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LA REVOLUCION MATERIAL

LA BIOFABRICACION Y EL FOOD-WASTE COMO
NUEVAS REPRESENTACIONES DEL DISENO.

LORENA DELGADO PINA

Escuela de Arquitectura y Disefio
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Desde hace mas de 50 anos, la extraccion, produccion, uso y vida final de materias pri-
mas y recursos ha aumentado considerablemente, incluso de los combustibles fésiles.
Nuestro ritmo de vida y consumo es insostenible desde los afos 70 y las soluciones a
estos problemas, aun siendo pocos y a nivel local, quieren coger impulso. Frente aun
modelo basado en el mas puro High-Tech donde las tecnologias tienen un fuerte poder
irruptor, aparecen otros que procuran aprovechar al maximo las fuentes materiales
desechables y de origen biolégico sostenible, sin perder la percepciéon y humanidad del
trabajo realizado. Este articulo muestra cuales son los nuevos modelos de experimen-

tacion en el campo de la biofabricacion, especialmente en los biotextiles o biocueros,

analizando su metodologia y sus beneficios, asi como los retos y mejoras, que alin se

encuentran en un paradigma pesimista y distopico donde todo es imprevisible.
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INTRODUCCION

Hablar de biomateriales no es algo relativamente nuevo.
Ya desde épocas milenarias ha habido un estado asociativo
entre el ser humano, la materiay el tiempo como una rela-
cion intangible e irrompible a lo largo de las revoluciones
materiales e industriales de cada época.

El disefio como lazo de unidn entre las tres se ha conside-
rado un ejercicio de estilo fruto de la tensién creativa en-
tre estética y funcion (Collet, 2018), creando una relacion
armonicay a la vez cambiante. Segun la situacion cultural,
politica y social del momento y la abundancia de recursos
y riqueza del lugar; el disefo se ha movido y actuado con
gran facilidad en diversas escalas, pudiendo desarrollar
escenarios de aplicacién que potencien las cualidades per-
ceptivas del material (Trebbi, 2019).
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Esta metodologia tan versatil y vinculante, ayudada por
la ingenieria vy la ciencia, ha promovido el sobreconsumo
incesante en la sociedad, la sobreproduccién de productos
en masay la conflanza ciega en las grandes industrias para
aumentar el efecto exponencial del consumo de una can-
tidad inicial dada de las materias primas (Meadows, 1972);
generando una gran crisis a nivel de recursos, medioam-
biental y residual.

Los disefadores y planificadores a menudo se han puesto
al servicio del mercado, mostrando una incapacidad para
imaginar escenarios a largo plazo motivados, solo, por el
momento actual (Trebbi, 2019). El aqui y ahora. Sin pensar
que en cualquier momento eso pudiera causar problemas
globales y consecuencias catastroficas. La falta de respon-
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sabilidad resolutiva ante estos escenarios nos ha hecho ver
que debemos abrir un nuevo apartado en nuestra historia.
Estamos en el limite de una revolucion de materiales que
puede ayudar a reequilibrar nuestra relacion con el plane-
ta y reconfigurar una sociedad mejor (Franklin, Till, 2018).
Gracias a la biofabricacién podemos introducir un nuevo
método de aproximacion que nos libere de ese antiguo
pensamiento lineal de produccién en cadena de “coger-ha-
cer y descartar” por uno mas ciclico, inteligente y natural.
Este nuevo método ha sido denominado por Neri Oxman,
‘ecologia de materiales” (Material Ecology):

“‘Un campo emergente en el diseno que denota relaciones
informadas entre productos, edificios, sistemas y su entorno.
Definido como el estudio y diserio de productos y procesos que
integran la generacién de formas computacionales conscien-
tes del medio ambiente vy la fabricacion digital. Un campo que
operaen la interseccion de biologia, ciencia e ingenieria de ma-
teriales y ciencias de la computacion, con énfasis en el diseno
y la fabricacion digital informados sobre el medio ambiente”.
(Oxman, citado en Antonelli, 2020, p.16)

No cabe duda de que los humanos siempre van a ser el
centro de discusion (Antonelli, 2012) de los problemas y
soluciones que atanen los procesos regenerativos o des-
tructivos del planeta. Pero, si bien se quiere irrumpir y
cambiar el actual modelo de disefo por el propuesto por
Oxman y muchos otros expertos disefadores, arquitectos,
ingenieros de materiales, bidlogosy artesanos, entre otros,
es necesario:

»  Estudiar la relacion actual que conecta a los humanos
con sus entornos naturales a través de un disefio restau-
rador, que revincule la existencia y persistencia humana
con todas las escalas, materiales y sistemas-modelos del
mundo.

