Cocreacién Proyectual Entre Inteligencia

Resumen

Palabras clave:

Andlisis de datos, Conceptualizacion,
Inteligencia Artificial, Memoria colectiva,
Arquitectura.

Artificial y Arquitectura:
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En este documento, se presenta una reflexién con base
en |a experiencia de participacion en el taller titulado,
explorando el territorio investigativo en arquitectura con
herramientas de Inteligencia artificial. Esta actividad se
adelant en el marco del TALLER ASINEA 110 EL FIN DE
LA ENSENANZA, realizado en la Ciudad de México en
la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM),
en conjunto con las actividades de investigacion
que sean desarrollado durante el periodo lectivo del
2024. El objetivo de esta experiencia estd relacionado
con la intencién de presentar una experiencia de
uso de Inteligencia Artificial, en la formulacién de las
caracterfsticas principales de un museo de sitio.

5 Arquitecto Universidad Santo Tomds. Magister en Historia, Universidad Pedagogica y Teenologica de Colombia. Doctor en
Historia Universidad Pedagdgica y Tecnologica de Colombia. Docente USTA Seccional Tunja. Google Académico:

ORCID: https://orcid.org/0000-0003-4896-5437
CVLAC: cienci

_op=list_works

Contacto: leonardo.osorio@usantoto.edu.co

Temas de Arquitectura|124| 155N 2462-7

“urriculoCv.do?cod_rh=0000567698



Para lograrlo, se combina el andlisis de datos
con herramientas IA que permiten reconocer las
particularidades ambientales, funcionales y técnicas,
soportadas en una conceptualizacion que asume la

i6n de cocreacién proyectual, c tos,

que permiten comprender como establecer relaciones
entre herramientas IA, y cémo proyectar el devenir de
estetipo de proyectos en una perspectiva de 10 afios, en
la ensefianza y aprendizaje de la arquitectura.
Abstract
In this document, a reflection is presented based on the experience of participating in
the workshop titled, exploring the investigative territory in architecture with artificial
intelligence tools. This activity was carried out within the framework of the ASINEA 110
WORKSHOP THE END OF TEACHING, held in Mexico City at the National Autonomous
University of Mexico (UNAM), in conjunction with the research activities that are
developed during the 2024 school year. The objective of this experience is related
to the intention of presenting an experience of using Artificial Intelligence, in the
formulation of the main characteristics of a site museum. To achieve this, data analysis
is combined with Al tools that allow us to recognize environmental, functional and
technical particularities, supported by a conceptualization that assumes the meaning
of project co-creation, with open data, which allows us to understand how to establish
relationships between Al tools, and how to project the future of this type of projects in

a10-year perspective, in the teaching and leaming of architecture.
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Introduccién

El auge que ha tenido la Inteligencia Artificial (IA),
durante la dltima década, ha puesto en crisis la manera
como se ha asumido la generacion de-des/informacién
(en efecto, existe una ambivalencia entre informacion
y desinformacién), y des/conocimiento (o ambivalencia
entre el nuevo conocimiento y desconocimiento) en
distintas  dimensiones del saber. Efectivamente, la
incidencia de la IA, en dreas que van desde la salud,
pasando por la economia, las matematicas, el analisis
de datos o la ciencia de datos; y de manera simulténea,
en 4reas como el deporte, la creacion, la imagen, y la
escritura. De hecho, evidencia una crisis de saberes,
que incide en la vigencia del paradigma de lo que se
asume como verdadero o falso. En este sentido, basta
con la digitacion de un PROMPT en un dispositivo mévil,
para corroborar la manera como se ha potencializado y
globalizado, en la estructura popular de la sociedad, el
uso de algoritmos que producen respuestas, y cuyo uso
no hatenido precedentes en la historia de la humanidad.

