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RESUMEN

Este estudio tiene como propdsito
evaluar la incorporacion de redes neuronales
artificiales en la etapa inicial del disefio
arquitectdnico aplicado a estudiantes de primer
ano. La investigacién, de tipo aplicado con
enfoque mixto, busca determinar cémo esta
tecnologia facilita la creacion y expresion grafica
de ideas, mejorando las competencias en un
tiempo reducido. La metodologia incluye dos
fases: una tradicional, basada en bocetos
manuales, y otra asistida por la IA, comparando
el desempefio en ambos enfoques. Los
resultados muestran que los estudiantes
redujeron el tiempo de desarrollo de ideasen un
30-40 % al usar la IA y experimentaron una
mayor satisfacciéon (98 %) al visualizar sus
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ABSTRACT

This study aims to evaluate the
incorporation of artificial neural networks in the
initial stage of applied architectural design for
first-year students. The research, of an applied
type with a mixed approach, seeks to determine
how this technology facilitates the creation and
graphic expression of ideas, improving skills in a
short time. The methodology includes two
phases: a traditional one, based on manual
sketches, and another assisted by Al, comparing
the performance in both approaches. The
results show that students reduced the time of
idea development by 30-40% when using Al and
experienced greater satisfaction (98%) when
visualizing their concepts in real time. In
addition, Al allowed generating more innovative
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conceptos en tiempo real. Adema3s, la IA
permitié generar propuestas mas innovadoras y
alineadas con los requisitos del proyecto. Sin
embargo, se advierte sobre la importancia de
mantener un equilibrio entre el uso de
herramientas digitales y el desarrollo de
habilidades criticas y reflexivas. El estudio
concluye que las redes neuronales artificiales
son un complemento eficaz en el proceso
educativo del disefio arquitectdnico.

Palabras clave:
arquitectura.
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INTRODUCCION

La educacion actual requiere que los
docentes se preparen para los desafios de la era
digital y que fortalezcan sus habilidades vy
competencias digitales, reconociendo la
necesidad del autodesarrollo de la
alfabetizacién digital para lograr avances
significativos en el proceso educativo (Cervera
etal., 2016).

Ya en la primera década del siglo XX, el
desarrollo de la tecnologia aplicada al disefioy a
la definicién del espacio se orientaba hacia las
ciencias exactas y a las aplicaciones del diseino
asistido por computadora. En la actualidad, Ia
perspectiva se ha orientado hacia la
reproduccion sistemdtica de manera artificial
del comportamiento cognitivo del hombre; por
lo tanto, pasamos de un proceso de emulacién
analégica y abstracta del proceso de disefio
mediante herramientas computacionales hacia
una adaptacion de nuevas formas y asimilacién
de nuevos métodos disponibles (Bohme &
Barentin, 2014).

José Corredera (2023) menciona que la
red neuronal artificial se desprende de la

proposals aligned with the project
requirements. However, it is noted that it is
important to maintain a balance between the
use of digital tools and the development of
critical and reflective skills. The study concludes
that artificial neural networks are an effective
complement in the educational process of
architectural design.

Keywords:
architecture.

methodology, space and

inteligencia artificial como una red (un
algoritmo) compuesta de neuronas artificiales,
que estan organizadas por niveles y que pasan
por distintos parametros.

Rodriguez Bofill (2023) indica que las
redes neuronales artificiales estan impactando
en la arquitectura, desde la generacién
automatica de imdagenes, las mejoras en los
procesos de disefio e incluso el control de las
técnicas de fabricacidon. Sin embargo, su
presencia en este ambito es aun incipiente y ha
suscitado el debate sobre su necesaria
adaptacion.

En el estudio de proceso del disefio se
muestran diferentes etapas, que se describen a
continuacién, haciendo énfasis en cdémo se
inserta lainteligencia artificial (IA) en el tiempo.