» Introducir un modelo de vida y forma de actuar mas
sostenibley circular que permita tener un excelente mane-
jodelos recursos basado en lacooperaciéony laintimarela-
cionentre lanaturalezay las especies animales y vegetales.

La practica ética y constructiva empieza a ser una decla-
racion de intenciones indispensable para la era del nuevo
diseno. No se pueden abordar los desafios globales de este
tiempo desde una sola perspectiva disciplinar, o priorizar
solo las necesidades y subsistencia humanas sobre el
ecosistemay el resto de los organismos vivos del planeta.
Tampoco podemos pretender utilizar el disefio como el
Unico sistema resolutivo de problemas a largo plazo y en
las distintas escalas.

Es momento de utilizar el diseno como un medio paradig-
matico de criticidad vy curiosidad (Dune, Raby, 2009) (Figu-
ra 1) donde solo se podra abordar con éxito los desafios
globales y los objetivos de desarrollo sostenible (Naciones
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Figura 1 » Veintidds yuxtaposiciones que diferencian entre el
pasado, presente y futuro del disefio. Fuente: Dunne, Anthony,
Raby, Fiona, A/B Manifesto, 2009

Unidas) desde la necesidad de la colaboracion y la sinergia
de los multiples conocimientos disciplinares.

LA IMPORTANCIA DE LOS MATERIALES EN NUES-
TRA RELACION CON EL ENTORNO

Todo estad hecho de algo (Solanki, 2018), es uno de los prin-
cipios basicos de las preposiciones del “con’, “por” y “para’,
que el diseno lleva implicito dentro de su enfoque critico.
Desde la Primera Revolucién Industrial, la actividad del
disenador ha venido asociada con el rol material o sistema
artificial que define su obra, y que la previa evolucién de la
cienciay la investigacion material le ha permitido destacar
frente a otras propuestas. Se ha nutrido finitamente de ma-
terias primas recién extraidas, seducidos por las facilidades
alahorade obtener la materiay los margenes econdmicos
proporcionados por la industria. A esto, hay que anadirle
el factor de las modas y las tendencias que el Zeitgeist (del
aleman, que significa “espiritu de la época”, “espiritu de la
época” o “espiritu del tiempo”) y la globalizacién ha ido avi-
vando como método para identificar a las personas dentro
de unos conjuntos culturales e intelectuales que promue-
ven el consumo infinito de tecnologia, productos y objetos
endistintos periodos del tiempo.

La humanidad no es nadie sin materiales. Son el nexo que
construye la civilizaciéon vy, sin embargo, rara vez se de-
tiene a maravillarse de ellos o simplemente lo ignora. Su
ubicuidad es el motivo por el cual le es tan facil olvidar su
papel fundamental en su experiencia del mundo, en como
se relaciona, expresa o crea su identidad (Corbin, 2018).
Esto también se ha notado en la actividad del disefiador vy

ue STEAM essentials



su falta de compresion por su rol implicito de disefador de
material.

La ciencia sigue expandiendo su estudio, de forma expo-
nencial, en el campo de los materiales estimando aproxima-
damente 160.000 unicos materiales en el mundo (Adam-
son, 2020, p. 8). Mientras, el disefiador se ha estancado en
solo unos pocos, muy ductiles y manejables, sobre los que
ha creado complejos sistemas y estructuras sobredimen-
sionadas en las diferentes escalas (nano, micro, meso y ma-
cro). Un claro ejemplo ha sido la explotacién del petréleo
(del latin, petroleum, que significa “aceite de roca”) que, a pesar
de su aparente base orgéanica, su capacidad de sintetizarse
quimicamente en multitud de productos ha abierto una
brecha medioambiental y econémica muy dificil de parar o
sustituir por otros materiales.