La presente experiencia de trabajo surge en el
entono de la dimension creativa de la disciplina de
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la Arquif . Presenta sus en las
actividades de investigacion que se han realizado en
el Programa de Arquitectura de la Universidad Santo
Tomis en Tunja (Colombia, 2022), y que han seguido una
linea de trabajo hasta la actualidad y cuyo énfasis tiene
como punto central de esta discusion, la conferencia
realizada en el contexto del TALLER ASINEA 110 EL
FIN DE LA ENSENANZA, que se adelanté en Ciudad
de México en la Universidad Nacional Auténoma de

México (UNAM, 24-25/04/2024). Cabe resaltar que esta
experiencia de estudio ha continuado su indagacion
de lo que se denominé en esta conferencia como
cocreacion proyectual, y de los conceptos de encuadre
y reencuadre conceptual; a través de la electiva y
el grupo de estudio sobre Inteligencia artificial que
se ha desarrollado durante el periodo del 2024 en la
Universidad Santo Tomés (Colombia).

La conferencia de referencia asumié como objetivo
presentar una experiencia de uso de Inteligencia
Artificial, en la formulacién de las caracteristicas
principales de un museo de sitio. Desarrollada el 25 de
abril, aqui se presenté una propuesta sobre el uso de la
IAyla analitica de datos, en la formulacién y desarrollo



de un museo de sitio (objeto de estudio); tema que
sirvi6 como ejemplo para presentar el potencial
prescriptivo y predictivo de la IA en la disciplina de la
Arquitectura; experiencia que estructura las presentes
lineas de trabajo pero que no se limita a esta, ya que
se incorporan a su vez aspectos conceptuales de

significacion elaborados durante 2024.

Cuatro autores en el universo
cocreativo de los signos

En las experiencias semidticas de significacion y
resignificacion de la vivencia de la Arquitectura y
de la ciudad en Colombia, son cruciales los trabajos
del Arquitecto Juan Carlos Pergolis. En sus trabajos
sobre el espacio urbano y rural, nos ha permitido
comprender -a partir de los estudios realizados a
JuliaKristevas, Michel Serres, y Jean Baudrillard-, que
el sujeto puede ser una parte activa de todo proceso
de significacién (Pergolis, 2000). Este aspecto
conceptual central, permite comprender a su vez,
que este acto de significacién se desenvuelve entre
Io que vivimos y deseamos; es decir, entre aquello
que es y que puede llegar a ser; o, en otras palabras,

en una experiencia sobre las presentaciones y

representaciones, que se desenvuelve entre lo real y
lo imaginario (Pergolis, 2000).

Este es el punto de partida conceptual de este trabajo.
En efecto, comprender esta situacién que deviene
desde la teoria y la historia de la Arquitectura, plantea
una manera diferente de acercarse a todo objeto
de estudio. Desde esta perspectiva de trabajo, el
sujeto que estudia los modos de representacion de
la Arquitectura y la ciudad encuentra en esta practica
significante (Pergolis, 2000), un lugar de pensamiento
dindmico y activo que permite interiorizar y exteriorizar
la realidad que se investiga. Con todo lo anterior, para
efectos de esta indagacién, una cuestion central emerge
oculta de estas dicotomias que caracterizan los lugares
de pensamientos desde los cuales se puede generar un
acercamiento al estudio de lo que aparece inicialmente
como contradictorio, y que se expresa en el conector

que estd presente en las dicotomias en cuestion:

real y lo imaginario; arquitectura y ciudad; dinamico y

activo; presentacion y representacion; perspectiva que

emerge desde una idea de continuidad.

