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RESUMEN

La obra de creacidn producto de investigacion “Inteligencia Artificial y percepcion del habitat.
Sistematizacion y experiencia sensible” es producto del trabajo interdisciplinar entre el laboratorio
“A.l. Meta Spaces Media Lab” y el semillero “Territorio y estéticas sociales” (Areas académicas de
Arquitectura y Habitat - Disefio de Producto). La obra problematiza el sentido antropoldgico del
habitat, mediante la visualizacién de diferentes niveles de percepcion de seres humanos y no
humanos que han padecido procesos de desplazamiento forzado por el conflicto armado en
Colombia. La visualizacion se realiza gracias al uso experimental de inteligencias artificiales de cuarta
generacion. El propdsito de la obra es generar recursos graficos y discursivos que propendan por la

ampliacion de la nocidn de habitat.

La obra se produce por un trabajo de sinergia entre procedimientos de sistematizacion y procesos
de representacién de experiencias sensibles, mediante la experimentacidén de usos preestablecidos
y habituales de la tecnologia digital. Las etapas de trabajo fueron: modelado digital del territorio del
Guaviare; estudio del color para expresar diferentes espectros percibidos por seres humanos y no
humanos; elaboracion de imdagenes de sintesis de las diferentes modalidades de percepcion del

conflicto armado en el territorio.

La metodologia desarrollada para construir los marcos referenciales que dan sustento a la obra, se
basa en el pensamiento de John Dewey, desde donde se construyen 5 etapas légicas: 1. Trabajo
interdisciplinar: deteccidon del problema; 2. Conceptualizacién: ubicacién e identificaciéon del
problema; 3. Marco referencial: sugerencia posible solucion; 4. Tratamiento de datos: desarrollo a
través del razonamiento; 5. Observacidn adicional: experimentacion mas profunda de los datos

iniciales

De esta manera, la obra genera elementos gréficos y discursivos Utiles para reconsiderar la
percepcion del habitat por seres humanos y no humanos en el marco del conflicto armado en

Colombia, y para resignificar el territorio y el paisaje.



ABSTRACT

The creative work resulting from the research project “Inteligencia Artificial y percepcion del
habitat. Sistematizacion y experiencia sensible” is the product of interdisciplinary work between the
"A.l. Meta Spaces Media Lab" laboratory and the "Territorio y estéticas sociales" research group
(Academic areas of Architecture and Habitat - Product Design). The work problematizes the
anthropological sense of habitat, by visualizing different levels of perception of human and non-
human beings who have suffered forced displacement processes due to the armed conflict in
Colombia. The visualization is carried out thanks to the experimental use of fourth-generation
artificial intelligences. The purpose of the work is to generate graphic and discursive resources that

tend towards the expansion of the notion of habitat.

The work is produced through a synergy between systematization procedures and processes of
representing sensory experiences, through the experimentation of pre-established and habitual
uses of digital technology. The work stages were: digital modeling of the Guaviare territory; study
of color to express different spectra perceived by human and non-human beings; elaboration of

synthetic images of the different modalities of perception of the armed conflict in the territory.

The methodology developed to construct the referential frameworks that support the work is based
on the thought of John Dewey, from which 5 logical stages are constructed: 1. Interdisciplinary work:
problem detection; 2. Conceptualization: location and identification of the problem; 3. Referential
framework: possible solution suggestion; 4. Data treatment: development through reasoning; 5.

Additional observation: deeper experimentation of the initial data.

In this way, the work generates useful graphic and discursive elements to reconsider the perception
of the habitat by human and non-human beings in the framework of the armed conflict in Colombia,

and to resignify the territory and landscape.



INTRODUCCION

Explorar la interseccién entre la inteligencia artificial (IA) y la percepcion del habitat ofrece
dindmicas de cambio y evolucidn que actualmente influyen en el ambito de la proyeccion
arquitecténica. La propuesta de estudiar la IA no solo desde la dptica de la investigacion
contemporanea, sino también entendiendo su desarrollo como la cima de un largo recorrido
genealégico, epistemoldgico y ontoldgico, pretende desentrafiar las complejidades de este
fendmeno. Este viaje de exploracidn abarca un siglo de debates y transformaciones en campos tan
diversos como la biologia, |la psicologia y la filosofia. Al adoptar una aproximaciéon multidisciplinaria,
esta investigacidn se esfuerza por construir un cuerpo de conocimiento que se aproxime de manera
razonada al entendimiento de la inteligencia artificial. El objetivo es contribuir con argumentos
solidos, conclusiones reflexivas y estrategias practicas que faciliten la actualizacion y el
enriguecimiento de las practicas de disefio arquitectonico. En este marco, se ofrece un examen

preliminar de cémo la IA ha transformado y sigue redefiniendo el concepto mismo de inteligencia.

La trayectoria de la inteligencia, desde su conceptualizacién como objeto primordial de estudio en
la psicologia experimental del siglo XIX hasta sus mas recientes avances en neurobiologia y
desarrollos cibernéticos, refleja una evolucidn notable a lo largo de poco mas de un siglo. Esta
evolucidn puede desglosarse en varias fases criticas: 1) La determinacion genética de la inteligencia;
2) La epigénesis y la simulacién sinaptica; 3) La era del automatismo, caracterizada por la inteligencia
artificial fuerte (strong Al); y 4) La emergencia de formas de IA que prescinden de la replicacion

genética.

La concepcidn inicial de la inteligencia, centrada en la idea de una capacidad mensurable y evaluable
a través de pruebas estandarizadas, se arraiga en el trabajo pionero de figuras como Francis Galton,
quien abogd por la eugenesia, y los psicélogos franceses Alfred Binet y Théodore Simon,
desarrolladores de la primera escala de inteligencia. Este periodo sienta las bases de la nocién de

que la inteligencia es una cualidad innata, profundamente influenciada por la genética.

Con el advenimiento de la epigenética a inicios del siglo XX, se produce una revision fundamental
de este paradigma, sugiriendo que el entorno ejerce una influencia significativa en el desarrollo
mental y, por extensidon, en la inteligencia. Este reconocimiento de la plasticidad del desarrollo

cerebral implica que factores como la educacidn, las experiencias vividas y los habitos desempefan
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roles cruciales en la formacién neuronal. Este nuevo enfoque también repercutié en el dmbito de la
inteligencia artificial, promoviendo la idea de que tanto la inteligencia natural como las maquinas

podrian compartir estructuras similares.

La tercera fase, marcada por la consolidacién de la inteligencia artificial fuerte (strong Al) y el
florecimiento de las redes neuronales, el aprendizaje profundo y el analisis de grandes volumenes
de datos, da testimonio de avances significativos en la capacidad de las maquinas para emular

procesos de pensamiento humano.

La fase mads reciente se caracteriza por una revolucién en la capacidad de replicacién y simulacién
de la inteligencia artificial, con desarrollos como los ChatBots y, en particular, el modelo ChatGPT,
sefalando un punto de inflexién. Esta era de "replicacién anarquica" de la inteligencia desafia las
nociones preexistentes y promueve una horizontalidad que se extiende mas alld de la tecnologia

para abarcar dimensiones ontolégicas y fenomenolégicas (Malabou, 2021)

Para ahondar en esta uUltima metamorfosis, se indagaran nociones avanzadas como el concepto de
“simulacro” en la representacién de la inteligencia artificial, asi como el intercambio de "preguntas
y respuestas" en el ambito del lenguaje de IA. Este andlisis se enriquecera con las contribuciones
tedricas de destacados pensadores, entre ellos Catherine Malabou, Gilles Deleuze, y Gilbert
Simondon. Adoptando esta perspectiva detallada, se busca no solo elucidar la trayectoria evolutiva
de la inteligencia artificial, sino también abrir nuevas perspectivas para el pensamiento y la practica
en el disefo arquitectonico. Es por esto que en una primera instancia se hablard del cruce

bibliografico, el cual permitird visibilizar los conceptos que seran del dominio de la investigacion.



1. CRUCE BIBLIOGRAFICO Y PROBLEMATICA

1.1 Analisis bibliografico

e
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Figura 1. Cruce Bibliografico en el programa VOSViewer
Creacion propia
https://acortar.link/YAWPuC

Este cruce de datos proporciona una primera exploracion bibliografica que abarca
aproximadamente 3000 recursos, tales como articulos, revistas y libros. El cual a través de un andlisis
detallado de conceptos realizado con el programa Vosviewer, se identificaron las palabras mas
relevantes que se centran en la interseccién entre arquitectura e inteligencia artificial. A partir de
este andlisis, se destacaron dos temas principales que constituyen el foco de estudio de las
potencialidades de las inteligencias artificiales: sus habilidades de sistematizacién y su capacidad

para la experiencia sensible, las cuales abarcaran contenidos mas detallados en el glosario.

1.2 Glosario

A partir de los patrones identificados, se procede a elaborar un glosario inicial con el propdsito de
ofrecer definiciones claras y precisas de los términos empleados en la investigacion.
Posteriormente, a medida que avanza el documento, se amplia conceptualmente el glosario para
profundizar en la comprensién del tema y establecer una base sélida soportada por diferentes

autores, para el desarrollo de la investigacidn de la inteligencia artificial en el disefio arquitectdnico.
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Relacionado a la IA:

e Automatismo es un sistema que, mediante un conjunto de mecanismos, realiza una serie de

operaciones de forma auténoma, sin necesidad de intervencion humana directa.