El estilo de vida actual v las decisiones llevadas hasta el
momento son insostenible. Segln datos aportados por
Naciones Unidas (UN, 2023), la extraccién de recursos
materiales, desde 1970 hasta hoy, se ha triplicado, siendo
el 45% de toda esa materia prima petréleo para uso de
combustibles. La extraccion y procesamiento de materia-
les, los combustibles, la comida y los desechos son los res-
ponsables de la mitad de las emisiones de gases de efecto
invernadero del planeta. Siendo, ademas, los paises de alto
ingreso per capita (especialmente los agregados al grupo
del G20) los mayores responsables de huella material vy
emisores de gases de efecto invernadero mundial con un
78% respecto a paises de bajo ingreso.

En cuanto alavida final de las materias organicas e inorga-
nicas, la perspectiva tampoco es muy alentadora. Naciones
Unidas, estima que un tercio de la comida producida se
echa a perder ya sea porque se desperdicia o se estropea.
Esto supone un equivalente directo y enorme de recursos
malgastados innecesariamente durante su produccién
como: el agua, la tierray la energia, entre otros muchos; y

Figura 2 » Esquema desglosado de las etapas de produccion,
desecho y perdida del plastico. Solo 33 millones de toneladas, o
el 9% de 353 millones de toneladas de desecho de plastico fue
reciclado en 2019. Fuente: Organization of Economic Co-Operation
and Development (OECD), Global Plastics Outlook Database, 2022.
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que suponen también un porcentaje de emisién de gases
invernadero considerable (sin contar, con el impacto di-
recto que produce en el ecosistema y el gasto econémico).
Respecto al resto de residuos, cada afio se recolectanen el
mundo mas de 11.200 millones de toneladas de residuos
solidos, de los cuales el 22% son desechos plasticos (OECD,
2022);y solo el 9% de toda esa materia producida a lo lar-
go de la historia se ha reciclado (Fig 2) (Fig 3). Hablando en
términos de cuanto se desecha en tecnologia y aparatos
electronicos, los nimeros tampoco se quedan cortos. En-
tre 2010y 2019, el consumo en tecnologia ha crecido de
5,3 a 7,3 kilogramos per capita, del cual el reciclaje ecolé-
gicamente racional de todos estos desechos electrénicos
(aungue haya aumentado a lo largo de estos afios) no llega
amas del 1,3 kilogramo per capita al afo (tan solo un 18%
del total se recicla).

Los datos vy la situacion generan una sensacién catastro-
fista importante donde empieza a ser muy dificil sofiar. No
hay visiones ni expectativas a futuro, no se sabe bien cémo
arreglar el planeta ni asegurar la supervivencia humana
(Dunne, Raby, 2013). En palabras de Fredric Jameson, “es
mas facil imaginar el fin del mundo que el fin del capitalis-
mo” (citado en Fisher, 2016, p.160). Solo queda la esperanza,
y, sinembargo, sonar es la alternativa que se necesita para
superar los desafios que acontecen. Esto solo suceders,
siempre y cuando, se empiecen a cambiar los valores,
creencias, actitudes y comportamientos establecidos para
canalizar las energias y recursos del planeta.

En estos términos, se piensa que el disefio tiene como fin
resolver los problemas expuestos con su amplitud de sa-

Figura 3 » Porcentaje de plasticos tratados por categoria de
gestion de residuos, antes, de las pérdidas por reciclaje. Del
22% de residuos plasticos contabilizados, casi la mitad estan en
vertederos, casi un 20% se incineran y solo un 15% se colecta
parra su reciclado. Fuente: Organization of Economic Co-Operation
and Development (OECD), Global Plastics Outlook Database, 2022.
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tisfacer a la vez los problemas estéticos. Sin embargo, el
optimismo del disefio puede complicar a veces las cosas, ya
que puede llegar a considerar que los problemas a los que
se enfrenta la sociedad no son tan serios como parecen e
incluso puede perder de vista su foco especifico dentro del
cual pretende posicionarse en un lugar privilegiado donde
dirigir laaccion. Pero loimportante no es “saber de todo” ni
pretender cambiar los grandes desafios del mundo de for-
ma individual, sino “saber dénde mirar”. Por tanto, la labor
del disefo estaréd dirigida no solo a cooperar de manera in-
terdisciplinar, y desde una posicién mas baja e integradora,
sino que se necesitan nuevos enfoques para sistematizar
varios factores tales como:

»  Equilibrar los ciclos de vida de los sistemas artificiales
respecto a los sistemas naturales basados en el desperdi-
cio y toméandolos como un nuevo método de recursos o
“materia prima”.

