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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Diserio computacional Esta investigacion explora la forma en que plataformas como las redes
Disefio generativo sociales, junto con el disefio generativo y la inteligencia artificial
Cultura visual vinculados al disefio computacional, han revolucionado la manera en que
Arquitectura digital se produce, distribuye y consume la cultura visual en el dmbito
Redes sociales

arquitectonico. Esto abarca tanto la educacion en arquitectura como su
aplicacién prdctica, dando origen a nuevas maneras de expresién visual y
la formacién de nuevas identidades, tanto individuales como colectivas.
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1. Introduccioén. Propdsito de la investigacion

arevolucion digital y tecnoldgica de las tltimas décadas ha transformado de manera fundamental

la produccidn, distribucién y consumo de la cultura visual, especialmente en campos creativos

como la arquitectura. La investigaciéon se centra en comprender cdmo las redes sociales, en

conjunto con el avance de tecnologias como el disefio generativo y la inteligencia artificial
vinculadas al disefio computacional, han dado lugar a cambios significativos en la arquitectura, tanto en
su dimensiéon educativa como en su aplicacién practica, se estudia cdmo la unién de estos elementos
tecnolégicos ha permitido la emergencia de nuevas formas de expresion visual y la conformacién de
identidades innovadoras, tanto a nivel individual como colectivo.

El propdsito de esta investigacion es analizar las relaciones entre la tecnologia digital y la cultura
visual arquitecténica contemporanea. Esto incluye investigar como las nuevas herramientas y
plataformas de redes sociales han popularizado el acceso a la produccién de contenido visual,
permitiendo a una audiencia mas amplia participar en la creacion y difusion de ideas arquitectdnicas.
Se busca también comprender cdmo, de la mano de lo anterior, la inteligencia artificial y el disefio
generativo vinculados a la practica y ejecucidn del disefio computacional, se ha enriquecido la estética 'y
las corrientes arquitectdnicas, provocando la aparicién de nuevas formas visuales y conceptuales en el
ambito de la arquitectura.

Uno de los objetivos es explorar la influencia de las redes sociales como mediadoras en la forma en
que se produce, se distribuye y se consume la cultura visual en arquitectura. Estas no solo han
transformado las dinamicas de interaccion entre los profesionales del ambito y su audiencia, (Morales,
2015), sino que también se disponen como una plataforma para la exhibiciéon y critica de obras
arquitectonicas, al proporcionar acceso a una vasta cantidad de datos visuales y textuales que son
esenciales para alimentar y entrenar algoritmos de inteligencia artificial. Estos algoritmos, a su vez, son
fundamentales para el desarrollo de sistemas de disefio generativo, mejorando su capacidad para
producir variaciones creativas y precisas en los proyectos arquitectonicos.

De otro lado, el interés en las redes sociales como herramientas educativas surge de la observaciéon
que estas redes son utilizadas principalmente como medios de comunicacidn y socializacién de caracter
ludico o informativo, pero que también poseen un potencial significativo a la hora de apoyar procesos
académicos, esto, debido a la capacidad para facilitar colaboracion, intercambio de informacion,
retroalimentacién en tiempo real y el acceso a una vasta red de conocimientos y recursos por parte de
los usuarios. Se examina entonces, como el disefio computacional y las tecnologias asociadas, han
impactado la educacién en arquitectura, pues, al generarse nuevas formas y estructuras aparecen
también, de manera necesaria cambios en los métodos de ensefianza tradicionales, (Oxman, 2017)
incorporando un enfoque mas experimental y tecnolégicamente avanzado en los curriculos académicos
que prepara a los estudiantes para las demandas del mercado laboral moderno y estimula la innovaciéon
y la creatividad en el proceso de disefio.

Se investiga también cdmo, la inmediatez de la retroalimentacion obtenida a través de las redes
sociales influye en la forma en que los arquitectos y disefiadores perciben y adaptan sus creaciones. Esta
interaccion directa con la audiencia permite identificar rapidamente las tendencias y preferencias del
publico, ofreciendo una mejor comprension de los contextos culturales y sociales especificos que afectan
la arquitectura. Por lo tanto, este didlogo continuo entre creadores y consumidores de cultura visual
arquitectonica desempefia un papel crucial en la definicién y evolucion de la estética y las identidades
en este campo de conocimiento.

Al enfocar el estudio en el ambito de la educacién en arquitectura y como la cultura visual afecta los
procesos de enseflanza aprendizaje, las asignaturas que utilizan inteligencia artificial y técnicas de
disefio generativo, asociadas al disefio computacional, ofrecen un contexto pertinente en el cual se
pueda examinar dicha situacidn, como es el caso de las asignaturas Representacion del Proyecto 6 y
Disefio Paramétrico y Fabricacidn Digital 1, ofertadas para los estudiantes de la Facultad de Arquitectura
de la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin. En este espacio académico se desarrollan
proyectos basados en disefio generativo de manera de manera experimental, permitiendo resultados
visuales menos racionales, si se quiere, menos tradicionales.

Se estudia como los resultados de los trabajos en estas asignaturas, que se basan en disefio
generativo, al ser comparados con los resultados de las asignaturas del area de Taller de Proyectos, que
no abordan el disefio computacional, varian de manera sustancial, en lo referente a sus aspectos
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formales, trascendiendo de formas tradicionales mas préximas a las maneras utilizadas por el proyecto
moderno hacia un universo formal mas complejo, enriquecido y afectado por la posibilidad, en primer
lugar, de acceso a la informacién visual que ofrecen las redes sociales a los estudiantes, y en segundo
lugar de la utilizacién de herramientas de disefio generativo, cuyos algoritmos se pueden nutrir, ademas
de otras fuentes, de la informacidon proporcionadas por esas redes sociales los estudiantes que lo
ejecutan.

