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RESUMEN

Este trabajo se enfoca en mejorar la eficiencia en la toma de decisiones estéticas en el disefio
arquitectonico mediante la implementacioén de herramientas de inteligencia artificial (1A), utilizando
un enfoque metodoldgico basado en Design Thinking. Este método permite abordar el problema
desde una perspectiva centrada en el usuario, facilitando la exploracién creativa y la generacién de
soluciones innovadoras. El objetivo principal es optimizar los procesos de disefio para lograr
resultados visualmente atractivos y funcionales en menos tiempo. La integraciéon de la 1A no solo
incrementa la productividad y reduce los tiempos de desarrollo, sino que también permite explorar
multiples posibilidades de disefio, ofreciendo alternativas creativas que enriquecen el proceso
arquitecténico. Ademas, la IA facilita la creacion de documentos técnicos y simplifica la toma de
decisiones en las distintas fases del proyecto, mejorando la coordinacién entre equipos
multidisciplinares y minimizando errores durante las transiciones entre fases. Para validar estos
resultados, se realiz6 un proyecto de disefio para un edificio de uso mixto, donde se evidencié una
mejora significativa en la variedad de opciones, tiempos de ejecucién reducidos y una consolidacion
mas efectiva del proyecto, alineando las decisiones estéticas con los objetivos funcionales y

estratégicos.

Palabras clave: Inteligencia artificial, disefio estético, optimizaciéon de procesos, herramientas
de IA.
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ABSTRACT

This study focuses on improving the efficiency of aesthetic decision-making in architectural
design by implementing Artificial Intelligence (Al) tools using a methodological approach based on
Design Thinking. This method allows for addressing problems from a user-centered perspective,
facilitating creative exploration and generating innovative solutions. The main objective is to optimize
design processes to achieve visually appealing and functional results in less time. Integrating Al not
only increases productivity and reduces development times but also enables the exploration of
multiple design possibilities, offering creative alternatives that enrich the architectural process.
Furthermore, Al facilitates the creation of technical documents and simplifies decision-making in
different project phases, improving coordination among multidisciplinary teams and minimizing errors
during transitions between phases. A mixed-use building design project was carried out to validate
these results, which showed a significant improvement in the variety of options, reduced execution
times, and a more effective consolidation of the project, aligning aesthetic decisions with functional

and strategic objectives.

Keywords: Artificial intelligence, aesthetic design, process optimization, Al tools
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1. CAPITULO I: INTEGRACION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL DISENO
ARQUITECTONICO

El presente capitulo aborda la integracién de la inteligencia artificial (IA) en el disefio
arquitecténico, explorando sus antecedentes, definiciones y desarrollo histérico. Desde la
antigiedad, la humanidad ha buscado imitar las capacidades mentales en dispositivos fabricados,
dando origen a la IA como un campo destacado dentro de la informatica. A lo largo de los siglos, el
interés por reproducir la inteligencia humana en maquinas ha evolucionado desde el desarrollo de

herramientas simples hasta la sofisticacién de las computadoras modernas.
1.1 Introduccién

A lo largo de la historia, la humanidad ha estado fascinada por la idea de replicar capacidades
mentales en dispositivos mecanicos, comenzando con innovaciones como los relojes de engranajes
y los sistemas de poleas, hasta llegar a las tecnologias avanzadas de las computadoras actuales.
Este deseo de imitar la inteligencia humana en maquinas ha dado lugar al desarrollo del campo de
la Inteligencia Artificial (IA), que hoy en dia ocupa un lugar central en el &mbito de la informéatica. En
sus comienzos, el objetivo principal de la A era reproducir el pensamiento humano en dispositivos,
pero con el tiempo su alcance se ha ampliado para incluir diversas aplicaciones en muchos sectores,
incluida la arquitectura.

En este contexto, la IA se ha convertido en una herramienta revolucionaria, capaz de
transformar y optimizar los procesos arquitectonicos. No solo se limita a satisfacer las necesidades
actuales de los usuarios, sino que también anticipa sus futuras demandas y ofrece soluciones
innovadoras. La incorporacion de la inteligencia artificial en el campo de la arquitectura ha sido el
resultado de décadas de investigacion y desarrollo. Desde sus primeras aplicaciones en la
automatizacion de la produccién hasta su uso actual en el disefio y la toma de decisiones, la IA ha
demostrado ser capaz de superar los limites de la creatividad y la eficiencia en el disefio
arquitectonico.

1.2 Antecedentes

A través de los siglos, el deseo de imitar las habilidades humanas en dispositivos fabricados
ha progresado desde la invencién de herramientas simples como el arado hasta la sofisticacion de
la computadora. La Inteligencia Artificial (IA) emerge como una destacada &rea dentro de la
informética, inicialmente orientada hacia la reproduccion de la inteligencia humana en maquinas.
Este campo interdisciplinario se nutre de diversos campos como la filosofia, las matematicas, la
psicologia, la linglistica y las ciencias de la computacién para desarrollar métodos de
representacion y procesamiento del conocimiento. La informatica proporciona el contexto técnico
necesario para hacer realidad la 1A, basandose en la teoria de lo computable y la vision sistémica
de la informética como cimientos esenciales. Por otro lado, la cibernética y la teoria general de

sistemas ofrecen una perspectiva sobre el control, la recursividad y la gestiéon de la informacion en



sistemas, estableciendo una base tedérica para desarrollos como la robética con agentes autébnomos.
En resumen, la convergencia de estas disciplinas ha dado forma a un campo multidisciplinario en
constante evolucion: la Inteligencia Artificial, cuyo propdsito es replicar y expandir las capacidades

cognitivas humanas en maquinas (Barrera, 2012).

1.2.1 Definiciones

Encontrar una definicién general para lo que llamamos Inteligencia Artificial es complejo, ya

gue existen variedad de aproximaciones segin su desarrollo y su amplitud.

o La Inteligencia Artificial (IA) implica la construccion de maquinas inteligentes,
incluyendo programas de computacion inteligentes, asi como el uso de computadoras
para entender la inteligencia humana, pero no se limita a métodos biolégicamente
observables (Mccarthy, 2004).

o La definen como el estudio del comportamiento inteligente en las maquinas en un

sentido amplio y circular (Sanchez, n.d.).

o Se sefiala que, aunque no comprendemos completamente como funcionan los
cerebros, podemos trabajar para crear maquinas que emulen sus habilidades
mentales, siendo "Inteligencia Artificial" el término que se le dio a esta investigacion
(Barrera, 2012).

o La definen como el objetivo de dotar a las computadoras con las importantes
funciones de la inteligencia humana (Barrera, 2012).
o Un sistema inteligente como aquel cuya utilidad esperada es la mas alta posible

dentro de ciertas limitaciones computacionales (Russell, 2004).

o Las clasificaciones propuestas incluyen sistemas que piensan o0 actian como
humanos, y sistemas que piensan o actlian racionalmente. También se menciona una
distincion entre Inteligencia Artificial Fuerte, que busca replicar procesos cognitivos
humanos y dotar a las maquinas de conciencia, y la Inteligencia Atrtificial Débil, que
busca imitar procesos cognitivos sin necesidad de replicar la forma en que los

humanos los realizan (Russell, 2004).

o Algunas caracteristicas emergentes de la IA, incluyendo el uso de computadoras para
el razonamiento simbdlico y el reconocimiento de patrones, la resolucién de
problemas con informacion incompleta, y el uso de metaconocimiento para controlar

estrategias de solucién de problemas mas sofisticadas (Barrera, 2012).
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Podemos entonces concluir de las anteriores definiciones que la inteligencia artificial es el
desarrollo tecnoldgico de maquinas inteligentes y el estudio de su comportamiento. Buscando asi
emular habilidades mentales humanas, reconocimiento de patrones y razonamiento. Ademas, en

maximizar estas tareas dando una mayor utilidad dentro de las limitaciones computacionales.

1.2.2 Cronologia

La historia de la inteligencia artificial se remonta a 1943, cuando Warren McCullough vy
Walter Pitts publicaron un articulo pionero que presentaba el primer modelo matematico para la
creacion de una red neuronal. Este hito marco el inicio de un viaje que ha transformado radicalmente
nuestra comprension de la tecnologia y su potencial para replicar la inteligencia humana
(DataScientest, 2022).

En la década de 1950, figuras como Marvin Minsky, Dean Edmonds y Alan Turing
desempefiaron roles cruciales en el desarrollo temprano de la IA. Minsky y Edmonds construyeron
el primer ordenador de red neuronal, Snarc, mientras que Turing introdujo el iconico Test de Turing,

una medida fundamental para evaluar la capacidad de las |IA (Barrera, 2012).

El aflo 1956 es considerado un punto de inflexion crucial en la historia de la IA. En la
Conferencia de Dartmouth organizada por John McCarthy, se acufié el término "inteligencia artificial"
y se delinearon los objetivos y la visién del campo. Este evento histérico establecio las bases para

la investigacion y el desarrollo de la IA como un campo interdisciplinario (Mccarthy, 2004).

A pesar de los avances iniciales, la década de 1960 vio surgir dudas y escepticismo sobre
el potencial de la IA. Informes como el ALPAC y el informe "Lighthill" destacaron las deficiencias en
areas como la traduccion automatica, lo que llevé a una disminucioén en la financiacion y el interés
en la investigacion de la IA. Este periodo, conocido como el "primer invierno de la IA", dur6é hasta
1980 (DataScientest, 2022).

El resurgimiento de la IA llegd con la creacién de sistemas expertos comerciales como R1
(XCON), que generaron un aumento significativo en las inversiones y el interés en el campo. Sin
embargo, este periodo de crecimiento fue seguido por otro declive, conocido como el "segundo
invierno de la IA", marcado por la caida del mercado de las maquinas "Lisp" y la pérdida de interés

en los sistemas expertos (Barrera, 2012).

La década de 1990 presencio eventos importantes como la victoria de Deep Blue de IBM
sobre el campeodn mundial de ajedrez Garry Kasparov en 1997, que demostré el potencial de la IA
en el mundo real. A partir de entonces, los avances tecnolégicos continuaron impulsando el campo,

con hitos como el reconocimiento de voz de Google en 2008 y el aprendizaje profundo que permitié
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a las redes neuronales reconocer objetos como gatos sin una capacitacion explicita (DataScientest,
2022).

En los afios siguientes, la IA continud sorprendiendo con victorias sobre humanos en juegos
como Go y Dota 2, asi como con aplicaciones préacticas en una variedad de industrias. Hoy en dia,
el Machine Learning y el Deep Learning son ampliamente utilizados en campos que van desde la
medicina hasta la conduccién auténoma, acercandonos cada vez més al suefio de la inteligencia

artificial general (DataScientest, 2022).

La creencia en la posibilidad de transferir caracteristicas humanas a las maquinas, incluidas
las cognitivas e intelectuales, ha estado presente desde la antigiiedad. Desde Platén hasta
Aristételes, se establecieron bases filosoficas y logicas para ello. Avances como el sistema binario
de Leibniz en 1672 y la l6gica de Boole en 1854 sentaron las bases para la computacién moderna
(Abeliuk, n.d.).

En el siglo XX, se destacan eventos como la propuesta de la Cibernética por Norbert Wiener
en 1943 y la Teoria General de Sistemas de Ludwig Von Bertalanffy en 1950, que sentaron las
bases para la Inteligencia Artificial (IA). Alan Turing fue pionero en este campo con su Maquina de
Turing en 1936, ademas de desarrollar la primera computadora moderna en 1940. La Conferencia
de Dartmouth en 1956, organizada por McCarthy y Minsky, marcé el nacimiento oficial de la IA como

campo de investigacion (Abeliuk, n.d.).

En las décadas siguientes, se produjeron avances significativos, como la creacion de
programas de razonamiento y resolucion de problemas en los afios 50 y 60. En 1969, Marvin Minsky
y Seymour Papert publicaron "Perceptrons”, que mostré algunas limitaciones de las redes
neuronales, lo que llevé a un periodo de desconfianza en la IA conocido como "El Invierno de la I1A"
(Barrera, 2012).

En las décadas de 1970 y 1980, surgieron nuevos enfoques y aplicaciones, como los
sistemas expertos y la robética basada en comportamientos. En la década de 1980, se destacaron
desarrollos como el lenguaje de programacion Prolog y la creacién de la Connection Machine de
Danny Hillis (Abeliuk, n.d.).

La década de 1990 vio avances significativos en areas como el aprendizaje automatico, la
robética y los sistemas expertos. Deep Blue de IBM derrotd al campedn mundial de ajedrez en 1997,
y se celebro el primer campeonato de fatbol para robots, RoboCup. Sony lanzé AIBO en 1999, la

primera mascota auténoma con IA (Rouhiainen, 2018).
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En el nuevo milenio, la IA continué avanzando con la comercializacion de mascotas
roboticas y el desarrollo de robots sociables como Kismet. Se desarrollaron estdndares como OWL
para la Web Seméantica, y Honda presenté ASIMO en 2005, un robot humanoide artificialmente
inteligente (Adler, 2024).

En 2006, se conmemoraron los 50 afios de la Conferencia de Dartmouth con la Al@50,

marcando un hito en el avance y la reflexion sobre el futuro de la IA (Rouhiainen, 2018).

Tabla 1: Cronologia del desarrollo de la (I1A) 1842-1986

1921

De los nameros a Las neuronas

I ; Se introduce la palabra "Robot™ se vuelven Turing Test La "IA" nace
Apoesia artificiales
La matematica Ada Karel Capek, un dramaturgo checo, lanzé su obra de El primer modelo Alan Turing propone un El término “inteligencia

Lovelace fue la primera ciencia ficcion "Rossum's Universal Robots", donde matematico de la test para saber si una artificial" es acuiado en

en ver el potencial de las  explord el concepto de personas arlificiales a las que neurona fue propuesto maquina  exhibe un una conferencia en la
computadoras mas alla llamé robots, que proviene de la palabra “robota" por Warren McCulloch comportamiento de Dartmouth
de las matematicas. (esclavo). y Walter Pitts. inteligente. organizada por John
McCarthy.
1956 1961 1964 1969 1974-1980 1986
- . . : - Aprend-iendo a
El primer . " El problema del q
programa de IA Unimate Eliza XOR Invierno 1A aprender con
retropropagacion
Allen  Mewell, Herbert El robot industrial, Joseph Weizenbaum, Marvin Minsky ¥ Muchos comienzos en En un ariculo muy
Simon y Clif Shaw fueron Unimate, inventado por cientifico infonnélio:.: Seymour ‘F'apert falso y callejones sin influyente, Rumelhart,
coautores de  Logic George Devol, se dE?_IZAMIT: Idesarlrollc ?X:;T'a" en un libro las salida dejan a la Hinton, y  Williams,
Theorist, el rimer irtiés i L (= EnEn e erne, ¥ i igacic i ularizan el algoritmo
rograma inlum]éﬁzo de co"w‘mo e prll?em s EEEH @ CRDEErmEEes [ g s:pretro ropal acili?n ara
P g : e trabajar en una linea de conversar perceptrones, la mas .fondt?s ¥& con poco propag: P
inteligencia artificial. montaje de  General funcicnalmente en  importante siendo la interés. LI . s
Mofors. inglés con una incapacidad de neuronales multicapa.
persona. implementar la funcién

I6gica XOR.

Fuente: Propia
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1986

RNNs

Michael Jordan intro-
duce una arquitectura
para el aprendizaje su-
pervisado en secuen-
cias de datos.

2012

Vision
sobrehumana

Una red neuronal
convolucional se utiliza
para ganar el concurso
de reconocimiento de
imagenes sobre
ImageNet, con un
rendimiento

sobrehumano por
primera vez.

Tabla 2: Cronologia del desarrollo de la (IA) 1986 - 2018

1987-1993

Segundo Invierno
1A

El interés y la
financiacion de la
investigacion en
inteligencia artificial

nuevamente disminuyen.

2014

Ensefiando a
las maquinas a
inventar

lan Goodfellow
introduce las  redes
generativas adversarias
(GAN) gue utilizan dos
redes neuronales

enfrentandose una
contra la otra para
generar nuevas
instancias sintéticas de
datos. Se  utilizan
ampliamente  en la
generacion de

imagenes, video y voz.

1997

Deep Blue

Deep Blue, una
computadora gue juega
al ajedrez derrota al
campeon mundial,
Garry Kasparov.

2014

-
g

Amazon lanza Alexa,
un asistente virtual in-
teligente con interfaz
de voz.

2002

Roomba

El primer robot de éxito
comercial para el hogar:
una aspiradora
auténoma llamada
Roomba.

2015-2016

Aprendizaje
profundo al
alcance de todos

Se lanzan dos librerias
de codigo abierto
TensorFlow y PyTorch,
que rapidamente se

popularizan  como el
software por defecto
para desarrollar
proyectos de

aprendizaje automético.

2009

ImageNet democratiza los datos

Fei-Fei Li lanzd ImageNet, una base de datos gratuita
de 14 millones de imagenes. Los investigadores de |A
comenzaron a usar ImageNet para entrenar redes
neurcnales para catalogar fotos e identificar objetos.

2017 2018
BERT, un modelo
iphaCo de lenguaje
La 1A de Google, Google desarrollé BERT,
AlphaGo, wence al la primera
campeén mundial Ke "representacion de

lenguaje bidireccional y
sin supervision que se
puede utilizar en una
variedad de tareas de
lenguaje natural, como
responder preguntas.

Jie en el complejo juego
de mesa de Go.

Fuente: Propia

1.3 Planteamiento del problema

Segun Carmona (2024) en el ambito del disefio arquitecténico, la optimizacion de procesos

es un desafio constante que enfrentan arquitectos, disefiadores y profesionales afines. La

complejidad inherente a la creacion de espacios estéticamente atractivos, que satisfagan las

necesidades estéticas de los usuarios, implica la consideracion de mdultiples variables y

restricciones. Sin embargo, el proceso de disefio tradicional puede ser laborioso, consumiendo

tiempo y recursos significativos.

En este contexto, la falta de herramientas efectivas para la optimizacion de procesos en el

disefio arquitectonico ha llevado a una busqueda constante de métodos que permitan mejorar la

eficiencia y la calidad del resultado final. A pesar de los avances tecnoldgicos, la aplicacion de

inteligencia artificial en este campo aln se encuentra en sus etapas iniciales y su potencial esta

lejos de ser completamente explorado y explotado.

Por lo tanto, el problema principal que aborda esta tesis es la ausencia de un enfoque

sistematico y eficaz para la optimizacion de procesos en el disefio arquitectonico mediante el uso

de inteligencia artificial. La falta de herramientas especificas y la limitada comprensién de cémo

integrar adecuadamente la inteligencia artificial en el proceso de disefio arquitectonico han dado
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lugar a un escenario en el que los profesionales del disefio se enfrentan a dificultades para mejorar

la eficiencia y la calidad de sus proyectos.

Segun Pozos (2023) en este sentido, es crucial explorar como la inteligencia artificial puede
ser aplicada de manera efectiva para optimizar los procesos de disefio arquitecténico, identificando
los desafios técnicos, metodoldgicos y conceptuales asociados con su implementacién. Ademas, es
necesario investigar como los algoritmos de inteligencia artificial pueden ser adaptados y
personalizados para abordar las necesidades especificas del disefio arquitecténico, considerando
la diversidad de contextos culturales, sociales y ambientales en los que se desarrollan los proyectos

arquitectonicos.

Por lo tanto, esta investigacion busca llenar esta brecha al desarrollar un enfoque integral
gue combine los principios del disefio arquitectonico con las capacidades de la inteligencia artificial,
con el objetivo de mejorar la eficiencia, la creatividad y la calidad de los procesos de disefio

arquitectoénico.

1.4 Justificacion

La arquitectura actual se halla en una interseccién de caminos, enfrentando retos que exigen
soluciones perspicaces e innovadoras. Entre los desafios mas apremiantes se encuentran la
estética. Cuando se le da instruccién en lo que respecta a la toma de decisiones a las diferentes IA
en el ambito la estética, esta procesa informacion como: materialidad, sistemas constructivos,
combinaciones de colores, estilos arquitectonicos, localizaciones, arquitectos reconocidos,
entornos, historia y un sin nimero de informacién la cual brinda un resultado estético en base de la

permisibilidad de la orden y el software utilizado.

La IA puede contribuir a este aspecto al proporcionar herramientas de disefio asistido que
ayuden al disefio estético de las propuestas planteadas. Por medio de la generaciéon de modelos
tridimensionales y simulaciones, la IA puede identificar soluciones que permitan una utilizacion mas

efectiva y versétil de los espacios interiores y exteriores (Rozanec, 2022).

Lo que respecta a la estética, la arquitectura contemporanea debe ser capaz de fusionar
innovacion y funcionalidad con un disefio atractivo y armoénico. Segun Gama Galle (2023), aqui es
donde la IA puede aportar un valor significativo. Los algoritmos de aprendizaje automatico pueden
analizar grandes conjuntos de datos de disefios arquitectdnicos exitosos y tendencias emergentes.
A partir de esta informacion, pueden generar sugerencias y alternativas de disefio que se adapten

a las preferencias de los clientes y a las demandas del entorno urbano (Bravo, 2011).

A través de los diversos programas y software de inteligencia artificial disponibles en el

mercado actual, se llevara a cabo la investigacion de los mismos para optimizar los tiempos entre
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ellos, obteniendo mejores resultados en un tiempo menor al que una persona sin esta ayuda artificial

podria lograr.

1.5 Objetivos

1.5.1 objetivo general

Mejorar la eficiencia en la toma de decisiones estéticas en proyectos de disefio arquitecténico
mediante la aplicacion selectiva de herramientas de inteligencia artificial, con el propésito de
optimizar los procesos de disefio y garantizar resultados estéticamente satisfactorios.

1.5.2 Objetivos especificos

- Analizar soluciones de inteligencia artificial en el flujo de trabajo de disefios arquitecténicos
con el fin de reducir plazos de desarrollo, agilizando el disefio y produccion de documentos,

garantizando asi una mayor eficiencia.

- Comparar las posibilidades de aplicacion de inteligencia artificial dentro de los procesos de

disefio arquitecténico.

- Desarrollar parametros de aplicacion de la Inteligencia Artificial para el disefio arquitecténico
a través de laimplementacion de aplicaciones para mejorar la coordinacion entre equipos, minimizar

errores y facilitar la toma de decisiones estratégicas.

1.6 Metodologia

1. Fase: Revisién bibliogréafica y documental sobre las herramientas de inteligencia artificial

en disefio arquitecténico:

Esta fase se enfoca en investigar exhaustivamente las herramientas de inteligencia artificial
mas utilizadas en el mercado, especificamente aquellas aplicables al disefio arquitecténico, con el
objetivo de identificar sus procesos, optimizaciones y su potencial integracion en los procesos de

diseno.

1.1. Investigacidn exhaustiva de programas para la estética arquitectonica:

1.1.1. Clasificacion de herramientas existentes en el mercado: Se clasificaran las
herramientas disponibles seguin su aplicacién, distinguiendo entre aplicaciones
y software

1.1.2. Uso basico de los instrumentos: Se realizard una exploracion basica de las
herramientas identificadas para comprender su proceso y sus capacidades

innovadoras.
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1.1.3.

Seleccién de herramientas con mayor capacidad y optimizacion en los tiempos:
Se seleccionaran las herramientas que mejor se adapten a los requisitos de
optimizacioén de tiempo y aspecto estético del proyecto. Esta seleccion se
basara en un analisis de la frecuencia de uso por parte de profesionales de
arquitectura a nivel internacional, priorizando herramientas ampliamente

reconocidas.

2. Fase: Exploracion estratégica en el disefio de anteproyectos arquitecténicos.

En esta fase, se aplicaran las herramientas de inteligencia artificial en un disefio de

anteproyecto arquitecténico, desglosando las etapas desde el boceto hasta el disefio final.

2.1. Eleccion del proyecto y desglose de etapas:

2.1.1.

2.1.2.

2.1.3.

Seleccién de un anteproyecto arquitecténico basico y de complejidad minima:
Se elegira un proyecto que permita una implementacion efectiva de las
herramientas de inteligencia artificial, comenzando desde el boceto hasta el

disefio final.

Desglose de etapas desde bocetos hasta disefio final: Se identificaran y
desglosaran las diferentes etapas del proceso de disefio, utilizando diversos
programas y herramientas relevantes para cada componente, con el objetivo de

evaluar los avances a lo largo del proceso.

Visualizacion de problemas y soluciones de inteligencia artificial: Se analizaran
los problemas encontrados durante el proceso de disefio y se observara como
las herramientas de inteligencia artificial pueden gestionar y proporcionar

soluciones eficaces.

3. Fase: Disefio y desarrollo de parametros para la integracion de inteligencia artificial.

Esta fase implica determinar los puntos clave y las etapas en el proceso de disefio

arquitectonico donde se puede introducir la inteligencia artificial, asi como establecer criterios para

la automatizacién de tareas y procesos.

3.1. Determinacion de puntos y etapas significativas y problemas para la integracion de

inteligencia artificial: Se identificaran los puntos criticos y las etapas del proceso de disefio

donde la integracién de herramientas de inteligencia artificial puede ser mas beneficiosa,

teniendo en cuenta los problemas especificos a abordar.

3.2. Integracion de herramientas de inteligencia artificial en cada etapa del anteproyecto: Se

desarrollaran parametros para incorporar herramientas de inteligencia artificial en cada
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3.3.

3.4.

fase del proceso de disefio arquitectonico, asegurando una integracion efectiva y
coherente.

Criterios de integracion para la automatizacion de tareas y procesos: Se estableceran
criterios claros para la automatizacién de tareas y procesos utilizando inteligencia artificial,

considerando la eficiencia, la calidad y la relevancia para los objetivos del proyecto.

Evaluacion de resultados: Se evaluaran los resultados obtenidos durante la aplicacion de
la metodologia, considerando el titulo de la tesis "Aplicacion de inteligencia artificial para
la optimizacion de procesos en el disefio arquitectonico”, con el fin de validar la efectividad

y la utilidad de la integracion de la inteligencia artificial en el proceso de disefio.
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2. CAPITULO lI: DISENO ESTETICO, INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y
PROCESAMIENTO DE DATOS

Este capitulo se adentra en la relacion entre el disefio estético, la inteligencia artificial y el
procesamiento de datos en la arquitectura. Analizaremos los antecedentes histéricos del disefio
estético en la arquitectura, desde los primeros asentamientos hasta la actualidad, asi como la

evolucioén de la inteligencia artificial y su aplicacion en el campo de la arquitectura.
2.1 Antecedentes del disefio estético en la arquitectura

El disefio estético en arquitectura tiene antecedentes histéricos que se remontan a los inicios
de la civilizacion humana. Desde los primeros asentamientos, como las cuevas decoradas del
Paleolitico, hasta las grandiosas construcciones de antiguas civilizaciones como Egipto,
Mesopotamia y Grecia, la estética ha sido una preocupaciéon constante en la arquitectura. Estos
antecedentes muestran que la estética ha sido considerada como un elemento esencial para la

creacion de entornos fisicos atractivos y funcionales. (Castro, 2024).