¢ Red neuronal artificial (RNA) es un modelo computacional inspirado en el sistema nervioso humano.
Consiste en un conjunto de unidades, llamadas neuronas artificiales, conectadas entre si para
transmitirse sefiales. La informacidon de entrada atraviesa la red neuronal (donde se somete a

diversas operaciones) produciendo unos valores de salida.

e Cognicidn artificial es un subcampo de la IA que se centra en la creacion de sistemas que pueden

pensary razonar como los humanos.

Relacionado a la experiencia sensible:

e Sensacion se refiere a la percepcion de estimulos externos o internos a través de los sentidos. Es la
experiencia inmediata y elemental que surge cuando los receptores sensoriales del cuerpo detectan

algln estimulo

e Emocidn es una respuesta compleja y subjetiva que surge como reaccién a un estimulo interno o
externo. Las emociones suelen estar asociadas con cambios fisioldgicos, como el ritmo cardiaco, la

respiracion, la sudoracidn, entre otros.

e Sentimiento se refiere a la experiencia subjetiva y personal que resulta de la interpretacién de una
emocion. Los sentimientos pueden ser mas duraderos y pueden estar influenciados por factores
como la cultura, la experiencia previa y el contexto. Los sentimientos también pueden ser mas
abstractos y complejos que las emociones basicas, y pueden involucrar pensamientos y reflexiones

sobre la experiencia emocional.

A partir del glosario inicial que permitira comprender las palabras clave que se utilizaran a lo largo de
este documento, se planteara el problema a abordar, destacando los desafios que implica la

sistematizacidn y la experiencia sensible.
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1.3 Planteamiento del problema

El progreso de la inteligencia artificial (IA) en el ambito del disefio arquitectéonico ha experimentado
avances notables, consoliddndose como una herramienta que no solo expande la capacidad
cognitiva, sino que también resalta la importancia de los procesos de sistematizacién. A pesar de
estos logros, subsiste una limitacién fundamental: la incapacidad de la IA para traducir sensaciones
en emociones o en sentimientos humanos para suplantar por completo la creatividad inherente al
ser humano en el proceso de disefio. No obstante, las proyecciones de diversos estudios sobre las
potencialidades de la inteligencia artificial sefialan un horizonte en el que las IA generativas podrian
alcanzar un nivel de desarrollo que les permitiria simular con precisién las complejas redes
neuronales humanas, lo que eventualmente les otorgaria la capacidad de generar procesos

creativos de manera auténoma o con minima intervencion humana.

Ante este panorama, surge un desafio: hallar un equilibrio 6ptimo entre los procesos de
sistematizacién impulsados por la IA y la sensibilidad humana, esencial para la generacién de ideas
creativas en el ambito del disefio arquitecténico. Este equilibrio no solo tendria el potencial de
mejorar la eficiencia de los procesos sistémicos en el disefio, sino que también podria potenciar la
creatividad, un aspecto esencial en la arquitectura y en la creaciéon de entornos que resuelvan las

necesidades humanas, ante esta problematica es que surge la pregunta de la investigacion.

1.4 Pregunta

En el disefo arquitecténico; ¢Como las inteligencias artificiales generativas pueden articular, de
manera colaborativa, las légicas sistematicas con las experiencias sensibles de las redes neuronales,

evitando la supresién mutua y ampliando las capacidades cognitivas y creativas?

1.5 Hipétesis

Se presenta como una metodologia para fomentar la sinergia entre las capacidades sistematicas de
la inteligencia artificial y la experiencia humana sensible, esta interaccidn busca no solo unir, sino
potenciar las ventajas de ambos mundos: por un lado, la precisién, rapidez y capacidad de
procesamiento de la IA; y por el otro, la sensibilidad, intuicidn y creatividad que caracterizan al ser

humano.
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Este enfoque hibrido, al ser aplicado, tiene el potencial de aplicarse en multiples campos y practicas
del disefio arquitecténico, permitiendo una colaboracién mds estrecha entre hombre-maquina,
para el caso de estudio, se tomara el territorio de Barrancén ubicado en el departamento del
Guaviare en Colombia, de manera que se elabore la recreacién digital del territorio, utilizando
simulaciones que integran la eficiencia de la sistematizacion y la experiencia sensible, este tipo de
simulacién no se limitaria a ser una simple representacion digital, sino que pretende capturar la
esencia del entorno recreado, aportando una mejor dimensién que favorezca tanto la comprension,

como la forma de visibilizar ese tipo de territorios en el ambito de la arquitectura.

Figura 2. Boceto territorio creado y expandido con la IA Runaway y BeFunkyAl
Creacidn propia
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2. JUSTIFICACION

La integracién de la inteligencia artificial (I1A) en el proceso de disefio arquitecténico, implica la apertura a un
paradigma desarrollado por el pensamiento computacional y que se sintetiza en el concepto de
sistematizacidn. Tal posible integracion puede impulsar, en términos de eficiencia y eficacia, el desarrollo de
productos de investigacién, metodologias, marcos referenciales, estudios, practicas de disefio y procesos de
ensefianza y aprendizaje en arquitectura. Las instituciones educativas de nivel superior se encuentran hoy en
dia considerablemente influenciadas por la creciente demanda académica de integrar la inteligencia artificial
en los procesos investigativos, sobre todo en aquellos que competen a la arquitectura, los procesos creativos.
Esto podria representar un nuevo estandar y unos nuevos objetivos a ser alcanzados por los productos de

investigacidn en un futuro cercano, ya que el uso de la IA permite mayor precision en los resultados esperados.

Desde el afio 2019, el tema de las inteligencias artificiales ha adquirido una mayor relevancia para los
profesionales en multiples campos y aplicaciones, volviéndose una herramienta muy popular dado su alto
grado de accesibilidad luego de los eventos asociados a la pandemia del COVID 19, suceso que ademas impulsé
la creacion y el desarrollo de nuevas IA generativas. Actualmente las IA se han convertido en una extensién
cognitiva del ser humano y se espera que, en un futuro préximo, permitan, ademas de seguir automatizando
procesos, involucrar la creatividad humana con poca o nula intervencion del trabajo humano. El avance de la
IA generativa ha representado un hito importante, ya que amplié las capacidades de los sistemas de
inteligencia artificial mas alld del procesamiento y andlisis de datos, permitiéndoles generar nuevos
contenidos en forma de texto, imagenes, audio y video, entre otros, a partir de los datos de entrada y su
posterior transformacién en informacién en los sistemas digitales, abriendo en consecuencia un sin fin de

posibilidades en el disefio arquitectdnico.

Esta investigacion pretende articular la sistematizacion a través de la IA (para agilizar procesos y promover la
eficiencia) y la experiencia sensible (para remarcar la creatividad humana), trabajando de manera
interdisciplinar junto al semillero “Territorio y Estéticas Sociales” del drea académica de “Disefio de Producto”
en temas relacionados a la memoria y la violencia, con énfasis en la percepcidn, tema que afecta directamente
los estimulos y permite visibilizar |a historia a través de nuestras sensaciones, las cuales varian de acuerdo con
los espectros de color percibidos por seres humanos y no humanos (Ruiz y Ojeda, 2023). Por medio de este
proceso se estudiara lo sistemdtico y lo sensible frente a la especializacién de la memoria, y cdmo el color se

convierte en un eje articulador para entender el conflicto armado en el territorio del Guaviare.
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Creacidn propia
Enlace base de datos: https://acortar.link/JexJwF
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2.1 Objetivo general

Elaborar una investigaciéon detallada que permita comprender las interacciones, sinergias e
implicaciones que surgen al integrar de manera estratégica la inteligencia artificial y la experiencia
sensible en el ambito del disefio arquitectdnico, teniendo como propdsito el aprovechamiento del
potencial transformador que ofrece esta integracidn para impulsar de manera significativa la
eficiencia sistémica, optimizar al maximo los recursos disponibles y fomentar la creatividad,
generando asi territorios hibridos que provoquen experiencias sensoriales emocionantes vy

memorables para los usuarios.

Esta investigacion busca vislumbrar el potencial transformador que nos permiten estos 2 eslabones
de la Inteligencia Artificial, explorando las nuevas formas del conocimiento en el disefio
arquitecténico. Al hacerlo, se aspira redefinir los paradigmas existentes, impulsar nuevas formas de
pensar y crear, sentando las bases para una arquitectura capaz de desviar las limitaciones actuales

y dar forma a entornos construidos que fomenten una conexidén mas sensible.