» Incidir en los tiempos de los objetos, en su doble sen-
tido de tomar conciencia de la duracion que repercute el
diseno y produccion de los productos respecto a su infima
disposicionde usoy lanecesidad de hacerles perseverar en
periodos de tiempo mas amplios.

»  Asumir el papel de la multidisciplinariedad como un
nuevo método de critica respecto al desglose de las propias
disciplinas con un enfoque mas humano, cooperativo y que
involucre ala naturaleza dentro del proceso creativo sobre
el que se establecerdn nuevas estrategias de co-disefo con
organismaos vivos.

La observacion y la investigacion son fundamentales para
determinar el radio de accion vy los limites especificos de
los nuevos materiales, pero no tendran la apreciacion,
aplicacion y difusion que necesitan, mientras el disefador
no ponga empeno en darle la aportacion especifica que se
merece.

EL LENGUAJE DE LOS BIOMATERIALES Y LAS
TECNICAS DE FABRICACION.

Los biomateriales se definen como aquellas sustancias que
son fabricados a partir de derivados de organismos vivos
o en colaboracién con sistemas biolégicos que abarcan
elementos de la medicina, la biologia, la quimica, la ciencia
de los materiales vy la ingenieria de tejidos (tisular). Como
ciencia propia, los biomateriales no tienen més de cincuen-
ta anos v su foco de actuacion ha sido destinado principal-
mente al desarrollo de tejidos biolégicos, terapéuticos o de
diagnodstico con fines médicos gracias a los avances que ha
aportado la biotecnologia (Williams, 2004). Esta fascinante
oportunidad de co-crear con la naturaleza no ha sido des-
aprovechada por los disefadores. Estos nuevos materiales
con base biolégica, relativamente conocidos, han provoca-
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do el levantamiento de una nueva préactica de disefio que
fusiona ésta con: la ciencia de los materiales, la biologia,
las artes y la artesania; como una nueva narrativa expre-
siva que cambia radicalmente el papel del disenador, de un
pasivo receptor de materia a un fabricante activo de mate-
riales (Karana, Blauwhoff, Hultink, Camere, 2018), generando
productos con materias renovables, derivados de fuentes
regenerativas, de bajo impacto ambiental y biocompatibles
disefiados para no danar el medio ambiente ni la salud hu-
mana en su produccién, uso y vida final. Aunque estos ma-
teriales siguen estando en fase de exploracion en términos
técnicos de: propiedades, comportamiento y resistencias;
eso no frena al disefiador a la hora de experimentar las
bases bioldgicas desde un aspecto estético-perceptivo que
ayude a imaginar nuevos escenarios materiales a través
de los cuales puedan aplicar los nuevos materiales biofa-
bricados al producto. Esta experimentacion se basa en una
metodologia ciclica que engloba el concepto propio de la
biofabricacion, y se define en los siguientes pasos:

»  Elaboracién. Es el salto inicial de recoleccion y pro-
duccion propia del nuevo material con otros elementos
bioldgicos (polimeros naturales) que sean biocompatibles, es
decir, que tenga la capacidad de actuar con una respuesta
adecuada al medio biolégico en el que son utilizados. De-
pendiendo del elemento natural que se utilice, la acciéon
seréa distinta, simplificando las técnicas en dos sistemas de
trabajo: manuales o de crecimiento.

