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17.
EVvOoLUCION DE LA REPRESENTACION GRAFICA:

DEL TRAZO HUMANO AL ALGORITMO

INTRODUCCION

La representacion grafica ha sido, desde los origenes de la humanidad, una herramienta de
comunicacion muy importante para la comprension y transmision de formas de vida y cono-
cimiento. El manejo de imagenes, simbolos y estructuras diagramadas ha dado a conocer e
interpretar la realidad. Asimismo, ha permitido organizar la informacion y las ideas de manera
visual antes del desarrollo del lenguaje escrito. De esta manera, las civilizaciones a través del
tiempo han tenido una evolucion que ha dado lugar a procesos y sistemas estructurados,
logrando adquirir un papel esencial en el desarrollo cientifico de disciplinas como la ingenieria,
la arquitectura y el disefio. Estos mecanismos de comunicacion gréafica se convierten en un

lenguaje universal capaz de facilitar la comprension y la resolucion de problemas.

En este sentido, la evolucién de la representacion grafica en el tiempo, su sistema-
tizacion, la utilizacién de herramientas computacionales para la representacion digital v,
ahora, la irrupcion de la inteligencia artificial (IA), han permitido el manejo de la informacién
a través de graficos dinamicos y modelos tridimensionales que mejoran la interpretacion
visual. Estamos ante una transformacién en el ambito de la comunicacién con el uso de
la IA, al integrar capacidades de representacion, produccion y adaptacion automatica. Sin
embargo, estas caracteristicas han generado tensiones en relacion con su uso indiscrimi-
nado que puede derivar en la produccion de representaciones visuales carentes de rigor
técnico y significado contextual, como sefiala Martinez (2025, p. 87) respecto a la cada vez
mas extendida utilizacion de imagenes arquitectonicas obtenidas por medio de la IA “estas
herramientas de IA han segregado la resoluciéon de problemas técnico-constructivos al de-
cantarse por exploraciones ilustrativas, es decir, la arquitectura se ha supeditado a gréaficos”.

Diversos autores coinciden en que la integracion de la IA en el ambito de la arquitec-
tura marca cambios importantes en los procesos de disefio que reinventaran la profesion
(Cutieru, 2021; Martinez 2025). El paso de las técnicas manuales al disefio asistido por
computadora (CAD, por las siglas en inglés de Computer Aided Design) y posteriormente, a
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los sistemas paramétricos y generativos, ha convertido la representacion en un instrumento
operativo y dindmico capaz de optimizar tareas complejas y guiar la toma de decisiones de
disefio, mismas que conllevan a nuevas tendencias, a una nueva forma de pensar y hacer
arquitectura. Por lo tanto, el objetivo de este ensayo es analizar la evolucién histérica y
técnica de la representacién grafica, examinando sus distintos usos y enfoques, con el fin
de comprender su estado actual en relacion con tecnologias digitales como la IA, asi como
los desafios y oportunidades que presenta esta herramienta como medio fundamental para
el desarrollo de proyectos en la disciplina arquitectonica.

DESARROLLO

EL HOMBRE, LAS PRIMERAS CIVILIZACIONES Y LA NECESIDAD DE COMUNICAR

La representacién grafica nace de la necesidad de comunicacion visual antes del
lenguaje escrito. En la era prehistorica se conocen pinturas rupestres (Figura 1) que datan
de 4,000 A.C. en Altamira, Espafia y en Lascaux, Francia, las cuales describen a manera
de narracion gréfica rituales de como el ser humano cazaba animales para sobrevivir. Los
primeros registros graficos también se relacionan con el culto de los antepasados y la fertili-
dad. Estas representaciones de simbolos, figuras humanas y animales son el primer intento
de abstraccién visual de la realidad, ya que representan informacion de la forma y estilo
de vida a través del ser humano por medio de imagenes. En consecuencia, la evolucion
historica del dibujo se basa en el desarrollo de sistemas graficos orientados a transmitir un
amplio rango de ideas, por medio de la conjugacién de signos simbdlicos y representativos.
Este proceso condujo a incluir figuras con valor fonético en los jeroglificos, marcando asi
una transicion de la escritura ideografica a la fonografica (Gelb, 1987).

