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Resumen 
 

El presente trabajo aborda la complejidad del diseño arquitectónico desde una 
perspectiva cognitiva y sistémica, con énfasis en la fase de conceptualización. A 
partir de una revisión histórica y teórica, se evidencia que el diseño ha transitado de 
una práctica técnica-constructiva hacia un proceso reflexivo y situado, caracterizado 
por la toma de decisiones en condiciones de incertidumbre. No obstante, persiste 
un desfase entre los avances teóricos que reconocen al diseño como fenómeno 
complejo y las metodologías que aún lo reducen a esquemas lineales centrados en 
la representación gráfica. 
En este marco, la investigación identifica la carencia de herramientas específicas 
que acompañen los procesos mentales del diseñador en la etapa de 
conceptualización, particularmente la intuición. Se sostiene que esta ausencia 
genera sobrecarga cognitiva y limita la capacidad de formular decisiones coherentes 
en las fases iniciales del proyecto. 
Con base en aportes de la teoría general de sistemas, el pensamiento complejo, la 
noción de fenómeno arquitectónico y la psicología cognitiva, la tesis propone el 
diseño de una herramienta cognitiva destinada a guiar los procesos intuitivos 
durante la conceptualización arquitectónica. Esta herramienta se concibe como un 
soporte metodológico que no sustituye la creatividad, sino que organiza, estructura 
y potencia la intuición en diálogo con otras dimensiones del pensamiento proyectual. 
El objetivo general es generar una herramienta que guíe los procesos intuitivos del 
diseñador y de esta manera pueda realizar búsquedas y selecciones de información 
relevantes, provenientes de diversas fuentes, y que permita articularlas en 
decisiones proyectuales coherentes con el fenómeno arquitectónico. Se plantea la 
hipótesis de que, al integrar esta herramienta, el diseñador podrá reducir la 
sobrecarga cognitiva, fortalecer la coherencia del proceso y enriquecer la calidad 
del proyecto arquitectónico desde sus primeras fases. 
En conclusión, el trabajo reconoce al diseño arquitectónico como una práctica 
situada, compleja y cognitiva, y responde al vacío metodológico mediante la 
propuesta de una herramienta que guíe la intuición proyectual sin sofocarla. Con 
ello, se busca contribuir tanto a la práctica profesional como a la enseñanza del 
diseño, ofreciendo un puente entre teoría y praxis. 
 
(Palabras clave: intuición, conceptualización, toma de decisiones, proceso de 
diseño) 
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Abstract 
 

This research addresses the complexity of architectural design from a cognitive and 
systemic perspective, with emphasis on the conceptualization phase. Through a 
historical and theoretical review, it demonstrates that design has evolved from a 
technical-constructive practice to a reflective and situated process, characterized by 
decision-making under conditions of uncertainty. Nevertheless, a gap remains 
between theoretical advances that recognize design as a complex phenomenon and 
methodologies that still reduce it to linear schemes focused on graphic 
representation. 
The study identifies the absence of specific tools that support the designer’s mental 
processes during conceptualization, particularly intuition. This lack generates 
cognitive overload and restricts the capacity to make coherent decisions in the early 
stages of a project. 
Grounded in General Systems Theory, Complex Thinking, the notion of the 
architectural phenomenon, and cognitive psychology, the research proposes a 
cognitive tool designed to guide intuitive processes during conceptualization. The 
tool is conceived not as a replacement for creativity, but as a methodological support 
that organizes, structures, and strengthens intuition in dialogue with other 
dimensions of design thinking. 
The hypothesis suggests that incorporating this tool will reduce cognitive overload, 
enhance process coherence, and improve the quality of architectural projects from 
their earliest phases. Ultimately, the study addresses the current methodological gap 
by proposing a tool that guides intuition without suppressing it, contributing to both 
professional practice and architectural education, and offering a bridge between 
theory and praxis. 
. 
 
(Key words: intuition, conceptualization, decision-making, design process)
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I. Introducción 
 

El presente trabajo aborda la complejidad del diseño arquitectónico desde una 

perspectiva cognitiva y sistémica, enfocándose en la fase de conceptualización, 

momento en el que las decisiones iniciales definen el sentido, la coherencia y la 

estructura del proyecto. A lo largo de la historia, el diseño ha transitado de ser una 

práctica técnica y constructiva para convertirse en un proceso reflexivo, en el que 

intervienen operaciones mentales, interpretativas e intuitivas. Sin embargo, a pesar 

del reconocimiento teórico de esta complejidad, persiste un desfase entre la 

comprensión epistemológica del diseño y las metodologías que lo acompañan. Este 

vacío se evidencia, sobre todo, en la etapa de conceptualización, en la cual el 

diseñador enfrenta una sobrecarga cognitiva al intentar articular información diversa 

sin contar con herramientas que guíen sus procesos mentales de manera 

consciente. 

En las últimas décadas, se ha incrementado el interés por el estudio y desarrollo de 

herramientas cognitivas en el ámbito del diseño arquitectónico. Investigadores 

como Cross (2006), Lawson (2019) y Kowaltowski y Moreira (2011) han 

documentado el papel de instrumentos como los diagramas conceptuales, los 

moodboards, las matrices de decisión o los mapas mentales como medios para 

representar procesos de pensamiento y favorecer la toma de decisiones en la etapa 

de conceptualización. Estas herramientas no solo registran ideas, sino que 

funcionan como sistemas de apoyo cognitivo, capaces de externalizar la intuición 

y estimular relaciones imprevistas entre la información técnica y la sensible. No 

obstante, la literatura muestra que su uso sigue siendo más empírico que 

metodológicamente estructurado, lo que abre una oportunidad para proponer 

instrumentos que integren rigor analítico y apertura creativa en el proceso 

proyectual. 

La investigación parte de la premisa de que el diseño arquitectónico es una práctica 

situada, compleja y cognitiva que exige tomar decisiones en condiciones de 

incertidumbre. En este escenario, la intuición desempeña un papel fundamental 
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como capacidad cognitiva que permite reconocer patrones, establecer relaciones y 

anticipar configuraciones espaciales. No obstante, dicha capacidad suele depender 

de la experiencia y no está exenta de errores si no cuenta con un acompañamiento 

metodológico que la oriente. La carencia de herramientas que guíen la intuición del 

diseñador durante la fase de conceptualización constituye, por tanto, el eje central 

del problema que esta tesis busca atender. 

En consecuencia, el objetivo de esta investigación es generar una herramienta que 

guíe los procesos intuitivos del diseñador en la fase de conceptualización del diseño 

arquitectónico, permitiéndole seleccionar, relacionar y sintetizar información 

relevante de manera ágil y significativa. La hipótesis sostiene que, al incorporar esta 

herramienta, el diseñador podrá fortalecer la coherencia y la fundamentación de 

las decisiones tomadas durante el proceso de diseño. 
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CAPÍTULO I  

 

1.Antecedentes 
 

1.1Evolución del diseño arquitectónico 
 

Hablar hoy del diseño arquitectónico implica reconocer una evolución conceptual 

profunda, tanto en su definición como en su praxis. Esta transformación no ha sido 

lineal ni homogénea, pero puede rastrearse históricamente en una transición 

significativa: de una actividad esencialmente constructiva, basada en saberes 

técnicos y empíricos, a una práctica reflexiva que involucra operaciones mentales. 