Finalmente, la investigacién aspira a contribuir al debate académico y profesional sobre el futuro de
la arquitectura en la era digital. Al analizar cdmo las tecnologias emergentes remodelan las practicas
arquitectonicas y la cultura visual, se exploran perspectivas sobre como los arquitectos y disefiadores
pueden aprovechar estas herramientas para innovar y responder a los desafios contemporaneos de
manera efectiva. En resumen, se propone no solo entender las transformaciones actuales sino también
anticipar las futuras direcciones de la arquitectura en el contexto de un mundo cada vez mas digitalizado
y visualmente conectado.

2. Antecedentes

La revolucion digital y tecnoldgica que ha tenido lugar en las dltimas décadas representa un cambio
paradigmatico en la forma en que interactuamos con el mundo, particularmente en el dmbito de la
cultura visual. Este fenémeno ha tenido un impacto profundo en diversas disciplinas creativas, y quizas
en ninguna tan profundamente como en la arquitectura. Esta investigacion se enfoca en el analisis de
como las innovaciones en las redes sociales, (no solo en cuanto su compleja operacidn, sino en cuanto a
lo que ofrecen en términos de imagen), el disefio generativo y la inteligencia artificial, estas dos ultimas
vinculadas estrechamente con el disefio computacional, han marcado un punto de inflexién en las
practicas arquitectdnicas, tanto en la educacién, como en su aplicacidn practica. Estas tecnologias han
facilitado la emergencia de nuevas formas de expresion visual y han sido catalizadoras en la formacion
de identidades tanto individuales como colectivas.

Hoy, al parecer, la capacidad de estas plataformas para proveer acceso a una inmensa cantidad de
datos visuales y textuales se hace importante para alimentar y entrenar algoritmos de inteligencia
artificial, que, a su vez, son fundamentales para el desarrollo de sistemas de disefio generativo. Lo
anterior, podria ser una de las razones, por las cuales estos sistemas han mejorado notablemente la
capacidad para producir variaciones creativas y precisas, transformando asi el proceso de disefo
arquitectonico.

Larelevancia de este trabajo investigativo radica en su esfuerzo por develar las complejas dindmicas
de relacion entre la tecnologia digital y la cultura visual en la arquitectura contemporanea.

Historicamente, la produccion de contenido visual arquitecténico estaba circunscrita a un conjunto
limitado de individuos con acceso a los recursos, conocimientos, y herramientas especificas, tales como
revistas publicadas de manera fisica (Escala, Proa, d’Arc, etc..), libros sobre la obra especifica de
arquitectos de moda, documentales, viajes de estudio, etc. Hoy todo ese contenido y mucho maés, incluso
no solo la informacién filtrada por publicaciones, sino lo cotidiano, la produccién habitual de
arquitectura en cualquier ambito geografico y cultural se ofrece a través de las redes sociales, de manera
libre.

La democratizacién de esta informacion a través de plataformas de redes sociales de libre acceso hoy
para las personas ha permitido que una audiencia mucho mdas amplia participe activamente en la
creacién y difusién de ideas (Avila-Toscano, 2012), para este caso arquitecténicas. Este fenémeno afecta
practicamente todos los aspectos de la vida cotidiana, incluso el académico, generandose alli la
posibilidad de integraciéon con la inteligencia artificial y el disefio generativo, practicas de disefio
computacional que han afectado y transformado la estética arquitectonica, dando lugar a la emergencia
de nuevas formas visuales y conceptuales, (Gerber y Pantazis, 2016).

Lo anterior ha venido motivando también, una transformaciéon de los métodos de ensefianza
tradicionales, el debate se ha integrado a los procesos de renovacion y actualizacién curricular de las
academias de arquitectura, en la busqueda de procesos de enseflanza aprendizaje mas experimentales
y tecnologicamente avanzados, situacion que apunta a preparar a los estudiantes para las demandas del
mercado laboral presente y futuro, tanto como para fomentar una cultura de innovacién y creatividad
acordes a nuestro tiempo y a nuestra civilizacién en el campo del disefio arquitecténico, como lo
expresaba Mies van der Rohe (Puente, 2006).
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Las redes sociales en la actualidad, presentan una variedad tal que la hace susceptibles de ser
clasificadas segtn diferentes criterios, tales como; su propdsito principal, el enfoque tematico, su
audiencia demografica, su modelo de negocio o el tipo de contenido, esta ultima, se establece como la
mas pertinente para el presente estudio, ya que clasifica las redes sociales en tres tipos; las que hacen
énfasis en “microblogging”, es decir, publicacion de mensajes cortos, las que priorizan contenido
multimedia, o sea, comparten principalmente imagenes y videos, y las redes sociales de contenido mixto,
que permiten variedad de contenido (Avila-Toscano, 2012).

Al ser la cultura visual en arquitectura el tema principal a estudiar, las redes sociales que enfatizan
en contenido multimedia y las de uso mixto, son las que interesan a este estudio, en estas dos categorias,
seinscriben redes sociales como Facebook, Pinterest, Instagram y TikTok, las cuales, presentan el mayor
indice de uso por parte de los estudiantes de Arquitectura.

Queda entonces claro que el ambito académico, es decir, los procesos de ensefianza aprendizaje, son
el eje de reflexion de la presente investigacidn, sin embargo, es necesario referenciar como antecedente,
el ambito del ejercicio profesional, al entender que la retroalimentacién inmediata obtenida a través de
las redes sociales, impacta la percepcidn y adaptacion de las creaciones arquitectonicas por parte de sus
creadores, permitiendo una rapida identificacién de tendencias y preferencias del publico y una
comprensioén de los contextos culturales y sociales que moldean la arquitectura. La investigacion
argumenta que este didlogo continuo entre los creadores y consumidores de cultura visual
arquitectonica es vital para la evolucién de la estética y las identidades dentro del ejercicio de la
disciplina, pero, fundamentalmente en los procesos de formacion.

Finalmente, al buscar en esta investigacion, no solo comprender las transformaciones actuales
impulsadas por la revolucién digital en la arquitectura, sino también, anticipar las futuras direcciones
de esta disciplina en un contexto cada vez mas digitalizado, es importante considerar como antecedente
fundamental que, al profundizar en el entendimiento de cdmo las tecnologias emergentes remodelan las
practicas arquitectdnicas y la cultura visual, se han abierto perspectivas valiosas sobre céomo los
arquitectos y disefiadores utilizan hoy estas herramientas para innovar y enfrentar efectivamente los
desafios contemporaneos, pero también preparandose para las demandas del futuro.