2.2 Objetivos especificos

e Indagar como la sistematizacidn y la experiencia sensible pueden tener una sinergia en pro

de los procesos creativos.

e Realizar el levantamiento de territorio de Barrancén por medio de Qgis (potenciado con IA)

y SketchUP.

e Mostrar como el color permite visualizar la percepcidon de los seres humanos y no humanos.

e Desarrollar un producto de creacion que haga cuenta de las memorias contadas y percibidas

por el territorio del Guaviare.
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3. METODOLOGIA

Modelos
Diagnostico
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Figura 4. Esquema metodoldgico basado en la Idgica de la teoria de la Investigacion de John Dewey
Creacion propia

La metodologia proyectada para las fases de la investigacién adopta un enfoque fundamentado en
el método desarrollado en el libro Logic: The Theory of Inquiry de John Dewey, en dénde se
establece una fundamentacion del rol central que tiene la inteligencia artificial y humana en relacién
con la resolucién de un problema constituye un logro parcial en el camino hacia la conclusion de
una investigacion.

Para determinar los fines y los medios necesarios a la resolucion de un problema, Dewey sugiere

cinco etapas ldgicas:

1. la deteccidén del problema

2. la ubicacidn e identificacion del problema
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3. La sugerencia de una posible solucién
4. El desarrollo a través del razonamiento de la sugerencia

5. Una observacidn adicional y una experimentacion mas profunda de los datos iniciales.

Para justificar la metodologia de la investigacién, se toma como referente el ejemplo de la historia
de la fotografia (Huyghe, 2023): los retratos en épocas pasadas eran elaborados con pinturas en un
lienzo, pero con la llegada de la fotografia se podia hacer ese procedimiento de una manera mas
rapida y eficaz. Hasta este punto no se detecta nada innovador con el ejemplo que, por el contrario,
denota el poder de aceleramiento que imprime en un procedimiento. En un segundo momento de
la historia de los usos del aparato fotografico, sus practicantes se dan cuenta que podian tomar
fotografias de otros objetos, actividad con la cual se inicia la transformacién y desplazamiento del

uso preestablecido de la tecnologia.

En este sentido, las nuevas tecnologias, en un primer momento, asimilan su uso a otro anterior de
una tecnologia diferente (la pintura de retratos) para, en un segundo momento, descubrir su
potencial mediante la desviacidon de los usos preestablecidos. El momento de quiebre donde las
inquietudes de los practicantes respecto del uso de una tecnologia desvian los usos preestablecidos

y heredados, generan un punto de inflexion y de creatividad.

En el caso de la Inteligencia artificial sucede algo similar: al menos, hasta antes de la emergencia de
las IA generativas, su determinacion por parte de usos heredados y preestablecidos
correspondientes a otras tecnologias restringia sus dindmicas de desarrollo y, por lo tanto, las

posibles ampliaciones de la experiencia cognitiva que pudiera implicar para con los usuarios.

Por consiguiente, se parte de esta premisa para entender como la metodologia propuesta sugiere
desviarse de los usos establecidos y propone en la investigacidn la posibilidad de abordar las
problemdticas desde la inquietud, donde la pregunta toma protagonismo. Esto permite hacer
diferentes reflexiones a lo largo del proceso investigativo, el cual se vera reflejado en el siguiente

apartado del documento, retomando las cinco etapas légicas y brindando un mayor desarrollo.
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3.1 Etapa logica 1 /Trabajo Interdisciplinar: Deteccion del problema

A. Sinergia: “Artificial Intelligence Meta Spaces Lab”’ y “ Semillero Territorio Y Estéticas Sociales”

Durante el proceso investigativo se propone un trabajo interdisciplinario, el cual permite brindar los
mejores aspectos de las diversas areas del conocimiento involucradas en el proyecto, ensefiando
sus propios conjuntos de herramientas, métodos y enfoques para abordar problemas. De esta
manera, la colaboracién conjunta permite obtener una vision mds completa y amplia sobre lo que
brinda una sinergia entre el laboratorio “Artificial Intelligence Meta Spaces Lab” cuya vision es
generar y acelerar procesos digitales de nuevo conocimiento aplicados a los campos de la
arquitectura, el urbanismo y el disefio, a partir de la produccién de modelos informaticos digitales
innovadores y de impacto tanto para la ensefianza y la investigacidén de la arquitectura y el habitat,
como para la construccion de un portafolio de servicios tecnolégicos para el sector industrial y
cultural; y el “Semillero Territorio y Estéticas Sociales’”” una iniciativa vinculada al grupo de
investigacion Disefio - Pensamiento - Creacion, de la Facultad de Artes y Disefio de la Universidad
de Bogota Jorge Tadeo Lozano, y al proyecto de investigacion Memorias y Estéticas Territoriales:
Objetos y Relatos del Conflicto en Colombia, el cual vela por la memoria de los territorios y de igual
manera en la significancia que poseen los objetos ancestrales para la identidad del habitat. Este
punto de partida es importante para abordar el momento creativo de la investigacion, pues sienta
las bases sobre las cuales se identificardn las problematicas y se plantearan las posibles soluciones

y momentos experienciales para los productos.

B. Antecedente investigacion Sentir Y Habitar El Territorio/ El Rito Y Los Jiw

Retomando la potencialidad del trabajo interdisciplinario investigativo, es importante tener en
cuenta dos premisas que permitieron la sinergia proyectual: La primera aborda la complejidad del
vinculo humano con el territorio y cémo este ultimo tiene la capacidad de transmitir sensaciones en
términos de apropiacién, factor clave para el caso de estudio ubicado en la regién del Guaviare,
especificamente Barrancén, un area que posibilita unir intereses exploratorios sobre la visibilizacién
de las problematicas de un lugar que ha sido testigo del conflicto armado y las afectaciones directas
que éste ha tenido en su forma de habitar actualmente. La segunda premisa, que parte

directamente de la investigacion El Rito y Los Jiw, esta relacionada con la comunidad que habita el
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territorio, sobre la cual se tiene un avance informativo en temas de apropiacién y costumbres, lo
gue permitiria tomar estos factores para interconectar las investigaciones dentro del espectro de lo

no humano (Bruno Latour, 1980).

Comunidad

Fauna

¢

Flora

Figura 5. Esquema desplazamientos elementos del Guavire
Creacion propia

La investigacion hard énfasis en el desplazamiento forzado que experimentaron tanto seres
humanos como no humanos a causa del conflicto armado abordando las problematicas desde
diversas perspectivas. El estudio se inicia con un proceso de creacion de fotomontajes, cuyo objetivo
es contrastar la situacién previa al conflicto armado con la realidad actual, de acuerdo con las
intervenciones y ayudas recibidas en el territorio. Esta representacién visual se nutre de los
testimonios y relatos recopilados por la Comisidon de la Verdad, permitiendo una comprension
profunda de las vivencias y el impacto del desplazamiento forzado en los habitantes y el entorno

natural de la zona. Llegando a estas 3 conclusiones:
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Figura 6. Fotomontaje pasado-presente comunidad JIW

Creacidn propia

La violencia y la inseguridad obligaron a muchas comunidades a abandonar sus hogares y tierras.
Los JIW fueron protagonistas de intensos conflictos que generaron efectos negativos en su

territorio.

Figura 7. Fotomontaje pasado-presente fauna

Creacidn propia

21



La caza furtiva y la deforestacidén han sido devastadoras para la fauna. Especies como las aves y

mamiferos han visto sus habitats reducidos, ademas la contaminacién del rio ha afectado

gravemente a la biodiversidad de la region.

Figura 8. Fotomontaje pasado-presente flora

Creacidn propia

El glifosato ha sido devastador para la flora, afectando la vegetacién nativa, lo que ha sido
perjudicial. Ademas, la toma forzada de terrenos para el cultivo ilicito de plantas ha sido un

detonante para su agricultura local.

3.2. Etapa logica 2 /Conceptualizacion: La ubicacién e identificacion del problema

A. Contexto social e historico de la IA con relacidn al disefio arquitectonico

Dentro del contexto social e histérico de la Inteligencia Artificial (1A), en el marco de la investigacion
que abarca desde el afio 1880 hasta la actualidad, con el propdsito de comprender diversos aspectos
relacionados con los primeros desarrollos de la IA y como esta se veia reflejada en los avances

arquitectdnicos de la época, de igual manera se observa su evolucién a lo largo del tiempo, su
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funcién en diferentes dreas y otros factores relevantes. Esto ha permitido avanzar en el
entendimiento sobre cémo la IA puede ser fundamental para mejorar la eficiencia en los procesos
creativos (Malabou, 2021).
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Entre 1880 y 1900 se da un periodo clave conocido como los Albores de la Inteligencia Artificial,
donde surge el concepto de inteligencia que engloba habilidades cognitivas, sociales y practicas.
Estas habilidades comienzan a basarse en procedimientos matematicos y filosoficos. En este
contexto, Théodule Ribot introduce la psicologia experimental, la cual se dedica al estudio del
comportamiento y los procesos mentales mediante el método cientifico, esta rama de la
psicologia se distingue por su énfasis en la experimentacidn controlada para investigar las
relaciones causa-efecto entre variables (Malabou, 2021). Este desarrollo es fundamental, ya que la
arquitectura también se encontraba experimentando en el desarrollo del acero, el hormigén
armado y la electricidad, lo que permitié construir edificios mas altos, con mayor flexibilidad de
disefio y mejor adaptabilidad a las necesidades humanas, como el del Edificio Chrysler en Nueva

York disefiado por Van Allen en 1930.