De acuerdo con Rhodes Hileman (1998),
la clasificacion desarrollada por Jhon Chris Jones
propone cuatro etapas de los métodos de
disefio. La primera etapa es la denominada
evolucién artificial, y es previa al renacimiento a
cargo de “reglas” determinadas por el propio
artesano; la segunda etapa —hasta los afios
cincuenta del siglo pasado— fue la del dibujo en
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el disefio, donde se le entregaba al proyectista
un documento coninformacién para que genere
un producto basado fundamentalmente en la
experiencia e intuicién.

La tercera fase, denominada disefio de
sistemas, surge durante la Segunda Guerra
Mundial, ante la necesidad del trabajo en
equipo. En esta etapa, el dibujo es considerado
una herramienta que ayuda a resolver
problemas; y surgen, ademas, técnicas como la
lluvia deideasy lasinéctica.

La cuarta etapa, que se desarrolla
actualmente, tiene como principal caracteristica
el cambio tecnolégico o innovacidn
sociotecnoldgica e incluye, ademas, la creacion
de equipos multidisciplinarios donde el
aprendizaje autdonomo es fundamental. En este
contexto, Simoén (2010, p. 1) define el disefio
como la ciencia de los sistemas artificiales, es
decir, aquellos que interactua con el entorno
natural.

El aprendizaje automdatico, como parte
de la inteligencia artificial, se ha desarrollado de
manera rapida. Este se caracteriza por el
desarrollo de sistemas que “aprenden” y que
mejoran el rendimiento sobre la base de
cantidad de datos, funciones y modelos, y cuya
finalidad es solucionar problemas concretos.

Las ideas que abordamos en un disefio
generativo, a través del aprendizaje profundo,
es aquel donde los componentes basicos no
mantienen un orden de prelacién (As et al.,
2018); sin embargo, llegan por si mismos
motivados por la investigacidon visual que
obtuvimos con anterioridad (Ferruzca-Navarro
& Ferruzca- Navarro, 2015).

El disefio se basa en un razonamiento
abductivo (Design Thinking. Tendencias en la
teoria y la metodologia del disefio, n. d.) en el
cual los estudiantes pasan —desde la etapa
inicial hasta la utilizacién de la herramienta para

la elaboraciéon del dibujo o la expresién grafica—
por una brecha amplia en el ciclo del proyecto.
Material que nos ofrecen las redes neuronales
artificiales en esta primera etapa del disefio.

La diferencia de otras especialidades con
la arquitectura es que esta nos ofrece diferentes
respuestas a un solo problema, ademads de
medir cudl de estas respuestas se adecla mejor
al proceso o usuario, satisfaciendo las
necesidades deigual manera en todos los casos.

Sin embargo, darle esta tarea a un
estudiante de primer ano de arquitectura, que
incursiona en la expresién grafica de sus ideas
preliminares de disefio y lo que busca de él, es
un proceso ambicioso. La utilizacion de las
herramientas digitales juega un papel
importante en la etapa inicial de la metodologia
del disefo, conjugando formasy espacios.

Por tanto, es necesario repensar los
modelos de ensefianza para encontrar nuevos
enfoques al proceso de aprendizaje. Construir
mejor y mas eficazmente situaciones de
aprendizaje que significan comprender la
naturaleza delo que se ensefia (Solana, 2007).

La metodologia grafica es una técnica
utilizada en el disefo para visualizar y comunicar
ideas de maneraclaray efectiva (Escobar & Diaz,
2017). Con el avance de la tecnologia y el
desarrollo de las redes neuronales artificiales,
estas técnicas se han vuelto mas sofisticadas y
poderosas.

Las redes neuronales artificiales son
sistemas de aprendizaje automatico que imitan
el funcionamiento del cerebro humano. Estas
redes estan compuestas por multiples capas de
nodos interconectados que procesan y analizan
datos para realizar tareas especificas
(Interdonato et al., 2020). En el disefio, las redes
neuronales artificiales se pueden utilizar en
diversas aplicaciones, como la generacion de
imagenes y la deteccién de patrones. A través
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del entrenamiento de la red con un conjunto de
datos, esta puede aprender a reconocer y
replicar caracteristicas especificas de imdagenes,
como estilos artisticos o composiciones
estéticas.

