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PROGRAMA ANALITICO DE ESPACIO CURRICULAR OPTATIVO 

 

 

 

Nombre de la Asignatura: Inteligencia Artificial aplicada al proceso proyectual de arquitectura y 

paisaje.  

Encargado de curso: Pedro Ferrazini 

Año Académico: 2022 

 

Régimen de Cursado: ANUAL / 1° SEMESTRE / 2° SEMESTRE (tachar lo que no corresponde) 

Turno y horario: Tarde – de 19 a 21.30hs 

Carga Horaria Semanal: 2.5hs 

Teoría: 1 

Práctica: 1.5 

Carga Horaria Total: 30 

Dedicación del estudiante fuera de clase: 10 

Total de horas presupuestadas: 40 

Créditos: 3 

 

MODALIDAD DE CURSADO (indicar una) 

100 % PRESENCIAL  

100 % VIRTUAL  

HIBRIDA  

PRESENCIAL + VIRTUAL (30% a 50%) X 

 

 

EQUIPO DOCENTE (PT, PA, JTP y Auxiliares de Primera y Segunda) 

 

Apellido y Nombre Grado Académico Cargo Dedicación 

Ferrazini Pedro Magister Adjunto Exclusivo 

Carrera: ARQUITECTURA 

Plan de Estudios: 2009 (Resol. 849/09 CS) 
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Dana Marcos Magister JTP Semi 

Chamorro Soledad Magister JTP Semi 

 

EQUIPO COMPLEMENTARIO (PT, PA, JTP y Auxiliares de Primera y Segunda) 

 

Apellido y Nombre Grado Académico Cargo Dedicación 

Juan Ignacio Pignatta Estudiante Ayudante 2da Simple 

 

 

OBJETIVOS MINIMOS SEGÚN PLAN DE ESTUDIO 

Completar la oferta de formación general. 

Aportar a la investigación y formación de conocimientos y recursos humanos. 

Aportar a la flexibilidad del sistema. 

Reconocer las particularidades vocacionales del alumnado. 

Proporcionar espacios de formación académica a los avances del desarrollo disciplinar. 

Generar intereses de profundización disciplinar. 

Orientar la formación de posgrado. 

 

REQUERIMIENTOS DE ESPACIO Y EQUIPAMIENTO 

Taller con tableros, proyector y laptop de buen rendimiento. 

 

REGIMEN DE CORRELATIVIDADES  

Requisitos Académicos Mínimos para acceder al cursado de la asignatura 

CORRELATIVA ANTERIOR CONDICION 

Análisis Proyectual 2 Aprobado 

  

  

  

  

 

FUNDAMENTACION 

Afirmación 1: 

No hay formas pre-técnicas de pensamiento. No hay formas de pensar que permanezcan aisladas 

de los actos técnicos. Ni ideas, sueños, miedos o deseos aislados de las características de una era 

técnica determinada. La noción de que las ideas existen aparte de su formación técnica (en el 

cerebro o “la mente”) es una de las falsedades más generalizadas de la vida moderna. Incluso 

nuestras formas más antiguas de pensamiento y expresión, muchas de las cuales eran pre-
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lingüísticas (ideográficas, pictográficas, cuneiformes, etc.), inseparables, es decir, del proceso por el 

cual un grupo de animales aprendió a pensar en sí mismos como sujetos humanos distinto de un 

mundo objetivo. Esta visión paleontológica, que afirma que la vida siempre se vive por medios 

distintos de la vida, es decir, a través de órganos técnicos (objetos), es lo que establece la técnica 

como una categoría conceptual distinta de la llamada tecnología. 

Afirmación 2: 

Nada técnico es siempre meramente técnico. No hay “tecnicismos menores”; o más bien, todos los 

tecnicismos están atados, de una forma u otra, a las regiones más profundas de la conciencia. Todos 

los tecnicismos garantizan una reflexión histórica y filosófica porque podemos descubrir aspectos 

ocultos de nosotros mismos y de nuestro pensamiento, incluso en las rutinas técnicas 

aparentemente más mundanas. 

Las nuevas descripciones de esos aspectos nunca equivaldrán a una “solución” a ningún problema 

específico de la vida, porque la inmersión técnica de la vida no es un problema a resolver, sino una 

condición que se debe volver a comprender continuamente. 

 

Afirmación 3: 

La concepción específica del tiempo incrustada en un sistema técnico es inseparable de las formas 

de pensamiento e imaginación que hace posible o imposible. Distintas edades técnicas están ligadas 

a distintas concepciones del tiempo. Las técnicas contienen modos específicos de tiempo, que 

resuenan con la vida vivida. Desde una perspectiva antropológica, todas las técnicas son una 

externalización de programas: rutinas gesto- mentales para vivir la vida. Para nuestros propósitos 

aquí, todas las técnicas pueden considerarse mnemotécnicas: depósitos de conocimiento y sabiduría 

acumulativos a los que ahora nos referimos como “cultura”, cuya memoria excede la vida útil del 

individuo finito. En el proceso de externalización de la memoria (que, en su acumulación, forma 

cultivos), la velocidad de almacenamiento del medio, su velocidad de inscripción de la grabación y su 

duración de retención, es decisiva para las formas de conciencia y su duración de retención, es 

decisiva para Las formas de conciencia con las que está asociado. El ritmo estructural con el que 

cualquier sistema técnico nos permite registrar nuestros pensamientos y acciones es inseparable de 

las formas de vida que hace posible o imposible. 