Luego de 1900 a 1930 surge la primera medida de la inteligencia, donde se elabora una prueba
para saber qué tan alto es el coeficiente intelectual de una persona, hecho que afecto el uso de la
arquitectura en los equipamientos educativos, ya que los test de Cl se usaban para clasificar a los
estudiantes en diferentes grupos, lo que llevé a la creacidn de aulas con diferentes niveles de
complejidad con respecto al coeficiente de los estudiantes, un claro ejemplo es la Escuela Dalton
(1919) en New York del arquitecto Pieter Brink. Un hecho equivoco, ya que suponian que se habia
logrado cuantificar la inteligencia, pero la medida era desigual ya que no reflejaba los otros tipos
de inteligencia de las que hoy se tienen constancia, por lo que los psicélogos tuvieron que recurrir
a otra manera de entender cdmo funciona la mente y qué procedimientos deberian desarrollarse
para simular/replicar la mente en las maquinas. Por estos desarrollos cobra relevancia la logica
como método que estudia los principios de la demostracidn y la inferencia valida, las falacias, las
paradojas y la nocidn de verdad. Con este método se iban a tratar de entender cual es la manera

de razonar y como es aplicable en el mundo artificial (Malabou, 2021).

De 1930 a 1960 se da la primera busqueda para entender la cogniciéon humana, planteada por Jean
Piaget, la cual es constructivista, lo que significa que el conocimiento se construye a partir de la
interaccion del nifio con el entorno, es decir un conocimiento inmediato de una experiencia: lo
que es empirico y representa emociones momentdneas que no responde, necesariamente, a un
proceso ldgico o conocido para el momento. El origen de la flexibilidad reflejada en el Pabellén

Aleman (1930) en Barcelona del arquitecto Mies Van Der Rohe, en el que, mediante una
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distribucidn de paneles, busca que el espacio pueda adaptarse segln la necesidad y permitir
interacciones y experiencias entre los visitantes, hecho similar a lo que procuraban las IA con

intuicién y como el desarrollo tecnoldgico puede aprender y adaptarse.

Entre 1960 a 1980, destacé el aprendizaje automatico en el ambito de la inteligencia artificial, esta
fase exploratoria emular procesos similares a los del gen G, aplicados en sistemas
computacionales que operan hereditarios al pasar la informacion (Malabou 2021). La idea central
era que las generaciones futuras de inteligencia artificial contaran con una base preexistente,
heredardn algoritmos y conocimientos previos sobre el mundo. Aunque ya estaban lanzados los
cimientos para el aprendizaje automatico, aln se necesitaban integrar a las practicas y al
pensamiento sobre la epigénesisl un proceso que permite alterar el sistema sin cambiar la base
sobre la cual se construye, con lo que se habilitaria a la IA para proponer soluciones innovadoras,
partiendo de un conjunto de datos de entrada especifico y con un modelo neuronal que permita
colaborar entre los sistemas para obtener la mejor solucién ante un problema. Esta inspiracion de
aprendizaje automatico y epigénesis permitid los primeros momentos del dibujo digital, los cuales
tuvieron un primer acercamiento en el Centro Pompidou de Paris (1977) de Richard Rogers y

Renzo Piano, el cual tenia el fin de reflejar el High Tech y el interés por la tecnologia e innovacién

de esa época.

Con esta idea de un modelo neuronal, de 1980 a 2000, surge el planteamiento de programar las
inteligencias de la misma manera que el cerebro humano, ya que el cerebro cuenta con una
cualidad la cual no se habia previsto para una IA: la plasticidad, la capacidad de ajustarse y hacer
un procedimiento ciclico, para llegar a una mejor conclusién. En el ambito de la arquitectura, este
procedimiento comenzé a conocerse como sistematizacion, reflejando la forma en que los
edificios empezaron a integrar sistemas internos avanzados para regular aspectos especificos
como la temperatura, la ventilacion y el control de accesos, como lo es el Aeropuerto
Internacional de Kansai (1994) en Japdn del arquitecto Renzo Piano, donde la incorporacion de
estas tecnologias mejord la funcionalidad del edificio. Esto empezaba a diferenciarse con la
epigénesis, ya que propone dentro de su sistema neuronal, dar una marcha atras y corregir los
errores para gque sus conexiones sindpticas tengan un mayor fortalecimiento en el punto de la
informacidn suministradas e interacciones inmediatas, muy similar a lo que puede entenderse

como la forma de actuar del cerebro cuando tiene experiencias empiricas.
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Entre 2000 y 2010, con el avance en el conocimiento sobre la plasticidad aplicada a las
inteligencias artificiales, emergié un nuevo objetivo: comprender la estructura y origen del
cerebro, este interés surge de la aspiracion de que, eventualmente, la IA pueda experimentar
sensaciones y desarrollar la capacidad de razonar de manera auténoma. Con este fin, se planteé la
necesidad de alimentar a la IA con una vasta cantidad de informacion sobre el mundo,
permitiéndole asi tener un conocimiento actualizado y una interaccidn mas estrecha con su
entorno, de esta necesidad nace el concepto de Big Data, un enorme repositorio de datos que
engloba la informacidn mds reciente sobre los acontecimientos mundiales para poder usarse en el
disefio paramétrico, caso particular del Edificio Hive (2015) en Singapur de la firma de arquitectos
Thomas Heatherwick, el cual, a través de un software, permite optimizar la fachada gracias a
sensores y mejorar su funcionalidad tecnolégica con respecto al ambiente circundante, de manera
gue el analisis de estos datos permita desarrollar sensores capaces de interpretar diversos
fenémenos y, potencialmente, aplicarlos en cualquier sistema para potenciarlo y volverlo mas

eficiente.

Entre 2010 y 2020, la llegada del Covid-19 evidencid la necesidad de contar con sistemas
informaticos mas avanzados para abordar los retos cotidianos de la vida, ante esta situacion, se
impulso el desarrollo de inteligencias artificiales dotadas de aprendizaje profundo, con el objetivo
de que sus redes neuronales artificiales pudieran resolver problemas mediante aprendizaje
automatico y permitirse llegar a disefios generativos, los cuales se caracterizan por tener opciones
ilimitadas de disefio a partir de caracteristicas espaciales Unicas suministradas por los usuarios,
caso tal del proyecto de la firma de arquitectos MVRDV llamado The Stack (2018) en Melbourne
que permitié mejorar de una manera precisa las problematicas del edificio con respecto su

entorno.

Esta evolucion sistémica de la IA permitié que se volviera mas util para el disefio, extendiendo su
aplicacion mas alla del ambito comercial para integrarse en aspectos cotidianos, posicionandola
como una herramienta esencial en nuestra vida diaria, con el propdsito de facilitar y optimizar
diversos procesos. Sin embargo, se reconoce un desafio persistente en la incapacidad de la IA para
ejercer juicios de razén, producir subjetividad, o cualquier aspecto que implique sensibilidades
complejas, debido a las limitaciones inherentes a los algoritmos de una IA, los cuales, a pesar de

los avances, aun enfrentan barreras para replicar estos aspectos humanos fundamentales, lo que
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subraya la complejidad de integrar plenamente la inteligencia artificial en todos los aspectos de la

existencia humana (Huyghe, 2022).

Por ultimo, desde 2020 hasta hoy, el desarrollo y la integracién de las inteligencias artificiales en
nuestra vida diaria han alcanzado un punto cumbre, con aplicaciones que buscan simplificar y
automatizar numerosos procesos cotidianos. Un claro ejemplo es el sector de la arquitectura, que
gracias a las inteligencias artificiales permiten generacion, optimizacién y personalizacién de
disefos cada vez mas detallados y eficientes, simulaciones en tiempo real de rendimiento, redes
interconectadas de la logistica en el sector de la construccidn, entre otras infinitas posibilidades
que se han visto reflejadas en proyectos de alto contenido prospectivistico pero ain no realizados
como OPPO R&D Headquarters (2021) en la ciudad china Zheijang y de la firma de arquitectos BIG,
y The Cloud (2021) de la firma MVRDV proyectado en Seul

B. Estado del arte

- Proyecto Peaches and Plumb

-

Pk
Peaches & Plums

An Autormased Ce

SPAN-Baskunst LLC 20207 16
§ Buckingham CT. Ana Arhor, M1 48104, USA

Figura 11. Proyecto Peaches and Plumb

https://www.youtube.com/watch?v=q2J6rx-hRVw&t=825s
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En el estado actual del arte, Matias del Campo profesor en la Universidad de Michigan, se dedica a
modelar tanto la percepcién, como la creacion de objetos arquitecténicos al integrar las
sensibilidades estéticas de disefiadores especificos y ajustdndola en un programa de IA. Su trabajo
guia hacia una ampliacién de nuestros sentidos mediante una percepcion adicional del mundo, lo
gue potencia nuestra creatividad y nos ayuda a representar conceptos cientificos y matematicos en

el espacio de manera mas efectiva.