En la arquitectura historica, la estética ha desempefiado un papel fundamental en la
creacion de edificios que sean dignos de admiracién y que reflejen la grandeza de una época o
civilizacion. Desde los templos griegos hasta las catedrales goéticas, la estética ha sido empleada
para proporcionar una experiencia visual y emocionalmente impactante. Ademas, se ha utilizado
para establecer jerarquias y diferenciar espacios sagrados de profanos, mediante el uso de
elementos ornamentales, simbolismos y proporciones armonicas. El papel de la estética en la
arquitectura histoérica ha sido clave para preservar y transmitir la memoria cultural de distintas

sociedades a lo largo del tiempo (Gémez, 2024).

Se hara especial énfasis en el disefio arquitecténico estético ya que la arquitectura
contemporanea juega un papel fundamental por su estrecha conexion con las necesidades vy
tendencias de la sociedad actual. Esto en un contexto claramente marcado por la aceleracion del
ritmo de vida, la valoracién que actualmente se da a los espacios abiertos, su rendimiento y una
preocupacion que incrementa cada vez mas sobre un desarrollo sostenible. La arquitectura

contemporanea aparece como una respuesta a esta busca de necesidad.

La evolucion del disefio estético en la arquitectura ha estado fuertemente influenciada por
diversos movimientos artisticos y corrientes de pensamiento contemporaneo que han buscado
romper radicalmente con las convenciones estandarizadas y tradicionales. Desde el icénico
Movimiento Moderno con su arquitectura funcionalista y su incesante afan por la simplicidad y
pureza de formas hasta el intrigante posmodernismo con su enigmatico eclecticismo y su audaz
revalorizacion de elementos histéricos, la estética en el ambito arquitectdnico ha experimentado una

transformacion tan profunda como fascinante.

La arquitectura contemporanea, en su constante enfoque en la vanguardia, ha explorado

incansablemente nuevas formas, materiales y tecnologias en busca de una innovacion sin
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precedentes. Desde el revolucionario empleo del hormigébn armado y el acero como elementos
constructivos hasta la incorporacion de vidrios y metales en las fachadas, la arquitectura se ha
convertido en un medio de expresion inigualable para transmitir la identidad de cada época y

comunidad.

Es asi como la arquitectura contemporanea se ha convertido en una poderosa manifestacion
artistica que combina elementos estructurales con aspectos culturales y sociales. Cada proyecto
arquitectdnico se convierte en un lienzo en blanco donde los arquitectos plasman sus ideas, suefios
y aspiraciones. Los edificios, concebidos como verdaderas obras de arte, no solo deben satisfacer
necesidades basicas, sino también inspirar emociones y reflejar la esencia de la época en la que

fueron concebidos.

En este sentido, la arquitectura contemporanea no debe ser vista como una mera
construccion fisica, sino como testimonio vivo de la historia y cultura de una sociedad. Cada linea,
cada curva y cada detalle arquitectonico se convierten en huellas indelebles del pensamiento y la
creatividad humana. La arquitectura contemporanea, en su constante transformacion y adaptacion
al entorno en constante cambio, proporciona una ventana hacia el futuro mientras honra y respeta

el legado del pasado.

La evoluciéon del disefio estético en la arquitectura contemporanea ha sido un viaje
apasionante que ha llevado a la creacion de paisajes urbanos Unicos y emblematicos en todo el
mundo. Desde los rascacielos icénicos que dominan las ciudades hasta los museos vanguardistas
gue desafian las leyes de la fisica, la arquitectura moderna ha desafiado constantemente los limites
de lo posible en busca de la perfeccion estética y la innovacion sin precedentes. Sin embargo, a
pesar de todos los avances y cambios, la esencia misma de la arquitectura sigue siendo la misma:
crear espacios inspiradores y funcionales que reflejen la vision y la identidad de una sociedad en

constante evolucion (Fraile, 2023).
2.2 Aplicacion histérica de la inteligencia artificial
2.2.1 antecedentes.

La inquietud del ser humano por reproducir comportamientos inteligentes es algo que
siempre ha estado presente a lo largo de la historia, los primeros juegos matematicos, como el de
las Torres de Handi son una clara representacion de una de las cuestiones que més se ha trabajado
en la |A, y es la capacidad de conseguir un objetivo con el minimo de acciones posibles, lograr

magquinas inteligentes ya lo planteaba Arist6teles sobre el afio 322 a.C.

Uno de los ejemplos destacables y posteriores que lo encontramos a lo largo de la historia
hasta nuestros dias, se destaca el ejemplo de Herén de Alejandria, durante el siglo | d.C., recoge
todos los conocimientos sobre la figura de los robots en su trabajo “Autémata” en el cual se describen

algunos de los artilugios e invenciones propias como ajenas, muchos de estos mecanismos tenian
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connotaciones o propésitos religiosos, pero posterior cada vez con mas frecuencia, buscando

divertimiento e incluso acompafiamiento.

Figura 1: Mecanismo para la apertura automatica de puertas (Herén de Alejandria 1851)

Fuente: Propia
2.2.2 Generacioén de disefos.

La tectologia del antiguo Egipto de un gran referente ya que posee una gran cantidad de
mecanismo y artefactos, la mayoria de estos tuvieron el propésito de impresionar y causar temor al
gue lo observase. Estos mecanismos l6gicamente fueron consolidados segun la técnica y recursos
disponibles de la época, lejos aln de una simulacion semejante a la del ser humano, pero

acercandose cada vez mas a la creacion de la computadora y de la IA.

Es importante destacar aqui a un personaje como Leonardo da Vinci, ya a lo largo de su
historia no pudo dejar pasar la idea de crear un mecanismo que funcionase de alguna forma
auténoma o con forma de vida artificial, en el Cédice Madrid |, ubicado en la Biblioteca Nacional de
Espafia, se encuentran un sin ndmero de bocetos detallados de dispositivos mecanicos,
mecanismos automatizados, juegos de engranajes y sistemas de izamiento, por ejemplo, el leén

mecénico que Francisco | encargo a su persona la construccion a comienzos del siglo XVI.
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Figura 2: Leonardo da Vinci mecanismo Ledn Mecénico

Fuente: Propia
Otros avances interesantes para la época, y la mayoria con caracter ludico, fueron:
1738: El pato y El flautista, de Jacques de Vaucanson.
1769: El jugador de ajedrez, de Wolfgang von Kempelen
1770: El escritor, El musico, etc. Desarrollados por Pierre y su hijo Henri-Louis Jaquet-Droz.
1788: James Watt: Regulador centrifugo de velocidad.

1847: Boole establecié la légica proposicional.
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Figura 3: El Turco fue una famosa estructura que se cree que era un autdbmata que jugaba al
ajedrez. Fue construido y revelado por Wolfgang von Kempelen (1734-1803)

Fuente: Propia.

Ya en el siglo XX, en el verano de 1956, en Dartmouth College, John McCarthy, Marvin
Minsky (MIT), Allen Newell y Herbert Simon (Carnegie-Mellon), junto a otros estudiosos, establecen
los objetivos de la IA. Pero no deberia olvidarse a Turing, no solo por su famoso test, sino también

porque ayudd unos afios antes, sobre 1945, a lo que seria la IA. (De Defensa, 2019).

La IA es un campo de la ciencia y la ingenieria que se ocupa de la comprensién, desde el
punto de vista informatico, de lo que se denomina cominmente comportamiento inteligente, también
se ocupa de la creacion de artefactos que exhiben este comportamiento para llegar a una buena
comprensioén del término deberiamos primero entender el significado de “inteligencia”. Segun la Real

Academia Espafiola este término hace referencia a:

o Capacidad de entender o comprender.

o Capacidad de resolver problemas.
2.2.3 Inteligencia artificial en la actualidad.

En lo que respecta a la industria actual, importantes avances en innovacion técnica han
logrado transformar numerosas tareas y procesos manuales existentes desde hace décadas, donde
el ser humano ha llegado al limite de su capacidad fisica. La inteligencia artificial (I1A) ofrece el mismo
potencial transformador para aumentar y posiblemente reemplazar las tareas y actividades humanas

en una amplia gama de aplicaciones industriales, intelectuales y sociales. El ritmo del cambio en
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esta nueva era de la tecnologia de IA es asombroso, con nuevos avances en el aprendizaje
automatico y la toma de decisiones autdbnoma que generan nuevas oportunidades para la innovacion
continua. El impacto de la IA podria ser significativo, ya que industrias que van desde las finanzas,
la atencién médica, la manufactura, el comercio minorista, la cadena de suministro, la logistica y los
servicios publicos, todas ellas potencialmente afectadas por el surgimiento de la tecnologia de IA.
El estudio retine las percepciones colectivas de varios expertos colaboradores clave para resaltar
las importantes oportunidades, la evaluacion de impacto realista, los desafios y la posible agenda
de investigacién que plantea el rdpido desarrollo de la IA en diversas areas: negocios y gestion,
gobierno, sector publico y ciencia. y Tecnologia. Esta investigacién ofrece informacion importante y
oportuna sobre la tecnologia de la Inteligencia Artificial (IA) y su impacto en el futuro de la industria
y la sociedad en general, al tiempo que reconoce el impacto social e industrial en el ritmo y la
direccioén del desarrollo de la IA (Dwivedi, 2021).

Figura 4: La IA en la contemporaneidad

Fuente: Propia.
2.2.4 Aplicacion de la lA en la arquitectura.

La IA ha demostrado su capacidad para procesar grandes volimenes de datos histéricos y
contemporaneos, lo que ha permitido identificar patrones estéticos y tendencias en este campo.
Esta introduccién brinda una visién general de los temas que seran tratados en este documento,
destacando la importancia de la A en la generacion de disefios arquitectonicos y en la optimizacion

de pardmetros de disefio para mejorar la estética de los edificios.
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a. Procesamiento de datos historicos y contemporaneos.

El procesamiento de datos histéricos y contemporaneos es fundamental para comprender
la evolucién de la arquitectura y determinar patrones estéticos y tendencias. Gracias a la Inteligencia
Artificial, es posible analizar y clasificar grandes cantidades de informacion, como fotografias,
planos, resefias y criticas de edificios antiguos y actuales. Esta tecnologia permite identificar
elementos comunes en la arquitectura a lo largo del tiempo y obtener conocimientos valiosos para

la generacion de nuevos disefios (Ramires, 2023).
b. Identificacién de patrones estéticos y tendencias en la arquitectura.

La identificacion de patrones estéticos y tendencias en la arquitectura es un objetivo clave
de la aplicacion histérica de la Inteligencia Artificial. Mediante el andlisis de datos historicos y
contemporaneos, la |IA puede detectar caracteristicas estilisticas recurrentes, como formas
geomeétricas, materiales, colores, disposicion espacial y referencias culturales. Ademas, permite
identificar tendencias emergentes en el disefio arquitectdonico y anticiparse a lo que podria ser
popular en el futuro. Esto es de gran utilidad para arquitectos y disefiadores, ya que pueden
incorporar estos patrones y tendencias en sus proyectos para crear edificios estéticamente
atractivos, innovadores y a la vanguardia del disefio. Asimismo, la Inteligencia Artificial puede ofrecer
diferentes perspectivas y enfoques creativos para la arquitectura, explorando nuevas combinaciones
de elementos y desafiando los limites convencionales. De esta manera, los profesionales del disefio
pueden fusionar la creatividad humana con las capacidades analiticas de la IA para producir obras
arquitecténicas que sean verdaderamente Unicas y revolucionarias. Al combinar el conocimiento
historico con la vision futurista de la Inteligencia Atrtificial, se puede lograr un equilibrio perfecto entre
la continuidad y la innovacion en la arquitectura. Es a través de esta colaboracion entre la humanidad
y la tecnologia que se pueden crear espacios habitables que reflejen tanto la personalidad del
disefiador como las necesidades y preferencias de las personas que los utilizaran. En dltima
instancia, la aplicacion de la Inteligencia Atrtificial en la arquitectura promueve la evolucién constante
de la disciplina, inspirando soluciones creativas y ampliando los limites de lo que es posible en el

disefio arquitectonico (Gonzalez, 2023).
c. Generacién de Disefios Arquitecténicos.

El disefio conceptual en arquitectura es un proceso complejo que se basa en la experiencia
previa y la creatividad para generar nuevos disefios. El uso de inteligencia artificial en este proceso
no debe estar dirigido a encontrar una solucién en un espacio de busqueda definido porque los
requisitos de disefio no estan bien definidos en la etapa conceptual. Mas bien, este proceso debe

verse como una exploracion de los requisitos, asi como de posibles soluciones para cumplirlos.

La arquitectura se diferencia de otras artes en que sus productos deben ser estéticamente
agradables, estructuralmente estables y funcionales al mismo tiempo (Song, 2016). Determinar la
forma de un edificio es una actividad central en el proceso de disefio arquitecténico. Es comun que

los arquitectos comiencen un proyecto con un concepto intangible y una idea vaga de su forma, que
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forman la base para proponer un amplio conjunto de soluciones. La forma inicial afectara tanto el
rendimiento como el costo de construccion, la utilizacién de la luz natural, el consumo de energia,
la configuraciéon del disefio, la eficiencia de la sombra, la aculstica, la accesibilidad funcional y la
ganancia solar, entre otras caracteristicas (Agirbas, 2019). En este contexto, la buisqueda de formas
se convierte en una de las etapas clave en la fase conceptual del disefio, porque sus resultados son
datos de entrada para etapas posteriores del proceso de disefio, en la posterior fase constructiva y

durante todo el ciclo de vida del edificio.

El disefio arquitecténico es un proceso complejo que se basa en la experiencia y la
creatividad para desarrollar nuevos disefios. Por lo tanto, la aplicacion de la inteligencia artificial en
este proceso no debe estar encaminada a encontrar una solucién en un espacio de busqueda
definido porgue los requisitos de disefio no estan bien definidos en la etapa conceptual estilistica.
Mas bien, este proceso debe considerarse como una exploraciéon de los requisitos, asi como de
posibles soluciones para cumplirlos. Se seleccionan multiples elementos de disefio
simultdneamente, teniendo en cuenta una amplia gama de caracteristicas mensurables y no
mensurables. Incluso si el problema permite una formulacién numérica, la falta de criterios de

evaluacion explicitos y estandar dificulta determinar la intencién del disefio.
d. Utilizacion de algoritmos de IA para generar disefios.

En este capitulo, analizaremos los principales proyectos de investigacion que han aplicado
soluciones de inteligencia artificial al disefio de formas arquitectonicas. Ya en 1987 (Third Edition,
2020) , cre6 ADN artificial de ciudades medievales italianas, que utilizé para definir el enfoque de
Disefio Generativo para la Arquitectura y el Disefio de Ciudades en su libro "Citta' Aleatorie". Desde
entonces, se han desarrollado muchos enfoques, como (Yeh, 2006), que utilizé6 una red neuronal
reforzada para encontrar soluciones a un problema de disefio de instalaciones aplicado a un estudio
de caso de un edificio de hospital en 2006. (Wen, 2010) y (Asayama, 2016) utilizaron algoritmos
fractales para disefiar formas arquitecténicas. En trabajos relacionados, (Chatzikonstantinou, 2017)
estudiaron modelos de conexién auto asociativa en el disefio de fachadas arquitecténicas
sostenibles. Los enfoques de aprendizaje automatico también se utilizan en la practica del disefio
arquitectonico, como en un ejemplo de (Tamke, 2018), aunque la mayor parte del trabajo en este
campo se centra en el uso de la computacion evolutiva y los autdbmatas celulares para realizar dichas

tareas.

Las decisiones sobre la forma de un edificio influyen en sus propiedades arquitectonicas,
estéticas y estructurales, asi como en su sostenibilidad. La forma influye en la luminosidad y la
pérdida de calor, pero también en los costes y en la superficie Util, por citar s6lo algunos ejemplos.
Como veremos en esta revision, se esta trabajando activamente en este campo de la arquitectura
para generar formas complejas adecuadas para hacer coincidir y optimizar estos parametros. La
revision de (Evins, 2013) proporciona una descripcion detallada de las técnicas de optimizacion

computacional implementadas para disefiar edificios sostenibles.
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2.2.5 Andlisis de datos y preferencias humanas en la generacion de disefios.
o Computacién evolutiva

En la década de 1950, Arthur Samuel pregunté como las computadoras podian aprender a
resolver problemas sin estar explicitamente programadas para hacerlo, lo que llevé al nacimiento
de la computacién evolutiva. La computacién evolutiva tiene su origen en el evolucionismo
darwiniano y se basa en replicar estructuras naturales mediante la simulacién de la evolucién para

generar sistemas que se adaptan a su entorno de manera similar a la seleccién natural.

El campo de la computacion evolutiva incluye cuatro tipos de algoritmos, generalmente
denominados algoritmos evolutivos: algoritmos genéticos (Holland, 1992), estrategias evolutivas
(Tamaki, 1998) y programacién evolutiva (Fogel, 2009). En el campo del disefio, la busqueda
evolutiva se ha utilizado ampliamente para optimizar disefios existentes (Holland, 1992). basandose
en el entendimiento de que los algoritmos basados en la evolucion se encuentran entre los mas
flexibles, eficientes y robustos de todos los algoritmos de busqueda conocidos (Goldberg, 2013),
(Beasley, 1993).

En términos de disefio conceptual, (Goldberg, 1991) presentd un marco de disefio
conceptual ideal que consta de cuatro componentes: un problema a resolver, una persona para
resolverlo, uno o mas disefios y un medio para compararlos, en el que GA es un Limite inferior del
disefador de desempefio humano utilizando procesos de recombinacion y seleccion. En términos
generales, el disefio de instalaciones de ingenieria se rige por objetivos multiples y contradictorios,
en el sentido de que la mejora de cualquier criterio se produce a expensas de uno o mas criterios
(por ejemplo, reducir los costos de capital de un edificio de oficinas puede llevar a una reduccién del
potencial de generacion de ingresos). Esto sugiere la necesidad de buscar disefios conceptuales
que representen el mejor equilibrio entre criterios objetivos en competencia. La importancia relativa
de los criterios en competencia a menudo se desconoce, lo que sugiere ademas el uso de la
optimizacién para identificar un campo de soluciones de disefio conceptual que pueden ser
igualmente 6ptimas en el sentido de que ningln disefio estd dominado por otra solucién de disefio
factible para todos los propésitos objetivos de esa solucion. sector. En la literatura, este enfoque se

conoce como optimizacidn de Pareto (Grierson, 1999).

El uso de herramientas informaticas para generar disefios arquitectonicos implica el uso de
relaciones paramétricas, procesos de autoorganizacidn y algoritmos para crear disefios con
interaccion humana limitada(Pazos, 2017). Sutherland propuso crear un conjunto de reglas
utilizando relaciones paramétricas y algoritmos que evolucionan el disefio original mediante la
manipulacion manual de sus parametros por parte del usuario, lo que lleva a resultados que el
disefiador no necesariamente espera (Sutherland, 1964). Dunn agregd que el disefio paramétrico
permite definir relaciones entre elementos o grupos de elementos y asignar valores o expresiones
para organizar y controlar estas definiciones (Dunn, 2012). Ademas, Davis sefal6 que la geometria

del disefio también cambia cuando cambian los parametros (Davis, 2013); en otras palabras, el
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disefio paramétrico crea conexiones y relaciones entre todos los elementos del disefio, y cuando
uno de ellos se modifica, los deméas también se adaptan al cambio, generalmente cambiando
automaticamente los parametros o valores asociados, como en un sistema de ecuaciones. La
desventaja de esta metodologia de disefio es la gran cantidad de tiempo que se dedica a desarrollar
cédigos paramétricos. Esta limitacion ha llevado al uso de algoritmos generativos en enfoques mas
nuevos, maximizando el potencial analitico de la computadora para abordar las limitaciones
humanas inherentes (Marcos, 2010). (Moreno, 2013) Crearon un resumen de las técnicas de
optimizacién multicriterio mas comunes utilizadas en el disefio de estructuras y arquitectura, no solo
como modelo de optimizacion, sino como elemento esencial de la metodologia de disefio, para crear
soluciones innovadoras, elementos arquitecténicos eficientes, eficaces, creativos y estéticamente
agradables. Los autores propusieron combinar condiciones de disefio estructurales, bioclimaticas,
ecoldgicas, acusticas y de iluminacion en un procedimiento integrado de optimizacion y
morfogénesis. Creen que este enfoque conducira a soluciones de disefio integrales con el mejor
rendimiento y reducciones de costos significativas. (Dutta, 2011) Revisaron la literatura sobre la
implementacion de enfoques de computacion evolutiva para la planificacién espacial arquitecténica,
destacando la utilidad de estos métodos cuando el problema esta infra definido y el alcance de las
restricciones cambia. Indicaron que los enfoques de computacion evolutiva funcionan bien para
encontrar una solucién que priorice criterios especificos; en la mayoria de los casos, en lugar de
buscar la solucién correcta y perfecta, se busca el mejor compromiso. Dutta y Sarthak concluyeron
gue se necesitan herramientas que puedan ayudar a planificar y optimizar el disefio espacial,
aunque la mayoria de estos enfoques se encuentran en la etapa de investigacion y adn no se han

incorporado a productos comerciales.

En general, los algoritmos genéticos convencionales identifican criterios de idoneidad y
luego buscan automaticamente una solucién éptima, mientras que los enfoques interactivos utilizan
las aportaciones del usuario como criterios de evaluacion subjetivos. El desarrollo de entornos de
disefio faciles de usar, interfaces visuales, variables paramétricas, habilidades de visualizacién y
retroalimentacion sobre el desempefio ha respaldado firmemente el desarrollo de este enfoque
(Gerber, 2014). Finalmente, Interactive Evolution Computing (IEC) es un método de optimizacion
basado en el juicio subjetivo humano que adopta la computacion evolutiva (EC) en la optimizacion
del sistema. Es una técnica de CE en la que un usuario humano reemplaza la funcion de
adaptacion(Takagi, 2001).

o Artificial neural networks

Las redes neuronales artificiales (RNA) estan formadas por neuronas y capas que simulan
la estructura del cerebro humano. Las capas y neuronas permiten que las RNA tengan habilidades
de aprendizaje y memoria que pueden entrenarse mediante algoritmos de aprendizaje hacia atras.
Las RNA se han utilizado con éxito para analizar y modelar varios tipos de problemas y son un
poderoso método de optimizacién. El desarrollo de sistemas que exhiben autoorganizacion y

adaptacion de una manera equivalente, aunque simplificada, al funcionamiento de los sistemas
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biolégicos permite su uso como algoritmos de busqueda para encontrar soluciones 6ptimas o casi

Optimas a una variedad de problemas.
o Fractals

La naturaleza es una fuente de inspiracién para arquitectos y disefiadores que utilizan
diversos sistemas geométricos como marcos para replicar formas complejas o abstractas. La
geometria fractal permite modelar rapida y facilmente formas complejas de muchos objetos y
fenémenos naturales utilizando algoritmos simples, por lo que es uno de los métodos mas
adecuados para el disefio arquitectonico de formas inspiradas en la naturaleza. De hecho, Wang et
al. Sostuvo que la arquitectura fractal puede encarnar la antigua idea filoséfica china de que "el
hombre es una parte integrada de la naturaleza" (Isa, 2014). Ademas, los modelos fractales son
modelos complejos que constan de elementos simples conectados por reglas simples, lo que los

convierte en una opcién adecuada para la produccién en masa industrializada.
o Swarm Intelligence

La inteligencia de enjambre y la optimizacion de enjambre de particulas (PSO) se inspiran
en el comportamiento de los enjambres de insectos. Especialmente pensando en el enjambre de
abejas: buscan polen en la zona del espacio con mayor densidad de flores porque alli es mas
probable que haya polen. La misma idea se implement6 en informética en forma de algoritmo y
ahora se utiliza en varios tipos de sistemas de optimizacién y basqueda. Segun Vehlken (2015), el
uso de técnicas como la inteligencia de enjambre y la simulacién informética basada en agentes ha
llevado a la arquitectura a centrarse en el movimiento. Vehlken introdujo el concepto de "futurologia
en arquitectura”, relacionado con un gran ndmero de situaciones diferentes que pueden ser
analizadas y valoradas, ofreciendo una diversidad de visiones sobre los futuros deseados vy
permitiendo una sintesis perfecta de muchas ideas o comentarios de clientes o futuros usuarios.

durante el proceso de disefio en curso.
o Cellular automata

Los automatas celulares (CA) son un modelo matematico de un sistema dindmico formado
por un conjunto de células que adoptan diferentes estados o valores. Estos estados cambian en
unidades de tiempo discretas, es decir, pueden cuantificarse a intervalos regulares en forma de
nameros enteros. Por tanto, un conjunto de células logra la evolucidn basandose en una expresion
matematica especifica, conocida como regla de transformacién local, sensible a los estados de las
células vecinas (Weichel, 2014). Una de las ventajas de la CA es su capacidad para lograr una serie
de propiedades que surgen de la dinamica local a lo largo del tiempo y no desde el principio. Estas
propiedades se aplican a todo el sistema. Por tanto, es dificil analizar las propiedades globales de
CA desde el principio, salvo mediante simulaciones, partiendo del estado o configuracién inicial de
las células y cambiando los estados de todas ellas de forma sincrénica en cada momento. En el
campo del disefio arquitecténico, las CA pueden generar patrones o modelos que no se pueden

predecir facilmente y pueden sugerir formas arquitectonicas. En muchos casos lo mas importante
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es la accién en si: utilizar los datos generados por CA, encontrar un patrén que nos sea util y poder
interpretar y modificar los resultados segun las necesidades de la arquitectura. El objetivo no son

estos resultados en si mismos, sino lo que se puede aprender y extraer del proceso de generacion.