» Modelado. Una vez las técnicas de trabajo han sido
conformadas en una nueva materia homogénea, se pro-
cede a manipular las mezclas utilizando: tecnologias faci-
litadoras de fabricacién aditiva como la impresion 3D; o
vertido del material sobre moldes previamente disefiados
y fabricados con estas, u, otras tecnologias de sustraccion
como cortadoras laser (CO,, neodimio o fibra), 0 mediante
fresadoras o cortadoras por hilo caliente con control nu-
mérico computarizado (CNC Machine). En la elaboracion
de los biomateriales uno de los ingredientes comunes es
el agua, que, en mayor o menor medida, es necesaria para
realizar las mezclas biolégicas. Para evitar filtraciones o
adhesiones no deseadas a la hora de verter o dejar secar
estos materiales en los moldes o superficies, es importante
que la porosidad de estos elementos auxiliares sea muy
bajay lo mas resistentes a la impermeabilidad, corrosion y
oxidacioén posible.

»  Aplicacion. Tras un tiempo de secado y en funcién de
los porcentajes y comportamientos fisicos-quimicos que
tienen cada uno de los elementos biolégicos de la mezcla,
los resultados llevardn a un analisis experimental basado
en el retoque y en la exploracion perceptiva y sensorial de
la materia. Si los resultados son éptimos (independiente-
mente de si las densidades del nuevo material son rigidas,
flexibles, eldsticas o esponjosas), se procedera a especular
el posible uso de esa materia para un disefo de producto
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CULTIVADOS
(GROWING DESIGN)

MANUALES
(CRAFT DESIGN)

Tabla 1 » Categorizacién de las técnicas de bio fabricacion. Fuente: Propia

nuevo o ya existente. Todo dependerd de cuan estable vy
durable en el tiempo sea para impulsar su futura manufac-
turacién en el mercado.

»  Compostable. Es la Ultima etapa de todo producto fi-
nal bioldgico. Una vez cumplido su objetivo en la sociedad
tiene que ser capaz, por si mismo, de: reconvertirse en otro
objeto final; en otra materia que pueda reutilizarse dentro
del ciclo de “elaboracién” de la biofabricacion basada en
la economia circular, o que pueda degradarse facilmente,
siendo un componente nutritivo o un filtro natural parala
tierrao el agua.

Entrando en detalle dentro de los procesos de elaboracién
y gracias a lafascinante conformidad de crear diversas for-
mas de expresion que logren facilitar la produccién de nue-
vos paradigmas mas sustentables con la biologia, el arte, el
disefloy la arquitectura (Myers & Antonelli, 2012). Podemos
categorizar las técnicas de biofabricacion en: (Ver tabla 1)

En este contexto, el resultado del esfuerzo del disefo para
incorporar técnicas de biofabricacion estd siendo cons-
cientey crucial. En términos de costes de extracciony pro-

El crecimiento directo de materiales para la domestica-
cion-produccion directa de productos como el micelio
(Mycoworks, desde 1990) o las raices (proyecto
Intervowen de Diana Scherer, 2018)

La exploracion del rango de propiedades segun el
crecimiento del organismo vivo con celulosa bacteriana

(Lorena Trebbi, 2019; Studio Lionne van Deurven,
2022)

El aprovechamiento maximo de los sistemas vivos
mediante la manipulacion de los genomas con biologia
aumentada en laboratorio (Christina Agaspakis, 2013)

El desarrollo computacional para la deposicion de
material de organismos vivos como las sedas de los
gusanos (proyecto Silk Pavillion, The Mediated Matter
Group en el MIT Media Lab, 2012-2018) (Fig 4)

Bioplasticos (proyecto Biobags collection de Clara
Davis, 2017)

Bioresinas (Textilelab Amsterdam, desde el 2017)
Biocomposites (Naifactory lab, desde 2020)
Bioespumas (Margaret Dunne, 2018)

Biocueros (proyecto Squeeze the Orange de Susana
Juradoy Elisenda Jaquemot, 2020)

Biohilos (proyecto Sewing Materials de Carolina
Delgado, 2020). (Fig. 5)

duccion los elementos bioldgicos usados son mas baratos y
de exportacion local. Sin embargo, en cuanto a aplicacion,
muchos de estos conceptos siguen siendo hipotéticos vy
experimentales, sin contar con los tiempos de produccion,
que son mas prolongados seglin queramos que nuestros
productos sean lo mas naturales y respetuosos posibles
con el medio. No obstante, aun sin ser factibles como pro-
ducto de consumo en su estado actual de desarrollo, estan
siendo el resultado de cambios incrementales y radicales
gue empiezan a alcanzar la escala global y dan esperanza a
un futuro préximo gracias a la tecnologia de la fabricacion
digital.