Figura 1
Pintura rupestre de la cueva de Altamira, Espana

Nota. Tomado de Rameessos (2015).
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La escritura jeroglifica (Figura 2) se establecié como un sistema de comunicacion
efectivo a medida que las distintas civilizaciones fueron desarrollandose, su consolidacion
permitié implementarse en los ambitos pedagogico, administrativo y religioso, diversificando
sus funciones dentro de la estructura social. Ejemplo de ello son Egipto, Mesopotamia y
Grecia. En Egipto se tienen evidencias de jeroglificos con proporciones geométricas es-
trictas y planos de espacios religiosos y funerarios (templos y piramides). En Mesopotamia
se evidencia una escritura cuneiforme, tablas de arcilla con registros econémicos y dia-
gramas astrondémicos. Y Grecia por su parte muestra estudios de geometria con Euclides,
representacion matematica cientifica con Pitagoras y los inicios de una metodologia del
dibujo como herramienta de razonamiento. Sin embargo, la representacion de narrativas
mitoldgicas o politicas rara vez atendia a la fidelidad visual, mas bien hacian referencia a un
canon esquematico, bajo el cual la disposicién y la dimensién de figuras ocurria segun su
importancia relativa en el contexto de la narrativa o del tema representado, sin considerar
la parte tridimensional de los mismos (Villanueva, 2005).

Figura 2
Alfabeto Tell Umm-el Marra, Siria. 2,400 AC

Nota. Tomado de Schwartz (2021).

TRANSMISION DEL CONOCIMIENTO EN LA Epap IMEDIA Y LA REVOLUCION VISUAL Y CIENTIFICA

DEL RENACIMIENTO

En el periodo Antiguo, las representaciones graficas producidas son imprecisas, sin
una organizacién definida, porque todavia no se establece el concepto de campo pictérico
en ellas, lo que dificulta ubicar las figuras con una légica espacial coherente. Durante este
extenso periodo histérico que precedié al Renacimiento italiano, se pueden identificar tres
fases importantes en la representacion grafica: el modo Egipto-mesopotamico, el greco-
rromano y el medieval (Hauser, 1972; Gombrich, 1986).
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Durante la Edad Media se busco reflejar el conocimiento a través de la representacion
visual enfocada en valores espirituales y doctrinales (Panofsky, 1991), no como un interés
por la exactitud de la representacion, sino por mostrar y ensefiar el conocimiento, ejemplo
de ello es la representacion arquitectdnica mediante dibujos y trazos para la edificacion de
catedrales géticas (Figura 3) que respondian a sistemas geométricos practicos basados en
proporciones simples y figuras reguladoras. Se tienen evidencias de ilustraciones en ma-
nuscritos y mapas medievales de territorios dominados, diagramas religiosos y filosoficos.
En la época medieval el objetivo principal de las imagenes no era reproducir la realidad de
manera exacta, sino transmitir significados priorizando la representacion basada en modelos
o estandares preestablecidos (Panofsky, 1991). Al final del Medioevo, un desarrollo evidente
de las técnicas constructivas no se refleja aun en la representacion grafica, esto se justifica
porque los profesionales responsables de las obras arquitectonicas eran normalmente los
mismos que las concebian.

Figura 3
Fachada gdtica dibujada por Villard de Honnecourt (siglo XllIl)

Nota. Tomada de Honnecourt (ca. 1230).

En el periodo del Renacimiento se consolida la relacién entre arte, ciencia y técnica,
ya que se empieza a desarrollar una division franca entre las necesidades estéticas, las de
conocimiento cientifico y las de los procesos técnicos, buscando la precision en los tra-
bajos desarrollados en cada rubro. Se desarrolla la perspectiva cientifica de Brunelleschi,
los estudios de anatomias de Leonardo da Vinci y los procesos de dibujo técnico con la
representacion del espacio y la forma de manera precisa. Este avance supuso un cambio
epistemoldgico en la manera de concebir la imagen y su relacién con la realidad. Panofsky
(1991) sostiene que durante la Edad Media no fue posible la consolidacion de un sistema

INTELIGENCIA ARTIFICIAL: EXPERIENCIAS Y REFLEXIONES SOBRE LA INVESTIGACION CIENTIFICA [299]



Luz ANGELICA MONDRAGON DEL ANGEL Y INES GUADALUPE GERMAN AGUILAR

de representacion basado en la concepcion de una distancia objetiva entre el observador y
el objeto representado, condicion fundamental para el surgimiento de la perspectiva lineal.