Los patrones generados por los sistemas CA son apreciados en el disefio arquitectonico por
sus cualidades espaciales, asi como por la naturaleza a menudo sorprendente de sus resultados, lo
gue permite a los disefiadores ampliar el alcance de su imaginacion [(Chen, 2015),(Buttner, 2017)
]. Los sistemas de disefio pueden explicarse como un proceso iterativo de generacion y reduccion
de propuestas potenciales, en el que los disefadores alternan entre buscar inspiracién y evaluar
analiticamente los resultados generados (Biittner, 2017) se preguntaron si los beneficios de las
representaciones generativas resultan, en parte, de la tendencia de los disefiadores humanos a
generar conceptos de disefio utilizando diversas heuristicas que se aplican progresivamente a

partes especificas del edificio, un proceso que es al menos parcialmente imitado por el uso de CA.
2.2.6 Optimizacién de parametros de disefio.

La tecnologia de inteligencia artificial en el disefio arquitecténico comenz6 tarde, pero se ha
desarrollado rapidamente, con una cierta gama de sistemas inteligentes de control de edificios,
especialmente sistemas de automatizacion de oficinas, y sistemas de control de comunicaciones
inteligentes, como sistemas de automatizacion y sistemas de automatizacion de edificios. Con el
desarrollo continuo de edificios inteligentes, también se plantean requisitos mayores y mas
completos para los medios de comunicacion, la automatizacién del sistema, los requisitos de servicio
y las funciones de control de calidad de diversos controles. Esto también ha creado un cuello de
botella en el desarrollo actual de edificios inteligentes. Aunque el desarrollo de edificios inteligentes
esta avanzando rapidamente, todavia existen algunos problemas que deben optimizarse en el
desarrollo de edificios inteligentes en la actualidad. Las sugerencias de optimizacion incluyen
combinar estrechamente la tecnologia de redes neuronales con el disefio arquitecténico e integrarla
en el disefio; prestar mas atencion a la diversidad de funciones del edificio; integrar energia; y el uso

de tecnologia de inteligencia artificial para definir la clasificacion y mejorar el reciclaje.

a. Mejora estética a través de la optimizacion de la iluminacién y los

materiales.

El factor estético ha sido un factor fundamental en el disefio arquitectonico, de esto surge la
necesidad de optimizacion de este proceso, el mundo de la IA ha abierto nuevas posibilidades para
la mejora de la estética a través de la optimizacion de la iluminacion, seleccién de los materiales y
ordenes de preferencias estéticas. Mediante el uso de logaritmos de aprendizaje automético, la IA
puede procesar los datos sobre las condiciones de iluminacién, propiedad de los materiales y las
preferencias y en especial las preferencias estéticas de los usuarios. Con la informacién adecuada
0 mas bien la orden dada a la IA esta genera disefios que maximicen la eficiencia luminica y la
creacion de ambientes visualmente atractivos y agradables. A mas de esto la IA puede simular

diferentes contextos de ubicacién, escenarios de iluminacion y dar la propuesta mas recomendable.
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Todo este proceso en donde la IA acompafa a los usuarios permite la creacion de disefios mas

estéticamente agradables.
2.3 Procesamiento de datos por parte de laia
2.3.1 Aprendizaje Automatico.

Los métodos supervisados de aprendizaje automatico son un poderoso conjunto de
herramientas para descubrir patrones sélidos en datos cuantitativos. Los patrones identificados por
el aprendizaje automatico se pueden utilizar para investigaciones exploratorias inductivas o
abductivas, o para andlisis posteriores al andlisis de resultados de regresion para detectar patrones
gue pueden haber escapado a la atencién. Sin embargo, los modelos de AA no deben tratarse como

el resultado de una prueba causal deductiva (Endres, 2018).

El aprendizaje automético es una rama de la IA basada en la idea de que los sistemas
pueden aprender de los datos, identificar patrones ocultos y tomar decisiones con poca o minima
intervencibn humana. La computacién evolutiva es un conjunto de algoritmos inteligentes/de

aprendizaje basados en la poblacion inspirados en la naturaleza (Sahaf, 2019).

El aprendizaje automatico en IA es un campo fascinante que se centra en el desarrollo de
algoritmos y técnicas que permiten a las maguinas aprender patrones y tomar decisiones basadas
en datos, sin tener que programar explicitamente cada tarea. Existen varios enfoques dentro del

aprendizaje automatico.

o Aprendizaje supervisado: En este enfoque, se entrena un algoritmo en un conjunto de
datos etiquetados, donde cada entrada esta asociada con una etiqueta o salida deseada.
El modelo aprende a predecir estas etiquetas en funcion de nuevas entradas. Los ejemplos
incluyen clasificar correos electronicos como spam 0 no spam y predecir los precios de las

acciones.

o Aprendizaje no supervisado: En este enfoque, el modelo se enfrenta a datos sin etiquetar
e intenta encontrar patrones o estructuras en ellos. El objetivo es explorar informacion y
encontrar ideas sin la ayuda de etiquetas predefinidas. Los ejemplos incluyen segmentar a
los clientes en grupos segun su comportamiento de compra y detectar anomalias en los

datos.

o Aprendizaje por refuerzo: Este enfoque implica que un agente interactle interactivamente
con el entorno, realice acciones y reciba retroalimentacion en forma de recompensas o
sanciones. El objetivo del agente es aprender a elegir acciones que maximicen la
recompensa a largo plazo. Los ejemplos incluyen la creacién de programas que aprenden
a jugar juegos como ajedrez, y el entrenamiento de robots para realizar tareas complejas

como la navegacion autbnoma.
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o Aprendizaje semi supervisado y aprendizaje activo: Estos son enfoques intermedios que
combinan aspectos del aprendizaje supervisado y no supervisado. El aprendizaje semi
supervisado utiliza conjuntos de datos con una pequefia cantidad de etiquetas y una gran
cantidad de datos sin etiquetar. En el aprendizaje activo, un modelo puede solicitar etiquetas
adicionales para datos especificos para mejorar su rendimiento.

Generalmente, el proceso de aprendizaje automatico implica seleccionar un modelo
apropiado, alimentar el modelo con datos de entrenamiento, ajustar los pardmetros del modelo para
minimizar la diferencia entre las predicciones y las etiquetas reales y evaluar el rendimiento del

modelo en los datos de prueba para garantizar su efectividad general.
2.3.2 Redes Neuronales.

El Aprendizaje profundo evolutivo basado en redes neuronales los algoritmos (NN-EDL) se
centran en disefiar arquitectura de red, optimizar pesos y resolver problemas de optimizacién
multiobjetivo. Los enfoques de disefio de arquitectura existentes se pueden dividir en dos categorias
diferentes:

o Diagnosticar enfermedades clasificando imagenes médicas.

o En marketing, para filtrado de redes sociales y andlisis de datos de comportamiento.

o En prevision financiera, mediante el procesamiento de datos histdricos de instrumentos
financieros.

o Predecir la carga de la red eléctrica y la demanda energética.

o En procesos de control de calidad.

o Para identificar compuestos quimicos.

Las cuatro aplicaciones clave de las redes neuronales son:

o Visién por computadora: La vision artificial permite a las computadoras extraer informacion
de imégenes y videos, de manera muy similar a la capacidad humana. Se utiliza en vehiculos

auténomos, moderacion de contenidos, reconocimiento facial y etiquetado de imagenes.

o Reconocimiento de voz: Las redes neuronales pueden analizar el habla humana
independientemente de los patrones, el tono, el idioma o el acento. Se utiliza en asistentes

virtuales, transcripciones automaticas y subtitulado de videos.

o Procesamiento del lenguaje natural (PNL): Las redes neuronales ayudan a las
computadoras a comprender y dar sentido al texto natural producido por humanos. Se utilizan
en chatbots, organizando datos, analizando documentos, indexando sentimientos en las redes

sociales y creando resimenes de documentos.

o Motores de recomendacién: Estos motores utilizan redes neuronales para personalizar

recomendaciones en funcién de la actividad de los usuarios, descubriendo productos o
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servicios que puedan interesarles. Por ejemplo, la herramienta de monitorizacion gréfica
“Curalate” utiliza redes neuronales para recomendar productos relevantes a través de
imagenes en las redes sociales. Los consumidores pueden comprar facilmente los productos

sugeridos sin tener que buscar en catalogos en linea.

Dado que el aprendizaje profundo basado en redes neuronales a menudo tiene una gran
cantidad de parametros, se utiliza hardware de alto rendimiento para acelerar su funcionamiento,
como una unidad de procesamiento de graficos (GPU), una matriz de puertas programables y una

unidad de procesamiento de tensor.
2.3.3 Procesamiento de Imagenes y Texto.
o Técnicas de evolucidon computacional para el preprocesamiento de imagenes

Disefiar un método para manejar tareas como la reduccion de ruido, la segmentacion de
imagenes y la mejora de la calidad de la imagen a menudo requiere intervencion humana y suficiente
conocimiento del dominio. Las técnicas de evolucién computacional se han utilizado con éxito para
abordar automaticamente dichas tareas, y dichos métodos no sélo eliminan o reducen la necesidad
de intervencion humana, sino que también desarrollan modelos potencialmente mejores en

comparacion con los disefiados por expertos en el campo.

La segmentacion de imagenes tiene como objetivo dividir una imagen en diferentes regiones
segun criterios especificos, como la conectividad de pixeles. La programacién genética se ha
aplicado a la segmentacion de imagenes mediante la evolucién automatica de medidas de similitud
(Vojodi, 2013) o utilizando la segmentacion de objetos (Liang, 2015). La optimizacién del enjambre
de particulas (PSO) se ha utilizado para la segmentacién de sefiales viales (Mussi, 2010) y la
identificacion de regiones (Dhanalakshmi, 2016). Determinar los valores umbral para la
segmentacion de imagenes es una tarea desafiante que ha sido abordada por el sistema
inmunolégico artificial (AlIS) (Cuevas, 2012). Otras técnicas de evolucibn computacional, como la
evoluciéon diferencial (DE) (Maulik, 2009) y la optimizacion de colonias de hormigas (ACO,
abreviatura en ingles de Ant Colony Optimization) (Tao, 2007), muestran un potencial significativo
para mejorar la agrupacion difusa para la segmentacién de imagenes al agrupar pixeles en

diferentes grupos.

La deteccidn de bordes es una tarea muy importante que encuentra bordes entre diferentes
regiones de una imagen, lo que ayuda a determinar los limites de un objeto de interés. (Chen, 2008)
utilizaron logaritmos optimizacion de colonias de hormigas (ACO) para mejorar el rendimiento de la
deteccion de bordes; Se utilizé programacion genética para desarrollar automaticamente un detector
de bordes (Fu, 2015). La deteccion de objetos destacados (SOD) identifica las regiones que mas
llaman la atencién en una imagen como una forma de preprocesamiento que centra las busquedas

en una parte especifica de la imagen.
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o Técnicas IA para manipular caracteristicas de imagenes

Tradicionalmente, construir o entrenar un clasificador de imagenes requiere un conjunto de
caracteristicas porgue operar directamente con valores de pixeles sin procesar es muy dificil debido
a la gran area de busqueda. La manipulacién de caracteristicas, incluida la extraccion, construccion
y seleccién de caracteristicas, es muy importante en la visiéon por computadora y el reconocimiento
de patrones. La programacion genética se ha utilizado para crear automaticamente modelos que
mejoran los descriptores de imagenes existentes, como caracteristicas robustas aceleradas (Perez,
2013); Se aplico optimizacién evolutiva multiobjetivo (EMO) a la extraccion de caracteristicas de la
imagen (Albukhanajer, 2015). Los descriptores de imagen se utilizan para identificar varios puntos
clave de la imagen, por ejemplo, lineas, esquinas y puntos, en la imagen y generar el vector de

caracteristicas correspondiente.
o Tecnica Pix2Pix

Utiliza una red adversarial generativa condicional (cGAN) para aprender un mapeo de una
imagen de entrada a una imagen de salida. La red consta de dos componentes principales, el
Generador y el Discriminador. El Generador transforma la imagen de entrada en una imagen de
salida; el Discriminador intenta adivinar si la imagen fue producida por el Generador o si es laimagen
original. Estas dos partes de la red se desafian mutuamente, lo que da como resultado salidas de
mayor calidad que son dificiles de diferenciar de las imagenes originales. En resumen, el Generador
intenta producir imagenes que parezcan reales, mientras que el Discriminador intenta identificar
cuales de esas imagenes son falsas. Esta interaccion entre ambos componentes permite que la red
aprenda a generar imagenes cada vez mas realistas. La capacidad de Pix2Pix de aprender mapeos
entre imagenes, lo que permite a nuestros modelos aprender caracteristicas topoldgicas y
organizacion del espacio directamente a partir de imagenes de planos de planta. Controlamos el
tipo de informacion que aprende el modelo al formatear las imagenes de entrada y salida. Por
ejemplo, si simplemente mostramos a nuestro modelo la forma de una parcela y su huella de
construccion asociada, podemos producir un modelo capaz de generar huellas de construccién
tipicas a partir de la forma de una parcela dada. En otras palabras, al entrenar a los modelos con
pares de imagenes que representan la relacion entre la forma de la parcela y la huella de
construccion, les ensefiamos a aprender esa correspondencia. Luego, pueden aplicar ese
conocimiento aprendido para generar nuevas huellas de construccion a partir de la forma de la

parcela de entrada (Wang, 2019).
2.4 Definiciones clave
o Inteligencia artificial

Segun Morandin (2022), se refiere a la capacidad de las maquinas para pensar, resolver
problemas e interactuar con el entorno de forma similar a como lo hacen los humanos. No obstante,
es importante recordar que la inteligencia de las maquinas puede verse diferente de la inteligencia

humana y puede haber diferencias en la forma en que se mide y evalla la inteligencia artificial.
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Figura 5: IA nueva etapa de vida

Fuente: Propia
o Disefio estético en arquitectura

Para Bhise (2018), menciona que el disefio visual contribuye a la forma, textura, tipo de
material, simetria y simplicidad de patrones repetidos en edificios y estructuras, creando variaciones

de espacio y forma.
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Figura 6: Multiusos de elementos formales

Fuente: Propia
o Implementacion de inteligencia artificial en el disefio estético

Segun Almajaibel (2023), la IA en el disefio estético implica el uso de herramientas
informaticas para expresar elementos familiares de formas innovadoras, logrando efectos estéticos

de la tendencia que se le indique y completando el trabajo de manera mas optima en tiempos.
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Figura 7: Uso de inteligencia artificial en la arquitectura

Fuente: Propia.

2.5 Aplicaciones especificas
o Reconocimiento de patrones

Como explica Ozel (2020), mediante el uso de sistemas de aprendizaje automatico
altamente calibrados y personalizados que pueden clasificar e iterar enfoques estilisticos que
existen fuera de los limites disciplinarios de la arquitectura, la técnica permite que la inteligencia
artificial disefie, coordine, aleatorice e itere cualidades formales y estéticas externas en relacién con
el patron, el color, la proporcion, la jerarquia y el lenguaje formal. La participacion humana en este
proceso de disefio se limita a la curacion inicial de los datos de entrada en forma de repositorios de
imagenes de disciplinas no arquitecténicas a partir de las cuales el sistema de aprendizaje
automdtico puede extrapolar y, en consecuencia, a la regulacion y eleccion de las iteraciones de

imagenes que las redes neuronales artificiales son capaces de producir.

En este proceso, el arquitecto se convierte en un curador que muestrea y agiliza las
influencias culturales externas al tiempo que regula su significado y peso en el disefio final. Al
cuestionar la nocién de agencia humana en el proceso de disefio y proporcionar una licencia creativa
a la Inteligencia Artificial en la fase de disefio conceptual, nuestro objetivo es desarrollar un enfoque
novedoso hacia la colaboracidn hombre-maquina que rechace las nociones tradicionales de
autonomia disciplinaria y agilice la influencia de las disciplinas estéticas externas en la produccion

arquitectnica contemporanea.
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o Generacién procedural de contenidos

En base a Nishida (2016), se hace uso de un enfoque de aprendizaje automatico para
resolver el problema inverso de encontrar el modelo procedimental que mejor explique un boceto de
usuario. Utiliza el renderizado no fotorrealista para generar datos artificiales para el entrenamiento
de redes neuronales convolucionales capaces de reconocer rapidamente la regla de procedimiento
pretendida por un boceto y estimar sus parametros. Se integra el algoritmo en un sistema de
modelado urbano de grueso a fino que permite a los usuarios crear edificios ricos dibujando

sucesivamente la masa del edificio, el techo, las fachadas, las ventanas y los ornamentos.

o Interaccion humano-computadora

Como bien sostiene Harapan (2021), las herramientas y métodos utilizados por los
arquitectos siempre tuvieron un impacto en la forma de construir fueron disefiados. Con el cambio
en los métodos de disefo y los nuevos enfoques hacia proceso de creacion, se convirtieron mas
gue nunca en elementos cruciales del proceso de creacién. La automatizacién del trabajo de los
arquitectos ha comenzado con funciones computacionales que se introdujeron en las funciones
tradicionales asistidas por computadora herramientas de disefio como AutoCAD haciendo el trabajo

del ser humano mas facil en el uso del papel y lapiz.

Hoy en dia, los arquitectos tienden a utilizar herramientas especificas que se adaptan a sus
necesidades especificas. En algunos casos, utilizan inteligencia artificial. A pesar de muchas
similitudes, tienen diferentes ventajas y desventajas. Por lo tanto, se tiene idea de que nos
encontramos aun en la era de inteligencia artificial débil, alin debe ser supervisada y manejada por

un humano.

Se debe tener responsabilidad en el uso de Al para que los resultados sean los requeridos y

justificados.
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Figura 8: Nuevas alianzas en la arquitectura y 1A

Fuente: Propia.

2.6 Enfoque arquitectdnico y metodologico IA

La arquitectura, como disciplina artistica y funcional, se entrelaza con aspectos clave que
van mas alla de la mera estética. Si bien la belleza visual de una estructura es un factor esencial,
su valor intrinseco y su impacto en el entorno urbano y social también son elementos importantes
por considerar. En este contexto, existe la necesidad de desarrollar una metodologia de disefio
arquitectonico que no sélo aborde cuestiones estéticas, sino que también equilibre los requisitos de
seguridad, durabilidad y viabilidad estructural.

La estética arquitectdnica busca no sélo embellecer una estructura, sino también mejorar su
funcionalidad y adaptarse a su entorno. Para lograr este objetivo es necesario tener en cuenta una
amplia gama de factores, desde la formay el color hasta la rigidez y la textura, entre otros elementos.
Sin embargo, esta busqueda de la perfeccion estética no puede hacerse a costa de comprometer la
seguridad de la estructura o su capacidad para resistir las fuerzas de la naturaleza y el paso del
tiempo.

Por lo tanto, implementar una arquitectura estética efectiva y duradera requiere un enfoque
holistico que combine el arte del disefio con el rigor técnico y cientifico. Esto significa recopilar y
analizar datos de alta calidad, asi como utilizar metodologias avanzadas de evaluacion y simulacion.
Sélo a través de este proceso cuidadoso e interdisciplinario, respaldado por tecnologias de
inteligencia artificial, podemos garantizar que la belleza arquitectonica no sea solo superficial, sino

gue esté arraigada en una base sélida de seguridad, durabilidad y funcionalidad.
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En este contexto, proponemos una metodologia de disefio arquitectonico automatizado que
no sélo tendra en cuenta los principios estéticos tradicionales, sino que también tendra en cuenta
de forma activa y sistemética los maximos requisitos de seguridad, durabilidad y viabilidad
estructural. Esta metodologia se basa en la colaboracion interdisciplinaria, el uso de herramientas y
tecnologias de IA innovadoras y un compromiso continuo con la excelencia en el disefio y la
ejecucién. Con este enfoque holistico y automatizado, nos esforzamos por crear estructuras
arquitecténicas que no solo sean visualmente impresionantes, sino también sélidas, seguras y

duraderas en el tiempo.

2.6.1 Andlisis de Aspectos Formales en el disefilo arquitecténico
Contemporéaneo.

a) Propésito y Relevancia.

El significado de la belleza en la arquitectura y la discusion de las preferencias estéticas a
la hora de disefar nuestros edificios, han sido explorados desde la época clasica, con el tratado de
arquitectura de Vitruvio como ejemplo mas antiguo. En él, el autor propuso una comprension de la
belleza basada en la simetria y la proporcion como los principales rasgos que se encuentran en los
disefios de la naturaleza, utilizando las proporciones del cuerpo humano como modelo de perfeccién
natural (Vitruvius, 1914).

Prieto (2021), por su parte, comenta que la estética de nuestro entorno construido se percibe
como un aspecto importante para tener en cuenta para el disefio de ciudades centradas en el ser
humano, pero rapidamente surge un problema en presencia de concepciones contradictorias de lo

gue entendemos que es estéticamente agradable.

Los aspectos intrinsecos (compositivos, plasticos, disefio de detalles y caracter)
comprenden aspectos que son caracteristicos de una fachada como objeto, mientras que los
aspectos extrinsecos (conexién humana, intelectual y contextual) consisten en rasgos relacionales,
gue determinan la belleza percibida de una fachada en términos de sus conexiones con un agente

externo.

Como se mencion6 anteriormente, los aspectos extrinsecos que pueden explicar las
preferencias estéticas cuando se trata de fachadas, se definen por las relaciones entre estas

fachadas (o sus componentes) y los agentes externos.

Dentro de este grupo, fue posible identificar tres subgrupos: (a) conexibn humana, (b)

conexién contextual y (c) conexién intelectual.

Los grupos intrinsecos comprenden aspectos que describen una fachada en términos de

sus propias cualidades inherentes, aislados de cualquier informacién sobre el contexto.

Dentro de este grupo principal, fue posible identificar cuatro subgrupos de aspectos

intrinsecos: (a) composicional, (b) plastico, (c) disefio de detalle, y (d) caracter y expresion.
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b) Elementos Formales.

o Forma: Es la apariencia o configuracion de un edificio. Se entiende que es uno de los

aspectos mas importantes en la arquitectura.

Figura 9: Vision de forma en una edificaciéon

Fuente: Propia.

o Espacio: Es uno de los aspectos mas importantes y dificiles. No se trata sélo del espacio
fisico dentro y alrededor del edificio, sino también de cémo se experimenta y utiliza ese

espacio.
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Figura 10: Espacio interno y sus zonas

Fuente: Propia.
o Textura: Hace referencia a la calidad superficial visible y precisa de los materiales utilizados

en la construccion. Este es un elemento importante del disefio arquitecténico que agrega

interés visual, profundidad y caracter a un espacio.
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Figura 11: Texturas diversas
Fuente: Propia.
o Proporcidn: Se identifica a la relacion entre partes de un edificio o estructura, asi como a

la relacion entre el edificio y su entorno. El uso correcto es importante para crear una

sensacion de armonia y equilibrio en el disefio.

I .

Figura 12: Armonia en edificaciéon por medio de proporcién

Fuente: Propia.

En consecuencia, al diferenciar los diferentes tamafios en funcién del color, la textura y la
altura del relieve, es posible formar una combinacion de diferentes relaciones proporcionales en una
composicién. De este modo, se consigue armonizar la composicion ornamental, variando el nimero

y tamafio de sus componentes, segun el disefio del autor.

El régimen estético de las estructuras arquitecténicas actuales, cambiantes, contextuales y
auténomas puede ser visto como una estética de la alteridad, que las conecta con el legado de los
experimentos existenciales del movimiento moderno, el nuevo brutalismo, los experimentos
radicales de la década de 1960 y otras practicas de vanguardia y neovanguardia del siglo XX, pero

firmemente asentadas en el contexto de una modernidad individualizada, vaga, dispersa y ambigua.

¢) Relacion con el Contexto.

La estética de nuestro entorno construido se percibe como un aspecto importante para tener
en cuenta en nuestra blsqueda del disefio de ciudades centradas en el ser humano. Nuestro entorno
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construido no solo debe responder a las mediciones fisicas de comodidad, sino que también debe
tener como objetivo fortalecer el bienestar psicoldégico de nuestras comunidades, mediante el
avance de la felicidad de las personas y el aumento del sentido de orgullo por su entorno. Vivir
rodeados de belleza es algo a lo que todos aspiramos, pero rapidamente surge un problema en
presencia de concepciones contradictorias de lo que entendemos como estéticamente agradable,

bello o armonioso.

Durante mucho tiempo, la arquitectura en la mayoria de los paises en desarrollo estuvo
moldeada por contextos e ideologias coloniales. Los arquitectos parecian mas comprometidos con

la revitalizacion de la civilizacion de otros paises avanzados dentro de un nuevo entorno mundial.
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Figura 13: Compatibilidad en altura de contexto y edificacion

Fuente: Propia.

2.7 Casos de estudio

Articulos seleccionados de Architectural Intelligence de la 1ra Conferencia Internacional
sobre Disefio Computacional y Fabricacién Robética (CDRF 2019)

La investigacion profundiza en la interseccién de la arquitectura, la inteligencia artificial (1A)
y los artefactos histdricos, y explora como las metodologias de inteligencia artificial pueden
remodelar los procesos de disefio arquitecténico. Se centra en reinterpretar artefactos histéricos a
través de la IA, cuestionar la autoria tradicional del disefio e integrar los flujos de trabajo de la IA
para complicar los procesos de disefio normativos.
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El estudio utiliza redes contradictorias generativas en capas para impulsar un proceso
paramétrico de tridimensionalidad en la arquitectura, lo que demuestra el potencial de la 1A a la hora
de transformar los paradigmas del dibujo arquitecténico. Mediante la seleccion de conjuntos de
datos basados en objetos ilustrados y la experimentacion con traducciones en 2D y 3D, la
investigacion tiene como objetivo explorar la capacidad de las imagenes para sugerir ideas
alternativas sobre la materialidad y la légica de ensamblaje méas alla de las técnicas tradicionales de

proyeccion ortogréfica.

Fig. 10 The design process of nomadic wood(looking) installstion
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Fig. 13 Structure test of
table design-project
TRANSFOAMER

Fig.7 Piece grid-project
TRANSFOAMER

00003182

Figura 14: Collage del estudio de las diferentes IA en la 1ra Conferencia de Architectural
Inteligence

Fuente: Propia.

2.8 IDENTIFICACION Y ANALISIS DE CASOS DE ESTUDIO

a. OpenArt
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Figura 15: Logo Open Art

Fuente: Propia.
o ¢Qué es OpenArt?

OpenArt es una plataforma de arte impulsada por IA en la que los usuarios pueden crear
imagenes utilizando modelos preconstruidos o entrenando sus propios modelos. Se proporciona un
conjunto de herramientas de |A para mejorar la creacion de la obra de arte. También tenemos una
comunidad activa llamada Discord donde los usuarios de OpenArt pueden conectarse, participar,

compartir ideas y colaborar en proyectos artisticos.
o ¢Quédiferencia a OpenArt de otros generadores de arte de IA?