Por lo que si las tres afirmaciones previamente expuestas entienden que la técnica es una manera 

de pensar (no solo de expresarse, representar, etc.) y a su vez éstas están en completa redefinición 

y evolución constante; que además las mismas nos permiten iluminar nuevos posibilitantes de 

combinaciones, creemos que la inteligencia artificial viene a proponer nuevos significados y a 

transformar el conocimiento producido hasta el momento por nuestra disciplina. Durante los últimos 

veinte años, la concepción de arquitectura ha sido impactada por las posibilidades y limitaciones de 

las herramientas de pre-sentación y re-presentación. Así, el dibujo manual dio lugar a la digitalización 

de los sistemas de representación ortogonales tales como el autocad y más recientemente los 

sistemas BIM. Estas herramientas lograron principalmente reducir los tiempos de producción, pero 

no cambiaron sustancialmente el modo de concebir los espacios y los territorios. Los softwares tales 

como el 3D studio, 3D max, y posteriormente el Rinhoceros, combinados con el paquete de ADOBE 

introdujeron avances en las especulaciones neo-realistas. En los años noventas, los softwares de 

programación a partir de entornos visuales abrieron el camino al diseño parametrizado. 

Principalmente el Grasshopper, por su apariencia visualmente amigable permitió el desarrollo del 

diseño paramétrico y la fabricación digital. Estos avances impulsaron la ejecución de formas 

complejas, con variaciones espacio-temporales, ejecutadas directamente desde la computadora. La 

inteligencia artificial introduce nuevamente un cambio de concepción en nuestra disciplina, ya 

introduce una forma de concebir el espacio y la forma desde el lenguaje de datos, incorpora la 

variable temporal y advierte un modo de entender el proyecto como una de múltiples posibilidades 

futuras. Las aplicaciones de inteligencia artificial tales como Cyclegan y Pix2PixHD, “traducen” 

imágenes (datos) a imágenes a partir de redes adversas condicionadas y proyectan “probabilidades” 
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en función de una gran cantidad de datos (del pasado y presente) y sus posibles combinaciones en 

el tiempo. En esta traducción se puede acceder a los patrones y organizaciones espaciales de 

determinados paisajes, objetos y espacios. El rol del diseñador ya no sería ya el de dibujar, sino el 

de entrenar al software para que éste proyecte alternativas futuras 

Los modelos de inteligencia artificial están siendo aplicados transversalmente en todas las 

disciplinas, marcando un quiebre sustancial en la manera de comprensión, diagnóstico y resolución 

de problemas tales como, el reconocimiento facial para sistemas de seguridad en espacios urbanos, 

el diagnóstico por imágenes en casos oncológicos entre otros. Estos modelos están cambiando el 

foco de los modos de producción de conocimiento, los sistemas de fuerzas de trabajo, y, 

principalmente,la manera de pensar e intervenir nuestra disciplina. 

Durante el año 2017 -2018 Marcos Dana, 2018-2019 Pedro Ferrazini y 2019-2020 Soledad 

Chamorro, docentes de la FAPyD realizaron una maestría en Sci-arc (Southern California Institute of 

Architecture – Los Ángeles-USA) donde accedieron al manejo de software específico de generación 

de imágenes por inteligencia artificial. Entre las exploraciones realizadas, pueden nombrarse la 

simulación de ciudades adaptadas a paisajes dinámicos y el rediseño paisajes urbanos en fachadas 

por inteligencia artificial. Dichas experiencias avanzaron en herramientas para la interpretación y 

proyección de los territorios. Las diversas herramientas de diseño basadas en inteligencia artificial 

abren un panorama incipientemente explorado en las universidades norteamericana. Su 

incorporación a las currículas de grado de la FAPyD convertiría a nuestra casa de estudios en una 

institución pionera en la región respecto a la producción de contenidos, conocimiento y diseño con 

dichas herramientas. 

 

OBJETIVOS GENERALES 

Construir con les estudiantes de arquitectura en un enfoque crítico acerca del rol de las nuevas 

tecnologías aplicadas al proceso proyectual en arquitectura y paisaje. En particular aquellas 

desarrolladas por la Inteligencia Artificial. 

 

CONTENIDOS PARTICULARES (O TEMATICOS) 

Modelos de inteligencia artificial. ¿Qué es la inteligencia artificial? usos y aplicaciones. 

Introducción al contexto filosófico de la inteligencia artificial, sistemas y contextos que favorecieron 

su desarrollo. 

Aplicación de la inteligencia artificial a diversas disciplinas. El caso de la arquitectura el urbanismo y 

el paisaje natural y social intervenidos por inteligencia artificial. 

Creación de base de datos para alimentar modelos de inteligencia artificial, sus significados y 

significantes. 

Modificación y tratamiento de resultados procesados por modelos de inteligencia artificial. 

Introducción al uso de Adobe Photoshop, Adobe After Effects y Adobe Media Encoder. 

 

PAUTAS DE EVALUACION 

Dominar la teoria y técnica específica de la producción de imágenes mediante Inteligencia Artificial, 

el modelado tridimensional y la producción de entorno en motores de videojuegos, entendiendo las 

herramientas como posibilitantes de pensamiento y técnicas a descubrir mediante el empleo de las 

mismas. 
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