Reconstruir este recorrido permite comprender con mayor precisión qué 

entendemos por complejidad cuando hablamos de diseño arquitectónico. 

En sus orígenes, el diseño arquitectónico no existía como una fase diferenciada del 

acto de construir. Durante siglos, el arquitecto era fundamentalmente un maestro de 

obras: alguien que operaba desde el conocimiento acumulado, los sistemas 

proporcionales y la tradición constructiva heredada. Como señala Solá-Morales 

(2002), la figura del arquitecto en la Antigüedad y buena parte de la Edad Media 

estaba imbricada en la praxis, sin una separación clara entre ideación y ejecución. 

La arquitectura era un arte del oficio. 

Fue durante el Renacimiento cuando esta noción comenzó a transformarse. Leon 

Battista Alberti, en su tratado De re aedificatoria, distingue entre el diseño como acto 

intelectual (lineamenta) y la construcción como acto físico (Alberti, 2003/1452). Esta 

separación marca el nacimiento del diseño arquitectónico como etapa previa y 

autónoma, mediada por el dibujo, la geometría y la representación. A partir de este 

momento, proyectar comenzó a asociarse con anticipar, imaginar y controlar el 

espacio antes de su materialización. 

Este enfoque racionalista se fortalece en la Ilustración y se consolida con la 

Modernidad, donde el diseño es entendido como una herramienta racional para 

resolver problemas funcionales de manera lógica y eficiente. El Movimiento 

Moderno figuras como Le Corbusier y Hannes Meyer promovieron una concepción 
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técnica del diseño, centrada en la estandarización, la forma como respuesta 

funcional y el proyecto como resultado de etapas ordenadas. Como ha señalado 

Burgos (2012), esta perspectiva proyectual asume que el diseño es una operación 

objetiva, casi científica, guiada por la lógica del método. 

Sin embargo, esta misma perspectiva comenzó a ser fuertemente cuestionada a 

mediados del siglo XX. Solà-Morales (2002) señala que las promesas del 

racionalismo funcionalista no lograron responder a las nuevas condiciones urbanas 

y culturales, pues su visión estandarizada resultaba insuficiente frente a la 

complejidad del entorno, la diversidad de escalas y los valores locales emergentes. 

Este giro hacia lo complejo fue influenciado, entre otras corrientes, por la Teoría 

General de Sistemas desarrollada por Bertalanffy (1976/1968). Aunque surgida en 

el ámbito de las ciencias biológicas, su impacto fue decisivo en múltiples disciplinas, 

al proponer una forma de entender los fenómenos como sistemas abiertos, 

compuestos por elementos interdependientes en constante interacción con su 

entorno. Bertalanffy planteó que los sistemas no pueden analizarse como la suma 

de partes aisladas, sino como totalidades dinámicas cuyas propiedades emergen 

de las relaciones internas y externas. Esta manera de comprender los fenómenos 

como sistemas interrelacionados —más que como elementos aislados— ha 

permeado progresivamente la forma en que se entiende el diseño en diversas 

disciplinas, incluyendo la arquitectura, donde pensar en términos de relaciones, 

entornos y contextos se vuelve escencial para resolver el problema. 

El pensamiento sistémico abrió así la posibilidad de comprender la complejidad del 

diseño desde sus interrelaciones, no desde partes estáticas o descontextualizadas. 

Aplicado al campo del diseño, este enfoque ayudó a visibilizar que los problemas 

que enfrentan los diseñadores —y especialmente los arquitectos— no son cerrados 

ni técnicos en sentido estricto, sino abiertos, variables y profundamente 

contextuales. Desde esta base conceptual, Rittel y Webber (1973) introdujeron la 

noción de wicked problems o problemas perversos, para describir aquellos 

problemas cuya definición cambia constantemente, que no tienen solución única ni 

verificable, y que se configuran a través de múltiples dimensiones en conflicto. No 
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se trata de resolver un problema dado, sino de enfrentarse a una situación en la que 

cada decisión reformula el propio problema. 

Desde esta perspectiva, el diseño arquitectónico puede entenderse como una 

práctica que trabaja precisamente con este tipo de problemas. A diferencia de los 

problemas técnicos, que tienen parámetros claros y respuestas demostrables, el 

diseño arquitectónico opera sobre situaciones inciertas, ambiguas y cambiantes, 

donde intervienen escalas diversas, significados simbólicos, relaciones sociales, 

factores normativos y condiciones materiales en constante transformación. 

Enfrentar un problema perverso implica no solo proyectar una solución formal, sino 

construir sentido en un entorno que no está completamente definido, ni puede 

serlo. 

En paralelo, comenzaron a surgir investigaciones que buscaban entender cómo 

piensa el diseñador al enfrentarse a este tipo de complejidad. Simon (1972), desde 

la teoría del diseño, propuso el concepto de racionalidad limitada para explicar 

que las decisiones proyectuales no se toman en condiciones ideales, sino con 

información incompleta, tiempo limitado y marcos de referencia parciales. En lugar 

de buscar soluciones óptimas, los diseñadores se orientan a lo que él llamó 

decisiones "suficientemente buenas" (satisficing), capaces de avanzar en medio de 

la incertidumbre. Esta idea, aunque formulada desde un enfoque general, ayudó a 

visibilizar que el pensamiento proyectual opera bajo restricciones cognitivas reales 

y que los problemas del diseño arquitectónico deben construirse e interpretarse en 

el mismo acto de diseñar. Y también cobra especial sentido cuando recordamos que 

los problemas que el diseño arquitectónico intenta resolver no están definidos. 

Como plantearon Rittel y Webber (1973), los problemas perversos no vienen dados, 

sino que deben ser construidos, interpretados y redefinidos en el mismo acto de 

diseñar. No existe un “enunciado del problema” universal: cada caso exige formular 

su propia lógica de sentido. En ese contexto, la racionalidad del diseñador no solo 

está limitada por su capacidad mental para procesar información y resolver 

problemas, sino también por la naturaleza misma del problema, que cambia a 

medida que se piensa y se transforma con cada decisión tomada. 
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Diseñar, entonces, implica tomar decisiones bajo incertidumbre, anticipando un 

fenómeno que aún no ocurre y que no puede preverse del todo. Esta condición hace 

del diseño arquitectónico una práctica profundamente compleja, donde la intuición, 

la interpretación y la percepción se vuelven operaciones fundamentales para 

navegar entre múltiples variables sin una guía fija. 

Sin embargo, durante décadas, el diseño fue tratado como una caja negra. Jonas 

(2006) señala que la práctica proyectual fue asumida como un acto subjetivo, casi 

mágico, donde el diseñador “resolvía” sin necesidad de explicar cómo. Esta visión 

invisibilizó los procesos mentales implicados en el diseño, dificultando su estudio, 

su enseñanza y su posible acompañamiento. La caja negra no era solo una 

metáfora: era una forma de legitimar la opacidad del pensamiento proyectual, 

considerándolo irreductible o intuitivo en un sentido meramente informal. 