3. Hipoétesis

La hipétesis de esta investigacion plantea que el uso de algunas plataformas de redes sociales, con
énfasis en contenido tipo multimedia, proporcionan acceso a los estudiantes de arquitectura, a una vasta
cantidad de datos visuales y textuales, esenciales para alimentar y entrenar algoritmos de inteligencia
artificial. Estos algoritmos, a su vez, son fundamentales para el desarrollo de sistemas de disefio
generativo, que mejoran la capacidad para producir variaciones creativas en los proyectos de disefio. Lo
anterior ha cambiado la manera en que se produce, distribuye y consume la cultura visual en el ambito
de la educacién en arquitectura, dando origen a nuevas maneras de expresion visual y la formacién de
nuevas identidades, tanto individuales como colectivas.

4. Objetivos y justificacion

La interseccidn entre la tecnologia digital y la cultura visual contemporanea presenta un terreno fértil
para la investigacion, dado el ritmo acelerado de cambio y la profundidad de su influencia en la practica
y en los procesos de ensefianza aprendizaje de la arquitectura.

La democratizacién de la produccién y difusiéon de contenido visual a través de las redes sociales, ha
alterado quién puede contribuir al discurso arquitecténico y cdmo se comparten estas contribuciones.
Esta apertura llevd a migrar hacia una comunidad mas inclusiva y colaborativa en la creaciéon
arquitectonica, debido en parte, a la integraciéon de esto con la inteligencia artificial y el disefio
generativo en el denominado disefio computacional. Lo anterior no solo ha permitido la creacién de
formas y espacios antes inimaginables sino que también plantea preguntas sobre el rol del disefiador
humano en un proceso, cada vez, mas mediado por algoritmos. Explorar como esta relaciéon entre las
redes sociales y el disefio computacional puede afectar o mejorar el proceso y como los disefiadores,
mantienen el control sobre las decisiones proyectuales, es crucial para definir el futuro de la profesion.

En ese sentido, la influencia de las redes sociales en la produccién, distribucién y consumo de la
cultura visual en arquitectura merece una atencién particular. Las plataformas de redes sociales no solo
actian como canales para la divulgacién y la critica arquitectdnica sino que también funcionan como un
vasto repositorio de datos que puede alimentar algoritmos de disefio. Estos algoritmos son concebidos
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y ordenados por los arquitectos, no migran de manera automatica hacia los instrumentos de disefio
computacional. Se hace pertinente entonces indagar sobre el rol del disefiador en un proceso que hasta
hace algunos afios se ejecutaba cien por ciento de manera analoga, es necesario preguntarnos: como
mantiene entonces el disefiador, control sobre el proyecto hoy?.

El trabajo se centra en los siguientes objetivos:

Analizar la relacion entre la tecnologia digital y la evolucién de la cultura visual en la arquitectura
contemporanea. Este objetivo se centra en comprender céomo las herramientas digitales y las
plataformas de redes sociales han transformado la manera en que se crea, comparte y percibe la
arquitectura, y como estas tecnologias han democratizado la producciéon de contenido visual en el
campo.

Examinar el impacto del disefio generativo y la inteligencia artificial en el desarrollo de nuevas
estéticas y corrientes arquitectdnicas. Este objetivo busca investigar como la integraciéon de estas
tecnologias avanzadas en el proceso de disefio computacional ha contribuido a la emergencia de formas
visuales y conceptuales innovadoras en la arquitectura.

Evaluar la influencia de las redes sociales en la produccién, distribucién y recepcion de obras
arquitectonicas. Este objetivo tiene la intencién de estudiar el papel de las redes sociales como
plataformas para la exhibicidn, critica y difusién de la arquitectura, asi como su efecto en la interacciéon
entre profesionales y la audiencia general, ademas de proveer de imagenes, tendencias y conceptos de
actualidad.

Investigar el impacto de las tecnologias digitales en la educacién arquitectonica. Aqui, el enfoque esta
en como las herramientas de disefio computacional, el disefio generativo y la inteligencia artificial estan
redefiniendo los métodos de ensefianza y aprendizaje en arquitectura, promoviendo un enfoque mas
experimental y orientado a la innovacion.

Explorar como la retroalimentacién inmediata a través de las redes sociales afecta la percepcion y
adaptacion de las creaciones arquitecténicas. Este objetivo busca entender cdmo la interaccién con la
audiencia en tiempo real influye en las decisiones de disefio y en la identificacién de tendencias y
preferencias del publico.

5. Disefio y método

5.1 Objeto formal

Esta investigacion se centra en el estudio de la interseccidn entre las tecnologias digitales y la cultura
visual en la arquitectura, se indaga sobre como la revolucién digital y tecnolégica, particularmente a
través de las redes sociales, el disefio generativo y la inteligencia artificial aplicados al disefio
computacional, ha transformado la produccién, distribucién y consumo de la cultura visual en el ambito
arquitectonico. Se propone analizar estos cambios desde varias perspectivas: la influencia en la practica
y educacidn arquitectonica, la emergencia de nuevas formas de expresion visual, y la conformacion de
identidades arquitecténicas innovadoras a nivel individual y colectivo.

En particular, la perspectiva pedagdégica se aborda desde la experiencia de estudiantes en asignaturas
de disefio que aplican procesos algoritmicos alimentados por las redes sociales siendo objeto de andlisis
aquellas que enfatizan en contenido tipo multimedia.

5.2 Tipo de investigacion

Al centrarse en el estudio de la utilizacién de las denominadas tecnologias digitales, de un lado las
plataformas de redes sociales y de otro las herramientas de disefio computacional y la manera como
esta relacion afecta la cultura visual en los procesos de ensefianza aprendizaje en el ambito de la
arquitectura, se estdn analizando fundamentalmente la relacién entre dos variables, las cuales se
amplian y clasifican mas adelante, para un analisis de este tipo, se examina si existe una relacién entre
dichas variables, sin manipularlas de forma directa, por lo tanto este trabajo se inscribe en el campo de
la investigacion correlacional.