OpenArt se destaca de otros generadores de arte de IA debido a su enfoque en la creacion
de arte de alta calidad y su soporte integral para artistas aficionados y profesionales. A diferencia
de muchas otras plataformas, OpenArt ofrece una variedad de herramientas y modelos avanzados
que se adaptan a diferentes necesidades y preferencias artisticas. Entre ellas se encuentran la
generacion de imagenes de alta resolucién, una amplia gama de estilos y modelos artisticos, la
maxima mejora de la imagen, las herramientas de edicién de imagenes de IA y la capacidad de
ajustar los modelos a visiones artisticas especificas. Ademas, OpenArt hace hincapié en la
educacion del usuario a través de recursos como el Prompt Book, el Model Training Book y los
tutoriales de YouTube, que estan diseflados para mejorar la comprension y las capacidades del

usuario en la creacidn artistica impulsada por la IA.
o ¢Cbébmo funciona?

OpenArt utiliza |1A avanzada para interpretar sus indicaciones textuales y convertirlas en arte
visual. Este proceso involucra redes neuronales que han sido entrenadas en un conjunto de datos
diverso, lo que permite a la IA aplicar varios estilos y elementos artisticos para producir obras de

arte Unicas.
o ¢Quéson los prompts (indicaciones)?

Las indicaciones son instrucciones escritas muy detalladas que se introducen en un

generador de arte de IA como OpenArt para crear la obra de arte que desees. Estas indicaciones

-55-



actian como comandos creativos que guian a la IA en la generacién de imagenes, que van desde
simples bocetos hasta escenas complejas. Puedes experimentar con varios estilos artisticos, desde
dibujos fotorrealistas hasta vibrante arte abstracto, simplemente describiendo lo que imaginas. Por
ejemplo, si te interesan las imagenes generadas por IA de paisajes fantasticos, puedes utilizar un
mensaje como "un paisaje montafioso nevado bajo un cielo nocturno estrellado”. La IA utiliza este
mensaje para comprender y visualizar la escena en formas artisticas. El proceso es flexible, lo que
le permite ajustar sus indicaciones en funcion de los resultados, lo que garantiza que la obra de arte
se alinee estrechamente con su vision. Las indicaciones pueden ser tan especificas como necesites,
detallando no solo el tema, sino también el estilo, el estado de animo e incluso los esquemas de
color particulares. Esta herramienta es particularmente Gtil para crear arte digital, generar
ilustraciones Unicas o conceptualizar imagenes para proyectos que requieren una respuesta rapida,
como disefio gréfico, campafnas de marketing y medios de entretenimiento. Tanto si eres un artista
profesional como un aficionado, los generadores de arte de IA te permiten ampliar tus limites

creativos convirtiendo tus ideas escritas en realidades visuales de forma eficiente y eficaz.
o ¢Como generar buenas indicaciones?

Un mensaje bien elaborado utiliza temas, estilos y descripciones detalladas definidos. Si lo
haces, mejoraras significativamente la calidad de tu obra de arte. A continuacion, se presentan

algunos consejos para ayudarlo a crear buenas indicaciones:
v' Sujeto y concepto

"Define claramente lo que pretendes crear, ya sea un paisaje, un retrato o una idea
abstracta. Sé especifico y da una direccion fuerte. Ejemplo: "Un concepto abstracto de una

majestuosa aguila calva volando sobre un mar verde esmeralda”.
v' Estilo o tema

Describe tu estilo artistico favorito, periodo histérico o artista. Impresionismo: "Un granero

rojo con un buho volando al estilo del impresionismo, capturando la luz y el color".
Histérico: "Un bullicioso mercado de la Antigua Roma en el estilo arquitecténico del periodo barroco".

Artista: "Al estilo de Vincent van Gogh, una noche llena de estrellas sobre un pueblo tranquilo

con colores vibrantes".
v Composicion y perspectiva

"Detalla la disposicion de los elementos (primer plano, fondo, figura central) y utiliza la
perspectiva (vista de pajaro, vista de gusano) para mejorar la profundidad y el &ngulo de la obra de
arte. Ejemplo: "Un majestuoso roble como figura central, con una bulliciosa escena de bosque en el

fondo y flores silvestres en primer plano”.

v Atmoésferay estado de animo.
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"Describe el estado de animo, la hora del dia o el clima para realzar su tono emocional.

Ejemplo: "Una puesta de sol surrealista con nubes que se funden en un mar de oro liquido".
v' Colores e iluminacién

Nombra los colores y las condiciones de iluminacion que desees para establecer el estado
de animo y el impacto visual de la obra de arte. Ejemplo: "Usa naranjas calidos, amarillos y morados
intensos para una representacion de la puesta de sol.

Tabla 3: Arquitectura del modelo y proceso de generacion de imagenes en diferentes modelos.
Los elementos blancos muestran el flujo de trabajo de Al, los elementos grises, la interaccién del
usuario.

. Todos I
. Midjourney

DALL-E | M'—
. StableDiffusion (DreamStudio) |

Seleccionar
Variante

<ot om0

) L

Codificador
de imagen

Indicacién de texto Codificador
de texto

Indicacién de Imagen

Representacion

Fuente: Propia

b. Al Visualizer

C GRAPHISOFT.

Figura 16: Logo Graphisoft

Fuente: Propia.

El Al Visualizer para Archicad, impulsado por Stable Diffusion, se presenta como un
complemento experimental inspirado en la IA que respalda el proceso de disefio generando
variantes alternativas de conceptos. Al mejorar los disefios originales con detalles, contexto e ideas
creativas, esta herramienta proporciona una fuente constante de inspiracion, incluso en las primeras
etapas del proceso de disefio. Puede generar imagenes fotorrealistas y bocetos artisticos de alta
calidad, basados en un modelo conceptual 3D simple y algunas palabras descriptivas
proporcionadas por el usuario.

El visualizador de IA utiliza los Gltimos avances en el campo de la generacién de imagenes
mediante inteligencia artificial, lo que permite que el proceso de generacion se adapte con precision

a las necesidades del usuario, especialmente en el contexto del disefio y la comunicacién de
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conceptos arquitecténicos. Una caracteristica importante de la herramienta es garantizar la
seguridad de la propiedad intelectual del usuario almacenando y asegurando las imagenes
generadas localmente.

Modelo Conceptual Prompt de Texto Imagen Generada por IA  Nuevo Prompt: Madera Nuevo Prompt: Ladrillo

Prompt

>
modern
concrete

residential_

Figura 17: Proceso de funcionamiento de Al Visualizer Inteligence

Fuente: Propia

Para comenzar a utilizar Al Visualizer, todo lo que necesita es un modelo conceptual 3D
simple en formato Archicad 3D. Después de abrir el panel Al Visualizer, el usuario puede ver una

vista previa que facilita la comprensién de la composicién fina

La de la imagen, un elemento clave de la interfaz es la funcion "mensaje", donde el usuario
proporciona contexto y describe el estilo preferido y las caracteristicas de la imagen final deseada.
La herramienta también ofrece otras opciones de configuracion, como ajustar la fidelidad de la
forma, el tamafio de la imagen y la configuracion del motor de inteligencia artificial, lo que permite al
usuario un control total sobre el proceso de generacion.

El visualizador de IA utiliza los dltimos avances en inteligencia artificial, impulsado por la
tecnologia Stable Diffusion, que permite el uso de potentes tarjetas graficas NVIDIA y los dltimos
procesadores Apple. La herramienta también ofrece una configuracion optimizada para ordenadores
menos potentes.

La configuraciéon avanzada le permite personalizar el proceso de generacion, lo que permite
al usuario controlar el nimero de iteraciones y la intensidad del mensaje. Aumentar el nimero de
iteraciones puede aumentar el tiempo de generacién, pero tendra un impacto positivo en la velocidad
y precision del resultado. Una intensidad alta de las indicaciones hara que Al Visualizer genere de
una manera mas creativa, mientras que una intensidad baja producira resultados méas creativos,
pero menos dependientes de las indicaciones. La conclusion es que Al Visualizer ya esté disponible
para realizar pruebas, lo que brinda a los usuarios la oportunidad de explorar su potencial en la
practica.
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Inspirate

Inspira tu creatividad con imagenes de
alta calidad generadas por el motor de
IA de Stable Diffusion

B

Amplia tus Herramientas
Amplia tu actual conjunto de herramientas

de disefio e impresiona a tus clientes con

visualizaciones optimizadas para su uso en

Acelera el Disefio

Acelera el proceso de disefio inicial
evaluando mas alternativas potenciales de
disefio en Archicad, sin modelado 3D

adicional

N

Disponible en Archicad

Al Visualizer esta altamente integrado en
Archicad. No es nacesario comprar ni instalar
soluciones o complementos adicionales de

terceros.

000

Atrae a Tus Clientes

Atrae e involucra a tus clientes desde el
principio en el proceso de pensamiento de
disefio ofreciéndoles alternativas de disefio

visual

7\
Propiedad Intelectual Protegida
La Propiedad Intelectual de nuestros
usuarios estd tolalmente prolegida, ya
que Archicad Al izer se ejecuta en

arquitectura y disefio de interiores ador, guardando y almacenando

agenes localmente.

Figura 18: Objetivos de Al Visualizer

Fuente: Propia

c. Krea Al

Figura 19: Logo Krea Al
Fuente: Propia

Krea Al es una herramienta de disefio innovadora. Esta plataforma permite entrenar 1A
personalizada utilizando tus propias imagenes, adaptandola al estilo Unico del usuario. Esto es
especialmente eficaz para arte conceptual, imagenes arquitecténicas, fotografia de productos y
muchas otras aplicaciones. Una vez entrenada, la IA es capaz de generar nuevas imagenes,

fotografias, disefios y obras de arte que sean consistentes con la vision artistica del usuario.

Ademas, Krea ofrece una funcién que le permite crear estas imagenes modernas generadas

por IA con texto oculto.

Krea Al es una herramienta avanzada que permite a los usuarios crear una IA personalizada
adaptada a su estilo artistico Unico. Al utilizar tus propias iméagenes, la plataforma te permite entrenar

esta IA, que luego puede generar obras nuevas y originales de acuerdo con la visién del creador.

Esto es particularmente 0til en areas como el arte conceptual, la arquitectura y la fotografia
de productos. Una vez entrenada, la herramienta brinda al usuario control total sobre el proceso de
creacion de imagenes, disefios y otras formas artisticas nuevas y altamente personalizadas.
Ademas, Krea Al también ofrece una funcion que le permite ocultar texto en las imagenes

generadas, lo que abre nuevas posibilidades para la expresion creativa.
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La comunidad no oficial de entusiastas de Krea Al se dedica a explorar las posibilidades de
esta herramienta y compartir la informacion mas reciente al respecto. A través del intercambio de
experiencias e inspiraciones, queremos explorar conjuntamente nuevas areas de las aplicaciones
de Krea Al y desarrollar su potencial en el mundo del arte y el disefio.

po%a@lo Video ' '

N Generacién de
’ videos con IA {
1 = 4
A 14

Mejora cu:
imagen

A.‘.

Miniaplicaciones Aplicaciones heredadas

Entrenamiento de 1A Lienzo de estudio

Figura 20: Inicio de la Krea Al
Fuente: Propia

o Herramientas de Krea Al

En el dindAmico mundo del disefio actual, las herramientas de inteligencia artificial ofrecen
posibilidades innovadoras. Los profesionales creativos pueden utilizar estas herramientas para

llevar su trabajo a nuevas alturas.

2.9 Seleccién de herramientas y tecnologias

o ChatGPT: “Tu socio de escritura creativa”

ChatGPT sobresale en sus habilidades de escritura. Genera eficazmente contenido creativo,
textos de marketing e incluso fragmentos de codigo. Los disefiadores pueden utilizar ChatGPT para
contenido de sitios web, descripciones de productos o interfaces de usuario de scripts. Ahorra
tiempo y potencia la creatividad.

o Midjourney: “Pionero en el ambito visual”

Midjourney v6 destaca en la exploraciéon visual. Ayuda a los disefiadores a crear arte
conceptual, estados de animo y prototipos visuales. Simplemente ingrese sus ideas y Midjourney
las transformard en imagenes impresionantes. Es la herramienta perfecta para generar ideas y

visualizar conceptos rapidamente.
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o Luma: “Disefio de interfaz simplificado”

Luma Al sobresale en disefio de Ul y UX. Genera disefios y elementos de interfaz de usuario
con precision de IA. Los disefiadores pueden iterar rapidamente disefios utilizando Luma. La
herramienta proporciona una variedad de opciones de disefio, lo que aumenta la creatividad y la

eficiencia.
o DALL-E: “Darienda suelta a tu imaginacion”

DALL-E crea imagenes basadas en descripciones de texto. Los disefiadores los utilizan para
gréficos, ilustraciones y obras de arte Gnicos. Es una poderosa herramienta para conceptualizar y

visualizar ideas. DALL-E da vida a tus imaginaciones mas salvajes.

Codificacion simplificada: Las herramientas de inteligencia artificial también ayudan con
la codificacion. Generan cddigo para sitios web, aplicaciones y mas. Esto ayuda a los disefiadores
a hacer realidad sus visiones sin conocimientos profundos de codificacion. Reduce la brecha entre

disefio y desarrollo.

Colaboracion y aprendizaje: Estas herramientas de |A promueven la colaboracion. Se
integran con varias plataformas, lo que facilita los proyectos en equipo. Los disefiadores también

pueden aprender de los disefios generados por IA, mejorando sus habilidades.

Estas herramientas de inteligencia artificial en el disefio presagian una nueva era de
creatividad. Permiten a los disefiadores crear mas, mas rapido y mejor. Implemente estas

herramientas para obtener una ventaja competitiva en sus esfuerzos creativos.

2.10 Enfoques y resultados

Posterior a la revision de investigaciones previas y de la literatura observamos una notoria necesidad
de:

o Adoptar un enfoque holistico que mezcle el arte del disefio con el riguroso tecnicismo de la
arquitectura y la ciencia en donde se deba prestar especial interés por la recopilacion de
datos, su andlisis profundo y su clasificacion por determinar la mas alta calidad. Utilizar
metodologias avanzadas de evaluacién de informacién y simulacién para obtener diferentes
posibilidades segln los parametros de calidad. Todo esto de la mano de la IA que

potencializa y nos brinda mayores posibilidades de disefio.

o Laimplementacion o propuesta de una metodologia de disefio arquitectonico en el campo
de la estética en donde se tenga en cuenta los principios estéticos tradicionales, requisitos
de seguridad, durabilidad y viabilidad en su estructura. El uso de herramientas y tecnologias

de 1A en vanguardia y el compromiso continuo por la excelencia en el disefio.
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2.11 El resultado de las investigaciones de casos de estudio

@)

En el articulo “Architectural Intelligence” (CDRF, 2019), hace promocioén a la exploracion de
como las metodologias de IA pueden cambiar la configuracion del modelo tradicional
arquitectonico y potencializarlo, con el uso de las redes generativas adversarias (GANS)
para dar una ventaja a los procesos paramétricos tridimensionales y la experimentacion de
traducciones de imagenes 2D a 3D para la exploracién de nuevas ideas sobre materialidad,

estilo, color, integracion con el contexto, impacto directo, y l6gicas de ensamble.

El analisis detallado de “El Arte de la Inteligencia Artificial” mas de 85 millones de consultas
arquitectonicas de los usuarios de Midjourney identificé términos y patrones clave, como
"detallado", "realista" y "cinematico”, utilizados en los comandos de estilo. El objetivo de este
estudio fue extraer informacion sobre el comportamiento, preferencias y tendencias de los
usuarios a la hora de generar disefios arquitectonicos utilizando herramientas artisticas de
inteligencia artificial. El uso de andlisis estadistico y modelado linglistico ha proporcionado
una vision holistica de como las personas interactian con la IA en el contexto de la
arquitectura, lo que puede ayudar a optimizar estas herramientas y ayudar a los
desarrolladores a utilizar el potencial de la IA de manera ain més efectiva para disefar

soluciones arquitectdnicas innovadoras y creativas.

OpenArt es una plataforma de arte impulsada por inteligencia artificial que permite a los
usuarios crear imagenes utilizando modelos predisefiados o entrenando los suyos propios.
Destaca por su enfoque en la creacién de arte de alta calidad y soporte integral para artistas
aficionados y profesionales. Ofrece una variedad de herramientas y modelos avanzados,
asi como materiales educativos como un manual de sugerencias y tutoriales en video
disefados para mejorar las habilidades de los usuarios en la creacién de arte utilizando IA.
Los usuarios pueden generar obras de arte utilizando indicaciones de texto detalladas que
actian como comandos creativos que guian a la IA en el proceso de creacion de imagenes.

Al Visualizer es un complemento experimental para Archicad que utiliza inteligencia artificial
para generar variantes alternativas de conceptos de disefio. Proporciona una fuente
constante de inspiracion al mejorar los disefios originales con detalles, contexto e ideas
creativas adicionales. Los usuarios proporcionan un modelo conceptual 3D simple y
descripciones de su estilo preferido, y la herramienta genera imagenes fotorrealistas y

bocetos artisticos de alta calidad.

Krea Al es una herramienta de disefio que permite a los usuarios entrenar su propia IA
personalizada utilizando sus propias imégenes. Luego, la IA entrenada puede generar
nuevas imagenes, fotografias, disefios y obras de arte consistentes con la vision artistica

del usuario. La herramienta también ofrece la funcién de ocultar texto en las imagenes
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generadas. La comunidad no oficial de Krea Al estd explorando las capacidades de esta

herramienta y compartiendo la informacion més reciente al respecto.

Ademas, se introducen otras herramientas de disefio de IA, como ChatGPT para escritura
creativa, Midjourney para exploracién visual, Luma para disefio de interfaz de usuario,
DALL-E para generar imagenes a partir de texto y herramientas para simplificar la
codificacion. Estas herramientas apoyan la colaboracion y el aprendizaje, presagiando una

nueva era de creatividad en el disefio.
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3. CAPITULO lll: METODOLOGIA PARA IMPLEMENTACION

Este capitulo se centra en la metodologia del disefio estético en arquitectura, con especial
atencion en el uso de tecnologia y herramientas inteligentes para mejorar los procesos creativos y
la toma de decisiones. La arquitectura contemporanea no so6lo examina la funcién y estructura del

edificio, sino que también valora su belleza.
3.1 Metodologias
3.1.1 Desing Thinking / Ambrose y Harris.

Tabla 4: Fases de la metodologia de Desing Thinking y Ambrose & Harris

METODOLOGIA DESING THINKING [PRINCIPAL]

FASES DE PLANTEAMIENTO / proceso que convierte un ENCARGO en un PRODUCTO o SOLUCION
DEFINICION INVESTIGACION IDEACION PROTIPO SELECCION [ IMPLEMENTACION

Informacian del Comparacion de

Compresion ) Motivacion y ) L - s
i usuario, final, . Ejecucion de soluciones, no Desarrollo de disefio y
precisa del : necesidades del i : i
posibles, obstaculos, o ideas solo factibles sino entrega
problema . o usuario final i
entrevistas de opinian las mejoras
APRENDIZAJE
INCORPORACION | Ayuda a mejorar resultados FEEDBACK del cliente y J J
DE PASO 7 del publico, objetivo determinar si la solucion FUTURA <
Propuesta CUMPLIO identificar mejoras

METODOLOGIA AMBROSE - HARRIS [IMPLEMENTACION]

BRIEFING ANTECEDENTES SOLUCIONES DESARROLLO MOTIVO S ENTREGA FEEDBACK

Fuente: Propia
3.2 Fases de planteamiento de desing thinking

El método de trabajo que describe puede verse como una combinacion de conceptos de

disefio o innovaciones y una nueva forma de utilizar determinados componentes.
3.2.1 Definicion.

En esta etapa se define claramente el problema o problema a resolver. Es importante
comprender la naturaleza y los objetivos del proyecto. La definicion exacta del problema

guia todos los pasos posteriores.
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o Significado: Identificar un problema o necesidad: Determinar qué se quiere
solucionar o mejorar.

o Contextualizacién: Comprender el entorno y los factores que influyen en el
problema.

o Establece una meta: Describe lo que esperas lograr resolviendo el problema.
3.2.2 Investigacion.

La fase de investigacion intenta recopilar informacién para comprender mejor el

problema y sus causas. Esto puede incluir:

o Anadlisis de datos: recopilacion y andlisis de datos existentes sobre un problema.

o Consultas: Encuentra informacion directamente de los usuarios o interesados.

o Observacion: Examina el comportamiento y la interaccion de los usuarios en el
entorno.

o Esténdares: Comparar con soluciones existentes o mejores practicas.
3.2.3 Ideacion.
En esta categoria se dan varias opiniones y respuestas. Es el momento de buscar

la creatividad y explorar sin limites. Las técnicas utilizadas pueden incluir:

o Intercambio: intercambia ideas para realizar mas solicitudes mas rapido.
o Pensamiento creativo: crea mapas mentales visuales para descubrir conexiones y
posibilidades.

o Bosquejo: Un bosquejo r4pido de ideas para expresar ideas visualmente.
3.2.4 Prototipo.

En esta fase se prepara un borrador preliminar de la recomendacion seleccionada.
Los prototipos pueden variar desde bocetos hasta maquetas y lineas funcionales detalladas.

El objetivo es crear gréficos o figuras que puedan analizarse y mejorarse. Implica:

o Prototipado: creacion de versiones sencillas de ideas.
o Investigacion: Probar prototipos para ver como funcionan en la practica.

o lteracion: refinamiento y mejora de prototipos basados en comentarios.
3.2.5 Seleccion.

En esta etapa se evalian los prototipos y se seleccionan las soluciones

prometedoras. Esto puede incluir:

o Evaluacion de Prototipos: Analiza el rendimiento y vida util de cada prototipo.
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o Comentarios de usuarios: Recoger comentarios y sugerencias de usuarios o partes
interesadas.
o Toma de Decisiones: Elegir las soluciones que mejor se adapten a los objetivos

definidos.
3.2.6 Implementacion.

La etapa final consiste en poner en préctica la solucion elegida. Estas incluyen:

o Desarrollo: Crear la version final de un producto o implementar una solucién en un
entorno.

o Introduccioén: Presentar una solucién al mercado o utilizar el escenario.

o Monitoreo y evaluacion: Monitorear la efectividad del medicamento y recopilar

informacién y retroalimentacion para realizar cambios cuando sea necesario.
3.3 Fases de planteamiento de ambrose & harris
3.3.1 Briefing.

Esta fase implica reunirse con el cliente o equipo del proyecto para comprender
mejor sus necesidades, objetivos y requisitos. Es importante recopilar toda la informacion

relevante desde el principio y establecer las expectativas correctas.
3.3.2 Antecedentes.

Es el lugar donde se realiza una investigacion integral sobre el tema o problema a
resolver en el proyecto. Se recopilan datos, se revisan investigaciones previas y se analiza
el contexto para comprender mejor el panorama general y garantizar que las conclusiones

sean informadas y relevantes.
3.3.3 Soluciones.

En esta etapa se presentan ideas y sugerencias para resolver el problema. Se
puede explorar una variedad de métodos, técnicas o estrategias creativas para encontrar la
mejor solucién posible que satisfaga las necesidades del cliente o proyecto.

3.3.4 Desarrollo.

Una vez seleccionados los resultados prometedores, se desarrollan. Esto puede
incluir creacion de prototipos, disefio, desarrollo de software y redaccién de contenido,

segun el tipo de proyecto.
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3.3.5 Motivos.

Esta seccién analiza la justificacion o explicacion de las decisiones tomadas durante
el desarrollo. Detrds de cada fase del proyecto, desde el disefio hasta la implementacion,

se presentan ideas claras y practicas para ofrecer valor y eficiencia.
3.3.6 Entrega.

Una vez que el proyecto se completa y prueba con éxito, se entrega al cliente o se
ejecuta segun el plan. Es importante asegurarse de que las entregas se realicen a tiempo y

que todos los aspectos del proyecto estén en orden.
3.3.7 Feedback / Aprendizaje.

Finalmente, se recopilan los comentarios de los clientes o usuarios finales sobre el
proyecto propuesto. Esto puede incluir comentarios sobre su funcionalidad, uso y eficiencia.
La retroalimentacion se utiliza para evaluar el éxito del proyecto y mejorar el proximo

proyecto.

3.4 Sintesis de metodologias para uso estético

Esta investigacion utilizara un enfoque integral de Design Thinking, complementado con el

séptimo paso del método de Ambrose y Harris llamado Feedback o Aprendizaje. Este paso es

importante porque facilita la evaluacion de la efectividad de la solucién propuesta y permite

identificar la necesidad de mejora, cambiando asi los resultados para el cliente y el publico objetivo.

3.4.1 Definicién.

Revela claramente las buenas intenciones del proyecto.

o Declaracién de objetivos estéticos: Define los aspectos mas importantes de la
estética, como el estilo arquitecténico deseado (moderno, clasico, minimalista,
etc.), la atmésfera que se desea crear (hermosa, elegante, nueva) y como sera
creado. Se adapta al entorno al que necesita adaptarse.

o Cuestiones estéticas: Identificar cuestiones especificas relacionadas con la
estética, como la integracion del entorno con la ciudad o el entorno, la
necesidad de presentar determinadas cosas y la reduccion del presupuesto en
materiales y acabados.
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DEFINICION

Quién: Actividad que el cliente y el
publico objetivo necesita.

Por qué: Para la creacion de un
producto y unos objetivos de ———tp OBJETIVOS
progreso coherentes.

Qué: Un producto de disefio
arquitectonico estético.

) : UTILIZACION -
Donde: Contexto de implantacion y
sensibilidad con el entorno directo. LOCALIZACION

"o GEOGRAFICA

uién: Analisis del cliente, .
9 . . . PUBLICO s
accionistas, analistas, Medios 08 m—f

L . OBJETIVO
comunicacion y partes interesadas

PRESUPUESTO, %4

Cémo: Determinar cémo se

. . . ————p PLANIFICACION,
I | I

implementara la solucion PRODUCTO

Figura 21: Explicacion grafica de definicion
Fuente: Propia

3.4.2 Investigacion.

Recopilar informacion relevante para comprender mejor los requisitos de disefio y la

naturaleza del proyecto.

o User Analytics: Realizar encuestas e investigaciones para comprender los
gustos y preferencias de los usuarios finales.

o Examen del entorno visual: Examine el entorno del proyecto observando la
arquitectura dominante, los colores, los materiales utilizados y otras
caracteristicas visuales.

o Tendencias y tendencias: Analiza proyectos de construccién similares y conoce

las ultimas tendencias de disefio que te inspiraran y marcaran tus estandares.
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INVESTIGACION

« Investigacion Primaria = Feedback
Recopilar informacion previa . Investigacion Secundaria = ANTECEDENTES

Informes de investigacion de
mercado

X

i

Figura 22: Explicacion grafica de investigacion
Fuente: Propia

3.4.3 Ideacion.

Proporciona diferentes puntos de vista sobre la calidad del proyecto.

o Lecciones de lluvia de ideas: Realizar sesiones de lluvia de ideas centrandose
en imagenes, explorando colores, materiales, formas y patrones juntos.

o Beauty Board: Crea un tablero visual con imagenes, colores, materiales y estilos
gue reflejen la mejor visién del proyecto.

o Dibujo y bocetos: Cree bocetos iniciales que demuestren varios estilos
estéticos y demuestren como se pueden incorporar elementos visuales en un

disefio.