Enresumen, lametodologia grafica junto
con el uso de redes neuronales artificiales
ofrece a los disenadores una herramienta
poderosa para la generacidn de ideas y la toma
de decisiones en el disefo. Estas técnicas
permiten explorar nuevas posibilidades y
acceder a un nuevo nivel de creatividad y
expresion visual.

CONTENIDO

El disefio arquitecténico enfrenta el
desafio de integrar nuevas competencias
tecnoldgicas junto con habilidades
tradicionales, lo que genera una brecha
significativa en la educacion actual. Esta
situacién exige una revision y actualizacidn de
las metodologias educativas para adaptarse a
las demandas actuales. La evolucién del disefio,
qgue ha pasado de ser un proceso manual a uno
mds automatizado, plantea la necesidad de
actualizar las metodologias educativas para
responder alas demandas contemporaneas.

Los estudiantes de primer afio de
arquitectura a menudo tienen dificultades para
plasmar sus ideas iniciales en una
representaciéon visual que comunique
efectivamente sus conceptos. Este problema se
agrava en las primeras etapas del disefio, donde
la creatividad y la comunicacidén grafica juegan
un papel crucial. A pesar de los avances en la
tecnologia y su disponibilidad, las metodologias
tradicionales de ensefianza del disefio
arquitecténico no siempre incorporan de
manera efectiva herramientas avanzadas como
las redes neuronales artificiales.

Esta brecha entre las expectativas
pedagdgicas y las habilidades adquiridas afecta

la capacidad para adaptarse a las exigencias
actuales. El proceso educativo requiere
equilibrar la exploracién creativa con el
desarrollo de competencias técnicas que
faciliten una comunicacion visual efectiva. La
falta de integracion tecnoldgica ralentiza el
proceso de aprendizaje, e impide que los
estudiantes aprovechen su potencial en un
campo que demanda rapidez y precisién en la
generaciondeideas.

El estudio destaca la importancia de
incorporar herramientas como las redes
neuronales artificiales para optimizar el proceso
creativo y mejorar la representacion grafica de
ideas. Estas herramientas no solo aceleran la
generacién de conceptos, sino que también
fomentan la experimentacion y la exploracion
de nuevas soluciones. Para superar las
limitaciones de los enfoques tradicionales es
fundamental combinar metodologias manuales
con tecnologias emergentes, y asegurar que los
estudiantes desarrollen tanto habilidades
técnicas como reflexivas.

Es determinante que la ensefianza del
disefio arquitecténico deba adaptarse a las
exigencias actuales mediante la integraciéon de
tecnologias digitales que complementen las
metodologias tradicionales. Solo a través de
este enfoque equilibrado los estudiantes
podran enfrentar los desafios contemporaneos,
y asi se garantizard un aprendizaje eficaz que
potencie tanto la creatividad como la precisién
técnica.

METODO

Se adoptd un enfoque aplicado con
técnicas mixtas, combinando analisis
cuantitativo y cualitativo. La muestra incluyd a
40 estudiantes de primer afio de la Escuela de
Arquitectura de la Universidad Nacional Jorge
Basadre Grohmann en Tacna (Peru) del curso
“Disefio I". El grupo estaba compuesto por una
proporcidn equitativa de hombres y mujeres,
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seleccionados al azar entre aquellos inscritos en
la asignatura.

El experimento se desarrollé en dos
fases: la Fase Tradicional donde los estudiantes
generaron bocetos manuales vy
conceptualizaron propuestas utilizando papel y
lapiz, con énfasis en la creaciéon de formas
innovadoras; y la Fase con IA donde se utilizo la
herramienta generativa FIREFLY para traducir las
mismas ideas en representaciones visuales mas
precisas mediante redes neuronales artificiales.