Se analiza la utilizacién de las plataformas de redes sociales: Facebook, Instagram, Tiktok y Pinterest,
y como estas proporcionan acceso a una vasta cantidad de datos visuales y textuales, esenciales para
alimentar y entrenar algoritmos de inteligencia artificial por parte de estudiantes de arquitectura que
utilizan sistemas de disefio generativo, este enfoque se alinea con una investigacién mixta, es decir, se
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analizan datos de manera cualitativa y también de manera cuantitativa, a través de esta metodologia se
busca comprender como la integracion de disefio computacional y las redes sociales mencionadas
influye en los procesos educativos en campos especializados del disefio. El tipo de investigacion se puede
entonces definir como correlacional mixto.

5.3 Ambito de estudio

La investigacion propuesta se centra en la exploracién y andlisis de la experiencia de los estudiantes
matriculados en las asignaturas "Representacion del Proyecto 6" y "Diseflo Paramétrico y Fabricacion
Digital 1", ambas, ofertadas para el programa de Arquitectura en la Universidad Nacional de Colombia,
Sede Medellin. Estas asignaturas forman parte del componente disciplinar obligatorio en la malla
curricular del programa, especificamente dentro del 4&rea de Medios de Representaciéon y Comunicacion
del Proyecto, la cual complementa otras areas fundamentales como la de Teoria e Historia, Tecnologia
del Proyecto y Urbanismo. Cabe destacar que el area de los Talleres de Proyectos es considerada como
el ndcleo esencial de la malla curricular.

Ubicadas en el punto intermedio de la formacién académica, entre el tercer y cuarto afio de estudio,
las asignaturas antes mencionadas adoptan una metodologia basada en el disefio generativo. Este
enfoque implica la creacién de algoritmos los cuales para su configuracion se nutren, ademas de otras
fuentes, de la informacién visual obtenida por los estudiantes a través de diversas experiencias,
incluyendo el uso de redes sociales populares como Facebook, Instagram, TikTok y Pinterest.

En este ambito de estudio, la presente investigacidén pretende profundizar en la comprension de
como la interaccion de los estudiantes con estas plataformas de redes sociales influye en su proceso de
aprendizaje y en la aplicacion practica de conceptos de disefio generativo en el contexto arquitectonico.

5.4 Variables de andlisis

Esta investigacion requiri6 el planteamiento de variables cuyo andlisis permitiera entender la manera
en que el fenémeno estudiado incide en el proceso educativo y en los resultados de aprendizaje del
ambito de estudio seleccionado. No todas las variables planteadas se ponen en consideracion dado las
limitaciones de tiempo de desarrollo de la presente investigacién, aquellas consideradas como
susceptibles de analizar para el presente estudio se agruparon en categorias y se plantearon en relaciéon
directa con el enfoque metodoldgico correlacional cualitativo dado a la presente investigacion. Estas
categorias reflejan los objetivos de la investigacion y ayudan a organizar el andlisis de datos de manera
efectiva.

5.5 Variables relacionadas con las tecnologias digitales y las plataformas de redes
sociales:

Uso de Redes Sociales: Esta variable examina qué plataformas de redes sociales (Facebook, Instagram,
TikTok, Pinterest) son utilizadas por los estudiantes de arquitectura y como influyen en su acceso a
datos visuales y textuales, susceptibles de ser utilizados en la configuracién de los algoritmos
programados para los procesos de disefio generativo, en los trabajos desarrollados en las asignaturas
mencionadas.

Acceso a Contenido Visual y Textual: Analiza la cantidad y calidad de informacién visual y textual a
la que los estudiantes tienen acceso a través de las redes sociales y cdmo esta informacién alimenta su
proceso creativo. Para ello se analiza la tendencia de cuentas que se siguen y las temdticas que estas
manejan, si son préoximas a la arquitectura o a otros dmbitos de conocimiento relacionados con el disefio
que puedan aportar en la comprension, utilizacién y creacion de la cultura visual.

Integracion de Tecnologias de Disefio: Evalda cdmo el disefio generativo y la inteligencia artificial son
integrados en el disefio computacional para mejorar la creatividad y precision en proyectos
arquitectonicos, y hasta qué punto y en que cantidad, los datos que se utilizan como insumo para
alimentar los procesos de disefio, provienen de las redes sociales.

5.6 Variables relacionadas con la cultura visual y la arquitectura:

Innovacidn en Formas Visuales y Conceptuales: Se refiere a la emergencia de nuevas formas visuales y
conceptuales en arquitectura como resultado de la integracion de tecnologias digitales, las cuales son
divulgadas entre otros medios, a través de las redes sociales.
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Cambios en la Produccién de Contenido Visual Arquitecténico: Plantea indagar acerca de cémo las
tecnologias digitales han democratizado la produccién de contenido visual y su impacto en la practica
arquitectonica, entre otros asuntos, gracias al uso de las redes sociales.

5.7 Variables relacionadas con la educacion en arquitectura:

Métodos de Ensefianza y Aprendizaje: Analiza como la introduccién de herramientas digitales ha
transformado los métodos de enseflanza y aprendizaje en arquitectura, promoviendo enfoques mas
experimentales y aunque aun persisten enfoques tradicionales en el desarrollo del taller, la experiencia
analizada es considerada como relevante por su impacto en la formacién de los arquitectos hoy.

Retroalimentaciéon a través de las Redes Sociales: Estudia el impacto de la interacciéon con la
audiencia sobre la percepcién y adaptaciéon de las creaciones arquitecténicas por parte de los
estudiantes, critica, autocritica y validacion de tendencias, incluso nivel de aceptacion de sus propuestas
a través de “likes”, comentarios y “repost”.