IDEACION
Crear posibles soluciones a partir de : S ’ ’
ﬁ O A medida que esta fase
@ @ @ l avance se vera claro si
o :/ ha habido un
I I malentendido o defecto

Lluvia de Ideas  Esbozo de ideas Adaptacion de un en la fase de definicion

disefio probado

Figura 23: Explicacion gréfica de ideacion
Fuente: Propia

3.4.4 Prototipo.

Desarrollar un planteamiento detallado de los conceptos seleccionados.
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Modelado 3D fino: Utilice software de modelado 3D para crear imagenes
detalladas que se centren en elementos de disefio finos, como paletas de
colores, materiales e iluminacion.

Modelo Fisico: Crea un modelo a escala que te permita experimentar con el
equilibrio y las relaciones de los objetos en el espacio.

Comparacion de luz y color: Cree imagenes para ver cémo la luz natural y

artificial afecta la calidad, cambiando colores y materiales segun sea necesario.

PROTOTIPO

« Prueba la viabilidad técnica de OBJETIVO: PROPONER SOLUCIONES
una idea de disefio Poner a prueba determinados VIABLES

« Prueba los aspectos visuales aspectos de una solucion de
de un disefio disefio, para evaluarlos

« Proporciona la posibilidad de eficazmente % "

visualizar y manipular un “s’!\
concepto de disefio

kmﬁ
o/

Figura 24: Explicacién gréfica de prototipo

Fuente: Propia

3.4.5 Seleccioén.

Seleccione las mejores ideas de disefio segun criterios especificos y comentarios de

los usuarios.

Evaluacion de opciones de disefio: Revisar todas las ideas y prototipos con un
equipo de disefladores y usuarios para determinar qué ideas y prototipos se
ajustan mejor a los objetivos definidos.

Comentarios de los usuarios: Proporciona a los usuarios opciones y recopila
sus comentarios especificos sobre la calidad, como combinaciones de colores,
seleccion de materiales y el estilo general de la habitacion.

Criterios de Seleccién de Calidad: Define criterios especificos, como
compatibilidad visual, durabilidad del material y aceptacién del usuario, para

seleccionar las mejores recomendaciones.



SELECCION

Enbasea: El disefio cumple con las
« COSTE Se escoge una de las soluciones necesidades y las metas del
« TIEMPO de disefio propuestas el briefing, y se comunicara con
« OPINION Y APROBACION desarrollarla eficacia con el publico para

POR PARTE DEL CLIENTE conseguir esos fines?

en %
=

Figura 25: Explicacion grafica de seleccion

Fuente: Propia

3.4.6 Implementacion.

Crear una seleccion de ideas seleccionadas en el proyecto final.

o Buen disefio arquitecténico: Cree documentos y planos arquitectonicos
detallados que reflejen decisiones arquitectonicas, asegurando que todos los
detalles sean claramente visibles.

o Seleccién de materiales y acabados: Trabajar con proveedores y contratistas
para seleccionar y obtener materiales y acabados que mejor se ajusten a la
vision.

o Control de calidad de la construccion: Durante la construccién, verifique el

trabajo para ver si la calidad cumple plenamente con los planos aprobados y

realice los cambios necesarios para mantener la calidad.

IMPLEMENTACION

Llevar a cabo la
produccion del disefio

El disefador entrega el
material grafico de disefio
y las especificaciones
que produciran el
producto final

Gestion del proyecto
Se debe asegurar que los resultados finales
cumplan con las expectativas de disefio, y se
ajuste a los presupuestos y plazos dados.

Entrega final del trabajo
al cliente
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Figura 26: Explicacion gréafica de implementacion
Fuente: Propia

3.4.7 Aprendizaje.

Incluye un circuito de retroalimentacion continua para evaluar y mejorar la calidad del

proyecto.

o Evaluacién posterior a la implementacion: Recopile comentarios de los
usuarios finales y las partes interesadas después de la finalizacion del proyecto
para determinar los mejores resultados.

o Revision de los resultados del disefio: Analizar los comentarios recibidos para
determinar donde se pueden mejorar y ajustar los proyectos futuros en funcion
de las lecciones aprendidas.

o Resultados: Documente todos sus hallazgos y recomendaciones en un informe
detallado que se utilizara para guiar las decisiones de disefio en proyectos

futuros y mejorar alin mas la calidad del disefio de la tienda.

APRENDIZAJE

COMPRENSION
COMPARTIDA

FEEDBACK OPTIMIZACION

Figura 27: Explicacion grafica de aprendizaje

Fuente: Propia
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4. CAPITULO IV: PROCESO DE USO DE PARAMETROS

En este capitulo, exploramos la integracion de la inteligencia artificial en el desarrollo
arquitectonico, centrandonos en los aspectos mas importantes de la estética en la arquitectura. La
excelencia arquitectonica significa no sdlo belleza visual, sino también una combinacion de respeto
al medio ambiente, funcionalidad y tecnologia. A través de la IA, podemos responder eficazmente a

las tendencias cambiantes que afectan estos parametros y ofrecer nuevas soluciones adaptadas a
necesidades especificas del contexto.

4.1 Definicion

Identificar cuestiones especificas relacionadas con la estética, como la integracion del
entorno con la ciudad o el ambiente, la necesidad de presentar determinados elementos, materiales
y acabados de la zona en la que se ubicara el proyecto.

4.1.1 Memoria descriptiva

La eleccion estratégica de la ubicacién es un pilar fundamental para el éxito y funcionalidad
del desarrollo residencial mixto en Cuenca. Situado en una zona central de la ciudad, el proyecto se
beneficia de un acceso conveniente a servicios esenciales, centros comerciales y areas recreativas,
lo que asegura comodidad para los residentes. La proximidad a las principales vias de transporte
no solo facilita la movilidad interna, sino que también garantiza una conexion eficiente con el resto

de la ciudad, mejorando asi la accesibilidad y la integracion con el entorno urbano.

El disefio del proyecto ha priorizado la cuidadosa consideracion del entorno natural y urbano
como un principio rector. Aprovechando las caracteristicas topograficas del terreno, se han integrado

armoniosamente areas verdes y paisajes, ofreciendo a los residentes un entorno sostenible y
estéticamente agradable.

4.1.2 Ubicacion

JULIA ARIZAGA

MIGUEL MORENO

$

AVE FRANCISCO MOSCOSO

ROORIGO PALACI

MACRO MEZO

MICRO

Figura 28: Localizacién del proyecto

Fuente: Propia



El predio se encuentra ubicado en la ciudad de Cuenca - Ecuador, en la parroquia Huayna
Cépac, entre las calles Av. Francisco Mosco y Miguel Moreno, el predio cuenta con la clave catastral
N.© 1003022002000 y con un area de 2095m2 y con un area de construccion de 642m2. Actualmente
la mayoria de su extension esta desocupada esta es utilizada como area de dispersidn o recreacion

por sus ocupantes y sus mascotas; en el espacio sobrante se encuentra vivienday blogues utilizados

como bodega.

4.1.3 Cronologia de eventos importantes del contexto

a. Estacioén de ferrocarril

Tuvo una influencia importante en el desarrollo, el transporte de mercancias y posiblemente
el crecimiento urbano y demogréafico de la ciudad. Ademas, si se ha conservado adecuadamente,

puede ser un componente valioso del patrimonio histérico y cultural de la ciudad.

T
.‘7;‘3’.*‘“’"‘?

a® 4

#

VAN &

Figura 29: Estacion de ferrocarril (1899)
Fuente: Enciclopedia del Ecuador (2019)

b. Universidad del Azuay

Ha tenido un impacto positivo en su contexto a través de la formacién académica, la
investigacion, la promocién de la cultura y el conocimiento, asi como a través de su interaccién con
la comunidad local. Ha contribuido al desarrollo intelectual, socioeconémico y cultural de la region.
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Figura 30: Universidad del Azuay (1968)

Fuente: Mucho mejor Ecuador (2019)
c. Parque paraiso

Ha contribuido al bienestar y la calidad de vida de los habitantes de Cuenca al proporcionar
un espacio verde, recreativo y educativo en el contexto urbano. También ha tenido un impacto

positivo en la conservacion del entorno natural y ha promovido la comunidad y el turismo en la zona.
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Figura 31: Parque paraiso (1981)

Fuente: El Universo (2004)
d. Solca

Un hospital bien administrado y equipado, como el que representa “Solca”, puede tener un
impacto significativo en su contexto directo al proporcionar atencion médica de calidad, generar
empleo, contribuir a la formacién y educacién, promover la investigacion médica y brindar apoyo en
situaciones de emergencia. También puede tener un impacto econémico positivo en la comunidad

local.
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Figura 32: Solca (1996)
Fuente: Instituto del Cancer SOLCA Cuenca (2024)
e. Jardin botanico

Causa un impacto positivo en la conservacion de la biodiversidad, la investigacion cientifica,
la educacién ambiental, la recreacion, el turismo sostenible y la promocion de la sensibilizacion
ambiental en su contexto. También ha contribuido al bienestar y la calidad local y a la promocion de
practicas de jardineria sostenible.

Figura 33: Jardin botanico (2021)
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Fuente: Arq. FUNDACION MUNICIPAL EL BARRANCO (2022)
f. Ciclovias

Tiene el potencial de tener un impacto significativo en la movilidad, la salud, el medio
ambiente y la calidad de vida de los habitantes. También puede contribuir al desarrollo de una cultura

ciclista y promover una forma de movilidad mas sostenible y saludable.

-« o
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Figura 34: Ciclovias (2022)

Fuente: Ochoa (2022)
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4.1.4 Dimension social

Tabla 5: Densidad poblacional en la zona de la UDA

SISTEMA NACIONAL DE ESTADISTICAS Y CENSOS

GAPAL-SECTOR UNIVERSIDAD DEL AZUAY
POBLACION Y VIVIENDA
EDAD SEXO EDAD SEXO
HOMBRES| MUJERES HOMBRES| MUJERES
0 143 125 51 82 124 206
1 138 109 247 52 78 93 171
2 115 129 244 53 87 97 184
3 128 116 244 54 84 102 186
4 112 117 229 55 89 97 186
5 130 123 253 56 80 99 179
6 134 121 255 57 69 80 149
7 114 117 231 58 76 76 152
8 121 118 239 59 65 81 146
9 113 137 250 60 71 65 136
10 135 128 263 61 67 51 118
11 131 127 258 62 56 63 119
12 114 109 223 63 50 74 124
13 144 136 280 64 52 60 112
14 135 118 253 65 37 59 96
15 114 143 257 66 54 58 112
16 137 123 260 67 42 56 98
17 153 158 311 68 49 60 109
18 148 179 327 69 46 47 93
19 159 175 334 70 31 41 72
20 148 169 317 71 39 34 73
21 147 149 296 72 31 30 61
22 144 161 305 73 24 45 69
23 160 145 305 74 20 32 52
24 139 159 298 75 37 39 76
25 148 173 321 76 17 32 49
26 140 172 312 77 24 30 54
27 128 153 281 78 26 26 52
28 146 145 291 79 19 23 42
29 132 157 289 80 22 31 53
30 119 166 285 81 21 36 57
31 126 145 271 82 11 27 38
32 110 135 245 83 11 14 25
33 135 118 253 84 14 18 32
34 85 119 204 85 15 14 29
35 115 119 234 86 7 18 25
36 73 122 195 87 12 15 27
37 86 113 199 88 5 11 16
38 90 128 218 89 4 14 18
39 100 119 219 90 6 9 15
40 93 99 192 91 2 3 5
41 67 132 199 92 4 7 11
42 79 89 168 93 7 4 11
43 69 83 152 94 1 7 8
44 82 90 172 95 3 1 4
45 85 96 181 96 1 3 4
46 81 104 185 99 3 2 5
47 80 133 213 100 2 2
48 81 96 177 103 - 1 1
49 83 104 187 7617 8645
50 77 133 210 CENSO INEC  |ECUATORIANO - 2024

Fuente: VIII Censo de Poblacion y VII de Vivienda (2024)

Caracteristicas sociales del contexto:
o Diversidad Cultural y Educativa
o Vitalidad Social
o Sostenibilidad y Bienestar
o Desarrollo Econémico Local

o Colaboracién Comunitaria
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Se contempla que la mayor cantidad de personas que hay es en el grupo de 17 afios
hasta los 25 afios, se observan unos 3000 habitantes. Por ende, son de los 18 hasta 26
afios, estudiantes de diferentes carreras, en su mayoria de la Universidad del Azuay,

Universidad Catolica y Universidad de Cuenca.
4.1.5 Necesidades

En base al libro Maslow (1943)podemos denotar que la piramide de Maslow es un modelo
psicolégico propuesto por Abraham Maslow en 1943, que organiza las necesidades humanas segun
una jerarquia. Esta jerarquia sugiere que las personas deben primero satisfacer sus necesidades
mas basicas antes de poder satisfacer necesidades mas complejas. Cuando se satisfacen las
necesidades de los niveles inferiores, los individuos pueden avanzar a niveles superiores de la
pirdmide.

a. Los niveles de la pirAmide de Maslow Necesidades fisiol6gicas (Nivel 1 - Base
de la Pirdmide):

Descripcion: Son las necesidades basicas para la supervivencia humana, como alimento,

agua, aire, descanso, refugio y reproduccion.

Importancia: Estos son los primeros que deben satisfacerse, pues sin ellos el organismo no
puede funcionar correctamente. Si estas necesidades no se satisfacen, el individuo no puede

concentrarse en nada mas.

b. Necesidades de seguridad (nivel 2):

Descripcion: Incluye seguridad fisica, estabilidad laboral, ingresos y recursos, salud y
proteccién contra dafios fisicos y emocionales.

Importancia: Una vez cubiertas las necesidades fisiologicas, el siguiente paso es garantizar
la seguridad y proteccién personal y financiera. Esto incluye la sensacién de que el entorno es

predecible y seguro.

c. Necesidades sociales o relacionadas (nivel 3):

Descripcién: Significan sentido de pertenencia, amor, carifio, amistad, aceptacién social y

relaciones intimas.

Importancia: Las personas buscan pertenecer a un grupo, ya sea una familia, un circulo de
amigos, una comunidad o una organizacion. Estas relaciones son esenciales para el bienestar

emocional y social.

d. Necesidades de evaluacion (nivel 4):

Descripcion: Se dividen en dos categorias: autoestima (respeto de uno mismo, confianza,

éxito) y reconocimiento (respeto por los demas, estatus, reconocimiento, prestigio).
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Importancia: Este nivel enfatiza la necesidad de ser valorado y respetado, tanto por uno
mismo como por los demas. Cuando se satisfacen estas necesidades, los individuos sienten

confianza en si mismos y autoestima.

e. Necesidades de autorrealizacion (nivel 5 - cima de la piramide):

Descripcion: Se refiere al deseo de convertirse en la mejor version de uno mismo, de
alcanzar su maximo potencial, de desarrollar sus habilidades y talentos y de buscar el crecimiento

personal.

Importancia: Una vez satisfechas las necesidades anteriores, la persona busca la
autorrealizacién. Esto puede incluir la busqueda del conocimiento, la creatividad, la introspeccion y

el desarrollo espiritual.
Aplicacién de la piramide de Maslow en arquitectura

La piramide de Maslow se utiliza ampliamente en campos como la psicologia, la educacion,
la gestion y el marketing para comprender la motivacion humana. En arquitectura o disefio, por
ejemplo, este modelo se puede utilizar para garantizar que los espacios creados no sélo satisfagan
las necesidades basicas de los usuarios (como comodidad y seguridad), sino que también

promuevan la pertenencia, el reconocimiento y el desempefio del personal. Por ejemplo:

En el disefio de una residencia se pueden crear espacios que satisfagan necesidades
fisiolégicas (habitaciones y bafios confortables), de seguridad (sistemas de seguridad, accesibilidad)

y sociales (espacios comunes de interaccion).

Para favorecer la autoestima y la autorrealizacion, pueden incluir zonas de desarrollo personal,

como salas de estudio, bibliotecas o zonas de actividades comunitarias.

o Necesidades fisiol6gicas: Espacios habitables que brinden comodidad basica, como
habitaciones adecuadas, cocinas, bafios privados o semiprivados.

o Seguridad: Garantizar la seguridad del edificio (control de acceso, sistemas de emergencia)
y la seguridad estructural y regulatoria.

o Integracion social: Espacios comunes que permitan la interaccion y socializacion, como
salas de estudio, areas de recreacion y entretenimiento (ludoteca, gimnasio).

o Valoracién: Disefio respetando la privacidad de los residentes, ofreciendo un equilibrio entre
espacios privados y compartidos, asi como posibilidades de personalizacién del espacio.

o Autorrealizacion: Espacios que fomentan el crecimiento personal, como salas de estudio

bien equipadas, acceso a Internet de alta velocidad y actividades comunitarias.
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Figura 35: Necesidades de los habitantes
Fuente: Propia
a. Consideraciones de disefio

o Escala humana

o Relacién exterior / interior

o Coherencia con el medio

o Materialidad relacionada

o Delimitacién de espacios (no obstaculizar)
o Ordeny unidad

o Integridad

o Integracién

o Accesibilidad

o Publico

o Privado
b. Caracteristicas destacables

o Instituciones Educativas: La presencia de un gran nimero de estudiantes indica la
existencia de instituciones educativas, como escuelas, colegios y posiblemente
universidades o centros de formacion superior.

o Infraestructura y Equipamientos: La zona esti bien abastecida con infraestructuras como
carreteras, transporte publico, comunitario y otros servicios basicos.

o Actividades de Ocio y Recreacion: La presencia de areas verdes y espacios recreativos
indica una preocupacion por el bienestar y la calidad de vida de los residentes. Esto fomenta
la interaccion social y el disfrute del entorno natural.

o Dinamica Social y Cultural: La diversidad de actividades de ocio y la presencia de

estudiantes sugieren una rica vida social y cultural en la zona.
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o Movilidad y Accesibilidad: Es importante destacar la accesibilidad y opciones de transporte
en la zona. La presencia de estudiantes puede influir en la movilidad, lo que sugiere una
necesidad de opciones de transporte publico eficientes y seguras.

o Potencial de Desarrollo y Mejora: A pesar de los puntos positivos identificados, es posible
gue se identifiqguen areas de mejora o desarrollo potencial. Esto podria incluir la necesidad
de mejoras en infraestructuras, gestion del tréfico, o desarrollo de nuevos equipamientos.

o Sostenibilidad y Medio Ambiente: Se debe considerar la sostenibilidad y el impacto
ambiental de la zona, especialmente en relacién con la gestion de areas verdes y espacios

naturales.
c. Caracteristicas puntuales

o Distribucién espacial: La zona se caracteriza por una distribucion equilibra- da esto fomenta
una mezcla de usos que contribuye a la vitalidad y dinamismo del area.

o Residencias: Se observa una diversidad en la tipologia de viviendas, incluyendo
apartamentos, casas unifamiliares y posiblemente alojamientos estudiantiles.

o Comercios: Existe una variedad de establecimientos comerciales. Esto sugiere una buena

oferta de servicios y pro- ductos para los residentes y estudiantes.
4.2 INVESTIGACION

En esta seccion, se recopila informacion relevante para comprender mejor los requisitos

de disefio y la naturaleza del proyecto. Se abordaran diversos aspectos, incluyendo:

4.2.1 Dimension morfoldgica

Contemporaneo

Figura 36: Entorno visual
Fuente: Propia

Existe una predominancia de estilo contemporaneo y una materialidad marcada, lo que nos

ayuda a determinar la morfologia del contexto.
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4.2.2 Imagen urbanay paisajes

Figura 37: Espacios publicos
Fuente: Propia

o Paisaje natural Atractivos de arquitectura patrimonial.
o Mobiliario histérico que rescata la identidad local, arruinado por el vandalismo.

o Apropiacion de la antigua estacion y desechos que arruinan la vista.

Se encuentran varios espacios que generan un lugar de tranquilidad para los transeuntes,
pero a su vez se observan espacios que por la falta de seguridad se han creado zonas de

vandalismo.

4.2.1 Contexto

— =
) | ( ‘ UNIVERSIDAD DEL 77 |
—T° B4 (T { H AzuaY 1

Figura 38: Contexto destacable publico

Fuente: Propia

IDENTIDAD Y CARACTER -
PLANIFICACION URBANA : FEEA -
Zona de uso mixto en donde predomi- CATIONY Presencia estudiantil representativa, for-

na la res i y - taleza comunitaria, respeto ecol6gico
des de d i6n po e actividad deportiva.

y equipamiento publico.

Figura 39: Ambito publico
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Fuente: Propia

4.2.2 Equipamientos

Equipamiento de Servicio

. Equipamiento de Salud

Equipamiento Recreativo

Equipamiento Educativo

Figura 40: Equipamientos
Fuente: Propia
En un radio de 1Km, se observan cuatro tipos de equipamientos importantes clasificados en:

o Equipamientos de servicio
o Equipamientos recreativos
o Equipamiento de salud

o Equipamiento educativo

Se distribuyen en varios puntos, pero en ninguno de ellos se observan RESIDENCIAS
ESTUDIANTILES. Siendo este el caso, son variedad de viviendas acopladas a estudiantes o los

estudiantes acoplandose a la vivienda.
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Figura 41: Equipamientos
Fuente: Propia

El lugar cuenta con una variedad completa de equipamientos posee un potencial
excepcional para atender una amplia gama de necesidades y actividades. Desde instalaciones
deportivas y recreativas hasta espacios educativos y de entretenimiento, este lugar ofrece una
experiencia completa y versétil para la comunidad. Esto no solo promueve la conveniencia y la
accesibilidad, sino que también crea un ambiente propicio para el aprendizaje, la recreacién y la
interaccion social. La diversidad de equipamientos disponibles potencia la capacidad del lugar para

servir como un centro multifuncional y atractivo para personas de todas las edades e intereses.
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4.2.3 Normativa

2 PISOS

7PISOS

8 PISOS

“ Nomre®

USO PRINCIPAL :

Figura 42: Sector de planeamiento S-10

Fuente: Alcaldia de Cuenca (2020)

VIVIENDA

El predio en el que se encontrara la residencia, se podra realizar la edificaciéon de 5 pisos, y sus retiros de 5m
a 4m dependiendo de sus laterales, como se puede observar en la tabla 6.

Tabla 6: Sector de planeamiento S-10

RETIRO LATERAL
ALTURA LOTE | FRENTE| COS DENSIDAD NETA TIPO DE RETIROS FRONTALES, LATERALES DESDE 3° PISO O PISOS QUE
DE LA MINIMO | MINIMO | MAXIMO DE VIVIENDA (DV) IMPLANTACION Y POSTERIORES MINIMOS (m) SUPEREN LA ALTURA DE LA
EDIFICACION|  (m2) (m) (%) EDIFICACION COLINDANTE.
F L P Dimensién minima (m)

102pisos | 200 9 80 30 - 100 Viv./Ha. - Aislada con 5 3 3 -
13o04pisos | 300 12 75 iqualo mayora 60 Viv./Ha, _ retiro frontal 5 3 3 3
i 500 18 75__ligualo mayora 60 Viv/Ha, - Pareada con 5 4 4 4
7 0 8pisos | 900 25 70  |igualo mayora 60 Viv./Ha, retiro frontal 6 6 6 6

vivienda.

DETERMINANTES ADICIONALES :

1) En los proyectos de construccion de edificaciones, Dv se calculara con la siguiente férmula :

2) Enlos proyectos de lotizaciones y urbanizaciones, DV se calculara con la siguiente formula:

ov Nimero de viviendas propuesto en el proyecto

superficie del lote en Hectareas

DV= Numero de viviendas propuesto en el proyecto

superficie destinada a lotes en Hectareas

3) Se excluyen del cumplimiento de la Densidad Neta de Vivienda (DV), los predios con edificaciones de hasta 2 pisos y que se destinen en forma exclusiva a usos distintos a la

4) Las edificaciones de 5 o mas pisos se admitiran solamente en predios con frente a vias de anchos iguales o mayores a 12 m.

5) En los predios comprendidos total o parcialmente en las franjas de 50 m. de ancho adyacentes a las margenes de proteccion de rios y/o quebradas existentes en este sector
de planeamiento, con o sin via de por medio, la altura maxima de la edificacién sera de 4 pisos.

6) En los predios adyacentes al sector en donde la altura de la edificacion es de 2 pisos, la altura méxima de la edificacion sera de 4 pisos

Fuente: Alcaldia de Cuenca (2020)
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4.3 Ideacion

Dentro de la Arquitectura no podemos comenzar como un artista en un lienzo en blanco en
donde el artista empieza a realizar una variedad de trazos en el basto lienzo. En este caso
comenzaremos con ciertas condicionantes que son el resultado previo a la investigacion y analisis

para resolver este proyecto y son las siguientes:
4.3.1 Programa de espacios tentativos en el proyecto

La utilizacion de ChatGPT ha sido fundamental en la definicibn de espacios arquitectonicos,
proporcionando una ayuda significativa en la conceptualizacion y organizacion de los diferentes
ambientes. Al acceder a una amplia base de datos y conocimientos, ChatGPT facilita la identificacion
de las necesidades especificas de los usuarios y las tendencias contemporaneas en el disefio
arquitectonico. Esto permite que los arquitectos y disefiadores formulen programas mas precisos y
actualizados, asegurando que los espacios proyectados no solo cumplan con los requisitos

funcionales, sino que también promuevan la cohesion y el bienestar de los usuarios.