Para medir las competencias se
emplearon rubricas estandarizadas, las cuales

se basan en marcos de competencias relevantes
para la ensefianza del disefio arquitectdnico
(Cervera et al., 2016); y ponen el énfasis en
criterios como los de la creatividad en la
generacion de ideas, la efectividad en la
comunicacién grafica y la exploraciéon de
soluciones espaciales.

Adem3ds, se realizaron encuestas de
satisfaccion de la percepcidn de los estudiantes
sobre el uso de la IA y su impacto en el proceso
creativo. La comparacién entre ambos enfoques
permitié identificar las diferencias en el tiempo
de desarrollo y la calidad de las propuestas
generadas.

Metodologia: Uso de Redes Neuronales en

el Diseno Arquitectonico

—— Fase de Ideacion Manual

estudiante.

Actividad: Los estudiantes generan ideas iniciales de disefio utilizando bocetos a
mano y métodos tradicionales.
Representacion visual preliminar basada en la experiencia e intuicion del

L Resultados: Conceptos limitados por la habilidad manual del estudiante.

L Competencias: Desarrollo de habilidades manuales y visuales tradicionales.

Actividad:

Fase de Ideacion con Inteligencia Artificial (IA)

Los estudiantes ingresan sus conceptos preliminares y la IA genera
visualizaciones precisas y complejas.
Se facilita la modificacién y refinamiento de las ideas en tiempo real.

L Resultados: Disefio mas innovador y visualmente atractivo.

Competencias: Adquisicion de habilidades digitales avanzadas y
exploracién de soluciones espaciales.

—— Comparacion y Evaluacion

Con IA: Reduccién del tiempo de desarrollo.

Tiempo:
Manual: Mayor tiempo necesario.

Calidad del disefio:

Manual: Propuestas mas simples.
Con IA: 98% de satisfaccion por facilidad y calidad visual.

Manual: Menor satisfaccién por limitaciones técnicas.

{ Satisfaccion del Estudiante:

Con IA: 98% de satisfaccion por facilidad y calidad visual.

Manual: Desarrollo lento de habilidades técnicas.

{ Competencias Adquiridas:

Con IA: Curva de aprendizaje mas rapida y eficiente.
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DESARROLLO

El disefo del estudio se dividié en dos
fases simultdneas, las cuales permitieron
comparar el desempefio de los estudiantes
utilizando la IA en relacidn con enfoques mas
tradicionales de disefio.

Fase 1: Desarrollo de la idea generatriz
(sin IA). En esta primera fase, los estudiantes
comenzaron con una lluvia de ideas
convencional, y utilizaron métodos
tradicionales como el dibujo a mano y el boceto
en papel. Se les pidié generar conceptos para un
proyecto arquitecténico especifico, con un
enfoque en la creacién de formas y espacios
innovadores. Esta fase tenia el objetivo de
permitir que los estudiantes elaboraran ideas de
manera manual y sin la intervenciéon de
herramientas digitales avanzadas, lo que
serviriacomo referencia parala segundafase.

Fase 2: Generacion de ideas mediante
redes neuronales artificiales (con IA).
Simultdneamente, se introdujo la herramienta
de inteligencia artificial generativa, la cual utiliza
redes neuronales profundas para generar
imagenes y representaciones conceptuales de
las ideas disefiadas. Los estudiantes utilizaron
esta herramienta para crear las
representaciones graficas de las mismas ideas
generadas en la primera fase, con el objetivo de
evaluar cémo la IA influia en el desarrollo y
representacion de esasideas.

El estudio se centrd en diversas variables
clave para medir el impacto de las redes
neuronales en el proceso de diseio
arquitectdnico, las cuales se indican a
continuacién:

Se registro el tiempo total dedicado por
cada estudiante en la generacidon de ideas en
ambas fases, comparando cuanto tiempo les
tomé desarrollar un concepto utilizando
herramientas tradicionales frente al uso de la lA.