5.8 Variables relacionadas con la interaccion entre creadores y audiencia:

Influencia de la Retroalimentacién: Examina cémo la retroalimentacion obtenida a través de las redes
sociales afecta las decisiones de disefio y la identificacion de tendencias y preferencias del publico.

Didlogo entre Creadores y Consumidores: A través del andlisis de esta variable se explora como la
interaccion continua entre creadores y consumidores de cultura visual arquitecténica define y
evoluciona la estética y las identidades en este campo.

5.9 Técnicas de investigacion

Dado que el objetivo es investigar la relacién entre las variables sin buscar establecer una relacién
causal, este estudio se clasifica dentro del ambito de la investigacidn correlacional mixto, al analizar
datos cualitativos y cuantitativos. Para el logro de los objetivos propuestos se ejecutaron tareas cefiidas
a las técnicas de investigacion que mas se adecuan a los alcances planteados:

Se realizaron entrevistas informales y charlas espontaneas con los grupos focales integrados por
estudiantes inscritos en estas asignaturas, con el objetivo de recopilar datos sobre sus experiencias,
percepciones y practicas relacionadas con el uso de redes sociales y su integracién en el proceso de
disefio arquitectonico.

Se realizé una observacion directa del desarrollo de las asignaturas y el comportamiento de los
estudiantes cuya practica se identific6 como mas cercana al fen6meno objeto de estudio de la
investigacion, con el fin de comprender cdmo la relacion entre las herramientas digitales de disefio y el
uso de plataformas de redes sociales han transformado la manera en que se crea, comparte y percibe la
cultura visual, y cémo estas tecnologias han democratizado la produccién de contenido visual en el
campo de la arquitectura y como la integracion de estas tecnologias avanzadas en el proceso de disefio
computacional ha contribuido a la emergencia de formas visuales y conceptuales innovadoras.

También a través de la observacion y analisis de los resultados obtenidos por lo estudiantes en el
desarrollo de los proyectos, (maquetas, planos y modelos digitales), se pudo establecer como las
herramientas de disefio computacional, el disefio generativo y la inteligencia artificial estan
redefiniendo los métodos de ensefianza y aprendizaje en arquitectura, promoviendo un enfoque mas
experimental y orientado a la innovacion.

6. Trabajo de campo y analisis de datos

La indagacion forma parte de un estudio mas amplio iniciado en el afio 2021 como parte del desarrollo
de una tesis doctoral. Algunos de los datos necesarios para la discusiéon de este estudio fueron
recopilados durante el segundo semestre de 2023, entre los meses de agosto y noviembre. Haciendo uso
de su condicién de profesor adscrito a la planta docente de la facultad de arquitectura en mencion, los
investigadores participaron en el desarrollo de la primera etapa en el periodo académico
correspondiente al semestre 01 del afio 2024, ejecutada entre los meses de febrero y marzo.

Durante el segundo semestre del afio 2023, los datos recopilados inicialmente para el analisis
especifico en el marco de la tesis doctoral no parecian destinados a ser empleados en este estudio. Sin
embargo, la observacion detallada del uso de las redes sociales y su impacto significativo en el trabajo
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de las asignaturas de taller de proyectos resalté un aspecto crucial: los aportes de las imagenes e
informacién obtenidas de estas plataformas para la creaciéon de algoritmos usados en procesos de
disefio generativo. Esta circunstancia llevé a reconsiderar la posibilidad de explorar mas a fondo este
fendmeno, sugiriendo que podria convertirse en un tema de investigaciéon independiente debido a su
relevancia.

El trabajo realizado los primeros dos meses de 2024, redefini6 el ambito de observacion y el enfoque
de la investigacion para concentrarse especificamente en las asignaturas "Representacion del Proyecto
6" y "Disefio Paramétrico y Fabricacion Digital 1". Esta decision se tom6 dada la naturaleza particular
de su trabajo basado en el disefio generativo, lo que facilit6 la validacion de la relacion entre las variables
estudiadas y la hipoétesis inicial.

Se llevaron a cabo charlas informales con los estudiantes, con la finalidad de explorar y establecer
indicesy caracteristicas relacionadas con el uso de las redes sociales, (Graficos 1y 2), asi como su posible
influencia en las decisiones proyectuales. Este enfoque permitié definir y focalizar el grupo de estudio
de manera mas precisa. A partir de estas interacciones preliminares, se procedié a realizar
observaciones detalladas, complementadas con analisis estadisticos basicos. El objetivo de esta
metodologia era tanto cuantificar como cualificar el uso de las redes sociales por parte de los estudiantes
y evaluar su potencial impacto en el desarrollo de proyectos arquitectdnicos.

Grifico 1. Indice de uso de redes sociales por parte del grupo focal

6

0 L
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k=== NUimero de Estudiantes

e= Cantidad de redes sociales usadas

Fuente: Elaboracién propia (2024)

Los datos tomados permitieron caracterizar el uso de las redes sociales por parte del grupo focal,
para este andlisis se definieron dos grupos de trabajo, uno en cada asignatura, con 6 y 4 integrantes cada
grupo para un total de 10 estudiantes, sobre su actividad en las redes sociales se levant6 la siguiente
informacidn, en parte a través de entrevista, pero también al analizar con permiso y en presencia de los
estudiantes, con el fin de no afectar su intimidad, las estadisticas ofrecidas por las mismas paginas, los
datos obtenidos se graficaron para ser utilizados en los andlisis, se logré la siguiente informacién:

Cuantitativa:

Cuantos estudiantes en total conforman el grupo focal de analisis.
Cuantos de ellos utilizan las redes sociales.
Cuantas redes sociales utiliza.
Cuantas inciden en su formacion.
En qué porcentaje es usada cada una de las redes sociales.
Cualitativa:
Cuales redes sociales utiliza.
Que tipos de cuenta, en cuanto a énfasis tematico se detectan en sus perfiles.
Cuales redes sociales aportan informacién y datos para sus proyectos académicos.

Mediante la observacion directa, sobre los resultados de la asignatura complementada con charlas
informales, se pudo verificar como la informacién visual y textual obtenida de las redes sociales
participa de la elaboracidn de algoritmos utilizados para el disefio generativo, para ello se realiza una
observacion sobre los modelos resultantes, tanto virtuales como fisicos.