Para abrir esa caja negra, Schön (1983) propuso su concepto de reflexión en la 

acción. Al estudiar cómo actúan los profesionales en situaciones reales, Schön 

evidenció que el conocimiento proyectual no se basa únicamente en teoría previa, 

sino que emerge del hacer, del diálogo con la situación, de la prueba y el ajuste 

constante. Esta propuesta permitió legitimar formas de conocimiento no lineales, 

sensibles y situadas, propias del acto mismo de diseñar. 

En el corazón del acto de diseñar no solo hay representación, sino pensamiento. 

Los esquemas, diagramas y maquetas no son productos finales, sino instrumentos 

que permiten al proyectista explorar alternativas, organizar ideas, identificar 

relaciones y anticipar consecuencias. A diferencia del razonamiento científico, que 

parte de variables controladas, o del artístico, que prioriza la expresión subjetiva, el 

pensamiento proyectual se despliega en medio de ambigüedad y conjeturas. El 

diseñador no aplica un método preestablecido, sino que construye sentido entre 

avances parciales, ajustes sucesivos y momentos de intuición. Esta manera de 

operar ha sido descrita como una forma específica de conocimiento en sí misma 

(Cross, 2012). 

Ahora bien, estas aproximaciones, aunque valiosas, requieren ser complementadas 

desde la especificidad del campo arquitectónico. Como lo han señalado Norberg-
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Schulz, Solà-Morales, Cantú y Burgos, diseñar arquitectura no implica únicamente 

resolver funciones o definir formas. Se trata de anticipar un fenómeno que aún no 

ocurre —el habitar— en condiciones múltiples: físicas, simbólicas, temporales, 

normativas, afectivas. Norberg-Schulz (2006) insistía en que el sentido del lugar y 

la experiencia del espacio son esenciales en la arquitectura. Solà-Morales (2002) 

afirmaba que el proyecto arquitectónico se construye siempre entre tensiones —

entre historia y presente, entre cuerpo y territorio— que no pueden ser abordadas 

desde esquemas técnicos. 

Burgos (2012) y Cantú (2009) han aportado también a esta discusión al mostrar que 

la toma de decisiones arquitectónicas exige una mirada ética, política y sensible, 

que articula lo técnico con lo humano. En este sentido, la arquitectura se aleja de 

cualquier forma de automatismo: proyectar no es aplicar fórmulas, sino operar en 

la incertidumbre, leyendo un contexto cambiante, construyendo sentido con lo que 

aún no existe. 

Así entendida, la complejidad del diseño arquitectónico no radica únicamente en la 

cantidad de variables que intervienen, sino en la forma en que estas se entrelazan 

y transforman mutuamente a lo largo del proceso. Diseñar es tomar decisiones en 

condiciones de incertidumbre, con base en operaciones mentales que van de la 

intuición a la reflexión, del análisis al reconocimiento de patrones, de lo técnico a lo 

simbólico. Comprender esa complejidad es reconocer que su práctica demanda 

estructuras de pensamiento capaces de navegar entre múltiples escalas, 

sentidos y relaciones. 

No obstante, aunque estas dimensiones han sido estudiadas y teóricamente 

reconocidas, su incorporación en las formas actuales de enseñanza y práctica no 

siempre ha sido coherente. En el siguiente apartado, se explora justamente ese 

desfase entre lo que la teoría ha hecho visible y lo que aún se reproduce en 

los modelos metodológicos y pedagógicos del diseño arquitectónico 

contemporáneo. 
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1.2 El desfase entre teoría y práctica en el diseño arquitectónico 
contemporáneo. 
 
Como se abordó en el apartado anterior, el diseño arquitectónico es una práctica 

compleja que activa procesos mentales en todas sus etapas. Esta complejidad ha 

sido reconocida desde distintas disciplinas que han descrito cómo se toman 

decisiones en condiciones de incertidumbre, cómo se construyen los problemas 

mientras se proyecta y cómo se activa una combinación particular de intuición, 

análisis, experiencia y juicio. Sin embargo, a pesar del avance teórico en torno a 

estas dimensiones, en la enseñanza y la práctica cotidiana del diseño arquitectónico 

persiste una forma de operar que no siempre logra integrar esa profundidad. 

Diversos autores han advertido que la enseñanza del diseño arquitectónico aún se 

organiza en torno a modelos lineales, donde el proceso se divide en etapas 

secuenciales: análisis, concepto, anteproyecto, representación. Esta estructura, útil 

para fines administrativos o evaluativos, no representa el modo en que realmente 

se piensa y se proyecta. Sarquis (2014) señaló que estos esquemas fragmentados 

impiden comprender el proyecto como una forma de pensar, donde las decisiones 

no siguen una secuencia fija, sino que se construyen entre exploraciones, pruebas 

e intuiciones. 

Barrios (2005) plantea que muchas veces se enseña el diseño como si fuera un 

problema técnico con una única solución posible. En lugar de abrir el proceso 

a preguntas fundamentales, se empuja al estudiante a ofrecer respuestas concretas 

demasiado pronto, anulando la posibilidad de explorar, dudar o resignificar. Esta 

forma de enseñanza refuerza una idea instrumental del proyecto que desactiva su 

dimensión reflexiva. 

 Desde su experiencia como docente, Flores Gutiérrez (2016) ha observado que 

uno de los momentos más complejos en el proceso de diseño es el inicio, cuando 

aún no hay certezas ni directrices claras. En ese instante, muchos estudiantes y 

profesionistas experimentan una especie de parálisis proyectual. Esta dificultad no 

proviene de la falta de creatividad, sino de la ausencia de herramientas que permitan 
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estructurar el pensamiento y transformar lo sensible en decisiones proyectuales. Se 

vuelve difícil comenzar no por falta de ideas, sino por no saber cómo organizarlas. 

Magos Carrillo (2021) coincide en que la fase de conceptualización es una de las 

más vulnerables del proceso, justamente porque todo está por definirse. A pesar 

de ello, es una etapa que ha sido poco acompañada metodológicamente. Como 

explica la autora, el diseñador debe enfrentarse a una enorme cantidad de 

información sin contar con herramientas que le permitan buscar, organizar y 

sintetizar lo verdaderamente relevante para el desarrollo de su propuesta. Esta falta 

de estructura puede generar una sobrecarga cognitiva, es decir, una situación en 

la que la cantidad de información que debe procesarse excede la capacidad de la 

memoria de trabajo, dificultando la toma de decisiones eficientes (Sweller, 1988).  