Se midid la satisfaccion subjetiva de los
estudiantes en relacién a la facilidad de uso de
las herramientas de IA, la efectividad de la IA
para traducir sus ideas enimagenes visualesy su
percepcidn general sobre el proceso de disefio
asistido por IA.

Se evalud la calidad de los disefios
generados en términos de su adecuacion a los
requisitos del proyecto, su originalidad y la
coherencia con la idea inicial. También se
examind si las herramientas de IA facilitaban la
creacion de propuestas mas innovadoras y
creativas.

Se analizd si el uso de IA ayudaba a los
estudiantes a desarrollar habilidades y
competencias clave en el disefio arquitectdnico,
como la generacion de ideas, la exploracion de
soluciones espacialesylacomunicacién visual.

La introduccion de la herramienta digital
redujo considerablemente el tiempo que se
emplea para generar y desarrollar ideas de
disefio. En promedio, en la fase con IA, los
estudiantes completaron el proceso un 30 a 40
% mas rapido que en la fase sin IA. Esto indica
que la inteligencia artificial no solo agilizé el
proceso de representacion grafica, sino que
también permitio a los estudiantes dedicar mas
tiempo a la reflexién y experimentacidn
creativa.

El 98 % de los estudiantes expresd
satisfaccion con la herramienta de IA, y destaco
la facilidad con la que podian visualizar sus ideas
y realizar modificaciones en tiempo real. Esta
retroalimentacién positiva indica que las redes
neuronales no solo fueron vistas como Utiles,
sinotambién como una herramienta que mejora
la experiencia de aprendizaje, al reducir la carga
técnica y aumentar las oportunidades de
experimentacion creativa.

La IA permitié generar disefios
visualmente mas complejos y atractivos que los
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obtenidos en la fase sin IA. Al automatizar la
representacion grafica, los estudiantes pudieron
concentrarse mas en la creatividad y la
exploracion de nuevas formas.

Se evaluaron los resultados de ambas
fases y se concluyé que los disefios generados
con el apoyo de FIREFLY no solo eran mas
detallados, sino que también estaban mejor
alineados con los requisitos funcionales y
estéticos del proyecto. La IA ayudd a los
estudiantes a pensar en soluciones mas
practicas y realistas, evitando errores comunes
en larepresentacién manual.

La herramienta de IA permitid a los
estudiantes adquirir habilidades tecnoldgicas clave
en un tiempo mas corto, lo que acelerd su curva de
aprendizaje. Ademas, el uso de redes neuronales
artificiales fomenté el desarrollo de competencias
como la exploracion espacial, la generacidn de ideas
y la comunicacion visual, todas fundamentales para
el disefio arquitectdnico.

El 86 % de los estudiantes completd las
competencias del curso en menos tiempo del
previsto, lo que sugiere que la IA optimiza el
aprendizaje en las primeras fases del disefio
arquitecténico.

El uso de redes neuronales artificiales
resulté ser un complemento eficaz para el
proceso de disefio arquitectdnico en
estudiantes de primer afo. Al reducir la barrera
técnica en la representacién grafica, los
estudiantes pudieron concentrarse en la
creaciényevaluaciondeideas.

La inteligencia artificial permitié la
generacion rapida de multiples interacciones de
un concepto, fomentando la experimentaciéony
exploracién de nuevas soluciones. Esto resulto
en propuestas mas innovadoras y creativas en
comparacién con las desarrolladassin IA.

Sin embargo, el estudio también plantea
interrogantes sobre la dependencia de la

tecnologia. Si bien la IA facilita el proceso, es
crucial que los estudiantes mantengan un
equilibrio entre la rapidez proporcionada por la
tecnologia y la reflexion critica necesaria para la
evaluacion de sus diseios.