- Proyecto Metapaisajes / Metanoia: memoria, género, memoria

METAPAISAJES/
NOIA

Inhabitabilidad | Género | Memoria

Obra procesual que visibiliza paisajes digitales a partir de.memorias territoriales y derivas espaciales de algunas
victimas del desplazamiento forzado en tres territorios de Colombia (Péramo de Sumapaz, Caricn del Guape y
San José del Guaviare); donde las probleméticas de inhabitabilidad y simbiosis; emociones y tribulacién; voz
inarticulada y recuerdo, y objetos y memorias, buscan inducir a diferentes modos de percepcion, recepcion y
reflexién.

Figura 12. Proyecto Metapaisajes / Metanoia: memoria, género, memoria
https://metaesteticas.wixsite.com/metapaisajes

Obra procesual que visibiliza paisajes digitales a partir de memorias territoriales y derivas espaciales
de algunas victimas del desplazamiento forzado en tres territorios de Colombia (Pdramo de
Sumapaz, Cafidén del Guape y San José del Guaviare); donde las problematicas de inhabitabilidad y
simbiosis; emociones y tribulacidn; voz inarticulada y recuerdo, y objetos y memorias, buscan

inducir a diferentes modos de percepcién, recepcion y reflexion.
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- The black boxes of disappearance

]

Figura 13. Proyecto The black boxes of disappearance

https://forensic-architecture.org/investigation/enforced-disappearance-at-the-palacio-de-justicia

El 6 de noviembre de 1985, hicieron la toma del Palacio de la Justicia en Bogota, el ejército
colombiano respondid con un operativo que dejé 100 muertos y varios desaparecidos. Forensic
Architecture se encargd de hacer un mapeo, investigacién y andlisis de 50 horas de grabaciones de
prensa, para poder sacar simulaciones de lo sucedido y demostrar que el Estado colombiano ocultd

la verdad por 36 afos y se esta buscando justicia para las victimas y sus familias.

- Operation Siloe even reconstruction

Figura 14. Proyecto Operation Siloe even reconstruction

https://situ.nyc/research/projects/operation-siloe-event-reconstruction
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En el contexto de las protestas colombianas de 2021, la Operacidn Siloé se caracterizé por la violenta
represién policial contra una vigilia pacifica en Cali, para reconstruir este evento y brindar justicia a
las victimas SITU Research utilizé un modelo digital 3D creado a partir de imagenes satelitales y
aéreas, junto con mas de 200 piezas de evidencia audiovisual, se logré recrear la secuencia de los
hechos .Esta reconstruccion digital, mas alla de ser un poderoso instrumento de investigacién, se

convierte en un testimonio crucial para las familias de las victimas.

- Documenting Environmental Crime in Cerro de Pasco

Figura 15. Proyecto. Documenting Environmental Crime in Cerro de Pasco
https://situ.nyc/research/projects/documenting-environmental-crime-in-cerro-de-pasco

Cerro de Pasco, una ciudad peruana con una larga historia minera enfrenta una grave crisis
ambiental y de salud publica por la explotacion de metales pesados. La plataforma interactiva
"Documenting Environmental Crime in Cerro de Pasco" combina datos de diversas investigaciones

cientificas para documentar la magnitud del problema y luchar por la justicia ambiental.

La plataforma usa visualizacién de contaminacidn, explora la ciudad en 3D y comprende las causas

y efectos por medio de simulaciones, esto con el fin de exigir responsabilidad a las empresas

mineras, sensibilizar al publico sobre la situacién y presionar para que se tomen medidas.
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- Spectral Light

La composicién espectral y las longitudes de ondas emitidas, se ha reconocido que tienen un
impacto significativo en la salud y la biologia tanto de humanos como de animales y plantas. El
proyecto Spectral Light se dedica a comprender estos efectos y a disefiar sistemas de iluminacidn
gue mejoren el bienestar de todos los habitantes del hogar. Ademas, se enfoca en la eficiencia

energética, la cual desempeiia un papel crucial en la reduccién del consumo de energia y en la lucha

contra el cambio climatico.

Figura 16 Proyecto. Spectral Light
http://www.philipperahm.com/data/projects/spectrallight/index.html

Es con esta experimentacion que Phillippe Rahm utiliza el color no solo como un elemento
decorativo, sino como un material esencial para crear atmdsferas especificas y comprender y
experimentar el espacio de manera mas profunda, dentro de su obra en la exposicion de Milan de

2015.
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C. Marco tedrico

- Analogo y Digital

|U

El concepto de analogia ha sido “crucial” en las practicas asociadas al arte denominado
expresionista, mientras que el concepto de “digital” ha implicado lo propio para con las practicas
asociadas al arte abstracto (Deleuze, 2023). No obstante, estas dos modalidades de arte que
también implican expresiones artisticas, de disefio y arquitectdnicas, se remiten a fuentes histdricas,
asi, lo digital al arte egipcio y lo analogo al arte griego. Estas fuentes se han sucedido de manera
ciclica en la historia del arte y también de la tecnologia, ya que la expresion artistica siempre ha

estado vinculada a los desarrollos tecnoldgicos (Simondon, 2005).

En esta linea de lectura, lo analégico se asocia a la sensibilidad y la fenomenologia, y lo digital ha
tenido una historia de articulacién con la nocién de cédigo y los procesos de sistematizacion, incluso
antes de la emergencia del pensamiento computacional (Deleuze, 2023). En este sentido, en la
época actual de la transformacién digital donde la inteligencia artificial representa el mas reciente
eslabdn, los alcances y desarrollos de las practicas digitales implican, ademas de una actualizacion
del concepto “digital”, practicas analdgicas asociadas y, por ende, una correspondiente
actualizacién de su concepto. En otros términos, las IA no excluyen ni las practicas ni el pensamiento
analdgico e incluso, hacen posible una articulacion mds compleja y no por ello menos potente, al
contrario. Las posibilidades de la dinamica de englobe entre lo digital y lo analdgico son multiples y
en ningun sentido estaticas, de ahi la importancia de investigar sobre este tema, para comprender
las implicaciones tedricas y practicas de la hibridacidn entre lo digital y lo analdgico en la IA, con el
propdsito de producir un conocimiento adecuado a la problematica y un método que permita

conducir las investigaciones sobre la relacion IA y arquitectura.
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Figura 17. Esquema de constantes y variables terminoldgicas
Creacidn propia

Especificamente, el concepto de “modulacién” de Gilbert Simmondon (2005) retomado por Deleuze
(2023), constituye una herramienta de pensamiento adecuada para explorar las modalidades de los
dos lenguajes implicitos en el desarrollo de las IA, el analégico y el digital; lenguajes que por demas
ya es claro se asocian, respectivamente, a la experiencia sensible y a los procesos de sistematizacion
que la presente investigacion explora como ejes constitutivos de una IA util para aportar al
conocimiento y método apto para la potencializacion tanto la eficiencia como la creatividad en el
disefo arquitectdnico, en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la arquitectura y, en

consecuencia, en las capacidades cognitivas.

- Sistematizacion y experiencia sensible

Hablando de sistematizacidén y experiencia sensible durante este proceso de investigacion, se
sugiere un analisis a ciertos casos de estudio para entender de qué manera se aplican estos
conceptos y tener mayor claridad cuando se hablen de ellos para una posible conclusién preliminar
del trabajo. Es asi que surge este diagrama donde basandonos en un libro, articulo, resefa, etc.
Estudiaremos la aplicacién de estos términos a partir del entendimiento de casos de estudio y como

se relacionan de una manera directa con la IA.

33



Creatividad Factor humano

o ogica
ARTE Laeoriadela

investigacion

1938)
A
Datum Factum

Potenciar Aprendizaje
profundo

SENSIBILIDAD
HUMANA

Malabou

Mét

Ao
urtificiu.iqpum
i docentes:~

v
L'intelligence artificielle,

SISTEMATIZACION une question d'écart

: wmbu’s}

UNIYERSITARIO®

Eficiencia Simulacién

Figura 18. Diagrama bibliogréfico de sistematizacion y experiencia sensible

Creacion propia

Para el caso del primer tema, el cual es la sistematizacidn, se busca ampliar la experiencia cognitiva
a través de este proceso, por medio del analisis de muchos datos, los cuales van a permitir mejorar
el tema de la eficiencia y de las simulaciones para que estas sean mads acertadas a ciertos parametros
de configuracién que se le otorgue acerca de un caso proyectual, potenciando aspectos de precisién
y velocidad, gracias a los GANTS ( sistemas de autoevaluacidn constante del sistema) para que se
vuelva un experiencia mas detallada y personalizada para el usuario que haga uso de ella.

Con respecto al segundo tema, la sensibilidad humana, partimos de una reflexiéon Kantiana acerca
de las carencias de una IA que son el datum ( no tiene experiencias sensoriales directas ) y el factum
(una compresién innata de la ley moral ) aclarando que una IA es incapaz de ser totalmente creativa,
ya que carece de estos factores, los cuales no le permiten tener una verdadera experiencia
totalmente sensible, dando a entender que el factor humano detras de ellas son las que integran la
sensibilidad en el disefio, siendo esta relacién la que permite ampliar el potencial innovador en la

creacion de casos proyectuales.

