. Esta fase permitio reflexionar sobre
el papel de la IA en el disefio arquitectdnico, no solo como herramienta de representacion, sino
como catalizador de futuros alternativos y de escenarios post-humanos.

=N
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Fig. 12 Imagen del resultado del collage para Apsirina. Fuente: archivo propio (2025)

Fig. 13 Experimentacién con herramientas IA (D5 Hl), de la maqueta a la expansién de contextos y materialidades
“vibrantes”. Fuente: archivo propio (2025)
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2.8. Relato final

El cierre del taller consistié en una puesta en comun de los procesos y resultados obtenidos.
Cada equipo tuvo libertad para presentar su trabajo en el formato que considerara mas
pertinente: diapositivas, video, dramatizacion o montaje audiovisual, lo que generd un abanico
diverso de presentaciones. Destacamos la capacidad de los equipos para construir un relato
convincente que integrara las distintas fases del taller: desde el dibujo colectivo inicial hasta la
expansion especulativa con IA. Este ejercicio de sintesis permitié visibilizar la importancia del
trabajo colaborativo, la riqueza de los procesos iterativos y la dimensiéon narrativa como parte
inseparable del proyecto arquitecténico.

 pm—

Fig. 14 Presentaciones por equipos del relato final. Fuente: archivo propio (2025)

3. Resultados
A continuacion, se describen de manera sintética los cuatro habitats resultantes del taller:
3.1. Flufy

Habitat poroso- bestia-colmena. Sistema de tubos de papel enrollado que genera porosidad
multiescalar: respiracion, cobijo y paso; aperturas mayores actdan como nidos/6culos.

3.2. Apsirina

Dos mundos contrapuestos, dualidad ocio/soporte vital. Parte superior mundo multicolor para
diversion infantil, mundo inferior oculto donde se refugia la bestia, al acecho, para cazar a los
nifos cuando caigan en su trampa. Vientre inferior que aloja a la bestia con restos organicos.
Ironia: diversion + digestion.

3.3. Brubulcator

Habitat en torre, circulacion vertical. Red de tubos transparentes conecta camaras-nido
suspendidas. La criatura se desliza por los tubos y, al hacerlo, modula su escala y velocidad: en
los estrechamientos se comprime (modo larva), en los ensanchamientos se expande (modo
adulto), activando cambios de comportamiento, y alterna desplazamiento y descanso.

3.4. Cosotenavello

Estructura de malla galvanizada con acumulaciones de fibra que sugieren bolsas térmicas,
recorridos y refugios; basamento con “oleaje” y umbral en arco para entrada a ras de suelo.
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Fig. 15 Habitats analogicos. (de izq. a dcha.) Flufy, Apsirina, Cosotenavello, Brubulcator. Fuente: elaboracion propia
(2025)

Fig. 16 Habitats “expandidos” mediante herramientas IA (Prome IA) (de izq. a dcha.) Flufy, Cosotenavello, Brubulcator,
Apsirina. Fuente: archivo propio (2025)

4. Conclusiones-Aprendizajes

En clave de Investigacion en Arquitectura, la secuencia criatura—habitat muestra como el
proyecto deviene método: hipotesis (dibujo y maqueta), experimentacion (escaneo/impresion,
iteraciones |A), evidencia (ensayos materiales/espaciales) y relato publico (PWP / video). La
‘bestia’ opera como prototipo epistémico que fuerza decisiones técnicas y conceptuales, y el
habitat como validacion situada de dichas decisiones. La cadena no busca un ‘render’ o solucion
final pulida o definitiva, sino aprender del error y de las traducciones entre medios para informar
disefnos replicables en docencia.

- Disefnar desde otros cuerpos: la bestia desplaza el antropocentrismo y obliga a justificar
decisiones de escala, acceso y materialidad.

- Prototipado hibrido: escaneado + modelado + impresién 3D ensefian a iterar entre
medios sin fetichizarlos.

- Negociacion creativa: el cadaver exquisito convierte el acuerdo entre personas en regla
de proyecto, mas que en tramite organizativo.

- Relato publico: formato diapositivas y video entrena sintesis y lectura critica del propio
proceso.
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