Para complementar la observacién directa, se optd por realizar entrevistas espontaneas no
estructuradas y mantener conversaciones directas con los participantes. Este enfoque buscaba
profundizar en la comprensiéon del tema, captando informacién mas personal y detallada. Las
entrevistas se convirtieron en una herramienta valiosa para recoger testimonios e impresiones

348



Arquitectura y Cultura Visual en la Era de la IA

personales, los cuales enriquecieron significativamente el analisis, la discusion y el procesamiento de
los datos obtenidos.
Grafico 2. Uso de redes sociales por tipo
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Fuente: Elaboracion propia (2024)
7. Discusion de resultados

Aunque la malla curricular del programa de Arquitectura de la Universidad Nacional de Colombia, Sede
Medellin, se estructura con el area de Taller de Proyectos como su eje central, otras dreas como Medios
de Representacion y Comunicacion del Proyecto, Teoria e Historia, Tecnologia del Proyecto y Urbanismo
complementan la formacién de los arquitectos. Esta estructura curricular, establecida hace mas de cinco
décadas, se fundamenta en las directrices de los procesos de ensefianza y aprendizaje propuestos por el
movimiento moderno durante la segunda mitad del siglo XX.

El enfoque del proyecto moderno se basa inicialmente en la adopciéon de métodos analogos tanto
para la reflexiéon como para la ejecucion del proyecto. Este enfoque no se limita Gnicamente a los
aspectos de representaciéon y comunicaciéon del proyecto, sino que abarca integralmente todas las
actividades realizadas dentro del aula de taller.

En los ultimos afios, los talleres han experimentado una evolucion, adaptandose tanto a las exigencias
cambiantes del ejercicio profesional como a la influencia de la cultura digital propia de las nuevas
generaciones de estudiantes, quienes traen consigo una relacion intrinseca con los medios digitales y
los procesos computacionales y han integrado de manera natural estas herramientas en diversos
aspectos de su vida diaria, incluido el ambito educativo. Este fendmeno ha impulsado la incorporacion
de estas tecnologias en la practica docente de los talleres, reflejando un cambio significativo en los
métodos de enseflanza y aprendizaje.

Estas transformaciones no se han integrado formalmente en la estructura curricular del programa;
en cambio, han surgido de manera organica a través de los estudiantes y su natural afinidad con la
tecnologia informatica. Son las asignaturas pertenecientes a las areas de formacién complementaria las
que han empezado a incorporar temas como el disefio computacional dentro de sus contenidos oficiales.
Este enfoque ha facilitado que herramientas informaticas de uso diario se integren en el repertorio
didactico, enriqueciendo asi el proceso de ensefanza y aprendizaje de la arquitectura en el contexto
estudiado.

Se observd que el disefio generativo, utilizado para el desarrollo de los proyectos, de manera
espontdnea y experimental, en las asignaturas de "Representaciéon del Proyecto 6" y "Disefio
Paramétrico y Fabricacion Digital 1" se desarrolla inicialmente a través del analisis de datos procedentes
de multiples fuentes. El andlisis abarca el estudio de casos, analisis del lugar, preferencias de los usuarios
y requisitos normativos especificos para la funcién y caracteristicas unicas de cada proyecto,
tradicionalmente usados en el ambito del taller de proyectos, pero también aprovecha de manera
significativa el potencial de las redes sociales como Facebook, TikTok, Instagram y Pinterest. Estas
plataformas, frecuentemente utilizadas por los estudiantes, se convierten en fuentes valiosas de
informacién, especialmente en lo que respecta a la cultura visual en arquitectura.

El proceso comienza con la recopilacion y analisis de datos que influiran en el disefio. Los estudiantes
exploran estudios de caso relevantes, examinan las caracteristicas fisicas y culturales del lugar,
consideran las necesidades y preferencias de los futuros usuarios, y se aseguran de que sus disefios
cumplan con las normativas aplicables. Paralelamente, investigan en las redes sociales para estudiar
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tendencias actuales, inspiraciones visuales y preferencias estéticas prevalentes en la cultura visual
arquitectonica contemporanea. Esta exploracion digital amplia su comprension de las posibilidades de
disefio y enriquece su proceso creativo con ideas innovadoras.

Utilizando herramientas de disefio paramétrico, los estudiantes pueden integrar esta diversidad de
datos en modelos generativos que responden de manera dinamica a los criterios establecidos. Esto
permite la exploraciéon de una amplia gama de soluciones de disefo, optimizando aspectos como la
forma, la funcidn, la sostenibilidad y la integracién con el entorno. El disefio generativo, por tanto, no
solo facilita la creaciéon de propuestas arquitecténicas estéticamente atractivas y funcionalmente
adecuadas, sino que también promueve una metodologia de disefio que es reflexiva, informada y
profundamente conectada con el contexto socio-cultural actual.

La asignatura "Disefio Paramétrico y Fabricaciéon Digital 1" lleva este proceso un paso mas all3,
introduciendo a los estudiantes en las técnicas de fabricacién digital. Esto les permite materializar sus
disefios generativos a través de prototipos fisicos, utilizando tecnologias como la impresién 3D, el corte
laser y el fresado CNC. La experiencia practica con estas tecnologias prepara a los estudiantes para los
desafios del disefio y la construccion en el siglo XXI, asegurando que sus habilidades permanezcan
relevantes en un entorno profesional en constante evolucion. Se hace relevante la anterior observacion,
pues al ser formas producidas a través de disefio generativo e inteligencia artificial, su prototipado y
representacion en maquetas o modelos tridimensionales se complejiza en ausencia de las herramientas
dispuestas por el laboratorio de fabricacion digital de la facultad de arquitectura.