Esta conexidn que se ve de manera superflua de momento. Tiene una conexion directa por medio
de unos casos de estudio, basados en dos tipos de metodologia, cada uno muy arraigado de igual
manera a los conceptos de sistematizacion y sensibilidad humana ya mencionados, los cuales nos

permiten entender hasta qué punto tienen libertad estos dos factores para el buen funcionamiento.
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3.3 Etapa logica 3 / Sugerencia posible solucion

A. Vigilancia tecnoldgica

En el marco de la investigacidon que aborda la convergencia entre la IA y el disefio arquitectdnico, se
llevd a cabo una vigilancia tecnolégica para identificar y recopilar informacién sobre la relevancia de
este tema en la arquitectura. Esta vigilancia se realizé utilizando la fuente de informacidon Google
Schoolar, desde el afno 2018 hasta 2023, basandose en el campo de estudio de la IA en temas de:
Automatizacidn en arquitectura, experiencia sensible en la IA, disefios generativos, redes

neuronales en arquitectura, etc.

Grila de analisis sobre textos leidos ]
Sistematizacion [ Experiencia sensible | Link de informacién ]
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Figura 19. Grilla de anélisis de bibliografia mas detallada
Creacidn propia

La intencién de este ejercicio es observar las diferentes areas en las que se encuentra este tema en
revistas, libros y articulos de interés. Se identificaron 935 articulos de ocho paises, en ramas del
disefio, ingenieria, sociologia y economia (como ejemplo: Disefio, Informatica, Ingenieria,
Arquitectura, Psicologia, Sociologia, Economia, Marketing y Comunicacién). De manera que, de los

935 articulos identificados, solo 80 pertenecen al tema de Arquitectura, lo que implica que existe
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un interés por desarrollar el tema, pero se estd quedando corto en cuanto a divulgacion, ya que en
otras dreas el avance es significativo. Por lo tanto, compete directamente el poder apoyar el ambito
del disefio arquitecténico a partir de este tema de la IA. Para este caso, intentara abordarse desde
la simulacién de un territorio, el cual trae un antecedente investigativo de un trabajo

interdisciplinar.

VIGILANCIA TECNOLOGIA/ PUBLICACIONES ACADEMICAS REGISTRADAS EN GOOGLE SHOOLAR DE 2019 A 2023
TOTAL DE PUBLICACIONES REGISTRADAS: 935
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Figura 20. Vigilancia tecnoldgica
Creacion propia

B. Uso de IA para potenciar antecedentes investigativos

Retomando el enfoque interdisciplinario, desde las areas de arquitectura y disefio industrial, surgid
un interés por explorar el territorio del Guaviare y su relacion con el conflicto armado que ha
permeado la regién a lo largo de los afios. La investigacidn realizada por el Semillero Territorios y
Estéticas Sociales y Artificial Intelligence Meta Spaces Lab enfatizé en los conceptos de "sentir" y
"habitar" el territorio, de manera que los seres no humanos (elementos naturales, herramientas,
prendas y objetos rituales) tuvieran la capacidad de evocar recuerdos y narrativas. Estos elementos

han sido testigos silenciosos y portadores de significados transmisibles entre generaciones, es un
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hecho comprendido a través de las vivencias de la comunidad JIW (experiencia sensible)

A partir de estas conclusiones, era necesario cuantificar y obtener datos verificables para que el
tema tuviera un fundamento sélido a partir de la estadistica. Esto fue posible gracias ala Ay su
capacidad de Big Data, que ofrecia un insumo de datos que permitia dar mayor claridad sobre los
elementos mayormente afectados con el paso del conflicto armado. Este proceso se realizé con el
fin de comprender a profundidad el territorio en términos numéricos y utilizarlo para generar un
mapa conceptual que facilitara una mayor comprensién de los indices con relacién a la problematica

(sistematizacion).

En este punto, surge la interrogante de cdmo la sistematizacidn y la experiencia sensible pueden
colaborar de manera que no se supriman mutuamente, sino que permitan que el resultado creativo
dé cuenta de los objetivos planteados para lograr un producto que evoque respuestas en los

potenciales usuarios. Esta inquietud sera solucionada en la conclusidn preliminar.

C. Conclusion preliminar

Se plantea entonces la sugerencia de una posible solucién la cual se da mediante la desviacién de
los usos preestablecidos y habituales de la tecnologia (Simondon, 2012). Esta propuesta sugiere
explorar caminos alternativos y creativos en el empleo de las herramientas tecnoldgicas, desafiando
lo convencional y establecido. A modo de caso ejemplar, podemos recordar el uso no habitual del
concreto armado por los arquitectos modernos, quienes, en vez de reproducir el estilo neoclasico
en sus edificios, como en un inicio se hacia, crearon espacios y estructuras inéditos gracias al uso
experimental, no habitual, disyuntivo de las nuevas tecnologias para su momento. Estos visionarios
decidieron apartarse de las practicas tradicionales y explotar las posibilidades inherentes a los
nuevos materiales como el concreto armado, el vidrio y el acero, dando lugar a una revolucién en la
arquitectura y el disefio. De manera analoga, se propone aprovechar las capacidades de las
tecnologias actuales, como la inteligencia artificial, de formas no convencionales e imaginativas, con
el fin de impulsar soluciones innovadoras y trascender los limites impuestos por los enfoques

habituales.
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Este simil responde a la pregunta de la investigacidn y logra hacer entender como la sistematizacion
y la experiencia sensible pueden colaborar de manera armoniosa evitando la supresién mutua,
volviéndose eslabones de un sistema el cual dard como resultado procesos con mayores

probabilidades de creacién y desviaciones de usos preestablecidos.

Modelos
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Conclusion
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INFORMACION DE SALIDA

Resultado

Figura 21. Metodologia basada en la eficiencia y metodologia basada en problematicas

Creacion propia

3.4 Etapa ldgica 4 / Tratamiento de datos: El desarrollo a través del razonamiento

A. Modelo digital

Para poder visibilizar los diferentes niveles de percepcidén en el territorio, es necesario partir de
ciertas bases, como el levantamiento del territorio, el conocimiento sobre el espectro del color y las
longitudes de onda que captan seres humanos y no humanos. En consecuencia, en un primer
momento se realiza el modelo digital de Barrancon mediante el programa Google Earth Pro, el cual
posee la caracteristica de permitir enmarcar una zona especifica y, a partir de esta, conocer la altura
con respecto al nivel del mar. Exportando estos datos al programa Xconverter, se obtiene la
posibilidad de extraer la altura precisa de cada punto de referencia que se haya tomado en el mismo

territorio.
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Creacidn propia

Luego, mediante la geolocalizacién en QGIS, es posible tomar como referencia el lugar exacto para
obtener una representacién transpolar de los diferentes elementos topograficos, como las curvas
de nivel. Utilizando un complemento (plugin) potenciado por inteligencia artificial, se crea la
topografia del terreno siguiendo las instrucciones proporcionadas al programa, incluso
especificando la relacién de alturas a partir de los metros estipulados. Con esta informacién, se
exporta el archivo en formato DWG para posteriormente importarlo en SketchUp, donde se moldea

la superficie del territorio del Guaviare en su ultima etapa de modelado.
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Figura 23. Modelado del territorio de Barrancén
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B. Espectro y régimen del color en la 1A

Con la finalidad de comprender los diferentes niveles de percepcién, se usé como referente la obra
Spectral Light (Rahm, 2020) con el propdsito de explorar un uso disyuntivo e innovador de las
capacidades habituales de la inteligencia artificial, buscando reconfigurar visual y discursivamente

la nocidn de habitat desde una perspectiva no convencional.

La imagen fue cuidadosamente disefiada para visualizar el espectro del color definido por las
longitudes de onda del espectro de la luz, que van desde la escala macro o de rayos ultravioleta
hasta la escala micro o de rayos infrarrojos, medidas en nanémetros (Rahm, 2009). A través de esta
representacion grafica, la imagen expone que la longitud de onda de la percepciéon del color varia
significativamente segln se trate de seres humanos o no humanos. Las lineas de colores azul,
violeta, roja y magenta corresponden, respectivamente, a los elementos estudiados por la obra de

investigacion que son la comunidad, fauna y flora.

En este sentido, se evidencia que hay seres que tienen espectros mas amplios que el humano y otros
que ven colores que el humano no puede percibir. De esos espectros, los otros seres pueden captar
aspectos luminicos y, por lo tanto, de color que el ser humano es incapaz de percibir debido a las

limitaciones de su propio espectro visual.
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Figura 24. Espectro de color en seres humanos y no humanos
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Ahora bien, el régimen estético de la gama de color de la IA es de tal naturaleza que, como se
describe a continuacidn, puede brindar elementos Utiles para la visualizacién de esos espectros que

el humano no ve.