Su estudio plantea, igualmente, pensar no en

una diferenciacién sino, por el contrario, en una




simultaneidad de conceptos. Es desde esta

que el presente trabajo articula una segunda idea en
el estudio de la IA en el proyecto arquitectonico, a
saber: la idea de complejidad. En este sentido, Edgar
Morin -su pionero- nos sumerge en una manera de
comprender la realidad a partir de cuatro aspectos
basicos de conocimiento de aquello que se significa:
desde una distincion, conjuncién, implicacién y disyuncién
de posturas que existen de manera simulténea en la
realidad que se pretende aprehender (Morin, 1992). En
términos de este autor, la distincion hace referencia a

los rasgos distintivos de un objeto. La conjuncion, por
su parte, informa sobre las relaciones comunes de los
fenémenos que se estudian. La implicacion expresa
el grado de afectacién de cada elemento o parte de
un sistema que se estudia en relacién con las demés
partes. Y la disyuncién, a su vez, es asumida como una
critica frente a la vision reduccionista y fragmentada
del pensamiento, y cuyo uso puede darse de manera
transitoria para comprender aspectos detallados, en el
contexto de las correlaciones presentes de las partes
con relacién al todo (Morin, 1994). Para efectos de este
estudio, estos aspectos se comprenden a través de
los didlogos que emergen entre las contradicciones
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ysu (Morin, 1994); en cuanto a
la potencialidad de interconexién de los algoritmos

artificiales (/A), y la condicién creativa humana.

Pensar la realidad de las relaciones entre IA y
Arquitectura, asimismo plantea la oportunidad de
comprender este estudio desde una perspectiva de
duracion que se desenvuelve entre la temporalidad y
la atemporalidad. Visto de esta manera, emerge una
tercera categoria de andlisis a través de la idea de
prefiguracién. En este sentido, se hace uso de este
concepto desde el pensamiento histérico de Hayden
White. En consecuencia, se asume la idea de pensar
dindmicamente las relaciones entre IA y Arquitectura,
a partir de las interpretaciones que surgen entre un
encuadre programitico presente en la tradicion de la
IA, y un reencuadre programitico que emerge desde
el sujeto activo que hace el proceso de significacion
(White, 2002).

Adicionalmente, esta discusién se asume durante 2024,
la compleja idea de comprender la /A y sus relaciones
con laarquitectura, en concordancia con la idea del uso
de estas herramientas desde lugares de pensamiento

que asumen posturas informadas y reflexivas de la



realidad. Visto de esta manera, se presenta la idea de
la permeabilidad, comprendida como la incidencia
y direccién de accién que puede potenciar el uso
consciente de estas herramientas y sus oportunidades
a través de los didlogos e interacciones conscientes
y criticas entre el sujeto y estos algoritmos (Le Voci
Sayad, 2024).

En suma, este trabajo propone pensar en un sujeto que
hace parte activa de un proceso de significacién que
entraen un dialogo complejo con algoritmos artificiales,
que se abordan desde un marco de relaciones de
integracion. A suvez, propone asumir una postura que
reconace las experiencias como duraciones temporales
que vinculan los encuadres presentes en la tradicion de
estos algoritmos, yla actualizacién constante que sevan
experimentando en estas maquinas y también en los
sujetos, desde los diversos presentes que caracterizan
estos reencuadres mentales. Adicionalmente, propone
pensar que estas acciones, pueden hacerse desde
lugares reflexivos de pensamiento que permean su uso
consciente einformado; y gue, en conjunto, constituyen
los marcos conceptuales, desde los cuales, se propone

la comprension de la realidad de estas herramientas de

algoritmos que contingentemente se denominan IA y
su relacién con la disciplina de la Arquitectura.

Desarrollo de la experiencia de
cocreacion proyectual

Como referente a este trabajo, estd la conferencia que
se desarroll6 con los estudiantes de la linea de /A de
proyectos de grado de la facultad de Arquitectura
de la UNAM México, y estudiantes de proyectos de
grado del programa de Arquitectura de la Universidad
Santo Tomds en Tunja (Colombia). Para este fin, la
idea central de trabajo gir6 en torno al concepto de
cocreacion proyectual, que se asumié como el didlogo
complejo que emerge entre los algoritmos artificiales
presentes en lo que se ha llamado popularmente como
1A; y el acto del pensamiento informado presente en la
actividad humana de significacion de la realidad.
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Inicialmente, esta experiencia implic elaborar una
introduccién al tema, contexto donde se presenté lo
que laJA entiende por este tipo de inteligencia, asumida
como un campo de la ciencia computacional, que imita
acciones humanas de razonamiento y representacion
(Chat GPT 4, 2024); se enfatiz6 sobre lo que se entiende
como lenguaje Natural PN, en el contexto de la
capacidad de las maquinas para entender y procesar el
lenguaje humano (Chat GPT 4, 2024).