Lo anterior es una observacion relevante en relacion a las variables de analisis que tiene que ver con
la cultura visual y la arquitectura. El disefio generativo en estas asignaturas representa una fusion entre
el andlisis meticuloso de datos tradicionales y la integracién creativa de influencias culturales y visuales
modernas y contemporaneas obtenidas de las redes sociales. Lo anterior no solo enriquece el proceso
de disefio, sino que también prepara a los estudiantes para ingresar al campo profesional con una
perspectiva actualizada, acorde con la civilizacién a la cual pertenecen, asi como habilidades avanzadas
en disefo y fabricacion digital, propios de las practicas académicas y profesionales de la arquitectura de
nuestro tiempo.

Tal como se explico en el aparte de trabajo de campo y analisis de datos, se focaliz6é un grupo en el
cual se centraron las observaciones y los andlisis, lo anterior debido a que, aunque todos los estudiantes
son usuarios de las redes sociales estudiadas, no todos hacen uso de la informacién obtenida en estas
para la configuraciéon de los algoritmos usados en le ejecucion del disefio generativo, de hecho, el
conjunto de estudiantes que cumplia con las caracteristicas descritas en las variables de analisis, y que
finalmente fue involucrado en las observaciones durante el estudio, es relativamente pequeno en
comparacion con el total de alumnos de ambos asignaturas. Sin embargo, es crucial entender que la
cantidad de participantes no es un factor determinante en este contexto. El objetivo principal no es
establecer el fendmeno observado como una tendencia generalizada, sino identificarlo como una
oportunidad valiosa para potenciar y avanzar en el uso de las redes sociales, beneficiando asi los
procesos de enseflanza y aprendizaje en el campo de la arquitectura. (Grafico 3).

Grafico 3. Indice de incidencia de datos obtenidos en las redes sociales en los procesos de disefio generativo.
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Fuente: Elaboracidon propia (2024)
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En el estudio de las variables relacionadas con las tecnologias digitales y las plataformas de redes
sociales, se determind que Facebook e Instagram son las redes mas utilizadas para recopilar datos
relevantes. Esto se debe a que ambas plataformas se especializan en compartir contenido visual
contextualizado, es decir, imagenes que reflejan caracteristicas especificas de un lugar o cultura.
Ademads, ofrecen perfiles y publicaciones que siguen secuencias tematicas relacionadas con la
arquitectura, incluyendo tendencias teoricas, historicas, y el uso de materiales, entre otros aspectos.
Este enfoque es crucial para el objeto principal de esta investigacion, centrado en la cultura visual en
arquitectura. Por otro lado, aunque TikTok proporciona una gran cantidad de contenido multimedia,
tiende a publicar material menos contextualizado desde el punto de vista cultural o geografico,
enfocandose mas bien en las practicas caracteristicas de diferentes grupos de edad o actividades
recreativas o de caracter lidico. En cuanto a Pinterest, si bien destaca imagenes relacionadas con temas
especificos y la arquitectura esta entre ellos, no profundiza en los temas mencionados anteriormente de
la misma manera que Facebook e Instagram.

8. Conclusiones

Esta investigacién sobre la interaccién entre las tecnologias digitales y la cultura visual en la
arquitectura, enfocada en el impacto de las redes sociales y herramientas como el disefio generativo y
la inteligencia artificial, revela transformaciones significativas tanto en la educacién como en la practica
arquitectonica. Se destaca el hecho de cdmo estas tecnologias, y en particular el uso de las redes sociales,
han democratizado la produccion y distribucién de contenido visual, permitiendo una participaciéon mas
amplia y diversa en el discurso arquitecténico y una evolucién en la definicién y practica de lo que se
considera como cultura visual.

Uno de los hallazgos clave es la relevancia de Facebook e Instagram como fuentes de datos visuales
para estudiantes, debido a su contenido contextualizado que refleja caracteristicas especificas de
lugares o culturas, y su capacidad para seguir secuencias tematicas relacionadas con la arquitectura.
Esto contrasta con otras plataformas como TikTok, que tienden a ofrecer contenido cien por ciento
multimedial, pero mucho menos especifico cultural o geograficamente, y Pinterest, que, si bien incluye
la arquitectura entre sus temas, no se logra detectar una relacién de esta con un contexto social o cultural
manera tan explicita como las dos primeras.

La implementaciéon de diseflo generativo en las asignaturas "Representacion del Proyecto 6" y
"Disefio Paramétrico y Fabricacion Digital 1" ha permitido la exploracién de nuevas formas de expresién
visual y la incorporacién de tecnologias de fabricacion digital, como la impresién 3D, en el proceso
educativo, por lo menos en el contexto estudiado. Este enfoque ha enriquecido la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios contemporaneos en
arquitectura y destacando la importancia de un enfoque mas experimental y tecnoldgicamente
avanzado en la educacion, abriendo camino a eliminar prejuicios sobre las practicas de las generaciones
actuales en relacion al uso de las nuevas tecnologias en ambientes educativos.

A pesar de que el grupo de estudiantes directamente involucrado en el uso de redes sociales para la
configuracién de algoritmos de disefio generativo es pequefio, el estudio demuestra la potencialidad de
estas plataformas para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esto sugiere una
oportunidad valiosa para avanzar en la integracion de estas herramientas en el ambito educativo de la
arquitectura, subrayando la necesidad de una reflexién mas profunda sobre cémo adaptar los curriculos
y métodos pedagogicos a las demandas de una era cada vez mas digitalizada.

Finalmente, este estudio contribuye al debate sobre el futuro de la arquitectura en la era digital,
ofreciendo perspectivas sobre como aprovechar las tecnologias emergentes para innovar y responder
eficazmente a los retos contemporaneos. Destaca la importancia de entender las transformaciones
actuales y anticipar futuras direcciones de la arquitectura en un mundo visualmente conectado,
marcando un paso hacia la formacidon de futuros arquitectos que sean innovadores, creativos y
tecnolégicamente competentes.