Esta carencia se vuelve más evidente si se considera que el diseño arquitectónico 

no se limita a resolver funciones o representar formas, sino que busca anticipar un 

fenómeno multidimensional aún no materializado. Como advierte Flores Gutiérrez 

(2016), proyectar exige integrar variables sociales, espaciales, culturales y técnicas 

que no están dadas, sino que deben ser interpretadas y organizadas. Magos Carrillo 

(2021) complementa esta idea señalando que, en este contexto de alta exigencia 

cognitiva, se requiere con urgencia generar herramientas que no dicten el diseño, 

pero que sí orienten y acompañen los procesos mentales implicados en su 

construcción. 

A pesar de que estas condiciones han sido diagnosticadas, las metodologías 

predominantes continúan priorizando la representación final sobre la exploración 

inicial, y el producto sobre el pensamiento. Esta contradicción —entre la teoría 

que complejiza el diseño y la práctica que lo simplifica— constituye uno de los 

puntos neurálgicos de esta investigación. Porque si diseñar implica navegar entre 

incertidumbre, relaciones múltiples y decisiones implícitas, entonces también 

implica reconocer que no basta con enseñar a proyectar; es necesario ofrecer 

herramientas que acompañen cómo se piensa mientras se proyecta. 
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1.3 El diseño desde un enfoque sistémico 
 
Como ya mencionamos en los apartados anteriores, se argumentó que el diseño 

arquitectónico no puede comprenderse como una secuencia de pasos cerrados, 

sino como un proceso que activa múltiples operaciones mentales frente a 

condiciones inciertas. Esta forma de comprender el diseño se apoya en una 

evolución epistemológica que parte del pensamiento sistémico. Como se 

mencionó previamente, la Teoría General de Sistemas formulada por Ludwig Von 

Bertalanffy (1976/1968) formadas por partes interdependientes en constante 

interacción con su entorno. 

Este giro sistémico fue retomado y ampliado por Edgar Morin (2005), quien 

propuso el pensamiento complejo como una forma de conocimiento que no 

fragmenta la realidad, sino que la asume en su multidimensionalidad. Para Morin, 

lo complejo no es lo complicado, sino aquello que está “entrelazado”: compuesto de 

dimensiones diversas que no pueden comprenderse de forma aislada sin perder 

sentido. Este marco permite asumir la contradicción, la incertidumbre y la 

incompletud como parte de todo acto de conocimiento, y no como obstáculos a 

superar. Pensar complejamente, entonces, es sostener la tensión entre orden y 

desorden, entre lo uno y lo diverso, entre lo racional y lo sensible. 

Esta visión relacional también ha sido retomada dentro del campo específico de la 

arquitectura. Montaner (2001) propone entenderla como un sistema de sistemas, 

es decir, como una práctica que articula dimensiones técnicas, ecológicas, sociales, 

culturales y simbólicas que no pueden analizarse de forma aislada sin perder su 

sentido. Desde esta perspectiva, el proyecto arquitectónico no opera sobre 

objetos cerrados, sino sobre redes vivas de relaciones y significados. Esta 

concepción coincide con la lógica sistémica y compleja, y prepara el terreno para 

pensar el diseño como un acto proyectual situado en múltiples niveles 

simultáneamente. 

Desde esta lógica, el diseño arquitectónico no puede reducirse a resolver un 

problema funcional, ni a representar formas predefinidas. Diseñar implica anticipar 

algo que aún no existe: un acontecimiento espacial donde convergen intenciones, 
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cuerpos, materiales, emociones, atmósferas, contextos. Es decir, un fenómeno 

arquitectónico. 

Flores Gutiérrez (2016) define el fenómeno arquitectónico como una interacción 

dinámica entre el espacio, el usuario y su actividad (pensar, sentir, hacer), 

entendida como un acontecimiento complejo, situado y en transformación 

constante. Esta relación no se da en una sola dimensión, sino que incluye lo físico, 

lo simbólico, lo sensorial, lo social y lo cultural. Por ello, para poder aproximarse a 

este fenómeno sin reducirlo, Flores propone una estrategia de análisis por capas. 

La lectura en capas no busca descomponerlo analíticamente para poder abordarlo 

desde el proyecto sin perder su unidad. Cada capa —ambiental, material, 

estructural, simbólica, experiencial— permite enfocar una dimensión distinta del 

fenómeno, manteniendo siempre su interdependencia. Esta estrategia 

metodológica se alinea con el pensamiento complejo, ya que no busca imponer una 

secuencia fija, sino organizar lo múltiple para permitir decisiones conscientes, 

sensibles y proyectuales. 

Comprender el diseño como sistema —y el fenómeno arquitectónico como su 

objeto complejo— exige, por tanto, herramientas que operen desde esta lógica 

relacional. No basta con métodos que simplifican ni con técnicas centradas solo en 

el producto final. Lo que se necesita son herramientas que permitan organizar el 

pensamiento del diseñador desde sus primeras fases, cuando aún no hay certezas, 

pero ya se toman decisiones importantes. Herramientas que no sustituyan la 

intuición, sino que la reconozcan, la guíen y la estructuren sin sofocarla. 

El enfoque sistémico y complejo permite visualizar esta necesidad. En el 

siguiente apartado se analizarán críticamente las herramientas disponibles en el 

campo del diseño arquitectónico, evidenciando la falta de recursos que acompañen 

los procesos mentales del diseñador —como la percepción, el juicio y la imaginación 

proyectual— desde una mirada coherente con la complejidad que el acto de diseñar 

implica. 
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1.4 Procesos mentales en el proceso de diseño arquitectónico 
 
 Si aceptamos que el diseño arquitectónico implica anticipar un fenómeno complejo 

—como se argumentó en los apartados anteriores—, entonces también debemos 

reconocer que no se trata de una práctica meramente técnica o instrumental. 

Diseñar significa decidir en medio de la incertidumbre, proyectar escenarios que aún 

no existen y organizar información que, con frecuencia, es ambigua o contradictoria. 

Esto activa desde el inicio una serie de procesos mentales inseparables del acto 

proyectual. Como han señalado autores como Klein (1998), Cross (2011) y Lawson 

(2005), facultades como la percepción, el juicio, la imaginación y, de manera 

especial, la intuición, no son accesorias al diseño: constituyen su núcleo 

cognitivo, aquello que permite transformar ideas en forma arquitectónica. 

Estos procesos no se encienden ni se apagan por voluntad; operan de manera 

constante, incluso cuando el diseñador no es plenamente consciente de ello. 

Kahneman (2012) distingue dos modos de pensamiento: uno rápido, intuitivo y 

emocional, y otro más lento, deliberado y racional. Aun cuando intentamos justificar 

racionalmente una decisión proyectual, la intuición suele haber intervenido antes, 

anticipando posibilidades que luego la razón valida o refuta. Esta concepción no es 

reciente: ya las corrientes fenomenológicas y filosóficas del siglo XX reconocían en 

la intuición una forma de conocimiento inmediato, no deductivo, capaz de captar 

relaciones espaciales o conceptuales sin un análisis secuencial. 