EL FOOD-WASTE COMO ALIADO. NUEVAS EXPE-
RIENCIAS MATERIALES.

No es de extrafiar que en un panorama alarmante donde
hay una sobreexplotacién incesante de recursos, los di-
sefadores hagan ejercicio de re-pensar otras formas de
construccién, donde radicalmente se conceptualice toda
aproximacion de material y retos de produccién en estra-
tegias y formatos ciclicos que pongan en valor a: los pro-
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veedores locales, la artesania, los restos de segunda mano,
el desecho, la tradicion territorial y lo que ya existe en el
lugar antes de la intervencion.

Los “disefiadores del desecho” no solo crean objetos simbo-
licos, sino metodologias concretas que pueden adaptarse
al uso en funcién de las proporciones de sus componentes
bioguimicos. La idea reside en que no se debe pensar en
términos de sistema de produccion lineal con permisible
ineficiencia incorporada, sino en términos de transformacion
perpetua y positiva (Adamson, 2020). Los “bioneers” (que
significa, “Biological Pioneers”, un grupo heterogéneo
de activistas, cientificos, pensadores, emprendedores e
inventores que buscan soluciones inteligentes, éticas y
naturales para devolver la salud al planeta) representan la
vanguardia en un lugar donde no esperan pasivamente la
llegada de un mundo mejor, sino que trabajan activamente
para construirlo (Trebbi, 2019) pues se han dado cuenta
previamente que todos somos parte de unos complejos
sistemas que van mas alla de las construcciones humanas,

Figura 5 » (Izquierda) Prototipos de bolsas fabricadas con bioplas-
tico de gelatinay tintes naturales perteneciente a la coleccién
Biobags de Clara Davis, 2017. (Derecha) Prototipos de cubiletes
realizados con distintas variaciones de ingredientes del biocompo-
site hecho con huesos de oliva del proyecto Reolivar de Naifactory
Lab, 2020. Fuente: (Izquierda). Clara Davis, Biobags collection, 2017.
(Derecha). Naifactory Lab, Biomateriales, proyecto Reolivar, 2020.

Figura 4 » (Izquierda) Prototipo de biochaqueta realizada con
celulosa bacterianay tintes naturales perteneciente a la colec-
cion Biocuture de Suzanne Lee, 2004. (Derecha) Proceso de
construccién del Silk Pavilion perteneciente al Mediated Matter
Group del MIT Media Lab (2012-2018). Fuente: (Izquierda). Dezeen,
Microbes are “the factories of the future”, 2014. (Derecha). MIT Media
Lab, The Mediated Matter Group, Silk Pavilion project, 2018.

que no podemos controlar, gue podemos hacer dafo, pero
que debemos: reconocer, preservar y proteger.

En términos capitales, no es de extranar que, aparte de
los disefadores, las marcas y los fabricantes empiecen a
prestar atencién a la basura doméstica y los residuos de
la industria como fuente de materias primas innovadoras.
Pues, las materias primas tradicionales son finitas y caras,
mientras que los desechos son abundantes y baratos con
una cantidad de propiedades inherentesy fascinantes. “Los
residuos simplemente no deberian existir... el desecho es
un recurso” (Roosegaarde, citado en Franklin, Till, 2018 p.14).