Expuesto lo anterior, esta experiencia de cocreacidn
proyectual de andlisis, propuso una primera reflexién
que surgié de la pregunta problémica: ¢La Inteligencia
Artficial era como un sombrero de copa del cual emergian
conejos? Frente a esto, se propuso pensar en el
imaginario cultural que asume esta situacion, y pensar
-en su lugar- en la importancia en cuanto a la tradicién
yavance de la A en el tiempo, y de sus oportunidades
como campo de investigacion, para contextualizar el

pasado, comprender el presente, y proyectar el futuro,

En este sentido, la experiencia del taller propuso la

i6n en un tema : un museo

de sitio. Este tema se conceptualizd como el estudio

de las caracteristicas en la tradicion de un objeto

arquitectnico, y su posterior proyeccién en una
duracién de 10 afos. Para lograrlo, se implements la
estrategia de mapas mentales, elaborados por el autor
de esta experiencia, que se puede apreciar en laimagen
No. 2 de este documento.

PARTE 2. ESTUDIO DE CASO,

Imagen oz. Prefiguracion del tema de estudio Fuente. Osorio,
Leonardo (2024). Elaboracién propia.
Como se observa, se propuso una estructuracion del
PROMPT (Instrucciones de lenguaje natural), que se
presentaron en estas herramientas de algoritmos
artificiales (I4); desde un perfil de trabajo, en un
contexto, con clasificaciones, ~categorizaciones y
medios de representacion de salida. La delimitacion




del trabajo se hizo con el uso de la herramienta GPT
4 Desde esta perspectiva, la experiencia se presents
desde una perspectiva inductiva que combiné el uso
de datos cuantitativos y cualitativos para resolver las
caracteristicas del tema de estudio.

Asuvez,sep
conceptos de encuadre y reencuadre programiticos,
presentes en estos actos de cocreacion proyectual; que
en el primero de los casos reconocis la tradicion de
la 1A como un aspecto de permanencia y durabilidad;
y de reencuadres programiticos, asumidos como
los actos de actualizacién que emergen en cada uso
que se hace de esta, y que en conjunto definen la
perspectiva de cocreacion proyectual que se asumi en

esta experiencia académica.

Finalmente, como estrategia narrativa de prefiguracién
conceptual, la experiencia se presents a través de dos
grandes apartes que se desarrollaron a través de retos
diferenciados relacionados, en primer lugar con el

encuadre programtico de la IA:
1 Los datos.
2. El entrenamiento de datos.

3. El andlisis de datos.

Temas de Arquitectura|132]159

En un segundo momento de
reencuadre programdtico con:

1. Aspectos precedentes de estudios sobre museos
2. La museografia de museos

Estas actividades en conjunto  permitieron,
metodolégicamente, establecer el reto final de trabajo,
a través de la prospectiva de datos que emergio de
este estudio de caso, en un lapso proyectado a 10 afios,
donde se indagé sobre los aspectos centrales que

deberian tener estos museos, como tema central en el

prendizaje del proyecto de Arqui A 3
se ha observado la importancia de los datos y de la
informacién que genera este estudio, dentro de ofro
tipo de proyectos que ha demostrado su eficacia como