En los siglos XIV y XV, en Europa Occidental, el interés por conseguir una represen-
tacion visual mas exacta, la observacion de la vida diaria y del medio natural, asi como los
estudios cientificos, propiciaron una nueva modalidad de representacién conocida como
renacentista (Panosfky,1991). Con este enfoque, el plano pictérico se organizé con limites
mas precisos y claros, y la imagen empez0 a ser vista como una ventana a través de la cual
se transmite la informacion, incorporando un sentido de profundidad basado en una vision
monocular similar a la humana. Fue entonces a principios del siglo XV, cuando se fijaron los
fundamentos de la perspectiva conica (Figura 4). Gombrich (1995) atribuye a Brunelleschi

el primer experimento sistematico de demostraciéon de la perspectiva conica.

Figura 4
Interior de San Paolo fuori le Mura en Roma

Nota. Tomada de Palladio (1570).

LA RevoLucion INDUSTRIAL, LA GEOMETRIA DESCRIPTIVA Y LA EVOLUCION AL SIGLO XX

A fines del siglo XVIII, los sistemas de representacion grafica, asi como los métodos
geométricos y matematicos para describir los sélidos, se encontraban ya plenamente siste-
matizados. Con la invencién de la maquina de vapor y los procesos de produccién en serie,
la representacion grafica se convirtié en un recurso muy importante para la industria y la
ingenieria. Ante la necesidad de replicar los disefios y procesos constructivos de caracter
militar principalmente, Gaspar Monge comienza el desarrollo de una metodologia de dibujo
que pudiera ser comprendida en diferentes disciplinas y replicada de manera sencilla en la
resolucién de problemas (Villanueva, 2005). Monge es reconocido como el principal precursor
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de la geometria descriptiva al establecerla, a finales del siglo XVIIl, como un método siste-

matico para representar objetos tridimensionales mediante proyecciones bidimensionales.

La aportacion de Monge consistio en la formalizacion de procedimientos graficos que
permitieran definir con precision la forma y posicion de los cuerpos en el espacio, sentando
las bases para la comunicacion técnica en la ingenieria y la arquitectura. A través de este
enfoque, la representacion dejé de depender de recursos empiricos o artisticos para con-
vertirse en un lenguaje riguroso, capaz de describir, analizar y resolver problemas espaciales
complejos, lo que consolid6 a la geometria descriptiva como una disciplina esencial en la
formacién técnica moderna (Monge, 1799). Esta metodologia geométrica descriptiva genera
un cambio importante en la manera de representar los elementos que deben ser construidos
y replicados por personas ajenas a la creacion del proyecto. Esto se debe al claro manejo
de un lenguaje universal matematico de representacién que permite su interpretacion para
la resolucién de problemas entre cuerpo y espacio, por medio de la descripcion de objetos
que pueden ser identificados con claridad en un espacio limitado por tres planos de repre-
sentacién para ser construidos con precision (Figura 5).

Figura 5
Geometria descriptiva aplicada a la arquitectura

El uso de proyecciones ortogonales, del sistema de planos acotados y de la perspectiva
axonomeétrica, cuyo desarrollo se habia iniciado desde el siglo XVI, permitié la consolidacion
del dibujo técnico como un instrumento normativo y de organizacién, estrechamente vincu-
lado a las nuevas demandas industriales. La difusién de numerosos tratados especializados,
junto con la institucionalizacién de la ensefianza de las artes y los oficios en academias,
contribuyé decisivamente a la estructuracion y transmision de este cuerpo de conocimien-

tos. Asimismo, la expansion de estos sistemas, textos e instituciones en Europa y América
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evidencio la incorporacion gradual de nuevos valores econdmicos, sociales, filoséficos y
estéticos en los procesos de representacion, estableciendo una correspondencia directa

entre estos y la sociedad surgida con la Revolucidn Industrial (Villanueva, 2005).