En el contexto de la definicion de espacios arquitectonicos, ChatGPT ha sido una herramienta clave
para proporcionar inspiracion y ejemplos practicos de proyectos exitosos. La capacidad de generar
ideas y sugerencias en tiempo real acelera el proceso creativo, permitiendo a los profesionales
explorar una gama mas amplia de posibilidades de disefio. Esto es particularmente Util en proyectos
complejos, como residencias universitarias, donde la diversidad de espacios y la necesidad de

fomentar la interaccion social requieren soluciones innovadoras y bien fundamentadas.

Tabla 7: Programa de espacios

AREA DE ;
ZONA SU8: ESPACIOS ESPACIO AREA TOTAL DE
ZONA m2) PLANTA (m2)
ASCENSOR 3
ESCALERAS 9
CIRCULACION 90
SERVICIO PUBLICO ESTACIONAMIENTO 450
ESCALERAS DE EMERGENCIA 12
SUBSUELO CUARTO DE MAQUINAS 66 690
SERVICIO PRIVADO BODEGAS INDIVIDUALES 60
RECEPCION (SALA) 3
PARQUEADEROS 225
VESTIBULO 3
LOCALES COMERCIALES 432
CIRCULACION 204,6
BANOS PUBLICOS 60
SERVICIO PUBLICO ZONA VERDE 600
PLANTA BAJA ASCENSOR 3 1568,6
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ESCALERA 9
ESCALERAS DE EMERGENCIA 12
DUCTOS 2
SERVICIO PRIVADO GARITA DE GUARDIA 15
BODEGA DE LIMPIEZA 1
ASCENSOR 3
ESCALERA 9
ESCALERA DE EMERGENCIA 12
SALA DE ESTUDIO 30
SALA DE ESTAR 30
SERVICIO SALA DE JUEGOS 48
COMPARTIDO TERRAZA 75
CIRCULACION 206,6
PLANTA ALTA 1 TIPOLOGIA 1 450 1568,
SERVICIO PRIVADO TIPOLOG!A 2 300
TIPOLOGIA 3 405
ASCENSOR 3
ESCALERA 9
ESCALERA DE EMERGENCIA 12
SALA DE ESTUDIO 30
SALA DE ESTAR 30
SERVICIO SALA DE JUEGOS 48
COMPARTIDO TERRAZA 75
CIRCULACION 206,6
PLANTA ALTA 2 TIPOLOGIA 1 150 1568,6
SERVICIO PRIVADO TIPOLOG{A 2 300
TIPOLOGIA 3 405
ASCENSOR 3
ESCALERA 9
ESCALERA DE EMERGENCIA 12
SALA DE ESTUDIO 30
SALA DE ESTAR 30
SERVICIO SALA DE JUEGOS 48 1568,6
COMPARTIDO TERRAZA 75
CIRCULACION 206,6
PLANTA ALTA 3 TIPOLOGIA 1 450
SERVICIO PRIVADO T'POLOG!A 2 300
TIPOLOGIA 3 405

Fuente: Propia
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Con base en una programacion tentativa de espacios, se ha adoptado un enfoque
arquitecténico que segmenta la totalidad de los espacios en diferentes plantas. Este disefio no solo
busca maximizar la funcionalidad, sino que también ha dejado un area considerable de terreno libre,
destinada a fomentar la dispersién y la cohesion entre los usuarios de la edificacion. Este espacio
abierto servira como un punto de encuentro y socializacién, contribuyendo a crear un ambiente

comunitario.

Para llevar a cabo esta planificacion, se realizé una zonificacién de los espacios en formatos
2D y 3D. Este enfoque se considera fundamental para optimizar el uso del espacio, mejorar la
funcionalidad del proyecto y garantizar que cada area se utilice de manera adecuada y eficiente.
Los criterios evaluados abarcan la funcionalidad de los espacios, cada uno disefiado con un

proposito especifico, ya sea para actividades laborales, recreativas o de descanso.

La circulacion es otro aspecto crucial en este proceso. Se ha planificado cuidadosamente el
flujo de movimiento entre las distintas zonas, asegurando que los usuarios puedan transitar con
comodidad y sin obstaculos. Esta consideracién no solo mejora la experiencia del usuario, sino que

también facilita la interaccion entre diferentes areas del edificio.

La privacidad se ha considerado un factor fundamental para separar las distintas zonas,
teniendo en cuenta el uso que les daran tanto los usuarios temporales como los residentes
permanentes. Esta separacién es esencial para crear un ambiente confortable y seguro, donde cada
grupo pueda disfrutar de su espacio sin interferencias.

Ademas, se ha implementado de manera rigurosa la normativa de construccion vigente,
asegurando que cada elemento del disefio cumpla con los estandares requeridos. Esta atencién al
detalle no solo garantiza la seguridad de la edificacion, sino que también contribuye a su

sostenibilidad a largo plazo.

Por dltimo, se ha puesto un énfasis especial en la estética del edificio. La zonificacién se ha
realizado de tal manera que el disefio sea visualmente atractivo y coherente con el entorno
circundante. Este enfoque no solo busca embellecer el espacio, sino también hacer que el edificio
sea resiliente y capaz de integrarse armdnicamente en su contexto, promoviendo una experiencia

agradable tanto para los usuarios como para la comunidad en general.
4.3.2 Zonificacién de espacios por niveles

El proceso de disefio implicé un modelado volumétrico que se adapta a las dimensiones
especificas de cada espacio destinado al edificio. Este modelado tiene en cuenta no sélo el espacio
disponible, sino también las necesidades funcionales de cada estancia. A la hora de definir los
volimenes se busca crear una relacion armoniosa entre ellos, optimizando la iluminacion y
ventilacion natural de cada zona. Ademas, se consideraron aspectos como la altura y la forma del
volumen, asegurando que cada uno cumpliera su propdsito especifico y al mismo tiempo se

integrara de manera cohesiva con el disefio general del edificio. Este enfoque permite una
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visualizacion clara de las interacciones entre diferentes espacios, facilitando la planificaciéon de la

circulacion y el uso efectivo de cada zona.

1. ASCENSOR
2. ESCALERA .
3. ESCALERA DE EMERGENCIA 1. JARDINERIA
4. SALA DE ESTUDIO 2. TERRAZA
5. SALA DE ESTAR 3. GIMNASIO
6. SALA DE JUEGOS
7. TERRAZA 4. ASCENSOR
8. CIRCULACION 5. ESCALERA
9. TIPOLOGIA 1 6. ESCALERA DE EMERGENCIA
16. TIPOLOGIA 2 7. ZONA BBQ
PLANTA ALTA 1-2-3 A, RTIROCOGIA, 3 8. ZONA DE DESCANSO
ROO FTOP 9. AREA DE COMEDOR
10. BAfNoS

. RECEPCION (SALA)

. PARQUEADEROS

. VESTIBULO

. LOCALES COMERCIALES
. CIRCULACION

. BANOS PUBLICOS

. ZONA VERDE
. ASCENSOR

. ASCENSOR

ESCALERAS
. CIRCULACION . ESCALERA
ESTACIONAMIENTO . ESCALERAS DE EMERGENCIA

. DUCTOS
. GARITA DE GUARDIA
. BODEGA DE LIMPIEZA

. ESCALERAS DE EMERGENCIA
. CUARTO DE MAQUINAS
. BODEGAS INDIVIDUALES

NouARWN R

SUBSUELO PLANTA BAJA

Figura 43: Zonificacion seccionada

Fuente: Propia

K3 roorTopr
PLANTA ALTA 3
PLANTA ALTA 2
PLANTA ALTA 1

PLANTA BAJA

SUBSUELO

Figura 44: Zonificacion 3D del proyecto

Fuente: Propia
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B roorror
PLANTA ALTA 3
PLANTA ALTA 2

PLANTA ALTA 1

PLANTA BAJA

SUBSUELO

Figura 45: Resultado de la unificacién de los niveles

Fuente: Propia

Posteriormente, se procedié a realizar una unificacién de los espacios, estableciendo la
disposicion de cada nivel en el terreno donde se llevara a cabo la implantacién del edificio. Este
proceso fue fundamental para definir una forma coherente que integre las areas respectivas,
permitiendo determinar estratégicamente los lugares de iluminacién natural, asi como garantizar el
cumplimiento de la normativa vigente en relacion con los retiros requeridos. Ademas, se
consideraron aspectos esenciales como la circulacion interna y externa, la integracion de espacios
verdes que promuevan la sostenibilidad, y los accesos que faciliten la movilidad de los usuarios.
Esta planificacion integral asegura que cada nivel no solo cumpla con su funcion especifica, sino
gue también contribuya a un entorno armonioso y accesible para todos.
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4.3.3 Primera propuesta de emplazamiento

Figura 46: Vista panoramica de la propuesta de emplazamiento

Fuente: Propia
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Figura 47: Vista en planta de la propuesta de emplazamiento
Fuente: Propia
4.3.4 Propuesta de implantacién segun el uso

Se determiné una volumetria mas simple para los espacios, 1o que permiti6 modelar un
volumen que se ajuste a los usos generales que se le daran al edificio. Este nuevo enfoque
considera la inclusién de espacios comerciales publicos, que fomentaran la interaccion social y el
dinamismo en la zona. Ademas, se han disefiado areas residenciales clasificadas como tipo 1y tipo
2, cada una adaptada a diferentes necesidades habitacionales. La integracion de espacios verdes
se ha priorizado para promover la sostenibilidad y el bienestar de los usuarios, mientras que los
espacios de cohesion se han concebido como puntos de encuentro que facilitan la socializacién y
el desarrollo comunitario. Este modelo simplificado no solo optimiza la funcionalidad del edificio, sino

que también crea un ambiente armonioso y accesible para todos los usuarios.

Figura 48: Perspectiva de volumetria respetando los retiros segun la normativa

Fuente: Propia
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Figura 49: Perspectiva aérea donde se observa la propuesta volumetria y los espacios que se

dejaron libres del terreno
Fuente: Propia
4.3.5 Primera aplicacién de 1A

La primera aplicacion de la inteligencia artificial (IA) en nuestra metodologia del disefio
arquitectonico estético se produjo en la fase de modelado del volumen, donde la atencién se centré
en optimizar la representacion tridimensional del disefio. Gracias al software Archicad, las formas y
los volumenes del edificio se reprodujeron con precision, lo que permitié una visualizacion clara de
la estructura en su contexto. Esta fase inicial fue crucial ya que senté las bases para el desarrollo
posterior del disefio estético y funcional, asegurando que cada elemento arquitecténico cumpliera

con los requisitos técnicos y visuales.

Luego de completar el modelado de volumenes en Archicad, comenzamos a integrar la
herramienta 1A Visualizer, que permiti6 la generacion de una lluvia de ideas creativas. Esta
aplicacion de inteligencia artificial permiti6 explorar diversas alternativas estéticas y arreglos
espaciales, que promovieron un proceso creativo mas dinamico y colaborativo. Al introducir una
variedad de variables, como materiales y elementos estéticos clave, en la configuracién inicial, el
equipo gener6 muchas sugerencias visuales que enriquecieron la discusion sobre el disefio,

promoviendo un enfoque mas innovador y flexible.

Interactuar con IA Visualizer no solo facilito la visualizacién de conceptos arquitectonicos,
sino que también permitid la evaluacion de las propuestas generadas. A través de simulaciones y
representaciones gréficas, el equipo pudo analizar como cada disefio respondia a aspectos como
la iluminacion natural, la integracién con el entorno, la funcionalidad del espacio y la seleccion de

materiales que potenciaran la estética general. Este andlisis visual permiti6 tomar decisiones
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informadas sobre las mejores opciones estéticas, asegurando que el disefio final no solo fuera

atractivo, sino también practico y sostenible.

En dltima instancia, la combinacion de Archicad e IA Visualizer en el proceso de disefio
arquitecténico estético ilustra como la tecnologia puede transformar la practica arquitecténica. Al
introducir herramientas de inteligencia artificial en las primeras etapas del disefio, se promueve un
enfoque mas colaborativo y creativo que permite a los arquitectos explorar una gama mas amplia
de posibilidades. Este enfoque no s6lo mejora la calidad del disefio, sino que también optimiza el
tiempo y los recursos, llevando la arquitectura hacia un futuro mas innovador y eficiente donde los

materiales y elementos estéticos juegan un papel clave en la creacion de espacios significativos.
4.3.6 Lluvia de ideas

Configuracion de la interfaz de IA VISUALIZER para la generacion de ideas (aqui

Unicamente se cambia la orden (prompt).

Prompt (0

Shape Fidelity ()

Image size

1216832~

* Advanced Parameters

Iterations (7)

0

Prompt Strength (3
v [0 Jx[s

= Al Engine Settings

Al Engine Address (3)

|Icuca|hcust:?85lll

[ start in High VRAM mode

Start Al Engine ||

[JLock Result Generate
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Figura 50:Configuracion de IA VISUALIZER
Fuente: Propia

Empezamos con la volumetria ya en el programa ARCHICAD en el cual utilizaremos la
herramienta |A Visualizer solamente acepta prompts en ingles por lo que se procede a colocar el

prompt en inglés y su respectiva traduccién al espafiol. Todo esto desde un mismo punto de vista y
diferentes ordenes o prompts a la inteligencia artificial.

4.3.7 Volumetria y punto de vista de referencia
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Figura 51: Volumetria del proyecto

Fuente: Propia
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Figura 52: IA aplicada en volumetria
Fuente: Propia

Prompt en ingles: Create a realistic render of a modern architectural structure in Cuenca,
Ecuador, utilizing glass and steel materials. The building should feature large windows that reflect
the stunning mountainous landscape of the Andes, surrounded by an urban environment with
cobblestone streets and colonial architecture. The design should consist of four architectural floors,
each showcasing unique design elements that enhance the facade, such as balconies, vertical
gardens, and ample natural lighting. Additionally, incorporate architectural features including
overhangs, terraces with pergolas, rooftop gardens, and significant cantilevered sections. Ensure the
ground floor features a transparent lobby with a contemporary design, integrating public art and water

elements.

Prompt en espafol: Genera un render realista de una estructura arquitecténica moderna
en Cuenca, Ecuador, utilizando materiales de vidrio y acero. El edificio debe contar con grandes
ventanales que reflejen el impresionante paisaje montafioso de los Andes, rodeado de un entorno
urbano con calles empedradas y arquitectura colonial. El disefio debe constar de cuatro plantas
arquitectonicas, cada una exhibiendo elementos de disefio Unicos que realcen la fachada, como
balcones, jardines verticales e iluminacion natural abundante. Ademas, incorpora caracteristicas

arquitecténicas como voladizos, terrazas con pérgolas, jardines en la azotea y secciones en voladizo
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significativas. Asegurate de que la planta baja tenga un vestibulo transparente con un disefio

contemporaneo, integrando arte publico y elementos de agua.

b.ldea 2

Figura 53: IA aplicada en volumetria
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a render of a rustic-style architectural structure in Cuenca,
Ecuador, utilizing materials such as adobe and wood. The design should seamlessly integrate with
the natural landscape, showcasing lush gardens and views of the Tomebamba River, creating a
warm and inviting atmosphere. The building must feature four architectural floors, each with unique
design elements that enhance the facade, including wooden balconies, clay tile roofs, and large
windows to maximize natural light. Additionally, incorporate architectural features such as stone
pathways, pergolas adorned with climbing plants, outdoor fireplaces, and terraces offering panoramic
views. Ensure the ground floor includes an inviting entrance with traditional Ecuadorian decorative
elements and a cozy seating area. Include details like exposed wooden beams, wrought iron railings,
decorative ceramic tiles, and hand-carved wooden doors. The building should also feature interior

courtyards, water fountains, and verandas that blend indoor and outdoor living spaces.

Prompt en espafiol: Crea un render de una estructura arquitecténica de estilo ristico en
Cuenca, Ecuador, utilizando materiales como adobe y madera. El disefio debe integrarse de manera
armoniosa con el paisaje natural, mostrando jardines exuberantes y vistas al rio Tomebamba,

creando una atmosfera calida y acogedora. El edificio debe contar con cuatro plantas
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arquitectonicas, cada una con elementos de disefio Gnicos que realcen la fachada, incluyendo
balcones de madera, techos de tejas de barro y grandes ventanales para maximizar la iluminacion
natural. Ademas, incorpora caracteristicas arquitecténicas como caminos de piedra, pérgolas
decoradas con plantas trepadoras, chimeneas exteriores y terrazas que ofrezcan vistas
panordmicas. Asegurate de que la planta baja incluya una entrada acogedora con elementos
decorativos tradicionales ecuatorianos y una zona de estar comoda. Incluye detalles como vigas de
madera expuestas, barandillas de hierro forjado, azulejos decorativos de ceramica y puertas de
madera tallada a mano. El edificio también debe contar con patios interiores, fuentes de agua y

verandas que fusionen los espacios interiores y exteriores.

c.ldea 3

Figura 54: IA aplicada en volumetria
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Make a render of a contemporary four-story building in Cuenca, Ecuador,
using exposed concrete materials and wood panels. The context should include mountains in the
background and a clear sky, emphasizing sustainability and the connection with nature. The facade
should feature large, floor-to-ceiling windows to maximize natural light and offer unobstructed views
of the surroundings. Incorporate green roofs and vertical gardens to enhance the building’s eco-
friendly design. Include cantilevered sections to create dynamic overhangs and shaded outdoor
spaces. The entrance should have a welcoming, open design with a blend of natural stone and timber

elements, creating a harmonious blend with the natural environment.
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Prompt en espafiol: Elabora un render de un edificio contemporaneo de cuatro pisos en
Cuenca, Ecuador, utilizando materiales de hormigon expuesto y paneles de madera. El contexto
debe incluir montafias en el fondo y un cielo despejado, enfatizando la sostenibilidad y la conexién
con la naturaleza. La fachada debe contar con grandes ventanas de piso a techo para maximizar la
luz natural y ofrecer vistas sin obstrucciones del entorno. Incorpora techos verdes y jardines
verticales para mejorar el disefio ecoldgico del edificio. Incluye secciones en voladizo para crear
voladizos dinamicos y espacios exteriores sombreados. La entrada debe tener un disefio abierto y
acogedor con una combinacién de elementos de piedra natural y madera, creando una armonia con

el entorno natural.

d.ldea 4
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Figura 55: IA aplicada en volumetria
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Generate a render of a futuristic architectural structure in Cuenca,
Ecuador, utilizing metallic materials and reflective surfaces. The design should feature four
architectural floors, each with distinct geometric shapes and dynamic facades that create a striking
visual impact. The environment must showcase a contrast between the modernity of the building and
the historical architecture of the city, incorporating elements such as nearby plazas, sculptures, and
greenery. Include large, panoramic windows that allow natural light to flood the interior, and integrate
outdoor terraces on each floor that provide stunning views of the surrounding landscape.
Architectural features should include LED lighting that highlights the building's contours at night, as
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well as sustainable elements like green roofs and vertical gardens. Ensure the entrance is grand and

welcoming, with a spacious lobby that connects to the outdoor spaces.

Prompt en espafiol: Genera un render de una estructura arquitecténica futurista en
Cuenca, Ecuador, utilizando materiales metdlicos y superficies reflectantes. El disefio debe contar
con cuatro plantas arquitecténicas, cada una con formas geométricas distintivas y fachadas
dindmicas que crean un impacto visual sorprendente. El entorno debe mostrar un contraste entre la
modernidad del edificio y la arquitectura histérica de la ciudad, incorporando elementos como plazas
cercanas, esculturas y areas verdes. Incluye grandes ventanales panoramicos que permitan la
entrada de luz natural al interior, e integra terrazas al aire libre en cada planta que ofrezcan vistas
impresionantes del paisaje circundante. Las caracteristicas arquitecténicas deben incluir iluminacion
LED que resalte los contornos del edificio por la noche, asi como elementos sostenibles como techos
verdes y jardines verticales. Aseglrate de que la entrada sea grandiosa y acogedora, con un
vestibulo espacioso que conecte con los espacios exteriores.

e.ldea s

Figura 56: IA aplicada en volumetria

Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a render of a minimalist architectural design in Cuenca, Ecuador,
utilizing local stone materials and glass. The structure should feature four levels, each with a distinct
layout that enhances the overall aesthetic. The facade must incorporate large glass panels to

maximize natural light and provide panoramic views of the surrounding hills, while the stone elements
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create a harmonious connection with the landscape. The design should include overhangs and
terraces on each floor that seamlessly blend indoor and outdoor spaces, allowing for outdoor living
areas. Architectural features should include a green roof with native plants to promote biodiversity,
as well as cantilevered sections that create dynamic shapes. The context should showcase an urban
environment that combines modern and traditional elements, highlighting local craftsmanship and

the rich biodiversity of the region.

Prompt en espafiol: Crea un render de un disefio arquitecténico minimalista en Cuenca,
Ecuador, utilizando materiales de piedra local y vidrio. La estructura debe contar con cuatro niveles,
cada uno con un disefio distintivo que realce la estética general. La fachada debe incorporar grandes
paneles de vidrio para maximizar la luz natural y proporcionar vistas panoramicas de los cerros
circundantes, mientras que los elementos de piedra crean una conexion armoniosa con el paisaje.
El disefio debe incluir voladizos y terrazas en cada planta que fusionen sin esfuerzo los espacios
interiores y exteriores, permitiendo areas de vida al aire libre. Las caracteristicas arquitecténicas
deben incluir un techo verde con plantas nativas para promover la biodiversidad, asi como secciones
en voladizo que creen formas dinamicas. El contexto debe mostrar un entorno urbano que combine
elementos modernos y tradicionales, destacando la artesania local y la rica biodiversidad de la

region.
4.3.8 Resultados de la fase ideacion

Los resultados obtenidos en esta fase de ideacioén, utilizando los prompts generados, han
sido sumamente enriquecedores y reveladores. Al explorar diversas posibilidades estéticas y
funcionales a través de renders realistas, se logré visualizar como cada propuesta se integra en el
contexto de Cuenca, Ecuador. Las variaciones en los materiales, desde el vidrio y acero hasta el
adobe y la piedra local, permitieron evaluar no solo la apariencia del edificio, sino también su relacién
con el entorno urbano y natural. Esta diversidad de opciones ha facilitado un dialogo creativo dentro
del equipo de disefio, generando un abanico de ideas que reflejan tanto la identidad cultural de la

region como las necesidades contemporaneas.

A medida que avanzamos hacia la siguiente fase de modelado, los insights obtenidos de
estos renders servirAn como base sélida para la toma de decisiones informadas. Cada propuesta
visual no solo destaca la estética, sino que también pone de manifiesto aspectos clave como la
sostenibilidad, la funcionalidad y la integracion con el paisaje. Este enfoque iterativo y basado en la
visualizacion permitira al equipo perfeccionar el disefio final, asegurando que se mantenga alineado
con los objetivos del proyecto y las expectativas de la comunidad, mientras se contindia explorando

la materialidad y los elementos estéticos que definiran el caracter del edificio.
4.4 Prototipo

Una vez que tuvimos un primer acercamiento con la estética de la edificacion se empez6
con el primer prototipado, en donde con el terreno y retiros establecidos segin la normativa

comenzamos con los planos del proyecto a medida.
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4.4.1 Levantamiento planimétrico del terreno con retiros establecidos

Figura 57: Levantamiento planimétrico
Fuente: Propia
4.4.2 Definicion de malla estructural

Es crucial en el disefio arquitectonico porque proporciona el soporte y la estabilidad
necesarios para resistir las cargas que actiian sobre un edificio, como el peso de los materiales y
las fuerzas externas. Ademas, permite una distribucion eficiente de estas cargas, optimizando el uso
de materiales y reduciendo costos de construccion. Su flexibilidad facilita la creacion de formas
innovadoras, lo que enriquece la estética del proyecto. Asimismo, al promover un uso mas eficiente
de los recursos, contribuye a la sostenibilidad y minimiza el impacto ambiental, convirtiéndola en un

elemento esencial en la practica arquitectonica moderna.

Esta malla modular esta consolidada en su mayoria con una luz de 6m x 6m y en lugares

especificos con menos para adaptarse a su forma irregular.

La introduccién de una red generadora de 6m x 6m en el disefio arquitecténico es importante por
muchas razones. En primer lugar, esta cuadricula proporciona un marco claro para la escalabilidad
y proporcién del disefio, facilitando la creacidén de espacios equilibrados y armoniosos. Ademas,
permite una distribucion flexible de las habitaciones, lo que garantiza que las areas funcionales se
adapten a las necesidades especificas del proyecto, teniendo en cuenta aspectos como la

circulacion y la iluminacion natural.
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La reticula también actia como guia de la estructura del edificio, optimizando la planificacion de
columnas y vigas, lo que puede conducir a una construccién mas eficiente y econémica. Ademas,
favorece un enfoque modular donde los elementos se pueden repetir o adaptar faciimente,
acelerando tanto los procesos de disefio como de construccién. Finalmente, esta cuadricula apoya
la interaccién del edificio con su entorno, asegurando el respeto por la escala urbana y promoviendo

una conexién positiva con el paisaje circundante.

Por otro lado, el formato en el que se encuentran disponibles los materiales en el mercado juega un
papel igualmente importante en el proceso de disefio. Los materiales se presentan en diversos
tamafios, espesores y configuraciones, lo que incide directamente en la viabilidad de las soluciones
arquitectonicas. Un formato estandarizado, como paneles de 6m x 6m, facilita la planificacién y
ejecucion del proyecto, ya que se puede trabajar con dimensiones acordes con la red generadora.
Esto no solo reduce el desperdicio de material, sino que también optimiza el tiempo de instalacion y
la logistica.

Ademads, la disponibilidad de materiales en formatos adecuados permite a los disefiadores
experimentar con diferentes combinaciones y texturas, enriqueciendo la estética del disefio. La
seleccion de materiales en formatos que se adapten a la red de generacion también puede afectar
la sostenibilidad del proyecto, ya que se pueden seleccionar opciones que minimicen el impacto
ambiental y maximicen la eficiencia energética. En resumen, tanto la malla generadora como el
formato del material son elementos clave que trabajan en conjunto para lograr un disefio

arquitecténico efectivo, funcional y estéticamente atractivo.
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Figura 58: Malla estructural
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Fuente: Propia

La creacion de la malla modular de 6m por 6m marca un avance significativo en el desarrollo
del proyecto arquitecténico, ya que proporciona una base estructural clara y organizada para la
disposicion de los espacios. Este sistema modular no solo facilita la visualizacion tridimensional del
disefio, sino que también permite una mejor planificacion y distribucién de los diferentes ambientes
dentro del edificio. Al observar el modelo 3D, se puede apreciar cémo esta malla se integra en el
contexto del entorno urbano de Cuenca, proporcionando una guia precisa para la ubicacion de

elementos arquitecténicos y funcionales que se alinean con los objetivos del proyecto.