aporte en la contextualizacion de este tipo de temas.
Resultados

Frente al primer reto, sobre los datos, la estrategia
metodolégica de trabajo propuso hacer uso de datos
abiertos presentes en la Web. Estos se presentaron a
la herramienta, a través de tropos prefigurativos de la
analogia de datos. En efecto, se partié de bases de datos



de acceso abierto presentes en el Museo de IML, el cual
presenta mas de 35.000 datos, que permitieron pasar
de este nimero inicial de datos, a mas de 5o millones
de datos presentes en més de 18 bases de datos con
uso y acceso abierto... Con esto, se ha comprendido
a su vez, la importancia de este tipo de datos en las
investigaciones académicas, y de su adecuado uso en
beneficio del desarrollo del conocimiento.

PARTE 2. ESTUDIO DE CASO.

Una vez definidos estos datos, los cuales fueron
corroborados en la Web -y cuyo uso fue exclusivamente
académico y didictico-, se pas6 al segundo reto de
trabajo, a saber: el entrenamiento de datos y andlisis
de datos, el cual se puede seguir en la siguiente limina

de trabajo:

Imagen o3. Entrenamiento de datos del tema de estudio. Fuente. Osorio,Leonardo y Herramienta de asistencia digital (Chat GPT 4, z024).




En este sentido, se ha podido comprender la existencia
de un conocimiento inicial sobre este tipo de datos, y
su instalacién en este tipo de herramientas como una
estrategia para proyectar adecuadamente los andlisis a
realizar. En efecto, comprender la distribucion de datos
en digitales y fisicos, su ubicacién espacio-temporal,
tipos de colecciones por datos, su tamafio y frecuencia
de actualizacién, fue un aspecto inicial que se ha
estructurado en el tiempo y ha permitido cocrear una
secuencia de entrenamiento de estas herramientas,
aplicable a otro tipo de estudios de caso.

Posterior a esta situacién, se ejecuté un reencuadre
programitico, el cual surgié de la experiencia en una
investigacion anterior (2020-2022), relacionada con
museos y que permitié aportar al tema de trabajo
la dimensién museogréfica de estos sitios de la
memoria. Desde esta perspectiva de trabajo, se
logré comprender que, en el desarrollo de cualquier
museo, es determinante comprender las relaciones de
Interactividad, iluminacicn, disefio espacial, materiales
y acabados, narrativas expositivas y accesibilidad.

En cuanto al guion museogréfico que la herramienta

asistida permitié determinar, el desarrollo de la

ectura[134] 1SN 2462-79:
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experiencia posibilits delimitar los siguientes aspectos
de trabajo: Induccién al museo, Esquema funcional de
recorridos, la definicién de exposiciones principales, la
interactividad y la tecnologfa, los servicios al visitante, y

finalmente |a salida y la retroalimentacién.

Al término, se propuso una prospectiva de datos en una
proyeccién a 10 afios, sobre aspectos novedosos que
podrian estar presentes en los museos como tema de
estudio. En este sentido, la herramienta de asistencia
digital, permitié comprender 10 aspectos centrales de

trabajo y diferenciacion proyectual:

Incremento en la digitalizacién pospandémica
Diversificacion de audiencias

Interactividad mejorada

idad

_ Andlisis e datos para personalizacién de la

_ Estrategias de sostenibi

experiencia en el museo
= Colaboraciones transnacionales

Accesibilidad al disefio

Nuevas formas de financiacién

Enfasis en nanrativas locales

_ Uso de espacios visuales como extensin fisica



Desde luego, estos temas se proyectaron en un entomo de
cambio en la dindmica de los visitantes, lizacion y i6n, y ion social y cultural, tal como se
presentan en el siguiente grafico generado por la herramienta de asistencia digital con base en las instrucciones
propuestas (PROMPT).

avanzadas, ibilidad y fenci

Proyaeecc\én de Tendencias Museogréficas con Colores Distintos (Préximos 10 Afios)
e~ Tecnologias Avarzadas
- Sostenibiidad y Eco Eficiencia
g0 —+ Cambio en Dinsmicas de Visitantes
~— Globalizacidn y Colaboracién
—— Adsptacion Socialy Cultural