Por ello, en el hogar se esté alentando a los consumidores
a regenerar su propia basura doméstica como una forma
de crear ecosistemas domésticos ciclicos que reducen la
carga de desecho vy se transforme en recurso innovador
con valor. Aqui entra en juego una metodologia basada
en el ingenio, la persistencia, la habilidad, mezclada con
técnicas de artesania tradicional y proporcionalmente
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correlacionada con la alquimia. Entre estos, es importan-
te destacar proyectos que intervienen en: la reutilizacion
de material de construccién para la creacién de ladrillos
(proyecto WasteBasedBricks de StoneCycling, 2017), la reutili-
zacion de todas las partes de la planta para el desarrollo de
cerdmica y mobiliario (proyecto Materia Madura de Ana Cris-
tina Quinones, 2015), la reutilizacion de botellas de plastico
como elementos de ensamblaje (proyecto Joining Bottles de
Micaella Pedros, 2016), la formacion de metodologias mate-
riales al uso para la creacién de diversos disefos de pro-
ducto y moda (proyecto Reconfiguration of a Tree de Thomas
Vailly, 2017), el uso de excrementos para la fabricacion de
blogues de construccién, producto y biotextiles (proyecto
Merdacotta de Gianantonio Locatelli y Luca Cipelleti, 2016; vy
proyecto Mestic de Jalila Essaidi, 2016), la recoleccion de pelo
humano para el desarrollo de hilaturas y mobiliario (The
New Age of Trichology de Sanne Visser, 2016 y Hair Highway de
Studio Swine, 2014) o la compactacién del polvo y la pelusa
como conglomerados (Dust de Aglsta Sveinsdottir, 2014 y
How Dust This Feel? de Matilda Beckman, 2015), entre muchos
mas ejemplos. (Fig 6).

NUEVAS EXPERIENCIAS MATERIALES ALREDEDOR
DEL CUERPO. NiITU Y B.R.EEATH.E

Siguiendo las metodologias expuestas, y teniendo en
cuenta el trasfondo multidisciplinar de crear pieles arqui-
tectdnicas a la escala humana, la experimentacion propia
realizada con estas nuevas materialidades se centro en la
exploracion matérica alrededor de prendas inteligentes
que ayudaran en la percepcién y asistencia del usuario
para realizar nuevas actividades deportivas de relajacion y
estiramiento.

“La percepcién estd influenciada por un conjunto de fac-
tores fisioldgicos, psicoldgicos y culturales que determi-
nan las propiedades sensoriales y son el resultado de la

Figura 6 » (Izquierda) Ejemplo de bioplastico realizado con
excrementos de vaca del proyecto Mestic de Jalila Essaidi 2016.
(Derecha) Productos realizados con bioresinas naturales y

pelo del proyecto Hair Hightway de Studio Swine, 2014 Fuente:
(Izquierda)(Derecha). Franklin, K, Till. C,, Radical Matter, Rethinking
materials for a sustainable future, 2018

relacion entre las variables fisicas de los materiales vy las
percepciones psicoldgicas del usuario” (Zuo, 2001, citado en
Trebbi, 2019).

En la investigacion se puso en valor el interés de crear
prendas multiciclicas que contribuyeran en la longevidad
del producto, gracias a la intima relacion entre el material,
el traje, el usuario y el entorno (Van Dongen, 2019). Para
ello, se siguid la metodologia de deconstruccién Vision
in Product Design (ViP), desarrollada por Berenntzen en
2016, que describe las oportunidades vy riesgos asociados
con un producto, interaccion y nivel de contexto.

Dentro de este entorno de interaccion entre material y
prenda, la busqueda se centré en analizar las propiedades
fisicas de las prendas deportivas, cuyos componentes prin-
cipales suelen ser el poliéster y materiales mixtos de algo-
dén conelastano. La experimentacion comenzdé analizando
aquellos biomateriales que tuvieran flexibilidad o ligera
elasticidad como condicién fisica importante a la hora de
ajustar la prenda al cuerpo. Entre ellos, los biofilms arte-
sanales realizados con gelatina granulada ofrecian unas
cualidades flexibles y eldsticas favorables en funcion de la
proporcién de plastificante (glicerina) anadida.

Gracias al asesoramiento de ingenieros y empresas en el
sector agrénomo y biotecnoldgico como Carlos Repiso
(Sensient Technologies Corporation), Fabien Canivety Franck
Hennequart (Algaia) estos proyectos dieron un giro impor-
tante, con la contribucién de los polisacaridos naturales
extraidos de las paredes celulares de las algas (carragena-
to) v las cianobacterias (espirulina), elementos que por sus
propiedades guimicas mezclados con otros componentes
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ofrecen comportamientos eldsticos muy interesantes en
los productos finales.