A partir de este hecho, se inicia la realizacidén de planos mecanicos, constructivos y
arquitectonicos de espacios de manera técnica estandarizada. Al trabajar bajo una meto-
dologia se normalizan simbolos, escalas, reglas de representacion en el disefio, fabricacion
y construccion de objetos y espacios arquitectonicos. En este sentido, el desarrollo de
la maquina de reproduccion heliografica marcd un punto de partida en la representacion
arquitecténica al transformar radicalmente la manera en que los planos eran producidos
y distribuidos. El perfeccionamiento de la cianotipia por John Herschel en 1842 permitid
obtener copias fieles y econdmicas de dibujos técnicos (Figura 6) mediante un proceso
fotosensible que generaba imagenes en fondo azul con lineas blancas (Ware, 1999).

Figura 6
Copia heliogréfica del plano original de proyecto de cine, disefio de los arquitectos Artigas y
Benitez

Nota. Tomado de Mendoza et al. (2025).

Este procedimiento sustituyd la copia manual, posibilitando la reproduccidén masiva
de planos idénticos y favoreciendo la estandarizacion de la informacién grafica entre arqui-
tectos, ingenieros y constructores. Como consecuencia, el dibujo con lenguaje geométrico
descriptivo dejé de ser Unicamente un instrumento creativo para convertirse en un documento
técnico, contractual y operativo dentro de los procesos industriales. Ademas, la facilidad
de reproduccién contribuyd a la rapida circulacién internacional de proyectos ferroviarios,
urbanos e industriales, consolidando el dibujo técnico como un lenguaje universal acorde
con las dinamicas productivas y organizativas de la modernidad industrial (Carpo, 2001).
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ERA DIGITAL CONTEMPORANEA

El transito de la maquina copiadora heliografica a la computadora representa una
de las transformaciones mas importantes de la historia de la representacién gréafica arqui-
tectdnica. Mientras que la heliografia permitio la reproduccion masiva y estandarizada de
planos durante la Revolucion Industrial, consolidando el dibujo técnico como documento
contractual y medio de coordinacién industrial, la incorporacién de la computadora en el
siglo XX redefini6 el propio proceso de disefio. Con el desarrollo de los primeros sistemas
CAD en las décadas de 1960 y 1970, el dibujo dej6 de ser un registro estatico para conver-
tirse en un entorno dindmico de modelado y modificacion continua (Negroponte, 1970). La
representacion digital no solo facilité la precisién geométrica y la edicidén inmediata, sino que
introdujo nuevas posibilidades como la modelacion tridimensional, la simulacién estructural

y la visualizacion en tiempo real.

Entre los afios 1950 y 1970, antes de la digitalizacién masiva, la representacién gréafica
se basaba en técnicas manuales de dibujo y composicion. Posteriormente, la representacion
gréafica evoluciono de ser un proceso artesanal y fisico a un ecosistema digital interactivo,
encaminado a los primeros pasos digitales. En 1960, lvan Sutherland cred Sketchpad, el
primer programa que permitié la manipulacién directa de objetos graficos en pantalla, mar-
cando el inicio del CAD. Con la llegada de la computadora personal cambio radicalmente
la produccidn visual y la revolucién del software. Con la introduccién de Apple Macintosh
y programas como Adobe lllustrator en 1987 y Photoshop en 1990, en los cuales se realiza
Modelado 3D, infografias interactivas y la visualizacion de big data (Kolarevic, 2003).

Esto permitié a cualquier persona experimentar con herramientas que antes requerian
talleres especializados. Se habia llegado a la convergencia entre los aspectos artisticos y
técnicos del dibujo, que hasta la actualidad ha estado permeado por el propio desarrollo
tecnoldgico, en particular de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Con
la utilizacion de tecnologias digitales a partir de diversos medios para el dibujo técnico se
logran obtener recreaciones virtuales en 3D (Figura 7), que muestran una representacion de
los objetos con caracteristicas especificas para su construccion (por ejemplo, su verdadera

magnitud y forma) que favorecen la percepcion del espectador.
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Figura 7
Modelo digital 3D Sketchup

Nota. Tomado de Sketchup (2026).