El Nacimiento De Venus/Sandro

Perspectiva Figura y fondo Mimesis Botticelli

7R

ARTE RENACENTISTA
NEER EERN EEn

Perspectiva Figura y fondo Mimesis Las Meninas/Diego Velasquez

ARTE BARROCO “
EERn | _Jm) ] ] |

Perspectiva Figuray fondo Mimesis

ARTE INTELIGENCIA n )" .
ARTIFICIAL ﬁ

HE N EENEEN

Figura 25. Régimen de color en la IA

Creacion propia

Esta imagen es ilustrativa y muestra la diferencia entre los regimenes del color de las imagenes
producidas con inteligencias artificiales de ultima generacion denominadas comuUnmente
“generativas”. La inteligencia artificial generativa Samson Al brinda una imagen cuyos algoritmos de
aprendizaje profundo reproducen, esto es, referencian, con precision texturas de frutas en una
gama de colores muy saturada. Esta gama de color, a diferencia de las gamas de los otros dos
regimenes, el del renacimiento y el del barroco, no es referencial del espectro y campo de vision
humano ya que esos colores que produce la IA no existen, al menos no dentro del rango visual
humano. Al contrario, los rangos de color que las imagenes del Renacimiento y del Barroco intentan
referenciar, son los colores que sus pintores veian en el rango visual de su época — rango que
también es diferente respecto del de la época actual, dada las diferencias de luz solar y por lo tanto

de intensidad del color segun el clima caracteristico o predominante de la época (Deleuze, 2023)
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En este sentido, la caracteristica indicada de la gama de colores de la IA generativa, esto es, su no
referencialidad dada su naturaleza no replicante (lo cual contradice por demds la imagen mental y
habitual segun la cual las IA solo pueden simular las redes neuronales del cerebro humano ANN), es
el atributo que se utiliza para hacer un uso disyuntivo de los usos habituales de la tecnologia IA

generativa.

El uso habitual de la IA generativa se observa en la imagen de sintesis o render de una tipica escena
Still life o naturaleza muerta, para la ocasion un tipico jarrén con frutas, en la cual, lo que se
representa de manera paraddjica es un jarrdn de frutas que perfectamente podria existir dentro del
campo visual humano, salvo que como ya se advirtié, dada la gama de colores utilizados, esa
representacién se desvanece ante el peso de la evidencia del color que no entra en el rango de visién
humano. Aqui el uso habitual consiste entonces en intentar representar algo de la realidad
constituida por el rango visual humano, con una tecnologia que utiliza un espectro del color que
excede el humano. El uso disyuntivo seria entonces el de intentar expresar con el rango de color
brindado por la IA generativa, el posible espectro de percepcion visual de los seres que si verian en

su realidad determinada por las posibilidades de su espectro, esos colores.

Si en el Renacimiento, los colores se utilizaban para distinguir el primer plano y dar centralidad a la
figura, en el caso del Barroco, por el contrario, prevalecia el fondo, y cémo los distintos puntos de
vista articulaban dinamismo en las obras, en el caso de la IA, suceda algo muy diferente en su
método de produccion de imdagenes. Los muy saturados, los muy lavados o la intensidad de tonos
no se ven frecuentemente en la vida cotidiana y abarcan un espectro mds amplio. Este punto del
espectro del color es fundamental para comprender el propdsito del trabajo el cual es aprovechar
estos elementos no referenciales, de manera que se desvié del uso tradicional de la tecnologia y
funcionen como articuladores de la percepcidon de seres no humanos, para visualizar, como a
continuacién se hace en la figura 3, el cobmo esos seres si pueden tener acceso a las distintas gamas

generadas por la |A.
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c. Experimentacion del caracter replicante

Ademas de lo descrito, esta imagen intenta volver replicantes, esto es, referenciales, los espectros
de color de los otros seres en relacidn con un paisaje existente en el Guaviare. Lo que entonces se
intenta producir con el uso disyuntivo de la IA es imagenes que den cuenta de una fenomenologia
extendida, inclusiva, comunitaria, esto es, de la percepcién de un territorio no solamente por parte
del ser humano, sino también por parte de los otros seres. Esto es lo que permitiria, luego de los
desarrollos respectivos, tanto del uso de las IA generativas como del proyecto de investigacion /
creacion especifica sobre la percepcion no humana (dado que lo aqui expuesto como informacién
grafica y discursiva es apenas una aproximacion que necesita de mucho desarrollo) aportar

elementos para la reconfiguracién de la nocién del habitat.
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Figura 26. Longitudes de onda a través del territorio
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3.5 ETAPA LOGICA 5 / UNA OBSERVACION ADICIONAL: EXPERIMENTACION MAS
PROFUNDA DE LOS DATOS INICIALES

A. Visualizacion de la percepcion de seres humanos y no humanos

Una vez comprendidas las potencialidades que nos brinda la Inteligencia Artificial de cuarta generacion
mediante la desviacidn de usos preestablecidos, es el momento de hacer uso del caracter no replicante que
brindan los programas de IA en relacion con la creaciéon de imagenes. Es por ello que, retomando los tres
elementos del territorio del Guaviare los cuales son: la comunidad JIW, la fauna y la flora, se elaborara un
estudio detallado con respecto al rango visual o percepcidn de luz, color y efectos, con la finalidad de conocer

la percepcién de cada ser humano o no humano.

Para este procedimiento, es necesario hacer uso del modelo digital en su primera capa, la cual esta dentro del
modelo en SketchUp, de manera que pueda someterse a un programa de renderizado con el fin de brindar
mayor calidad a los elementos de su entorno. Una vez finalizado, se pasara por el programa de IA ReRender,
el cual se encargara de darle realismo y, para el caso de cada ser, dar ciertas particularidades a su imagen en
cuanto a percepcion se hable. El propdsito es poder tener una imagen realista del territorio con un primer
patron de color que permita hacer un desarrollo y analisis sobre la incidencia directa del color en el cerebro o
para el caso de las especies de flora, en sus receptores, de manera que pueda conocerse los efectos que se
generan y cdmo estas habilidades cognitivas se ven cada vez mas permeadas por los rezagos del conflicto

armado. Comenzando con la Comunidad JIW, luego por la fauna y finalizando en la flora.

- Comunidad JIW

Percepcion por rango visual de 180°

PASION CONCENTRACION

SRELIGRO . ENERGIA ARMONIA L PAZ

IRA

EMOCION SALUD CREATIVIDAD

FELICIDAD SEGURIDAD

ENTUSIASMO CALMA
OPTIMISMO ALEGRIA CONFIANZA TRANQUILIDAD
Ubicacién: Nicleo amigdalino y Ubicacién: Corteza visualy Ubicacién: Nucleo accumbens y Ubicacién: Hipocampo y Lobulo
Hipocampo Lébulo Parietal. Lébulo Frontal Temporal.
Efectos: Aumenta la frecuencia Efectos: Reduce la ansiedad y el Efectos: Mejora el estado de Efectos: Disminuye la frecuencia

cardiaca y la presion arterial estrés. &nimo y la concentracionl cardiaca y la presion arterial.

Figura 27. Andlisis rango visual, percepcidn del color y efectos en la comunidad JIW
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Los seres humanos tienen un rango visual de 180 grados y una perspectiva frontal. Mediante un

analisis del cerebro y la incidencia del color en él, se deduce que:

e Rojo: Ubicado en el nucleo amigdalino e hipocampo, este color transmite emociones como
ira, peligro, pasion, energia y emocion. Estas emociones se traducen en efectos fisicos como
el aumento de la frecuencia cardiaca y la presidn arterial.

e Verde: Situado en la corteza visual y el I6bulo parietal, el color verde transmite emociones
relacionadas con la salud, la armonia, la concentracidn, la paz y la tranquilidad. Estos
estados emocionales generan efectos como la reduccion de la ansiedad y el estrés.

e Amarillo: Localizado en el nicleo accumbens y el I6bulo frontal, el amarillo evoca emociones
de felicidad, entusiasmo, optimismo y alegria. Estas emociones positivas se manifiestan en
efectos como la mejora del estado de dnimo y la concentracidn.

e Azul: Presente en el hipocampo y el I6bulo temporal, el color azul transmite emociones de
confianza, tranquilidad, calma y seguridad. Estas emociones se reflejan en efectos fisicos

como la disminucidn de la frecuencia cardiaca y la presién arterial.

Esta relacién entre los colores percibidos, las emociones generadas y las respuestas fisioldgicas en
el cuerpo humano, permite comprender de manera mas profunda la conexion de la comunidad con

su territorio después de haber vivido el conflicto armado.

- Fauna

PELIGRO CAMUFLAJE Percepcién por rango visual de 300°

EMOCION COMIDA

ATRACCION SEGURIDAD

CONFIANZA MADUREZ
cauma Beaeza
ATRACCION
TRANQUILIDAD s
Ubicacién: Amigdala e Hipocampo Ubicacién: Lobulo optico y nucleo Ubicacion: Lobulo optico y Amigdala Ubicacién: Hipocampo y Nucleo
Efectos: Liberar hormonas y estriado Efactor Sensacionide pasy slerta Estriado
alertar frente a un posible peligro Efectos: Reduce el estres y activa stbresusmovimientos Efectos: Liberar hormonas y

la memoria activar la concentracion

Figura 28. Andlisis rango visual, percepcion del color y efectos en la fauna
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En el caso de la fauna, se tomara como ejemplo el gavilan coliblanco. Esta especie posee un rango
visual de 300 grados, una perspectiva en planta y saturacién de los colores con mayor saturacion.