Ademas, la configuracion de las alturas de los diferentes pisos ha sido cuidadosamente
considerada para maximizar la funcionalidad y el confort de los espacios. Esta decisién no solo
responde a las normativas locales, sino que también tiene en cuenta la iluminacién natural y la
ventilacion cruzada, elementos cruciales en el disefio sostenible. Al establecer estas alturas en el
modelo 3D, se logra una representacién mas realista del proyecto, permitiendo al equipo de disefio
evaluar la relacion entre los distintos niveles y como estos se conectan visual y fisicamente, lo que

enriquece aun mas la propuesta arquitectonica.

Ahora avanzaremos en la utilizacion nuevamente de la herramienta I1A VISUALIZER para
tener diferentes criterios para seguir avanzando con el proyecto.

4.4.3 Volumetriay punto de vista de referencia

En este punto de partida, hemos desarrollado un modelo integral que incluye columnas,
losas, zonas exteriores y posibles accesos, lo cual sienta las bases para la creacion de prototipos
arquitectonicos. Este enfoque nos permitira observar cdmo el mismo modelo evoluciona y se
transforma al aplicar diferentes 6rdenes o prompts, lo que nos brinda la oportunidad de explorar
diversas configuraciones y soluciones de disefio. A través de esta experimentacion, podremos
analizar como la variacion en los elementos estructurales y estéticos impacta en la funcionalidad y

la percepcién del espacio.

La exploracién de la materialidad es un aspecto fundamental en esta fase, ya que nos
permitira identificar los materiales mas adecuados que no solo cumplan con los requisitos técnicos,
sino que también se alineen con la estética contemporanea que buscamos. Ademas,
consideraremos cOmo estos materiales pueden contribuir a una tendencia sostenible, priorizando
opciones que reduzcan el impacto ambiental y mejoren la eficiencia energética del edificio. Este
enfoque es especialmente relevante en el contexto de Cuenca, Ecuador, donde la integracién con

el entorno natural y el respeto por la cultura local son esenciales para el éxito del proyecto.

A medida que avanzamos en la generacién de prototipos, la capacidad de iterar sobre el
modelo nos proporcionara una visidon mas clara de como cada decision de disefio afecta el resultado
final. Este proceso no solo enriquecera nuestra comprension del proyecto, sino que también facilitara
la identificacidn de soluciones innovadoras que respondan a las necesidades de los futuros usuarios
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y al contexto urbano de Cuenca. Al final, esperamos que esta fase de exploracion nos lleve a un
disefio que no solo sea funcional y estéticamente atractivo, sino que también se integre

armdnicamente en su entorno, reflejando las caracteristicas Unicas de la regién.

Figura 59: Estructura 3D del proyecto
Fuente: Propia
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Figura 60: IA aplicada en estructura
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a render of a contemporary outdoor space in a four-story building
in Cuenca, Ecuador, that combines white colors and wood finishes. The architectural design should
feature expansive glass facades that maximize natural light and provide seamless connections to
the outdoor areas. Each floor must include open layouts with designated rest and work zones that
encourage social interaction. Incorporate balconies and terraces on each level, adorned with
greenery to enhance the aesthetic appeal. The outdoor space should include comfortable seating
areas, a swimming pool with a wooden deck, and shaded spots for relaxation. Use sustainable
materials and integrate elements like vertical gardens to promote biodiversity and environmental
harmony.

Prompt en espafiol: Crea un render de un espacio exterior contemporaneo en un edificio
de cuatro plantas en Cuenca, Ecuador, que combine colores blancos y acabados en madera. El
disefio arquitectonico debe presentar fachadas de vidrio expansivas que maximicen la luz natural y
proporcionen conexiones sin interrupciones con las areas exteriores. Cada planta debe incluir
distribuciones abiertas con zonas de descanso y trabajo designadas que fomenten la interaccion
social. Incorpora balcones y terrazas en cada nivel, adornados con vegetacion para realzar el
atractivo estético. El espacio exterior debe incluir areas de descanso comodas, una piscina con una
terraza de madera y zonas sombreadas para la relajacién. Utiliza materiales sostenibles e integra
elementos como jardines verticales para promover la biodiversidad y la armonia ambiental.
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Figura 61: IA aplicada en estructura
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Develop a rendering of a contemporary four-story building in Cuenca,
Ecuador, using exposed brick as the main material. The facade should feature large floor-to-ceiling
windows that enhance natural light and provide views of the surrounding landscape. Incorporate
balcony spaces on each floor with garden terraces that promote greenery and biodiversity. The
design should include cantilevered sections that create dynamic architectural forms, as well as
shaded areas for outdoor seating. Additionally, integrate sustainable features such as rainwater

harvesting systems and solar panels on the roof to enhance environmental efficiency.

Prompt en espariol: Desarrolla un render de un edificio contemporaneo de cuatro plantas
en Cuenca, Ecuador, utilizando ladrillo expuesto como material principal. La fachada debe presentar
grandes ventanales de piso a techo que mejoren la luz natural y ofrezcan vistas del paisaje
circundante. Incorpora espacios de balcén en cada planta con terrazas ajardinadas que promuevan
la vegetacion y la biodiversidad. El disefio debe incluir secciones en voladizo que creen formas
arquitectonicas dinamicas, asi como areas sombreadas para asientos al aire libre. Ademas, integra
caracteristicas sostenibles como sistemas de recoleccién de agua de lluvia y paneles solares en el

techo para mejorar la eficiencia ambiental.
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Figura 62: IA aplicada en estructura
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Generate a render of a contemporary four-story building in Cuenca,
Ecuador, utilizing a combination of concrete, glass, and exposed brick. The facade should feature
large, floor-to-ceiling windows that provide panoramic views of the mountainous landscape, as well
as cantilevered balconies that enhance the building's visual interest. Integrate wooden elements for
warmth and texture, especially in the overhangs and terraces. The design must include open-plan
interiors that promote natural light and airflow, with designated outdoor spaces for relaxation and
social interaction. Additionally, incorporate sustainable features such as green roofs and rainwater

harvesting systems to align with the local culture and environmental considerations.

Prompt en espafiol: Genera un render de un edificio contemporaneo de cuatro plantas en
Cuenca, Ecuador, que utilice una combinacion de hormigon, vidrio y ladrillo expuesto. La fachada
debe presentar grandes ventanales de piso a techo que ofrezcan vistas panoramicas del paisaje
montafioso, asi como balcones en voladizo que mejoren el interés visual del edificio. Integra
elementos de madera para aportar calidez y textura, especialmente en los aleros y terrazas. El
disefio debe incluir interiores de planta abierta que promuevan la luz natural y la ventilaciéon, con
espacios exteriores designados para la relajacion y la interaccion social. Ademas, incorpora
caracteristicas sostenibles como techos verdes y sistemas de recoleccién de agua de lluvia para

alinearse con la cultura local y las consideraciones medioambientales.
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Figura 63: IA aplicada en estructura

Fuente: Propia

Prompt en inglés: Prepare a detailed floor plan for a contemporary four-story building in
Cuenca, Ecuador, that integrates multifunctional spaces. The design should feature a combination
of white colors and natural wood finishes, promoting sustainability and comfort. Each floor should
include open-plan layouts with large windows that maximize natural light and provide views of the
surrounding landscape. Incorporate outdoor terraces on each level, complete with greenery and
seating areas for relaxation. The building should also have a rooftop garden and a swimming pool

area that blends seamlessly with the architecture, enhancing the overall aesthetic and functionality.

Prompt en espafiol: Elabora un plano de planta detallado para un edificio contemporaneo
de cuatro plantas en Cuenca, Ecuador, que integre espacios multifuncionales. El disefio debe
presentar una combinaciéon de colores blancos y acabados en madera natural, promoviendo la
sostenibilidad y el confort. Cada planta debe incluir distribuciones de planta abierta con grandes
ventanales que maximicen la luz natural y ofrezcan vistas del paisaje circundante. Incorpora terrazas
al aire libre en cada nivel, completas con vegetacién y areas de descanso para la relajacion. El
edificio también debe contar con un jardin en la azotea y un area de piscina que se integre a la
perfeccién con la arquitectura, mejorando la estética y funcionalidad general.
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Figura 64: IA aplicada en estructura

Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a detailed render of the facade of a contemporary four-story
building in Cuenca, Ecuador, that combines brick, wood, and glass elements. The design should
feature large, floor-to-ceiling windows that maximize natural light and provide stunning views of the
surrounding landscape. Incorporate cantilevered balconies on each floor, enhancing the building's
visual appeal and creating outdoor spaces for residents. The facade should also include vertical
wooden slats for texture and privacy, along with green terraces filled with plants to promote
sustainability and interaction with the natural environment. Aim for a modern aesthetic that

harmonizes with the local architectural context.

Prompt en espafiol: Crea un render detallado de la fachada de un edificio contemporaneo
de cuatro plantas en Cuenca, Ecuador, que combine ladrillo, madera y elementos de vidrio. El disefio
debe presentar grandes ventanales de piso a techo que maximicen la luz natural y ofrezcan
impresionantes vistas del paisaje circundante. Incorpora balcones en voladizo en cada planta,
mejorando el atractivo visual del edificio y creando espacios exteriores para los residentes. La
fachada también debe incluir listones de madera verticales para afiadir textura y privacidad, junto
con terrazas verdes llenas de plantas que promuevan la sostenibilidad y la interaccion con el entorno

natural. Busca una estética moderna que armonice con el contexto arquitecténico local.
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4.4.4 Resultados de la fase de prototipo

Los resultados de la fase de prototipo han sido fundamentales para avanzar en el desarrollo
del proyecto, ya que nos hemos centrado en el modelado de la estructura y las losas como referencia
clave. Este proceso ha permitido establecer una base sélida sobre la cual construir nuestro disefio
arquitectonico. Utilizando herramientas de modelado 3D, hemos podido visualizar cémo interactdian
estos elementos estructurales con el espacio, lo que ha sido esencial para entender las proporciones
y la distribuciéon de los ambientes. Sin embargo, a pesar de estos avances, la idea general del
proyecto sigue siendo ambigua, lo que indica la necesidad de una mayor exploracion y refinamiento

en las proximas etapas.

La inteligencia artificial ha jugado un papel crucial en esta fase, facilitando la generacién de
modelos arquitectonicos a partir de los prompts desarrollados anteriormente. Gracias a esta
tecnologia, hemos podido crear representaciones visuales que enriquecen nuestra comprension del
disefio y nos ofrecen distintas perspectivas sobre cémo podria materializarse el proyecto. Sin
embargo, aunque estos modelos han proporcionado inspiracion y direccién, adn existe un grado de
incertidumbre en cuanto a la integracién de los diversos elementos arquitecténicos y su relacién con
el contexto local. Este desafio nos motiva a continuar iterando y ajustando nuestras propuestas,
buscando una claridad que permita consolidar la vision del proyecto en su totalidad.

4.5 Seleccioén

En la fase seleccionada, hemos optado por trabajar sobre un modelo contemporaneo debido
a su capacidad para adaptarse a las necesidades funcionales y estéticas del entorno actual. Este
enfoque nos permite explorar formas innovadoras y materiales que no solo cumplen con los
estandares de sostenibilidad, sino que también reflejan las tendencias arquitecténicas
contemporaneas. La decisién de adoptar este estilo nos brinda la flexibilidad necesaria para crear
espacios versatiles y dindmicos que pueden responder a las exigencias cambiantes de los usuarios
y del contexto urbano de Cuenca.

Con la definicion de las plantas, la distribucién y la ambientacion de los espacios, hemos
logrado establecer una base sélida para el desarrollo volumétrico del proyecto. Este proceso ha sido
crucial, ya que nos permite visualizar la relacion entre los diferentes niveles y cdmo estos interactiian
con el espacio circundante. Al tener claras las funciones de cada area, podemos optimizar la
circulacion y la conectividad entre los ambientes, lo que resulta en un disefio mas cohesivo y
funcional. Esta claridad en la planificacién nos ayudara a evitar ambigliedades y a garantizar que

cada elemento del proyecto cumpla con su proposito.

A medida que avanzamos hacia la siguiente fase, el resultado volumétrico méas claro que
hemos obtenido nos permitird seguir trabajando con mayor precision y confianza. Esta claridad no
solo facilitara la toma de decisiones sobre los materiales y acabados, sino que también
proporcionard una mejor comprensién de como el edificio se integrara en su entorno. Al contar con

un modelo volumétrico definido, podremos realizar ajustes y mejoras que refuercen la propuesta
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arquitectonica, asegurando que el disefio final sea tanto funcional como estéticamente atractivo,

alineandose con la visidon contemporanea que hemos establecido desde el inicio del proyecto.
4.5.1 Planta baja

Para la consolidacion de espacios en planta baja nos ayudamos del sitio web “Architechtures” Al-
Powered Building Design que utiliza IA para facilitar el proceso arquitecténico, adaptandose a la
normativa local en Cuenca, Ecuador. Este enfoque permite establecer parametros de disefio
especificos que cumplan con las regulaciones en cuanto a la altura méxima de los edificios, la
distancia entre ellos y el uso previsto del area. Al especificar estos parametros, los arquitectos
pueden asegurarse de que sus disefios no sélo seran estéticamente atractivos, sino también

funcionales y legales.

Uno de los aspectos clave del disefio es determinar el nUmero de plantas. La plataforma permite a
los usuarios indicar cuantos niveles tendra un edificio, teniendo en cuenta la normativa local. La 1A
analiza como afecta esta decision a la distribucién del espacio, la iluminacién natural y la ventilacién,
optimizando el disefio para cumplir con los requisitos establecidos. Esto asegura que los espacios

sean comodos y eficientes, maximizando su uso.

La circulacion dentro de un edificio es otro aspecto critico que evalla la IA. Se analizan factores
como la accesibilidad y el flujo de personas, garantizando que los espacios sean précticos y
cémodos para los usuarios. Ademas, la herramienta permite ajustar otros parametros, como el estilo
arquitectonico y los materiales, brindando a los disefiadores la flexibilidad necesaria para adaptar
sus ideas a los requisitos del entorno.

Finalmente, al ingresar estos parametros, junto con los requisitos de la normativa local, la
inteligencia artificial genera multiples opciones de disefio. Esto no solo ahorra tiempo en el proceso
de disefo, sino que también mejora la calidad del resultado final. El disefio de la planta baja hasta
este punto se logré gracias a esta herramienta, que nos permiti6 establecer una forma de
implantacion basada en la malla generatriz previamente ilustrada, explorando diferentes aspectos
tanto de funcionalidad como de estética. Posteriormente, este disefio fue redibujado en el programa
Archicad para lograr un mayor nivel de detalle.
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Figura 65: Planta modelo en proceso

Fuente: Propia
4.5.2 Volumetria y punto de vista referencial

En este punto de partida, hemos logrado definir y modelar los muros, la circulacién horizontal
y vertical, asi como la estructura, las losas, los vanos y los llenos del proyecto. Esta etapa ha sido
crucial, ya que la correcta disposicion de estos elementos no solo determina la funcionalidad de
cada éarea, sino que también establece la relacion entre los distintos espacios, permitiendo una
circulacion fluida y una interaccion armoniosa entre ellos. Al tener claros estos componentes,
podemos comenzar a visualizar cémo se integraran en el contexto general del edificio, asegurando

gue cada parte cumpla su funcion de manera eficiente.

Con la base estructural definida, ahora nos enfocamos en explorar el disefio estético
definitivo, y el equipo ha decidido adoptar una tendencia contemporanea. Este enfoque nos permite
experimentar con formas innovadoras y soluciones arquitecténicas que responden a las
necesidades actuales. La eleccion de materiales, colores y texturas se realizara con el objetivo de
resaltar la belleza del espacio y reflejar la identidad cultural y el entorno de Cuenca, Ecuador. La
estética contemporanea debe complementarse con la funcionalidad, creando ambientes que sean
tanto atractivos como practicos para los usuarios. A medida que avanzamos, cada decision de
disefio se convierte en una oportunidad para enriquecer la experiencia del espacio, asegurando que

cada elemento, desde los vanos hasta los llenos, contribuya a una narrativa visual coherente.

Este punto de partida nos brinda la confianza necesaria para experimentar con diferentes
estilos y enfoques estéticos, permitiéndonos iterar y ajustar el disefio en funcién de las necesidades
y aspiraciones de los futuros usuarios. La exploracién continua de estas dimensiones nos llevara a
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un resultado final que no solo cumpla con los estandares arquitecténicos, sino que también inspire

y conecte con la comunidad, estableciendo un dialogo entre el edificio y su entorno.

Figura 66: 3D del Proyecto en proceso
Fuente: Propia
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Figura 67: 1A aplicada en proyecto en proceso
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Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a realistic rendering of a contemporary four-story building in
Ecuador, where white is the dominant color, enhanced by a warm and welcoming lighting scheme.
The design should feature a fluid, organic shape that integrates seamlessly with the lush, tropical
vegetation surrounding it. Incorporate modular curtain walls that not only enhance the aesthetic
appeal but also facilitate a seamless connection between the interior and exterior spaces. Highlight
expansive floor-to-ceiling windows that provide panoramic views and allow natural light to flood the
interiors. Include outdoor terraces on each level, adorned with greenery, and a winding pathway that

leads to the entrance, emphasizing the building's harmony with nature.

Prompt en espafiol: Crea un renderizado realista de un edificio contemporaneo de cuatro
plantas en Ecuador, donde el color blanco sea el protagonista, realzado por un esquema de
iluminacion calido y acogedor. El disefio debe presentar una forma organica y fluida que se integre
a la perfeccion con la vegetacion exuberante y tropical que lo rodea. Incorpora muros cortina
modulares que no solo mejoren el atractivo estético, sino que también faciliten una conexion fluida
entre los espacios interiores y exteriores. Destaca los amplios ventanales de piso a techo que
ofrezcan vistas panoramicas y permitan que la luz natural inunde los interiores. Incluye terrazas al
aire libre en cada nivel, adornadas con vegetacién, y un camino sinuoso que conduzca a la entrada,

enfatizando la armonia del edificio con la naturaleza.
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Figura 68: 1A aplicada en proyecto en proceso
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Fuente: Propia

Prompt en ingles: Create an architectural rendering of a contemporary four-story building
that prominently features the color white, complemented by warm wooden elements to create a cozy
atmosphere. The design should incorporate large, cantilevered terraces on each floor, providing
ample outdoor space and stunning views. Use modular curtain walls to maximize natural light and
enhance the fluidity of the building's lines. Highlight the dynamic shapes and curves of the facade,
accentuated by a sophisticated lighting design that emphasizes the building's contours. Surround the
structure with lush tropical vegetation, reflecting a harmonious connection with nature. The
background should showcase a vibrant sunset, casting warm tones that enhance the overall

ambiance of the scene.

Prompt en espafiol: Crea un renderizado arquitectonico de un edificio contemporaneo de
cuatro plantas que destaque el color blanco como protagonista, complementado por calidos
elementos de madera que generen una atmésfera acogedora. El disefio debe incorporar amplias
terrazas en voladizo en cada planta, proporcionando abundante espacio exterior y vistas
impresionantes. Utiliza muros cortina modulares para maximizar la entrada de luz natural y realzar
la fluidez de las lineas del edificio. Resalta las formas dinamicas y curvas de la fachada, acentuadas
por un disefio de iluminacién sofisticado que enfatice los contornos del edificio. Rodea la estructura
con vegetacion tropical exuberante, reflejando una conexién armoniosa con la naturaleza. El fondo
debe mostrar un atardecer vibrante, proyectando tonos calidos que mejoren la ambientacién general

de la escena.
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Figura 69: 1A aplicada en proyecto en proceso
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a visual representation of a modern, avant-garde four-story
building featuring expansive glass facades that reflect the evening light, creating a striking luminous
effect. The design should include landscaped terraces on each level, adorned with trees and
greenery, enhancing the connection with nature. Incorporate a sophisticated lighting scheme that
highlights the elegant, fluid lines of the structure, particularly along the edges and contours. In the
foreground, depict a winding road that suggests seamless access to the building, with soft, ambient
lighting illuminating the path. The overall atmosphere should evoke a contemporary and
sophisticated space, ideal for a corporate or luxury residential environment, with a backdrop of a

serene sunset that enhances the building's features.

Prompt en espafiol: Crea una representacion visual de un edificio moderno y vanguardista
de cuatro plantas, con amplias fachadas de vidrio que reflejen la luz del atardecer, creando un efecto
luminoso impresionante. El disefio debe incluir terrazas ajardinadas en cada nivel, adornadas con
arboles y vegetacién, que mejoren la conexién con la naturaleza. Incorpora un esquema de
iluminacién sofisticado que resalte las lineas elegantes y fluidas de la estructura, especialmente a
lo largo de los bordes y contornos. En primer plano, representa una carretera serpenteante que
sugiera un acceso fluido al edificio, con una suave iluminacién ambiental que ilumine el camino. La
atmosfera general debe evocar un espacio contemporaneo y sofisticado, ideal para un entorno
corporativo o residencial de lujo, con un fondo de un sereno atardecer que realce las caracteristicas

del edificio.
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Figura 70: 1A aplicada en proyecto en proceso

Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a visual representation of a modern and sustainable four-story
building designed with a harmonious blend of glass and wood. The design should feature expansive
glass facades that allow for abundant natural light, reflecting the warm tones of the sunset. Each
level should include landscaped terraces adorned with lush greenery and vertical gardens,
enhancing the building's connection to nature. Incorporate large balconies with glass railings for
unobstructed views, and ensure soft, ambient lighting highlights the elegant lines and textures of the
structure. In the foreground, depict a gently winding pathway surrounded by vibrant landscaping,
leading to the entrance. The backdrop should showcase a serene coastal landscape, emphasizing
the integration of contemporary architecture with the environment, creating an ideal space for living
and social interaction.

Prompt en espafiol: Crea una representacion visual de un edificio moderno y sostenible de
cuatro plantas, disefiado con una armoniosa combinacion de vidrio y madera. El disefio debe incluir
amplias fachadas de vidrio que permitan la entrada de abundante luz natural, reflejando los calidos
tonos del atardecer. Cada nivel debe contar con terrazas ajardinadas adornadas con exuberante
vegetacion y jardines verticales, que mejoren la conexion del edificio con la naturaleza. Incorpora
grandes balcones con barandillas de vidrio para vistas despejadas, y aseglrate de que una suave

iluminacién ambiental resalte las lineas elegantes y las texturas de la estructura. En el primer plano,
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representa un camino curvado rodeado de un vibrante paisaje, que conduzca a la entrada. El fondo
debe mostrar un sereno paisaje costero, enfatizando la integraciéon de la arquitectura

contemporanea con el medio ambiente, creando un espacio ideal para la vida y la interaccion social.
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Figura 71: 1A aplicada en proyecto en proceso
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a realistic render of a modern and sustainable four-story building
situated in a mountainous environment. The design should feature a striking combination of wood
and glass, with flat roofs adorned with solar panels that enhance energy efficiency. Each level should
include spacious balconies and large windows that provide panoramic views of the surrounding
landscape. The structure should be surrounded by lush greenery, with carefully landscaped gardens
and a softly illuminated pathway leading to the entrance. The scene should capture the building at
dusk, creating a warm and inviting atmosphere, while emphasizing its seamless integration with

nature and its contemporary aesthetic appeal.

Prompt en espafiol: Crea un render realista de un edificio moderno y sostenible de cuatro
plantas situado en un entorno montafioso. El disefio debe presentar una impactante combinacion
de madera y vidrio, con techos planos adornados con paneles solares que mejoran la eficiencia
energética. Cada nivel debe incluir amplios balcones y grandes ventanales que ofrezcan vistas
panoramicas del paisaje circundante. La estructura debe estar rodeada de exuberante vegetacion,
con jardines cuidadosamente ajardinados y un camino suavemente iluminado que conduzca a la
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entrada. La escena debe capturar el edificio al atardecer, creando un ambiente céalido y acogedor,

mientras enfatiza su integracion perfecta con la naturaleza y su atractivo estético contemporaneo.

f.ldea 6

Figura 72: 1A aplicada en proyecto en proceso
Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a detailed description of a modern and contemporary four-story
building situated in a lush natural environment. The design should prominently feature expansive
floor-to-ceiling windows that maximize natural light and provide stunning views of the surroundings.
Include multiple garden terraces with greenery that extend from the building, enhancing its
connection to nature. The fagade should showcase a harmonious blend of materials, including sleek
white concrete and warm wooden accents, creating an elegant and inviting appearance. The building
should have a dynamic layout, with cantilevered sections that add visual interest. The outdoor area
should be bustling with people interacting, while a well-maintained pathway leads to the entrance,
bordered by carefully landscaped greenery. Soft, ambient lighting should highlight the architectural
features, creating a warm and welcoming atmosphere during dusk.

Prompt en espafiol: Crea una descripcion detallada de un edificio moderno y
contemporaneo de cuatro plantas situado en un entorno natural exuberante. El disefio debe
presentar amplios ventanales de piso a techo que maximicen la luz natural y ofrezcan
impresionantes vistas del entorno. Incluye multiples terrazas ajardinadas con vegetacion que se

extienden desde el edificio, mejorando su conexién con la naturaleza. La fachada debe mostrar una
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armoniosa combinacion de materiales, incluyendo elegante concreto blanco y calidos acentos de
madera, creando una apariencia elegante y acogedora. El edificio debe tener un disefio dinamico,
con secciones voladizas que afiadan interés visual. El area exterior debe estar llena de personas
interactuando, mientras un camino bien cuidado conduce a la entrada, bordeado de vegetacion
cuidadosamente ajardinada. Una suave iluminacién ambiental debe resaltar las caracteristicas

arquitectonicas, creando una atmésfera calida y acogedora al atardecer.

g.ldea?7

Figura 73: |A aplicada en proyecto en proceso

Fuente: Propia

Prompt en inglés: Create a detailed description of a modern and ecological four-story
building with a contemporary design. The building should feature expansive floor-to-ceiling windows
that enhance natural light and provide unobstructed views. Incorporate large terraces with glass
railings on each level, creating seamless transitions between indoor and outdoor spaces. Highlight
a section of the facade in a vibrant color, such as bright yellow, to add a playful contrast to the warm
wooden elements. The design should include horizontal wooden slats that provide shading and visual
interest. Surround the building with lush green areas and well-maintained gardens, showcasing a
sustainable approach that integrates nature. Ensure the lighting accentuates the textures and shapes

of the architecture, creating a welcoming and inviting atmosphere, especially during the evening.