Hablar de la complejidad del diseño arquitectónico es, por tanto, hablar de los 

procesos mentales que la sostienen. La sobrecarga de información, la necesidad de 

proyectar lo incierto y el tiempo limitado para decidir generan una presión cognitiva 

constante. En este contexto, la racionalidad limitada (Simon, 1972) cobra especial 

relevancia: el diseñador no puede procesar toda la información disponible de 

manera completamente lógica, por lo que recurre a heurísticos o atajos mentales 

que le permiten avanzar. Así, la intuición deja de ser un recurso marginal y se 

convierte en una herramienta proyectual indispensable. 

Frente a esta realidad, han surgido diversas herramientas orientadas a acompañar 

ciertos procesos mentales en el diseño. 
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Entre ellas destacan: 

• Human Centered Design Toolkit (IDEO, 2009/2015): incluye 57 técnicas 

que promueven la empatía, la creatividad y la ideación estructurada, 

fomentando la conexión emocional con los usuarios. Aunque ampliamente 

utilizado en el diseño de productos o servicios, su traslación al ámbito 

arquitectónico sigue siendo limitada. 

• Design Thinking (Brown, 2009): estimula la empatía, la exploración de ideas 

y la experimentación iterativa. Favorece la imaginación y la creatividad, pero 

su enfoque generalista no aborda las particularidades del proceso 

arquitectónico. 

• En el campo específico de la arquitectura: 

o Diagramas proliferantes (UNStudio, 2006): permiten reorganizar 

criterios y tomar decisiones desde estructuras dinámicas, estimulando 

el pensamiento relacional. 

o Colección Design Techniques (2007–2012): documenta métodos 

que abordan la ambigüedad y la narrativa desde etapas tempranas, 

impulsando la imaginación y la síntesis. 

o Matrices funcionales, partis y esquemas de flujo: facilitan la 

organización conceptual y la síntesis espacial, aunque no están 

diseñadas para guiar procesos intuitivos. 

Sin embargo, ninguna de estas herramientas ha sido concebida explícitamente para 

acompañar y guiar la intuición en la fase de conceptualización arquitectónica. 

Como señala Magos Carrillo (2021), los estudiantes enfrentan una sobrecarga 

cognitiva sin contar con métodos que les ayuden a organizar, seleccionar y 

jerarquizar la información relevante, lo que afecta de manera directa la calidad del 

proceso proyectual. 

Hoy sabemos —gracias a la psicología del juicio, la neurociencia y la filosofía de la 

mente— que las decisiones humanas no son puramente racionales: están mediadas 

por emociones, intuiciones, experiencias previas y percepciones contextuales. 

Pretender desconectarlas del proceso creativo es desconocer su naturaleza. Si las 
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metodologías actuales operan como si estos procesos pudieran “apagarse”, surge 

una pregunta crítica: 

 

¿dónde están los recursos que orienten la intuición, el juicio y la percepción 

contextual cuando aún no existe una forma definida? 

 

El diseño arquitectónico es, en esencia, un acto de decisión. Decidir es proyectar. 

Y si este acto ocurre en condiciones de alta complejidad y baja certeza, el vacío no 

es solo técnico, sino cognitivo. Las herramientas disponibles —aunque útiles en 

etapas posteriores o en otros campos— no acompañan explícitamente los procesos 

mentales que hacen posible la creación arquitectónica desde su origen. Hasta 

ahora, no existen metodologías arquitectónicas diseñadas para sostener y 

potenciar la toma de decisiones intuitiva durante la fase de conceptualización… 

o al menos, no de manera consciente. 

 

1.5 La carencia de herramienta en la fase de conceptualización en 
el diseño arquitectónico. 

 
 
La fase de conceptualización ha sido históricamente tratada como un momento 

intuitivo, casi espontáneo, dentro del proceso de diseño. Sin embargo, diversos 

autores han señalado que esta etapa no solo es fundacional, sino profundamente 

compleja. Es aquí donde el diseñador debe comenzar a construir sentido proyectual, 

formular hipótesis, explorar alternativas y tomar las primeras decisiones espaciales, 

muchas veces sin contar aún con un programa definido o un encargo preciso. La 

incertidumbre es estructural. 

Magos Carrillo (2021) nos dice que la conceptualización es una de las fases más 

vulnerables del proceso, precisamente porque todo está por definirse. Aun así, es 

una etapa poco acompañada metodológicamente. En sus palabras, el estudiante se 

enfrenta a una enorme cantidad de información sin contar con herramientas que le 

permitan organizar y sintetizar lo verdaderamente relevante. Esta falta de estructura 

genera una sobrecarga cognitiva, es decir, un exceso de estímulos que supera la 
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capacidad de la memoria de trabajo y dificulta la toma de decisiones acertadas en 

los primeros momentos del proyecto. 

A pesar del reconocimiento cada vez más extendido de que el diseño arquitectónico 

es una práctica cognitiva compleja, no existen herramientas ampliamente difundidas 

que acompañen de manera estructurada esta fase inicial. Como explica Flores 

Gutiérrez (2016), aunque se ha avanzado en la comprensión teórica del diseño 

como un sistema configuracional que articula necesidades, actividad y espacio, aún 

no se ha consolidado un cuerpo de herramientas coherentes con esta lógica 

sistémica. Esta carencia metodológica es especialmente notoria cuando se trata de 

acompañar decisiones que emergen en condiciones de alta incertidumbre, donde 

intervienen procesos mentales como la intuición, el juicio anticipatorio y la 

imaginación proyectual. 

Desde la perspectiva sistémica, la fase de conceptualización no puede entenderse 

como un momento aislado, sino como una instancia donde se comienza a configurar 

un sistema vital. La propuesta de Flores Gutiérrez de abordar el fenómeno 

arquitectónico desde una lectura en capas —física, social, simbólica e individual— 

revela la complejidad de lo que está en juego en las decisiones tempranas del 

diseño. Sin embargo, como también advierte el autor, no contamos con 

herramientas metodológicas que permitan al diseñador reconocer, interpretar 

y operar sobre esta complejidad desde los primeros momentos del proyecto. 

Además, es importante subrayar que la intuición no es un recurso menor o 

accesorio. Kahneman (2012) ha mostrado que gran parte de nuestras decisiones 

se toman de manera intuitiva, incluso antes de que se active el pensamiento 

racional. Desde una perspectiva filosófica, la intuición ha sido entendida como una 

forma de conocimiento inmediato, no secuencial, que permite captar relaciones, 

potencialidades o gestos aún no del todo definidos. En el diseño, este tipo de 

conocimiento no solo está presente, sino que es muchas veces el que permite abrir 

el proyecto y darle dirección. Sin embargo, su activación suele depender del talento 

individual, de la experiencia o del “ojo” del diseñador, como si fuera algo 

intransferible. 
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Lo que esta investigación propone es reconocer que esta fase puede —y debe— 

ser acompañada con herramientas que ayuden a guiar estos procesos mentales, 

especialmente la intuición. Si el diseño arquitectónico es un campo donde se toman 

decisiones complejas desde el inicio, entonces es necesario ofrecer recursos que 

permitan pensar con mayor claridad incluso cuando no hay certezas. La fase de 

conceptualización, por tanto, no debe ser tratada como un momento espontáneo, 

sino como un espacio estratégico en el que es posible intervenir 

metodológicamente. 