Hacia los afos 90, con el auge de Internet, la representacion grafica dejé de ser
puramente impresa. Surgio la necesidad de disefiar interfaces de usuario y experiencias
interactivas que funcionaran en pantallas. En 1997 se desarroll6 la primera obra arquitec-
ténica a partir de tecnologia digital: el museo Guggenheim de Bilbao (Figura 8) a cargo del
arquitecto Frank Ghery, quien utilizé una tecnologia de escaneo 3D basada en ingenieria
inversa para capturar las caracteristicas superficiales de una maqueta fisica y convertirlas
en coordenadas tridimensionales, llamada nube de puntos. Mediante una interfaz grafica,
los puntos se transformaron en lineas, superficies y volUmenes, corrigiendo errores hasta
aproximarse a la forma de la maqueta. Posteriormente, la informacién se trasladé al sof-
tware de modelado CATIA para procesarla, ajustar irregularidades y construir la geometria
del edificio, obteniendo finalmente un modelo digital preciso (Fraile, 2018).

Figura 8
Alzados y secciones del Museo Guggenheim de Bilbao

Nota. Tomado de Pagnotta (2015).
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Durante los afios 2000 la grafica no solo se observaba, sino que se habitaba y gene-
raba de forma auténoma. La representacion actual incluye realidad virtual (RV) y realidad
aumentada (RA), donde el disefio conduce al usuario a entornos inmersivos. En la etapa
mas reciente, la representacion grafica arquitectonica se ve profundamente transformada
por la incorporacion de sistemas basados en IA. A diferencia de herramientas digitales
que operaban principalmente como medios de traduccion y visualizacion del proyecto, los
modelos computacionales avanzados introducen procesos de generacién, evaluacion y
toma de decisiones automatizadas. Al respecto, Oxman y Oxman (2014), sefalan que este
cambio implica un desplazamiento desde la representacién como mera descripcion formal
hacia sistemas generativos capaces de producir y optimizar configuraciones espaciales a
partir de reglas, datos y algoritmos.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA REPRESENTACION GRAFICA ACTUAL

Los sistemas digitales han superado su funcion inicial como simples medios de repre-
sentacién para convertirse en instrumentos activos de disefio. En este nuevo enfoque, las
formas ya no se limitan a ser dibujadas, sino que se generan a partir de procesos de calculo
(Fraile, 2018). Entonces, el disefiador puede establecer parametros, criterios y condiciones
especificos como dimensiones y relaciones geométricas para que el sistema digital realice
los célculos y algoritmos y de esta manera producir la geometria, lo que se conoce como
disefio paramétrico. Herramientas como Rhinoceros 3D con su complemento Grasshopper
permiten crear formas geométricas complejas y organicas utilizando la programacién vi-
sual fundamentada en la légica del disefio paramétrico. La plataforma de Grasshopper ha
permitido el desarrollo de plugins relacionados con la IA como Octopus, desarrollado en
2012, el cual permite la optimizacion iterativa de geometrias a partir de objetivos de disefio
(Gordillo 2024).

El disefio contemporaneo con el uso de la IA como herramienta, estéa redefiniendo el
flujo de trabajo, permitiendo la automatizacion de tareas repetitivas que anteriormente se
volvian tediosas, y la creacion de imagenes complejas mediante analisis de datos masivos.
La representacion grafica se convierte en una herramienta cognitiva avanzada (Oxman y
Oxman, 2014).

El concepto de IA tiene su origen en la década de 1950 con los trabajos de Alan Turing
y John McCarthy y se define como el estudio y desarrollo de sistemas computacionales para

realizar funciones que requieren la participacion intelectual humana como el aprendizaje, el

INTELIGENCIA ARTIFICIAL: EXPERIENCIAS Y REFLEXIONES SOBRE LA INVESTIGACION CIENTIFICA [305]



Luz ANGELICA MONDRAGON DEL ANGEL Y INES GUADALUPE GERMAN AGUILAR

razonamiento, la resolucion de problemas, la percepcion y el uso del lenguaje, centrandose
en la imitacion del comportamiento humano, en la autonomia y en la adaptabilidad de las
magquinas (Gordillo, 2024).