Importancia (%)

2023 2028

2033
Ao
Imagen o4. Proyeccion tendencias de datos del tema de estudio. Fuente. Osorio, Leonardo
y Herramienta de asistencia digital (Chat GPT 4, 2024).
En este punto, una indicacién adicional que puede aportar a la actividad de cocreacidn proyectual en la disciplina de
la Arquitectura, estd rel conlai i6n de aspectos innovad
siguiente grafico presenta la perspectiva que la JA propone, asi:

en Arquitectura. En este aspecto, el




Interrelacién de Aspectos Innovadores en Arquitectura

Materlales Reactivos

Edificios de Enery

TrTies Verticales

Imagen os. Interaccion de Aspectos innovadores en la Arquitectura. Fuente. Osorio, Leonardo
yHerramienta de asistencia digital (Chat GPT 4, 2024).

il d
Enc proy

ensudesarrollo, yc:

una tendencia hacia la flexibilizacién espacial y dindmica, la automatizacién de estos edificios, la incorporacion

s reactivos y avanzados, la construccién modular y prefabricada, los disefios bio-inspirados, fachadas

de matel
dindmicas e interactivas, la existencia de edificios con energia positiva, la posibilidad en la existencia de jardines

verticales y agricultura urbana, y |2 realidad aumentada con espacios virtuales.
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Discusion

Esta experiencia de trabajo investigativo plantes
diversos retos que se presentaron a la mesa de trabajo.
En primer lugar, los relacionados con el sesgo en los
datos y la informacién. En efecto, como se indicé
inicialmente, estas herramientas de asistencia digital
pueden generarunaporte en el avance del conocimiento

siempre y cuando su uso se haga de manera ética e

informada. Aqui, la labor activa del sujeto que hace
parte de este proceso de significacién es determinante.
Efectivamente, desde una perspectiva compleja el
uso de estas herramientas se desenvuelve entre la
desinformacion, y des/conocimiento (o ambivalencia
entre el nuevo conocimiento y desconocimiento);
temas sobre los cuales se debe continuar indagando de

una manera metédicay multidisciplinar.

Igualmente, estd la calidad en los datos y su anlisis
académico. Este aspecto es central en el desarrollo de
estas experiencias de cocreacion proyectual. Desde esta
perspectiva de trabajo, este tipo de experiencias no deben
ser asumidas como un punto de sintesis Gnicamente. En
su lugar, plantea nuevos retos complejos en cuanto a la

y delai
que este tipo de herramientas de asistencia digital puede
permitir. En su practica, plantea una motivacién de

inicial,

potenciar el conocimiento, y a su vez de permear su uso
desde pricticas disciplinadas y metédicas que permitan
una mejor comprensién en la realidad.

Asimismo, persiste la oportunidad de comprender la
idea de los encuadres programticos que la tradicion
de estas herramientas de asistencia digital, han
construido a o largo del tiempo como un esfuerzo
por avanzar en el conocimiento de la realidad de una
manera profunda. En efecto, es conocido el avance
que el uso adecuado de los algoritmos ha permitido
en sectores como la salud, el desarrollo informatico,
técnico y probabilistico de fenémenos de a realidad.

Estos retos estan inmersos en las cualidades del uso
de estas herramientas digitales, que se evidencian
en su rapidez, la adaptabilidad, la oportunidad, el
conocimiento abierto y la mitigacion de las brechas en
el conocimiento, en su oportunidad en la academia de
ser un nuevo tipo de acompanamiento tutorial en la
formacién y el descubrimiento, en la transformaci6n de
la realidad desde una perspectiva positiva; todo esto




desde una de reencuadre

asumido por el sujeto que indaga, y en conjunto
caracteriza esta perspectiva de trabajo de cocreacién

proyectual.
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