En síntesis, la carencia no está en la falta de ideas, ni en la creatividad del 

diseñador, sino en la ausencia de medios que potencien, orienten y sostengan esos 

procesos mentales desde los primeros momentos. Reconocer esta necesidad no 

significa ofrecerle un andamiaje que le permita operar con mayor nitidez. Es desde 

esta conciencia crítica que se justifica el desarrollo de una herramienta que guíe los 

procesos mentales en la fase conceptual. 

 

1.6 Definición del problema de investigación. 
 
A lo largo de este capítulo se ha evidenciado una paradoja que atraviesa el diseño 

arquitectónico contemporáneo: mientras la teoría ha avanzado hacia una 

comprensión más compleja, cognitiva y sistémica del acto de proyectar, las 

metodologías disponibles para acompañarlo —especialmente en su fase inicial— 

siguen operando desde esquemas lineales, racionalistas o centrados únicamente 

en la representación gráfica. Esta distancia entre lo que se comprende y lo que se 

practica constituye un desfase que impacta directamente la calidad, profundidad y 

coherencia de las decisiones proyectuales. 

El problema no radica en la ausencia de pensamiento, sino en la falta de estructuras 

que acompañen ese pensamiento cuando aún no hay forma definida. Se ha 

mostrado que el diseño arquitectónico activa desde sus primeras fases procesos 

mentales complejos como la intuición, el juicio, la percepción y la imaginación. Estos 

procesos, sin embargo, suelen depender del “talento individual” o de la experiencia 
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acumulada, y no de herramientas que los guíen o los potencien de manera 

consciente. 

Si a esto sumamos el hecho de que el diseñador opera en contextos de alta 

incertidumbre, con sobrecarga de información y bajo presión de tiempo, se vuelve 

evidente que no basta con reconocer la complejidad: es necesario ofrecer recursos 

metodológicos que acompañen esa complejidad sin reducirla.  

Desde esta perspectiva, el verdadero vacío no es técnico, sino cognitivo. No 

existen —al menos de forma sistemática y específica para arquitectura— 

herramientas que acompañen la toma de decisiones intuitiva en la fase de 

conceptualización.  

Por tanto, el problema de investigación que da origen a este proyecto se puede 

sintetizar así: 

 
1.6.1 Problema de investigación 

La carencia de herramientas que guíen el proceso de intuición del diseñador, 

durante la fase de conceptualización, de los procesos de diseño arquitectónico, 

provoca que el diseñador realice búsquedas y seleccióne información, poco ágiles 

y relevantes, cuando éstas provienen de diversas fuentes. 

 

1.6.2 Hipótesis 
Si dentro del proceso de diseño, se generará una herramienta que guíe el proceso 

de intuición del diseñador, durante la fase de conceptualización en los procesos de 

diseño arquitectónico, entonces el diseñador podrá realizar búsquedas y 

selecciones de información de manera ágil y relevante, incluso cuando esta 

provenga de diversas fuentes, mejorando así la coherencia eficacia de las 

decisiones en las etapas subsecuentes del proceso de diseño. 

 

 

1.6.3 Objetivo general 
Generar una herramienta que guíe el proceso de intuición del diseñador, durante la 

fase de conceptualización, de los procesos de diseño arquitectónico, que permita 

que éste realice búsquedas de información y selección de información relevante, 
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cuando ésta provenga de diversas fuentes. Y utilizar esta selección, en etapas 

subsecuentes del proceso de diseño arquitectónico. 

 

En síntesis, este primer capítulo ha permitido reconocer que el diseño arquitectónico 

contemporáneo se enfrenta a un desfase significativo entre lo que la teoría entiende 

como un proceso complejo, sistémico y cognitivo, y lo que la práctica metodológica 

ofrece en sus fases iniciales. El problema identificado no reside en la falta de 

creatividad o conocimiento por parte del diseñador, sino en la ausencia de 

estructuras y recursos que acompañen procesos mentales fundamentales —como 

la intuición, el juicio y la percepción— cuando aún no existe una forma definida. 

Este vacío, de carácter eminentemente cognitivo, abre la necesidad de generar 

herramientas que no solo representen o organicen información, sino que también 

guíen y potencien el proceso intuitivo en la fase de conceptualización, 

permitiendo que las decisiones proyectuales surjan con mayor agilidad, coherencia 

y pertinencia. 

Con esta base, el Capítulo II (Marco Teórico) profundizará en los referentes 

conceptuales y epistemológicos que fundamentan la investigación. Se abordarán 

las teorías sobre el diseño arquitectónico como proceso de toma de decisiones, el 

papel de la intuición en contextos complejos, y las herramientas cognitivas que 

pueden actuar como apoyo en la fase de conceptualización. Este recorrido permitirá 

construir el andamiaje teórico necesario para sostener la propuesta metodológica 

de la herramienta que aquí se plantea como objetivo central. 
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CAPÍTULO II  

 

2.Marco Teórico 
 

  2.1 El diseño como sistema de toma de decisiones 
 

Tal como se discutió en el planteamiento del problema, el diseño arquitectónico 

exige tomar decisiones en escenarios de incertidumbre, donde las variables no 

siempre están definidas ni son estables. En este sentido, proyecta es un proceso 

mental complejo que involucra imaginar lo inexistente, tomar decisiones anticipadas 

y construir sentido desde la ambigüedad. 

Desde esta perspectiva, el pensamiento proyectual —como plantea Schön (1992)— 

no opera a partir de certezas técnicas o funcionales, sino mediante una 

conversación reflexiva con la situación: se actúa, se representa, se evalúa, y se 

vuelve a decidir. Esta forma de pensamiento situado se distancia de los modelos 

racionalistas clásicos, donde se parte de problemas claramente definidos y 

soluciones óptimas. En diseño, las condiciones son inestables, los objetivos pueden 

cambiar y no todas las decisiones pueden justificarse lógicamente. Es aquí donde 

adquiere plena vigencia la noción de racionalidad limitada formulada por Herbert 

Simon. 

Simon (1972) comprendió el diseño como un proceso de toma de decisiones que 

se da bajo condiciones cognitivas restringidas, es decir, el cerebro no puede atender 

múltiples variables simultáneamente ni procesar toda la información que percibe: 

selecciona, abstrae, prioriza. Por ello, las decisiones no surgen de cálculos 

perfectos, sino de aproximaciones construidas mediante intuiciones, experiencias 

previas y atajos cognitivos. En palabras del propio Simon, el diseñador no optimiza: 

satisface. Coincido con esta visión en tanto que ilumina las limitaciones reales del 

diseñador; sin embargo, en arquitectura estas restricciones no solo derivan de la 

capacidad mental individual, sino también de la multiplicidad de variables 

contextuales y proyectuales que interactúan en cada decisión. En ese sentido, el 

aporte de Simon resulta valioso como punto de partida, aunque requiere ser 
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complementado por enfoques que reconozcan la naturaleza dinámica y situada del 

proceso de diseño. 