Los ejemplos realizados con carragenato dieron lugar a
materiales con comportamientos mas plasticos y malea-
bles que elasticos (una vez se estiraban, no recuperaban su
forma original). Sin embargo, los prototipos realizados con
espirulina tuvieron el éxito v las cualidades deseadas. No
solo eran elésticos, sino que, en funcion de las manipula-
cionesy estructuras anadidas alrededor del molde, colabo-
raban exitosamente en la adhesién al cuerpo v el flujo del
movimiento (Niitd, 2020 y B.R.E.AT.H.E, (2021). (Fig 7). El
resultado dio también muy buenas sensaciones en cuanto
a las cualidades perceptivas y sensoriales que ofrecia el
material, generando una apariencia visual y tactil muy simi-
lar al de un poliéster o neopreno.

Paralarealizacionde B.R.E.AT.H.E, sesiguid experimentan-
do con componentes que aportaran elasticidad al biotextil
o biocuero del proyecto, pero en este caso enfocandolo
hacia la utilizacién de food-waste. A la hora de comprar,
los usuarios suelen tomar productos alimenticios que a
posteriori van a consumir, pero a veces un porcentaje de
ese producto no es deseable y es desechado. Esto sucede
con alimentos como las uvas pasas vy las frutas disecadas
gue nos encontramos en mezclas de frutos secos o mues-
lis. Tras una recoleccion de uvas pasas vy frutas disecadas
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Figura 7 » (Izquierda) Prototipo de manga realizada para el
proyecto B.R.E.AT.H.E realizada con biomaterial de gelatina +
espirulina, 2021. (Derecha) Detalle de la estructura realizada con
molde del biomaterial de gelatina + espirulina del proyecto Niit(,
2020. Fuente: Propia

de varios hogares (donde estos alimentos se deponian) se
realizaron varias pruebas de biofabricacion artesanal ob-
teniendo unas bioldminas muy eldsticas, mas ligeras que
las realizadas con espirulina y con una sensacion atercio-
pelada propia de los cueros, gracias a otros componentes
anadidos de la circuma vy la mica. Aungue las sensaciones
iniciales fueron buenas, cuando fueron manipulados o se
crearon estructuras complejas en los moldes, a consecuen-
cia de su alto porcentaje de glucosa, el material percibid
unos tiempos de secado mas prolongados y en dreas mas
porosas de los moldes se adheria'y rompia (Fig 8). Debido a
los tiempos de entrega del proyecto, finalmente hubo que
volver a soluciones factibles como el material creado con
espirulina. Sin embargo, la exploracién con pasas, frutas
disecadasy desechos con altos porcentajes de glucosa (pie-
les de frutas) abre un amplio abanico de posibilidades sobre
como seguir trabajando con los biomateriales elasticos,
para explorar su futura involucracion en la industria textil.

Figura 8 » Detalles de las mangas realizadas con biotextil de gela-
tina + espirulina (izquierda) y del biocuero realizado con gelatina
+ desechos de pasas para el proyecto B.R.E.AT.H.E, 2021. Fuente:
Propia
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CONCLUSION

No cabe duda de que la revolucién material ya esté aqui.
Ha venido para quedarse y poner en debate vy critica toda
nuestra practica tanto como disefiadores y consumidores.
Aungue estos biomateriales alin estén en una fase experi-
mental, es fascinante ver cémo muchas de estas soluciones
se aproximan, asemejan o incluso apuntan a ser mejores
que las mismas materias primas que encontramos en la
propia naturaleza y que han sido formadas durante mile-
nios por calor y presion. Los disefiadores no pueden dejar
de persistiry avanzar en la blsqueda para crear soluciones
mas adecuadas y respetuosas hacia el ecosistema; pues no
solo es el método para innovar, sino también la forma de
cambiar el modo vida actual, basado en una filosoffa sofa-
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doray no en una esperanzadora y angustiosa. Respecto a
los consumidores, es necesario cambiar el modelo vy estilo
de vida de forma més incisivay consciente. Aungue los bio-
materiales v las respuestas ecosostenibles empiezan a vi-
sualizarse en la civilizacién, no son suficientes los cambios
realizados para la magnitud del problema en el que nos en-
contramos. Sin duda alguna, las personas cometen errores
constantemente, pero la clave estd en tratar de cambiar y
recuperar ese espiritu de superacién para seguir adelante.
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