En la arquitectura, la |A se ha introducido en un inicio como una herramienta tecno-
l6gica mas, con la finalidad de optimizar los procesos repetitivos y gestionar los grandes
volumenes de datos para mejorar la eficiencia productiva. Sin embargo, este enfoque ins-
trumental ha ido evolucionando, para ahora integrarse poco a poco en las fases de creacién
del disefo a través de multiples aplicaciones de acceso abierto que permiten la blusqueda
mas eficiente de informacién, la generacién de ideas, el analisis de datos y principalmente
el entrenamiento de IA para el disefio. A partir de lo cual, la IA puede proponer formas,
configuraciones espaciales o soluciones a través de imagenes y video en muy poco tiempo,
lo que anteriormente era generado paso a paso en diversas plataformas de disefio espe-
cializadas que demandaban lapsos prolongados de trabajo, ahora puede orientarse hacia

procesos creativos mas dinamicos.

La representacion grafica como se ha analizado a lo largo del presente ensayo es la
transmision visual de una idea concebida por el ser humano expresada a través de diferentes
medios, entre manuales, digitales e hibridos, tradicionalmente con el control total del ser hu-
mano. Con la utilizacién de la IA generativa, la cual permite crear contenido nuevo basado en
el aprendizaje de patrones extraidos de grandes volumenes de datos, los prompts funcionan
como una nueva forma de lenguaje de representacion, que suple al dibujo y establece para-
metros para que el sistema genere multiples visualizaciones graficas en diversos formatos.
La representacion gréafica se convierte en un escenario inmediato en donde el arquitecto
no solo plasma lo que imagina, sino que le permite visualizar las posibilidades no previstas,
funcionando como un asistente de disefno personal capaz de aprender, generar propuestas
y adaptarlas de acuerdo con lo que el disefiador le solicite. La IA puede optimizar procesos
al detectar patrones que todavia no han sido identificados. Sin embargo, la planificacion
de una obra arquitectonica conlleva decisiones que no siempre pueden anticiparse ni re-
solverse Unicamente desde la eficiencia de un prompt, pues intervienen factores humanos,
economicos, culturales y contextuales (Valencia, 2023).

En este sentido, no toda propuesta generada, aunque sea visualmente impactante o
innovadora a simple vista responde a la calidad y a la técnica arquitecténica (Figura 9), este
aspecto es uno de los de mayor debate para la profesién en arquitectura, debido principal-
mente a la utilizacién desmedida de las representaciones graficas resultantes de la IA sin
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coherencia estructural para su construccion real. Esto apunta a la necesidad de continuar el
desarrollo del pensamiento critico de disefo, de la comprension profunda de los procesos
constructivos y de los principios de representacion arquitectdnica para asi poder valorar y
evaluar cada propuesta generada por la IA. Ademas de sumarse al conjunto de habilidades
tradicionales del profesional en arquitectura, la adquisicidon de la competencia tecnoldgica
en esta herramienta.

Figura 9
Representacion grafica de una propuesta de edificio universitario sustentable e inclusivo a partir de
un prompt

Nota. Elaboracién propia a partir de ChatGPT.

Se piensa que la |A desplazara trabajos y profesiones en poco tiempo, entre ellos
al arquitecto, pero solo el arquitecto a través de su formacién, experiencia y desarrollo
profesional podra determinar si una propuesta es pertinente, si tiene sentido y coherencia
desde criterios estéticos y técnicos. La IA amplia estas capacidades, pero no reemplaza la
responsabilidad del arquitecto para comprobar la factibilidad de construccion, el cumpli-
miento de normativas, las condiciones de seguridad, entre otras actividades que tienen que
ver con el criterio técnico y con la responsabilidad ética de un profesional. Como plantea
Valencia (2023), las herramientas basadas en la IA no reemplazaran a las personas, pero si
empoderaran a quienes sepan utilizarlas. Esto implica una menor demanda de trabajo para
ilustradores debido a la creacién masiva de imagenes generadas por IA, en contraparte al
surgimiento de especializaciones en dar instrucciones (prompts) a la |A para la obtencién
de 6ptimos resultados en cuanto a representaciones graficas visuales.
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CONCLUSIONES

La evolucién de la representacion grafica arquitectdnica es un proceso continuo de trans-
formacion en el que cada avance tecnolégico ha estado intimamente ligado a cambios
culturales, epistemoldgicos y productivos. Desde la consolidacion de los sistemas geomé-
tricos y perspectivos en la tradicion clasica, pasando por la formalizacion del dibujo técnico
durante la Revolucion Industrial y la posterior incorporacién de herramientas digitales. La
representacion grafica ha funcionado no solo como un medio de comunicacion, sino como

un instrumento de pensamiento y generacién del proyecto arquitectdnico.