RESULTADOS

El uso de redes neuronales artificiales en la
creacién de imagenes conceptuales se
demostrd altamente beneficioso. EI 98 % de los
estudiantes expresdé una satisfaccidén
significativa con la herramienta de inteligencia
artificial generativa utilizada (FIREFLY). Esto
sugiere que la IA no solo fue aceptada, sino
también apreciada por su capacidad para
mejorar el proceso creativo desde las primeras
etapas. La creacion de representaciones
graficas, que tradicionalmente puede ser un
proceso largo y tedioso para estudiantes sin
experiencia, fue facilitada enormemente,
permitiéndoles concentrarse en la
conceptualizacién del disefio mas que en la
ejecuciontécnica.

Esto refuerza la idea de que las
herramientas de |A pueden democratizar el
acceso a técnicas avanzadas de disefio,
haciendo mas accesible la creacion de imagenes
precisas y atractivas, incluso para aquellos con
menos habilidades técnicas. Este nivel de
satisfaccidon podria estar vinculado al hecho de
qgue la IA permite a los estudiantes liberar su
creatividad, eliminando la friccion técnica que
suele existir entre una idea y su representacion
visual.

El 86 % de los estudiantes logré completar las
competencias de la asignatura en menos tiempo
del estimado, un indicativo de que la IA puede
reducir de manera significativa la curva de
aprendizaje en el disefio arquitectdnico. Este
resultado sugiere que la utilizacién de redes
neuronales artificiales no solo son un
complemento eficaz para la generacién de
ideas, sino que también optimiza el tiempo de
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Figura 2

KARINA ACOSTA-CAIPA | JORGE ESPINOZA-MOLINA I

Uso de la inteligencia artificial para la generacion de conceptos graficos y resultados

Nota. Imagenes extraidas del proceso Disefo de la Investigacion.

Figura 3

Uso de redes neuronales artificiales en el proceso de ideacion

[

I ATvewse

Nota. Imagenes extraidas del proceso Diseno de la Investigacion.

desarrollo de estas. Tradicionalmente, la fase
conceptual es una de las mds laboriosas en
términos de disefio, ya que involucra multiples
iteraciones de prueba y error. Sin embargo, con
la IA generativa, los estudiantes pudieron
acortar este proceso, obteniendo resultados
satisfactorios en menos tiempo.

La reduccidn del tiempo en el desarrollo de las
competencias plantea un cambio en Ia
estructura tradicional del aprendizaje en la
arquitectura. La aceleracion de procesos como
la ideacion y la generacidn grafica implica que
los estudiantes pueden dedicar mds tiempo a
analizar y reflexionar sobre sus disefios, lo que
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podria mejorar su capacidad critica y latoma de
decisiones fundamentadas.

El 90 % de los estudiantes logré desarrollar
propuestas de disefio que cumplian con altos
estandares de calidad, en funcidon de los
parametros establecidos en la asignatura. La IA
permitié a los estudiantes generar propuestas
visuales que no solo eran creativas, sino
también funcionales y alineadas con las
necesidades del usuario final y las limitaciones
del espacio arquitecténico. En este sentido, la IA
actla como un medio que no solo apoya la fase
creativa, sino que también orienta a los
estudiantes hacia soluciones mds practicas y
realistas.
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Sin embargo, este beneficio plantea una
interrogante clave: épuede la aceleracion de
estos procesos comprometer la profundizaciéon
reflexiva en el disefio? Si bien la IA facilita la
generacion rapida de ideas, existe el riesgo de
que los estudiantes se vuelvan dependientes de
la tecnologia y no dediquen suficiente tiempo a
la contemplacion critica de sus propuestas. El
proceso de disefio arquitecténico requiere no
solo lageneracidn de soluciones, sinotambiénla
evaluacion minuciosa de la viabilidad,
funcionalidad y estética de estas soluciones, un
aspecto que podria verse afectado por la
velocidad de la lA. Por lo tanto, es crucial que los
programas educativos equilibren la rapidez
tecnolégica con la profundidad analitica.