Prompt en espafiol: Crea una descripcion detallada de un edificio moderno y ecolégico de
cuatro plantas con un disefio contemporaneo. El edificio debe contar con amplios ventanales de piso
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a techo que mejoren la luz natural y ofrezcan vistas despejadas. Incorpora grandes terrazas con
barandillas de vidrio en cada nivel, creando transiciones fluidas entre los espacios interiores y
exteriores. Resalta una seccion de la fachada en un color vibrante, como un amarillo brillante, para
afadir un contraste jugueton a los calidos elementos de madera. El disefio debe incluir lamas de
madera horizontales que proporcionen sombra e interés visual. Rodea el edificio con exuberantes
areas verdes y jardines bien cuidados, mostrando un enfoque sostenible que integre la naturaleza.
Asegurate de que la iluminacion acentle las texturas y formas de la arquitectura, creando una

atmosfera acogedora y atractiva, especialmente durante la tarde.
4.5.3 Resultado fase seleccién

La investigacion realizada a partir de las imagenes y prompts generados por la IA nos ha
proporcionado una base sélida para definir la formalidad y materialidad del disefio arquitecténico. Al
analizar las diferentes posibilidades, hemos identificado que la combinacién de materiales como la
madera y el vidrio no solo aporta un aspecto contemporaneo, sino que también promueve la
sostenibilidad y la eficiencia energética. La inclusién de amplias terrazas y espacios al aire libre se
presenta como un elemento clave para fomentar la conexién entre el interior y el exterior, creando

un ambiente acogedor y funcional para los usuarios.

Ademas, hemos considerado la importancia de la iluminacién natural en el disefio, lo que nos
lleva a optar por grandes ventanales y una disposicion estratégica de los espacios. Esta eleccién no
solo mejora la estética del edificio, sino que también contribuye a un ambiente saludable y agradable.
La fachada vibrante y los elementos paisajisticos que rodean la estructura se integraran para
complementar la propuesta arquitectonica, asegurando que el disefio sea coherente y armonioso

con su entorno.

Con estos conceptos claramente definidos, estamos listos para avanzar hacia el desarrollo del
modelo 3D y la elaboracion de las plantas arquitectonicas. La formalidad del disefio se enfocara en
lineas limpias y una organizacién espacial que maximice la funcionalidad y la comodidad. A medida
que avancemos en el modelado del proyecto, nos aseguraremos de que todos los elementos
estéticos y funcionales estén alineados con nuestra visién inicial, permitiendo asi la creacion de un

espacio que no solo sea visualmente atractivo, sino también practico y sostenible.
4.6 Implementacién

La aplicacion de la herramienta KREA IA en el proceso arquitecténico se centra en la
optimizacién y diferenciacién de estructuras mediante parametros ajustables. La posibilidad de
cambiar estos pardmetros no solo enriquece el proceso creativo, sino que también permite adaptarlo
con mayor precision a las necesidades y preferencias del cliente. La aplicacion de estas
herramientas proporciona la mejor manera de disefiar y ofrecer una presentacion dindmica y

profesional de proyectos.
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4.6.1 Resultado del modelo 3D final en el programa Archicad

El resultado del modelado en el proceso de disefio arquitecténico, apoyado en la inteligencia
artificial (1A), se traduce en un edificio que no soélo llama la atencién, sino que cumple efectivamente
con los criterios arquitecténicos contemporaneos. En este contexto se tuvieron en cuenta aspectos
clave como la funcionalidad, la sostenibilidad, la integracién con el entorno y la experiencia del
usuario. La IA permitié realizar analisis en profundidad de la distribucién del espacio, optimizando la
distribucién de las areas comunes y privadas para fomentar la interaccion social entre los residentes

y al mismo tiempo garantizar la privacidad necesaria dentro de las unidades residenciales.

Los criterios arquitecténicos que se han considerado incluyen la seleccién de materiales
locales que respeten las caracteristicas del entorno, lo que promueve un enfoque contextual del
disefio. Ademas, la eficiencia energética fue una prioridad, utilizando herramientas de IA para
simular el comportamiento térmico y luminico del edificio, lo que permitié maximizar el uso de la luz
natural y minimizar el consumo energético. La inclusion de miltiples accesos y estacionamientos
fue una decision estratégica para facilitar el acceso y la movilidad dentro del complejo. Ademas, se
disefaron jardines exteriores que no sélo embellecen el espacio, sino que también contribuyen a la
biodiversidad y el bienestar de los usuarios, creando un ambiente saludable y sostenible. El
modelado integramente en 3D, apoyado por IA, dio como resultado un disefio que refleja una
profunda comprensién de las necesidades contemporaneas, garantizando un equilibrio entre

estética, funcionalidad y respeto por el medio ambiente.

Figura 74: 3D del proyecto final

Fuente: Propia
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4.6.2 Plantas arquitectonicas

a. Emplazamiento
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Figura 75: Emplazamiento

Fuente: Propia

-128 -



b. Subsuelo
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Figura 76: Subsuelo

Fuente: Propia
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c. Planta baja

Figura 77: Planta baja

Fuente: Propia
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d. Planta alta 1
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Figura 78: Planta alta 1

Fuente: Propia
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e. Planta alta 2

SO A

Figura 79: Planta alta 2

Fuente: Propia
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f. Planta alta 3

SOV A _ ________

Figura 80: Planta alta 3

Fuente: Propia
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g. Terraza - Rooftop

1:100

Figura 81: Terraza — Rooftop

Fuente: Propia
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h. Elevacién frontal

Figura 82: Elevacién frontal
Fuente: Propia

i. Elevacion lateral derecha

Figura 83: Elevacion lateral derecha

Fuente: Propia

-135-



4.6.3 Renders finales
Realizados en Lumion versién 11.5 a partir del modelado.

Tabla 8: Renders Lumion del proyecto

RENDER CREADOS A PARTIR DEL MODELO FINAL

-136 -




-137 -



Fuente: Propia
4.6.4 Aplicacidn de la herramienta “enhance” de la aplicacion KREA |A

Configuracion de la herramienta: La configuracién utilizada fue la predeterminada de la
pagina, lo que permite observar una interaccion minima de la inteligencia artificial con el modelo
original. Esta eleccibn no afecta la seleccibn de materiales realizados en el programa de
renderizado, que era precisamente el resultado buscado para este caso particular. Sin embargo, es
posible potenciar las decisiones que la IA toma respecto a nuestro render al ajustar las opciones

gue se presentan a continuacion:

Detauilt

Enhance ¥;

Figura 84: Configuracion KREA 1A
Fuente: Propia

A continuacién, se presenta una comparativa entre el render final generado a través del
software de renderizado Lumion, especificamente en su versién 11.5, y la misma imagen procesada
mediante la intervencion de la inteligencia artificial KREA, utilizando su herramienta ENHANCE. Esta
herramienta esta disefiada para mejorar diversas imagenes, optimizando aspectos como el color, la

iluminacién y los detalles.

Ademas, se adjuntan las instrucciones especificas que se proporcionaron a la IA para guiar
su procesamiento del render. Estas 6rdenes fueron formuladas con el objetivo de resaltar
caracteristicas particulares y mejorar la calidad visual segun nuestras necesidades. La comparacién
no solo muestra las diferencias visuales entre ambas versiones, sino que también ilustra el impacto

de la inteligencia artificial en la mejora de los renders arquitectonicos.
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Tabla 9: Optimizacién de renders en IA KREA

RENDER 1

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA

Orden en inglés: Improve the image that shows a modern apartment building with a green roof and
balconies and a light blue sky in the background, improve the materials by placing more realistic

brick and more detailed vegetation.

Orden en espafiol: Mejora la imagen que muestra un moderno edificio de departamentos con techo
y balcones verdes y un cielo azul claro de fondo, mejoran los materiales colocando un ladrillo més

realista y vegetacion mas detallada.

RENDER 2

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA

Orden en inglés: Enhanced image showing an architectural model of a multi-level building with

balconies and green roofs, on a green background.

Orden en espafiol: Mejora laimagen que muestra un modelo arquitectdnico de un edificio de varios

niveles con balcones y tejados verdes, sobre un fondo verde

RENDER 3

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA
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Orden en inglés: Enhances this image showing a large, modern apartment building with an

architectural design that incorporates sustainable features.

Orden en espafiol: Mejora esta imagen en donde se muestra un edificio de apartamentos grande

y moderno con un disefio arquitectonico que incorpora caracteristicas sostenibles.

RENDER 4

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA

Orden en inglés: Enhance Image is a 3D rendering of a modern building with a social garden.

Orden en espafiol: Mejora la imagen es una representacién 3D de un edificio moderno con un

jardin social.

RENDER 5

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA

Orden en inglés: Enhances the image showing a modern architectural structure with a distinctive

design, with multiple levels, balconies and prominent use of vegetation.

Orden en espafiol: Mejora la imagen que muestra una estructura arquitecténica moderna con un

disefio distintivo, con mdltiples niveles, balcones y un uso destacado de la vegetacion.

RENDER 6

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA
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Orden en inglés: Mejora la materialidad y vegetacion de la imagen en donde esta un grupo de

personas juega afuera en el patio de un gran edificio, el edificio tiene muchas ventanas.

Orden en espafiol: It improves the materiality and vegetation of the image where a group of people

are playing outside in the courtyard of a large building. The building has many windows.

RENDER 7

RENDER AUTORIA PROPIA RENDER MEJORADO CON IA KREA

Orden en inglés: Improve This is a picture of a restaurant interior. The restaurant has a large open

space with tables and chairs.

Orden en espafiol: Mejora esta es una imagen de un restaurante interior. El restaurante dispone

de un gran espacio diafano con mesas y sillas.

Fuente: Propia
4.6.5 Resultados herramienta “Enhance” de la aplicacion KREA

El uso de la inteligencia artificial KREA con la herramienta ENHANCE ha demostrado ser
un recurso valioso para mejorar los renders creados en Lumion. Al procesar las imagenes a través
de esta IA, se logré un notable incremento en el realismo visual, destacando aspectos que antes
podian pasar desapercibidos. La capacidad de la herramienta para ajustar automaticamente
elementos como la iluminacion, el color y los detalles contribuy6 a una representaciéon mas fiel y

atractiva del modelo original.

Ademas, la precision en los detalles mejor6 significativamente, lo que resulta en renders que
no solo son visualmente impresionantes, sino también mas coherentes con la realidad. Esta
combinacién de Lumion y KREA no solo optimiza el proceso de renderizado, sino que también eleva
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la calidad del trabajo final, ofreciendo a arquitectos y disefiadores una herramienta poderosa para

presentar sus proyectos de manera mas efectiva y profesional.
4.6.6 Aplicacion de la herramienta “generate” de la aplicacién KREA.

La herramienta "generate" de la aplicacion KREA Al ofrece una amplia gama de variables
en nuestros renders, gracias a la interaccion dindmica que la IA tiene con cada imagen. Esta
capacidad de adaptacién permite que los renders se transformen de acuerdo con diferentes
parametros y estilos, lo que resulta en una variedad de opciones visuales que enriquecen el proceso
creativo. Al utilizar esta herramienta, los disefiadores pueden experimentar con multiples enfoques

estéticos y técnicos, logrando resultados Unicos que se ajustan a sus necesidades especificas.

Ademas de afiadir imagenes complementarias, la herramienta permite dibujar y colocar
textos directamente en el render. Esta funcionalidad representa una ventaja significativa, ya que en
otros programas podriamos tardar demasiado tiempo en realizar estas tareas. La IA procesa de
inmediato estos elementos, generando resultados que reflejan diferentes ideas y conceptos. Esta
agilidad no solo optimiza la calidad visual, sino que también facilita el proceso creativo, permitiendo

a los disefiadores explorar rapidamente diversas opciones y enfoques.

Por ultimo, la configuracién del prompt para la A es crucial para maximizar las posibilidades
de resultados. Al formular érdenes precisas y variadas, los usuarios pueden guiar a la 1A en la
direccion deseada, lo que resulta en renders que reflejan una mayor diversidad y complejidad. Esta
flexibilidad en la interaccion con la herramienta "generate" de KREA Al no solo enriquece el proceso
de disefio, sino que también empodera a los arquitectos y disefiadores a experimentar y explorar
nuevas dimensiones en su trabajo creativo, acelerando asi la seleccibn de un modelo final de

manera mas eficiente.

Figura 85: Interfaz de la herramienta generate

Fuente: Propia
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- Panel Lateral lzquierdo: En este panel se pueden encontrar varias herramientas y
opciones

- Img2img: Permite cargar una imagen existente para modificarla o generar variaciones.

- Herramientas de Dibujo: Se pueden utilizar para afadir elementos graficos o realizar
anotaciones directamente sobre el render.

- Carga de Imégenes: Opcién para importar imagenes adicionales que la IA puede utilizar
como referencia.

- Areade Trabajo Central: Esta es la zona donde se visualiza el render actual. En la imagen,
el &rea estd en negro, indicando que aun no se ha generado un render o que esta en proceso
de modificacion.

- Ajuste de Fuerza de IA: Un control deslizante (Al Strength) permite ajustar la intensidad de
la influencia de la IA en el render. Esto significa que se puede decidir cuanto de la imagen
original se debe conservar frente a las modificaciones propuestas por la IA.

- Configuracién del Prompt: En la parte inferior se puede ver un texto que describe el tipo
de render que se desea generar, en este caso, un "restaurante moderno con iluminacion
impactante y muebles elegantes”. Este texto sirve como guia para la IA, que utilizara esta
descripcién para crear una imagen acorde a las especificaciones.

- Opciones de Estilo: A la derecha, se pueden observar diferentes estilos de renderizado
(HD, Photo, Concept, CGlI, Cartoon), lo que permite al usuario seleccionar el estilo visual

que mejor se adapte a su proyecto.

A continuacién, la tabla evidenciara como varia una imagen generada por la herramienta
Generate en funcién del prompt utilizado, asi como las diferentes opciones de personalizacién que
se pueden aplicar, como la inclusion de texto, el dibujo de elementos y la adicién de imagenes. Estas
variaciones permiten observar como cada ajuste impacta en el resultado final, destacando la
flexibilidad y el potencial creativo que ofrece la herramienta. Al experimentar con diferentes
combinaciones, los usuarios pueden explorar diversas interpretaciones visuales y optimizar su

proceso de disefio.
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Tabla 10: Optimizacion de renders en |A KREA "generate"

RENDER REFERENCIAL DEL PROYECTO EN EL DISENO EXTERIOR
=

PRUEBA 1

Explicacion de lo que se hizo: En esta prueba se implementd imagenes de una textura de ladrillo
a la celosia existente en el proyecto para probar la aplicacion de este material como una posible

variacion a este.

Intensidad de la IA: 0.1

Prompt en inglés: Create a realistic architectural render of a modern multi-story building, keeping
the existing design. Enhance the materials to show natural wood textures and polished concrete.
Surround the building with lush vegetation, including vibrant plants and trees. Set the scene at night
with a starry sky, using soft lighting to highlight the building's features and create a warm, inviting
atmosphere.

Prompt en espafiol: Crea una representacion arquitectonica realista de un edificio moderno de
varios pisos, manteniendo el disefio existente. Realce los materiales para mostrar texturas de
madera natural y hormigén pulido. Rodee el edificio con una exuberante vegetacion, que incluye
plantas y arboles vibrantes. Prepare el escenario de noche con un cielo estrellado y utilice una
iluminacién suave para resaltar las caracteristicas del edificio y crear una atmésfera calida y
acogedora.
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PRUEBA 2
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Explicacion de lo que se hizo: En esta prueba se implementd imagenes de una textura de madera
ranurada a la celosia existente en el proyecto para probar la aplicacion de este material como una

posible variacién a este.

Intensidad de la IA: 0.8

Prompt en inglés: Create a realistic architectural render of a modern multi-story building, keeping
the existing design. Enhance the materials to show natural wood textures and polished concrete.
Surround the building with lush vegetation, including vibrant plants and trees. Set the scene at night
with a starry sky, using soft lighting to highlight the building's features and create a warm, inviting

atmosphere.

Prompt en espafiol: Crea una representacion arquitectnica realista de un edificio moderno de
varios pisos, manteniendo el disefio existente. Realce los materiales para mostrar texturas de
madera natural y hormigon pulido. Rodee el edificio con una exuberante vegetacion, que incluye
plantas y arboles vibrantes. Prepare el escenario de noche con un cielo estrellado y utilice una
iluminacién suave para resaltar las caracteristicas del edificio y crear una atmésfera célida y

acogedora.

PRUEBA 3
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Explicacion de lo que se hizo: En esta prueba se implement6 imagenes de una textura de madera
ranurada a la celosia existente en el proyecto para probar la aplicacién de este material como una

posible variacion a este.

Intensidad de la IA: 0.08

Prompt en inglés: Create a realistic architectural render of a modern multi-story building, keeping
the existing design. Enhance the materials to show natural wood textures and polished concrete.
Surround the building with lush vegetation, including vibrant plants and trees. Set the scene at night
with a starry sky, using soft lighting to highlight the building's features and create a warm, inviting

atmosphere.

Prompt en espafiol: Crea una representacion arquitectonica realista de un edificio moderno de
varios pisos, manteniendo el disefio existente. Realce los materiales para mostrar texturas de
madera natural y hormigén pulido. Rodee el edificio con una exuberante vegetacién, que incluye
plantas y arboles vibrantes. Prepare el escenario de noche con un cielo estrellado y utilice una
iluminacién suave para resaltar las caracteristicas del edificio y crear una atmdsfera célida y

acogedora.

PRUEBA 4

Explicacion de lo que se hizo: En esta prueba se dibujaron lineas blancas en los planos salidos
del proyecto para explorar la posibilidad de darle un acabado con una tendencia cercana al

modernismo.
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Intensidad de la IA: 0.32

Prompt en inglés: Create a realistic architectural render of a modern multi-story building,
maintaining the existing design. Replace the white lines with exposed concrete for an industrial look.
Surround the building with lush vegetation, including vibrant plants and trees. Set the scene at night

with a starry sky, using soft lighting to highlight the building's features and create a warm

Prompt en espafiol: Cree una representacion arquitectonica realista de un edificio moderno de
varios pisos, manteniendo el disefio existente. Reemplace las lineas blancas con concreto expuesto
para una apariencia industrial. Rodee el edificio con una exuberante vegetacién, que incluye plantas

y arboles vibrantes. Prepare la escena de noche con un cielo estrellado, utilizando una iluminacion

suave para resaltar las caracteristicas del edificio y crear un ambiente calido.

PRUEBA 5

Explicacion de lo que se hizo: En esta prueba se dibujaron lineas y puntos anaranjados para ver

cdmo se veria el proyecto con iluminacién célida.

Intensidad de la IA: 0.12

Prompt en inglés: Place the landscape at night and lights that make the place feel cozy.

Prompt en espafiol: Coloca el paisaje de noche y luces que hagan que el lugar se sienta acogedor.

PRUEBA 5

Explicacion de lo que se hizo: En esta prueba se afiadié una imagen de un muro verde en las

celosias y se dibujaron lineas color rojo simulando vegetacién de este color.
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Intensidad de la IA: 0.11

Prompt en inglés: Enhance the image by adding green walls to the facade of the building. Make

sure the green walls are realistic and blend naturally with the existing architecture.

Prompt en espafiol: Mejora la imagen afiadiendo muros verdes a la fachada del edificio. Asegurate

de que los muros verdes sean realistas y se integren de manera natural con la arquitectura existente.

Fuente: Propia
4.6.7 Resultado de la herramienta “generate” de la aplicacion KREA.

La implementacidon de la herramienta "generate" de la aplicacion KREA ha revolucionado la
manera en que abordamos el disefio arquitecténico. En solo unos segundos, esta poderosa
herramienta permite realizar variaciones estéticas significativas en nuestros proyectos, facilitando la
exploracion de multiples opciones de disefio. Los usuarios pueden adaptar elementos como colores,
materiales y texturas de manera intuitiva, lo que no solo optimiza el proceso creativo, sino que
también potencia la colaboracion entre equipos. Esta agilidad en la toma de decisiones permite a
arquitectos y disefiadores experimentar con diferentes enfoques sin el temor de comprometer la
calidad del resultado final. La capacidad de visualizar rdpidamente distintas alternativas transforma
la forma en que concebimos y desarrollamos nuestros proyectos.

Ademas, la herramienta "generate" fomenta un entorno de trabajo mas dinamico y creativo.
Al ofrecer representaciones visuales impactantes en tiempo real, los disefiadores pueden comunicar
sus ideas de manera mas efectiva a clientes y colaboradores, lo que mejora la comprension y la
aceptacion de las propuestas. Este proceso no solo ahorra tiempo y recursos, sino que también
enriquece la experiencia del usuario al permitir una mayor personalizacion y adaptacién a las
necesidades especificas de cada proyecto. En resumen, KREA se ha consolidado como un recurso
invaluable en el ambito del disefio arquitectonico, transformando la manera en que concebimos,
visualizamos y ejecutamos nuestras ideas.

4.7 Aprendizaje

La introduccion de la inteligencia artificial (IA) en las metodologias de disefio arquitectonico
estético es un importante paso adelante en la forma en que percibimos y desarrollamos disefios.
Herramientas como IA Visualizer y KREA permiten a los disefiadores explorar una amplia gama de
posibilidades estéticas, facilitando la creacion de espacios que combinen funcionalidad con belleza.
Estas herramientas no sélo ofrecen una variedad de opciones, sino que también integran algoritmos

avanzados que analizan y sugieren combinaciones de elementos, enriqueciendo el proceso creativo.

Uno de los aspectos mas importantes de estas herramientas es la velocidad a la que se
pueden obtener resultados. En lugar de pasar horas o incluso dias generando variaciones estéticas,
los disefiadores ahora pueden recibir maltiples sugerencias en tan solo unos segundos. Esta

velocidad no sélo ahorra tiempo, sino que también permite un enfoque mas flexible en la toma de
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decisiones, lo cual es crucial en un entorno con plazos ajustados y altas expectativas de los clientes.

La capacidad de iterar rapidamente varios disefios aumenta la eficiencia del proceso creativo.

Ademas de la velocidad y la variedad, otro beneficio clave de introducir la IA en el disefio
arquitectonico es el desbloqueo creativo que ofrece. Con una amplia gama de alternativas, estas
herramientas permiten a los disefiadores salir de sus zonas de confort y explorar ideas que tal vez
no se hayan considerado antes. Este proceso de descubrimiento no sélo enriquece el resultado final,
sino que también fomenta un entorno innovador donde las ideas pueden fluir libremente y

perfeccionarse en tiempo real.

La integracion de la IA también ha cambiado la forma en que los disefiadores trabajan con
sus clientes. Gracias a las visualizaciones generadas instantaneamente, es posible presentar
propuestas de forma clara y atractiva, lo que facilita la comunicacion y la comprension de ideas.
Esta interaccion mas dinamica no s6lo mejora la relacion entre disefladores y clientes, sino que
también permite ajustar los disefios en funcion de la retroalimentacioén inmediata, asegurando que

el resultado final cumpla con las expectativas y deseos del cliente.

En resumen, la introduccién de la inteligencia artificial en las metodologias de disefio
arquitectdnico estético ha revolucionado el campo al ofrecer herramientas que apoyan la creatividad,
la velocidad y la diversidad en el proceso de disefio. La experiencia adquirida trabajando con IA
Visualizer y KREA demuestra que estas tecnologias no solo son un recurso valioso, sino también
un aliado clave para los disefladores que desean innovar y mejorar la calidad estética de sus
disefios. A medida que continuamos explorando las posibilidades de la IA, queda claro que su
influencia en el disefio arquitectonico seguira creciendo, abriendo nuevas puertas a la creatividad y
la expresion artistica.

- 149 -






5. CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Este capitulo final resume los resultados de la investigacion sobre el uso de la inteligencia
artificial en el disefio estético. Se presentan los hallazgos clave para la aplicacién de la 1A en
proyectos futuros y se hacen recomendaciones préacticas, que revelan el potencial de la inteligencia

artificial para aumentar la calidad, la eficiencia y la sostenibilidad en los disefios.
5.1 Conclusiones

A lo largo de esta investigacion, se determiné una mejora en la eficiencia de la toma de
decisiones estéticas en proyectos de disefio arquitecténico. La inteligencia artificial proporcioné una
mayor fluidez en el trabajo, asi como una alta eficiencia en términos de tiempo, variedad de
posibilidades y resultados. Por tanto, se demuestra que la aplicacion de diversas inteligencias

artificiales a lo largo del proceso incrementa tanto la eficiencia como la eficacia.

La implementacion de algoritmos de IA para predecir el rendimiento de diferentes
aplicaciones en modelos, pruebas y decisiones es practicamente ilimitada. Cada inteligencia artificial
ofrece beneficios particulares en distintas etapas, lo que, junto con las instrucciones que el usuario
proporciona, la programacion del algoritmo y su capacidad de aprendizaje, tanto del usuario como
de su base de datos, genera un nimero ilimitado de posibilidades en constante actualizacién y

desarrollo, resultando en mejores resultados y mayor eficiencia.

De este modo, la implementacion de estas tecnologias se esta volviendo cada vez mas comun
en el dia a dia. Esta investigacion contribuye a fomentar una cultura de innovacion y a explorar las
herramientas actuales de disefio mediante el uso de tecnologias basadas en la inteligencia artificial.
De esta forma, se promueve el desarrollo y adopcién de nuevos estandares que optimicen el uso de
la 1Ay su base de datos, al mismo tiempo que se adquieren recursos y herramientas que enriquecen

el mundo del disefio estético arquitectonico.

5.2 Recomendaciones

Se sugiere, en base a la demostracion que el uso de inteligencia artificial en el disefio tiene
un impacto significativo en la mejora del proceso en sus diferentes etapas, la cual permite una
exploracion de las variaciones y una mas efectiva como profunda permitiendo el enriquecimiento de

las opciones, reduciendo el tiempo y aumentando la eficiencia.

Del mismo modo, las herramientas de IA han aumentado la toma de decisiones y la
eficiencia al proporcionar analisis integrales y multiples aplicaciones para ayudar a los arquitectos a
tomar decisiones mas precisas y completas. Si bien el uso de la inteligencia artificial plantea desafios
como la necesidad de capacitacion y la integracion de nuevas tecnologias, también ofrece muchas

oportunidades para la innovacion y la mejora de las operaciones de almacén.

Para concluir, la inteligencia artificial seguird mejorando y transformando el disefio

proporcionando nuevas herramientas y métodos para ayudar a los arquitectos a resolver problemas



complejos y creativos. Las inversiones en investigacion y desarrollo seran fundamentales para

mantenerse a la vanguardia de este cambio.
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