La geometria descriptiva como lenguaje universal formulado por Monge durante el siglo
XVIII, transformd la representacion del espacio en un sistema cientifico basado en proyec-
ciones y relaciones métricas precisas. Ese mismo principio de traduccion légica del mundo
tridimensional hoy puede ser el sustento de la inteligencia artificial aplicada a la arquitectura
y al disefio, donde algoritmos procesan datos espaciales, generan modelos paramétricos
y optimizan soluciones complejas. Histéricamente, la IA no rompe con el boceto manual,
la maqueta fisica, el dibujo técnico, o la geometria descriptiva, sino que es una extension
de estos sistemas que se complementan entre si, convirtiendo el espacio en informacion
estructurada, demostrando que la evolucién tecnoldgica es continuidad metodoldgica mas
que sustitucion.

De esta forma, la irrupcion de la IA no constituye una ruptura aislada, sino la culmi-
nacion de un largo proceso histérico en el que la representacién evoluciona de un sistema
descriptivo a uno operativo, generativo, dinamico y flexible. La IA amplia las capacidades
de analisis, simulacién y produccién formal, redefiniendo la relacién entre el arquitecto, la
técnica y el conocimiento, planteando nuevos retos éticos, culturales y disciplinares que
obligan a repensar criticamente el papel de la representacion grafica en la arquitectura

contemporanea.

La tecnologia digital no sélo ejecuta instrucciones, sino que es participe de la explora-
cion, la generacion de ideas y alternativas desde las primeras fases del proceso de disefio
arquitecténico, entonces el disefio se convierte en un proceso colaborativo entre el dise-
fador y los sistemas de IA. El disefiador asume un rol de estratega, quien define obijetivos,
analiza y evalla resultados para tomar decisiones sobre la propuesta que junto con la IA
ha generado. No obstante, la responsabilidad principal sigue siendo humana, el arquitecto
establece qué quiere lograr, para quién, en qué entorno y con qué significado social o cul-
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tural. Esto a través de la informacion generada a partir de la IA, por lo que se apunta a una
nueva competencia basada en la capacidad de formular instrucciones claras y estructuradas,
saber comunicarse con esta nueva herramienta, para transmitir ideas abstractas, criterios
espaciales, estéticos y funcionales que pueda procesar para la generacién de propuestas
coherentes. No se trata solo de producir formas, imagenes y representaciones graficas al
mayoreo, sino de gestionar y evaluar su aplicabilidad.

La IA actualmente se esta convirtiendo en una herramienta importante para la grafica
arquitectdnica en donde el desarrollo del pensamiento critico juega un papel crucial. Se
busca equilibrar las distintas herramientas de representacién grafica y la adquisicién de
competencias en cada una, para lograr un proyecto consistente tanto en disefio como en
el aspecto técnico. El dominio del dibujo técnico, la geometria, el modelado digital y las
herramientas basadas en IA son recursos complementarios donde cada uno aporta carac-

teristicas especificas al proceso de disefio y construccion.

El enfoque de la representacion grafica en tiempos de la IA debe prevalecer en su
funcion para explorar, comprender y comunicar el proyecto arquitecténico y no solo redu-
cirse a la generacién de imagenes sin criterio. Por tal razoén, la IA depende del juicio critico
del arquitecto para validar su resultado. Esta herramienta no sustituye al profesionista,
se convierte en un recurso valioso que apoya su quehacer, pero carece de empatia y de
comprension humana. En este sentido, el verdadero creador que abre paso al futuro de
las ciudades es el ser humano, donde sus necesidades van evolucionando, pero las ba-
sicas siempre prevalecen. Disefiar, construir y habitar los espacios en tiempos de la IA es
emocionante y a la vez inquietante, esta herramienta emerge como un sistema que puede
vincular pensamiento complejo de disefio, tecnologia y cultura bajo una estructura de res-
ponsabilidad y ética humana.
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