DISCUSION

El uso de redes neuronales artificiales en
el disefio arquitectdénico transforma los
procesos creativos al permitir una
representacion grafica eficiente y agil de ideas
conceptuales. Estas herramientas, al imitar el
funcionamiento del cerebro humano
(Interdonato et al., 2020), facilitan la
experimentacion y reducen la brecha entre la
ideacion y la expresiéon visual, lo que es
especialmente relevante en las primeras etapas
de formaciéon de los estudiantes de
arquitectura. La capacidad de generar multiples
propuestas de manera inmediata impulsa la
innovacidn, alinedndose con las tendencias del
disefo generativo (As et al., 2018). Sin embargo,
es crucial que los estudiantes también
desarrollen competencias criticas y reflexivas
para equilibrar la rapidez tecnolégica con la
profundidad conceptual.

El uso intensivo de herramientas de
inteligencia artificial plantea el riesgo de
dependencia tecnoldgica, lo que podria
comprometer la calidad del proceso creativo si
los estudiantes no reflexionan adecuadamente
sobre sus decisiones (Solana, 2007). Aunque la
IA permite la automatizacion de tareas
complejas —como la generacion grafica— no
reemplaza la necesidad de habilidades
analdgicas esenciales en la arquitectura, como
la comprensidn del contexto y las necesidades
del usuario (Rodriguez Bofill, 2023). La
formacién debe enfocarse, por tanto, en
combinar lo digital con lo manual, potenciando
las capacidades de ambos enfoques.

Entonces la incorporacion de redes
neuronales representa un avance significativo
en la educacién del disefio arquitectdnico,
mejorando tanto la creatividad como la
eficiencia. Sin embargo, es fundamental que los
programas educativos promuevan una reflexiéon
critica en el uso de estas herramientas, y
promuevan que la |A sea vista como un
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complemento y no como un sustituto del
pensamiento arquitecténico profundo. De este
modo, se fomenta un equilibrio entre la
innovacion tecnoldgica y las habilidades
tradicionales que definen la practica
arquitectdnica (Simén, 2010).

CONCLUSIONES

La inclusiéon de redes neuronales
artificiales y herramientas de inteligencia
artificial (IA) en el proceso de disefio
arquitecténico plantea diversas implicaciones
pedagdgicas, tecnoldgicas y metodoldgicas que
se exponen en un analisis critico sobre la utilidad
de estas herramientas en la formacién de los
estudiantes de arquitectura, su impacto en el
proceso de disefio y los desafios que enfrenta su
implementacion.

Las herramientas de IA, como las redes
neuronales profundas, han transformado el
proceso tradicional de disefio arquitectdnico.
Antes, los estudiantes dependian en gran
medida de su capacidad de dibujo y
representacion manual para plasmar sus ideas.
Este proceso, aunque enriquecedor, era lento y
limitado por las habilidades técnicas de cada
individuo. Laincorporacién de la IA permite a los
estudiantes enfocarse mds en la ideacidn
creativay menos en la ejecucidn técnica.

Las redes neuronales artificiales ofrecen
una nueva perspectiva sobre el proceso de
disefio, en la que las ideas no tienen que seguir
un orden predeterminado o ser limitadas por la
destreza manual de los estudiantes. La IA
permite una generacion rdpida y diversa de
conceptos visuales, lo que fomenta la
creatividad y la experimentacion. Este enfoque
estd en linea con el disefio generativo, en el que
las multiples soluciones para un mismo
problema se exploran simultdneamente,
proporcionando a los estudiantes una mayor
libertad creativa.

SibienlalAaporta unagranventajaenla
fase inicial de disefio, es importante no
subestimar la importancia de las habilidades
manuales y tradicionales en la formacion de los
arquitectos. Aunque la tecnologia facilita la
expresién grdafica, las habilidades
fundamentales de disefio no deben
descuidarse, ya que el disefio arquitectdnico
también implica un profundo conocimiento del
contexto espacial y las necesidades humanas
quelalA, porsisola, no puede reemplazar. Porlo
tanto, la |IA debe ser vista como un
complemento y no un sustituto de la formacién
arquitectdnicatradicional.
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