Los colores son percibidos por esta ave de manera instintiva y se deduce que:

. Rojo: Ubicado en la amigdala e hipocampo, este color transmite alertas como peligro,
emocién, y atraccién. Estas emociones se traducen en efectos fisicos como liberar hormonas y
alertar frente a un posible peligro.

o Verde: Situado en el I6bulo éptico y nucleo estriado, el color verde transmite alertas
relacionadas con la seguridad, la comida y el camuflaje. Estos estados de alerta generan efectos
como la sensacion de paz y alerta sobre sus movimientos.

o Azul: Localizado en el I6bulo 6ptico y amigdala, evoca alertas de tranquilidad, calma y
confianza. Estas emociones positivas se manifiestan en efectos como sensacién de pazy alerta sobre
sus movimientos.

. Morado: Presente en el hipocampo y nucleo estriado, el transmite alertas de madurez,
realeza y atraccién. Reflejadas en efectos fisicos como la liberacién de hormonas y activar la

concentracion.

Sin embargo, debido al impacto de la deforestacion en su habitat natural, las capacidades visuales

y de percepcién del gavilan coliblanco se han visto progresivamente limitadas.

- Flora
GERMINACION FOTOSINTESIS Percepcion por destellos de luz
FLORACION CRECIMIENTO L ¥ | = A
. ESTRES ENERGIA
.
IR . ' '

( ‘ - ‘ . - » )
VEGETACION 7 ) ATRACCION “‘ ““ -\‘7 ~\
FOTOSINTESIS 4 : PROTECCION lL L. L.éa‘ l l. lm

ANTIOXIDANTES

——

FOTOTROPIA

Ubicacién: Fitocromos y Nucleo Ubicacién: Hojas y Cloroplastos Gbicacion: Fotorecantorss y Zomas Ubicacién: Membrana celular y
. Celular Efectos: Promueve el crecimiento de Crecimiento flores

Efectos: Germinacion de semillas y captura energia Efectos: Eficiencia de procesos y Efectos: Absorbe la luz y da color a

y defensa en plantas crecimiento las plantas

Figura 29. Andlisis rango visual, percepcidon del color y efectos en la flora
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En cuanto a la flora, al no poseer un rango de visién como los seres vivos con ojos, las plantas
capturan los colores a través de destellos de luz. Se ha observado que los diferentes tonos de luz
tienen una incidencia directa en el crecimiento vegetal, promoviendo o inhibiendo su desarrollo

segun la longitud de onda.

. Rojo: Ubicado en los fitocromos y nucleo celular, este color incide en la germinacion,
floracién y estrés. Estas incidencias se traducen en efectos como la germinacion de semillas y
defensa en las plantas

o Verde: Situado en las hojas y cloroplastos, el color verde incide en la energia, crecimiento y
fotosintesis. Estas incidencias generan efectos como promover el crecimiento y capturar energia.

. Azul: Localizado en los fotorreceptores y zonas de crecimiento, incide en la fototrdpia,
fotosintesis y vegetacion. Estas incidencias se manifiestan en efectos como la eficiencia de procesos
y crecimiento.

. Amarillo: Presente en la membrana celular y flores, incide en la proteccidn, antioxidantes y

atraccion. Reflejadas en efectos como la absorcidn de luz y dar color a las pantas.

El objetivo de capturar las diferentes percepciones es visibilizar como al cohabitar un mismo

territorio, estos 3 seres perciben de forma divergente el habitat y la guerra.

Figura 30. Percepcidn comunidad, fauna y flora

Creacidn propia
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B. Experimentacion del caracter no replicante

Asi como en el procedimiento de la obra de creacion producto de investigacidn se dio relevancia al
caracter replicante, es necesario generar una antitesis mediante el cardcter no replicante en la
generacidon de imdgenes. Esto significa que, si bien la inteligencia artificial permite ilustrar las
diferentes percepciones de los seres humanos y no humanos, al ser editadas por la sensibilidad
humana, estas imagenes retomaron el caracter referencial con el fin de representar de la manera
mas cercana posible la percepcién de las incidencias de los colores en el cerebro o en el cuerpo
vegetal.

Sin embargo, aun falta visibilizar cdmo se puede crear una imagen que englobe estas tres
percepciones distintas: la humana, la faunay la flora. Antes de llegar a esa representacién integrada,
es necesario partir de la base del territorio y comprender hasta qué punto del espectro se ve
plasmado el color en los diferentes seres vivos que lo habitan. De esta manera, se podra capturar
con mayor precisidn las diversas formas de percibir e interactuar con los colores presentes en el

entorno natural.

Figura 31. Espectro del color en secciones del terreno

Creacidn propia
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Una vez comprendido el punto de partida del territorio y el espectro de color percibido por los
diferentes seres vivos, llega el momento de plasmar una imagen sintesis que integre las tres
percepciones: humana, animal y vegetal. Esta imagen surge de la siguiente manera: partiendo de la
idea principal sobre la percepcién individual que posee cada ser, es necesario que estos diagramas
abandonen su individualidad y comiencen a funcionar en conjunto para la creacién de una imagen
no replicante. Es decir, que ninguna percepcién, ya sea humana o no humana, podra ser transpuesta
de manera individual, pues esto iria en contra del objetivo de dar relevancia equitativa a todas las
formas de percibir.

Por lo tanto, debe ser un cruce con los mismos pardmetros, distancias y puntos de vista, de manera

gue sea posible situarse en el centro del territorio y, apuntando la cdmara hacia cualquier punto,

obtener la convergencia de estas diferentes percepciones en una sola imagen.

Figura 32. Imagen sintesis 3 percepciones caracter no replicante

Creacidn propia
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Este proceso de crear una imagen sintesis que integre las diferentes percepciones humanas y no
humanas mediante un cruce de parametros, distancias y puntos de vista, tiene como fin expresar
un uso disyuntivo del cardcter replicante usualmente dado a la creacidon de imagenes a partir de
inteligencia artificial. El resultado deja en evidencia que no es necesario visualizar contornos
definidos o formas detalladas para comprender un territorio, sino que este tipo de imdagenes, al
hacer un uso desviado de la tecnologia digital, pueden tomar relevancia por su posibilidad de
sintetizar diversas percepciones y generar tensiones entre las diferentes respuestas que pueden

surgir al observarlas.

Cabe recordar que todo este proceso de experimentacion, que une el arte, el disefio y la ciencia
desde la invencidon de la ciencia experimental por Claude Bernard, busca desafiar los usos
convencionales de las herramientas tecnoldgicas y explorar caminos alternativos y creativos en su

aplicacién

CONCLUSIONES

a y tratamiento de

CONSTRUCCION METODOLOGICA

TRABAJO INTERDISCIPLINAR

CONSTRUCCION MARCO REFERENCIAL

v l v
INDAGACION BIBLIOGRAFIA REPRESENTACION COMUNICACION

T

TECNOLOGIAS

EXPERIMENTACION DE DATOS

ARTICULOS Y CONCURSOS

Figura 33. Conclusiones saldo pedagdgico
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En las conclusiones, este proyecto deja un saldo pedagdgico significativo. En el proceso de
formacién en investigacién, se ha permitido el aprendizaje de la construccién de un marco

metodolégico y referencial, asi como el fomento del trabajo interdisciplinario entre diferentes areas
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del conocimiento. Ademds, se ha fortalecido la habilidad de realizar busqueda bibliografica y se han
adquirido competencias en el uso de tecnologias emergentes, también se destaca la posibilidad de
crear un articulo o participar en concursos de caracter nacional e internacional para visibilizar esta

investigacion-creacion.

Es importante resaltar que actualmente el articulo generado se encuentra en proceso de evaluacion
por pares externos en una revista internacional indexada en el cuartil Q2 de Scopus, ademas se ha
presentado un péster en el Research Summit de la convocatoria de semilleros, ha sido exhibido en
el décimo encuentro BID de ensefianza y aprendizaje en Espafia y la préxima semana, el piloto de la
obra de creacién se postulara a la decimoquinta version de un evento internacional de investigacion

en disefo.

AquiteCtura y Habitat ............................................................................................... :

VISUALIZAR PERCEPCIONES NO

TERRITORIO Y COMUNIDAD esseccescccccscccccccss SRS (

RECONSIDERACION Y :
HABITAT REPRESENTACION DEL HABITAT <%
INCLUSIVO DE SERES NO HUMANOS :

SISTEMATIZACION (_,5
IMAGEN DIGITAL EXPERIENCIA SENSIBLE

Figura 34. Conclusiones arquitectura y habitat
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El trabajo busca reconsiderar la percepcién del habitat, enfocandose en la visualizacién de las
percepciones humanas y no humanas, enriqueciendo el proceso de disefio arquitectdnico del
habitat. Esta perspectiva ofrece nuevas soluciones que integran de manera armoniosa las
necesidades humanas y no humanas a través del uso de la IA, las cuales, para el oficio del arquitecto,

mientras mas recursos y elementos posea para el diseio, garantiza un alto grado de perfeccion.
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