9. Agradecimientos

Esta investigacion forma parte de un estudio mas amplio iniciado en el afio 2021 como parte del
desarrollo de la tesis doctoral denominada, “El disefio computacional en la formacién de los arquitectos,
Influencia del disefio computacional en la educacién universitaria entre 2008 y 2020, la cual se plantea
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como objetivo, analizar como el disefio computacional incide desde el afio 2008 en la formacién de los
arquitectos en las principales universidades de Europa y América del Norte y desde alli interesa a
universidades de América Latina para que realicen sus propios desarrollos y de qué manera al
combinarse con el ingenio y la creatividad del arquitecto puede contribuir en la resoluciéon de los
problemas que surgen durante el desarrollo de un proyecto en diferentes ambitos socio culturales.

352



Arquitectura y Cultura Visual en la Era de la IA

Referencias

Avila-Toscano, . H. (2012) Redes sociales y andlisis de redes. Aplicaciones en el contexto comunitario y
virtual. Corporacién Universitaria Reformada,

Claudia Flores-Saviaga, J. H. (2019). Audience and Streamer Participation at Scale on Twitch. 30th ACM
Conference on Hypertext and Social Media. New York: Association for Computing Machinery. (pp.
277-278) https://doi.org/10.1145/3342220.3344926

Colin Ford, D. G. (2017). Chat Speed OP PogChamp: Practices of Coherence in Massive Twitch Chat. CHI
Conference Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems (pp. 858-871). New York:
Association for Computing Machinery. https://doi.org/10.1145/3027063.3052765

del Blanco Garcia, F.L., Garcia Rios, I., Gonzalez Uriel, A. (2020). Process Design for Automation. In:
Agustin-Hernandez, L., Vallespin Muniesa, A., Fernandez-Morales, A. (eds) Graphical Heritage.
Springer Series in Design and Innovation, vol 6. Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-
030-47983-1_35

del Blanco Garcia, F. L. (2022). Reconstructing Pérez Pifiero’ s Anoeta Velodrome. Nexus Network
Journal 24, 913-934. https://doi.org/10.1007/s00004-022-00590-3

del Blanco Garcia, F. L. (2021). Virtual reconstruction and geometric analysis of Félix Candela’s inverted
umbrellas for The Villahermosa Cathedral. Disegnarecon, 14(27), 1-14.
https://doi.org/10.20365/disegnarecon.27.2021.10

Dux, J. (2018). Social Live-Streaming : Twitch.TV and Uses and Gratification Theory Social Network
Analysis. 8th International Conference on Computer Science, Engineering and Applications, 8.
https://doi.org/10.5121/csit.2018.80305

Garcia, R. C. (2021). El lenguaje de los videojuegosanglicismo y creatividad 1éxica en la plataforma
Twitch. En R. P. Salud Adelaida Flores Borjabad, Nuevos retos y perspectivas de la investigacién en
Literatura, Lingliistica y Traduccién (pp. 1062-1082).

Garcia Rios, P. y del Blanco Garcia, F. L. (2023). New Babylon. Andlisis y reconstruccion virtual de la
vision utdpica de Constant Nieuwenhuys, EGA Expresién Grdfica Arquitectdnica, 28(47), pp. 256-
271. https://doi.org/10.4995/ega.2023.16173

Gerber, D.J., Pantazis, E., (2016). A multi-agent system for facade design: a design methodology for
design exploration, analysis and simulated robotic fabrication. In: Proceedings of the 36t Annual
Conference of the Association for Computer Aided Design in Architecture, pp. 12-23.

Jabi, W., (2013). Parametric Design for Architecture. Laurence King Publishing Ltd.

Jabi, W., Soe, S., Theobald, P., Aish, R., Lannon, S., (2017). Enhancing parametric design through non-
manifold topology. Des. Stud. 1-19.

Luque-Sala, A., del Blanco Garcia, F.L. (2023). A Virtual Reconstruction of Gaudi’s Skyscraper Hotel
Attraction Using Physics-Based Simulation. Nexus Network Journal, 25(3), 795-816.
https://doi.org/10.1007 /s00004-023-00655-x

Morales, G. (2015). Aspectos educativos de las redes sociales: un andlisis de los factores que determinan su
puesta en prdctica. (Tesis doctoral). Universidad de Sevilla.

Moreno Latorre, A.; del Blanco Garcia, F. L. (2021). Graphic communication in Architecture
Competitions. Data visualization as an analysis tool in EGA. EGA Expresion Grdfica Arquitecténica,
26(41), 190-205. https://doi.org/10.4995/ega.2021.14054

Oxman, R., (2006). Theory and design in the first digital age. Des. Stud. 27, 229-265.

Oxman, R,, (2008). Digital architecture as a challenge for design pedagogy: theory, knowledge, models and
medium. Des. Stud. 29, 99-120.

Oxman, R, (2012). Novel concepts in digital design. In: Gu, N. Wang, X. (Eds.), Computational Design
Methods and Technologies: Applications in CAD, CAM and CAE Education. Information Science
reference, pp. 18-33.

Puente, M. (2006). Conversaciones con Mies van der Rohe. GG.

Rocker, .M., (2006). When code matters. Architect. Des 76 (4), 16-25.

Simon, H.A., 1969. The Sciences of the Artificial. MIT Press.

Vygotsky, L. (2012). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores (S. Furid, Trad.). Austral.
(Original work published).

353


https://doi.org/10.1007/978-3-030-47983-1_35
https://doi.org/10.1007/978-3-030-47983-1_35
https://doi.org/10.1007/s00004-022-00590-3
https://doi.org/10.20365/disegnarecon.27.2021.10
https://doi.org/10.4995/ega.2023.16173
https://doi.org/10.1007/s00004-023-00655-x
https://doi.org/10.4995/ega.2021.14054

	Arquitectura y Cultura Visual en la Era de la IA
	El Rol del Diseño Generativo
	Carlos Mario Pérez Nanclares1
	c.perez.nanclares@alumnos.upm.es
	Federico Luis del Blanco García2
	federicodelblanco@hotmail.com
	1 Estudiante doctorado, Universidad Politécnica de Madrid, España
	2 Docente, Universidad Politécnica de Madrid, España
	Recibido: 03/ 08 / 2025
	Aceptado: 10/ 11 / 2025