Esta perspectiva es especialmente pertinente en el campo arquitectónico, donde 

muchas variables —como la atmósfera, la experiencia espacial, la identidad del 

sitio— son difíciles de cuantificar o predecir. Las decisiones no se reducen a 

parámetros técnicos o normativos, sino que emergen de contextos complejos. Así, 

diseñar no es resolver un problema con una única solución correcta, sino navegar 

entre múltiples posibilidades sin garantías absolutas. 

Desde una visión más cercana al diseño como disciplina, Cross (2006) sostiene que 

los diseñadores operan con modos específicos de conocimiento, los llamados 

designerly ways of knowing. Estos incluyen el uso de representaciones visuales, la 

exploración por medio del boceto, el razonamiento abductivo y, de manera 

destacada, la intuición. A diferencia del pensamiento científico, que busca 

generalizar a partir de evidencia empírica, el pensamiento proyectual trabaja desde 

lo particular, imaginando lo posible a partir de indicios. Para Cross, diseñar implica 

decidir aun sin conocer todas las variables, lo que confirma que la toma de 

decisiones en diseño no se rige por una lógica puramente analítica. Este 

planteamiento es crucial porque reconoce que el diseño tiene un estatuto cognitivo 

propio; sin embargo, en arquitectura esto implica no solo pensar con bocetos y 

diagramas, sino también anticipar atmósferas, relaciones simbólicas y experiencias 

de habitar. Es aquí donde esta investigación aporta al debate: al enfatizar que los 

modos de conocimiento del arquitecto no se limitan a representaciones visuales, 

sino que integran procesos intuitivos vinculados al contexto y la fenomenología del 

espacio. 

A esta idea se suma la contribución de Daniel Kahneman (2012), quien distingue 

dos modos de funcionamiento mental: el Sistema 1, rápido, automático e intuitivo; y 

el Sistema 2, lento, deliberado y analítico. Basándonos en la teoría de Kahneman, 

en el proceso de diseño, ambos sistemas se entrelazan de forma dinámica. Coincido 

parcialmente con esta idea: si bien describe con precisión la interacción entre 

intuición y análisis, en arquitectura esta tensión no es un simple entrelazamiento, 

sino una negociación constante. Cada decisión arquitectónica exige pasar de 
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percepciones rápidas a validaciones críticas, y viceversa, en un flujo que no siempre 

responde al esquema lineal de Kahneman, sino a un pensamiento proyectual 

situado. 

Aceptar esta forma de racionalidad tiene implicaciones profundas para la práctica y 

la enseñanza del diseño. Si el diseñador no optimiza, sino que satisface, entonces 

los criterios de validación de un proyecto no pueden reducirse a estándares técnicos 

o estéticos, sino que deben considerar la coherencia de las decisiones dentro de 

contextos específicos. Esto sugiere la necesidad de acompañar la toma de 

decisiones con herramientas cognitivas que favorezcan la exploración reflexiva. 

En esta investigación, se entiende herramienta cognitiva como una estructura 

externa que interactúa con los procesos mentales del diseñador, ayudando a 

organizar información, activar conexiones y sostener decisiones. Como plantea 

Donald Norman (1993/2013), el pensamiento no ocurre únicamente en la mente, 

sino que se distribuye entre la mente, los artefactos y el entorno. Bocetos, 

diagramas, notas, maquetas, incluso tableros digitales, amplifican la capacidad de 

razonar y crear. En este marco, la herramienta proyectual que se propone busca 

operar como una extensión del pensamiento intuitivo del diseñador. 

Esta idea se articula con la noción de racionalidad limitada de Simon (1972), que 

constituye el punto de partida para comprender por qué el diseñador no siempre 

recurre al análisis lógico, sino que activa procesos intuitivos que le permiten actuar 

ante la ambigüedad. A continuación, se explorará el rol de la intuición como 

herramienta cognitiva esencial en el diseño arquitectónico. 

2.1.1 El rol de la intuición dentro del procesos de toma de decisiones. 
 

En el marco de esta investigación, la intuición se entiende como una forma de 

conocimiento inmediato, no mediado por un razonamiento consciente, que permite 

percibir relaciones, tomar decisiones o anticipar soluciones sin explicitar todos los 

pasos lógicos del proceso. Desde la filosofía, ha sido descrita como una inteligencia 

no discursiva, ligada al juicio estético, la sensibilidad corporal y la comprensión 

súbita (Bergson, 1903/1999). En el campo de la psicología cognitiva, Kahneman 

(2012) la define como un proceso rápido, automático y no consciente, capaz de 
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generar conclusiones plausibles a partir de información mínima. Por su parte, 

Gigerenzer (2007) vincula la intuición a los heurísticos: estrategias mentales simples 

pero efectivas que guían nuestras decisiones ante la complejidad. 

La neurociencia ha respaldado estas concepciones al demostrar que la intuición 

posee una base fisiológica real. Investigaciones como la de Laurente Gutiérrez 

(2018) muestran que estructuras cerebrales como el hipocampo y la 

Parahippocampal Place Area (PPA) se activan incluso antes de que exista un juicio 

racional consciente. Esto confirma que la intuición no es una forma inferior de 

pensamiento, ni un acto esotérico, sino una vía legítima y estructurada de 

procesamiento cerebral. 

En arquitectura, esta forma de razonamiento se manifiesta como la capacidad del 

diseñador para captar relaciones espaciales, imaginar configuraciones futuras y 

anticipar soluciones sin poder explicar exactamente cómo llegó a ellas. Estas 

decisiones emergen de una interacción compleja entre experiencia, memoria visual, 

emociones y percepción corporal, en lugar de derivar exclusivamente de 

procedimientos analíticos. 

Desde esta perspectiva, convergen tres campos que legitiman el papel de la 

intuición en el diseño: 

1. La psicología cognitiva, que la describe como una estrategia adaptativa 

frente a la sobrecarga informativa. 

2. La neurociencia, que demuestra su anclaje biológico y su anticipación a los 

procesos racionales. 

3. La pedagogía del diseño, que advierte que su exclusión metodológica 

puede limitar la formación proyectual. 

Históricamente, la intuición ha sido marginada por su aparente oposición a la razón. 

Desde el racionalismo moderno hasta las metodologías lineales del siglo XX, se 

privilegió el pensamiento lógico y explícito, relegando aquellas formas de 

conocimiento implícitas o sensibles. No obstante, investigaciones recientes han 

reivindicado su valor epistémico, señalando que la intuición no contradice la lógica: 

la precede, la guía o la complementa (Kahneman, 2012; Gigerenzer, 2007; Cross, 

2006).  En esta misma línea, Jonathan Haidt (2019) profundiza en el papel de la 
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intuición desde una perspectiva moral y psicológica. A través de su teoría del 

intuicionismo social, sostiene que la mayor parte de nuestros juicios no surgen 

del razonamiento consciente, sino de intuiciones automáticas y emocionales que 

luego la razón intenta justificar. Es decir, no razonamos para decidir, sino que 

decidimos y luego razonamos para explicar lo decidido. Este planteamiento 

resulta especialmente relevante para el diseño arquitectónico, donde las primeras 

decisiones proyectuales suelen emerger de impresiones intuitivas que 

posteriormente se racionalizan y formalizan. Reconocerlo permite legitimar el valor 

cognitivo de la intuición como un conocimiento tácito, preconceptual y 

profundamente humano. 

 

Corrales Navarro (2010), desde la psicología, define la intuición como la capacidad 

humana de llegar a conclusiones correctas a partir de poca información, en tiempo 

reducido. En el diseño arquitectónico, esta habilidad es clave para tomar decisiones 

en fases tempranas, cuando los datos aún son ambiguos o incompletos. Es allí 

donde la intuición permite anticipar espacialmente soluciones, sin requerir un 

análisis exhaustivo. 

 

Gigerenzer (2007) enfatiza que la intuición se activa mediante heurísticos, es decir, 

reglas mentales simples que permiten decidir con poca información. En contraste 

con la visión más crítica de Kahneman, que subraya los sesgos, Gigerenzer 

revaloriza los heurísticos como estrategias adaptativas. Esta investigación se sitúa 

entre ambas posturas: reconozco que los atajos pueden generar errores, pero en la 

práctica proyectual resultan indispensables para avanzar en escenarios ambiguos. 

En arquitectura, la cuestión no es eliminarlos, sino diseñar herramientas que los 

encaucen productivamente. 

Desde la neurociencia, Laurente Gutiérrez (2018) aporta evidencia clave al 

demostrar que la toma de decisiones espaciales involucra áreas como la memoria 

visual, la percepción espacial y la respuesta emocional. El hecho de que estas 

regiones cerebrales se activen antes del juicio consciente sugiere que la intuición 

espacial es una respuesta organizada y fundamentada, no aleatoria. 
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Desde la dimensión pedagógica, Barrios (2005) señala que el diseño suele 

enseñarse como si fuera un problema técnico con solución única, lo cual lleva a que 

los estudiantes “ofrezcan respuestas concretas antes de haber formulado las 

preguntas fundamentales”. Esto bloquea el pensamiento intuitivo y empobrece la 

exploración proyectual. Mientras Laurente legitima la intuición desde la evidencia 

neurofisiológica, Barrios advierte que su exclusión educativa reprime un modo de 

pensar clave en el diseño. Una le otorga sustento científico, la otra señala su 

relevancia formativa. 

En síntesis, la intuición puede entenderse como una brújula cognitiva: una forma de 

orientación situada que guía al diseñador cuando aún no hay certezas. No 

reemplaza al análisis, pero permite dar el primer paso, activar conexiones y anticipar 

decisiones que luego serán evaluadas por otros medios. Si se reconoce como una 

herramienta legítima dentro del pensamiento proyectual, entonces resulta 

indispensable diseñar sistemas de apoyo que no la bloqueen ni la estandaricen, 

sino que la acompañen y la potencien. 

Sin embargo, esta misma inmediatez que vuelve útil a la intuición también la hace 

susceptible a errores. Al operar mediante atajos automáticos, puede verse afectada 

por sesgos o generalizaciones inapropiadas. Por ello, resulta necesario analizar los 

mecanismos cognitivos que la sustentan y explorar cómo pueden ser canalizados 

críticamente en el diseño arquitectónico. En el siguiente apartado, se abordarán los 

heurísticos como estrategias cognitivas que permiten actuar en contextos inciertos, 

pero que también exigen una lectura crítica de sus efectos en la toma de decisiones 

proyectuales. 

2.1.2 Heurísticos como estrategias cognitivas adaptativas 
 

En condiciones de incertidumbre, los seres humanos no suelen tomar decisiones a 

partir de razonamientos extensos, sino que actúan apoyándose en indicios 

parciales, asociaciones espontáneas o patrones reconocidos de forma inmediata. 

Este funcionamiento responde al uso de heurísticos: atajos mentales simples que 

permiten tomar decisiones rápidas y eficaces sin necesidad de procesar toda la 

información disponible. Según la American Psychological Association (2023), los 
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heurísticos son “estrategias mentales que permiten resolver problemas y tomar 

decisiones de forma rápida, especialmente en situaciones de tiempo limitado o 

información incompleta” (párr.1). 

Desde la psicología, estos mecanismos no son considerados errores, sino 

adaptaciones funcionales que han permitido a los seres humanos responder con 

eficacia en entornos cambiantes (Kahneman, 2012; Gigerenzer, 2007). Constituyen 

formas eficaces de razonamiento cuando el tiempo, los datos o los recursos 

cognitivos son limitados. Esta condición se replica en el diseño arquitectónico, 

donde el proyectista enfrenta presión temporal, ambigüedad y sobrecarga de 

información, especialmente en etapas tempranas como la conceptualización. En 

tales escenarios, pensar demasiado puede ser tan problemático como no pensar lo 

suficiente. 

 

Ahora bien, ¿cómo se manifiestan estos heurísticos en el proceso de diseño? 

Aunque los ejemplos más estudiados provienen del ámbito económico, su lógica es 

aplicable a la toma de decisiones arquitectónicas. Entre los más reconocidos se 

encuentran: 

• Heurístico de disponibilidad: consiste en valorar una opción en función de 

la facilidad con la que recordamos ejemplos similares (Tversky & Kahneman, 

1973). En el proceso de diseño arquitectónico, esto puede llevar a repetir 

soluciones previamente exitosas, sin evaluar si son las más adecuadas para 

el nuevo contexto. 

• Heurístico de anclaje: se refiere a la tendencia a tomar decisiones a partir 

de un valor inicial, aunque este no sea el más pertinente (Tversky & 

Kahneman, 1973). Por ejemplo, un arquitecto puede quedar condicionado 

por una medida o forma inicial, dificultando posteriores exploraciones. 

• Heurístico de representatividad: implica evaluar una opción en función de 

cuánto se asemeja a un patrón conocido (Tversky & Kahneman, 1973). En 

diseño, esto puede conducir a elegir una solución porque “se parece” a otros 

proyectos exitosos, sin analizar su compatibilidad con el problema real. 
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• Heurístico del afecto: refiere al peso que tienen las emociones inmediatas 

al tomar decisiones (Slovic et al., 2002). En arquitectura, esto podría 

traducirse en elegir una tipología o material por afinidad estética sin 

considerar el contexto. 

Estas estrategias mentales, si bien no garantizan decisiones óptimas, permiten 

avanzar en escenarios donde el análisis completo no es viable. Por ejemplo, cuando 

un diseñador recurre a una solución curva en lugar de una lineal, no siempre lo hace 

tras un proceso racional exhaustivo: puede hacerlo porque recuerda haber usado 

esa forma con éxito en un proyecto similar (disponibilidad), o porque se siente 

atraído emocionalmente por sus cualidades espaciales (afecto).  

Cross (2006) ha señalado que los diseñadores piensan mediante analogías, 

referencias visuales y reconfiguraciones de experiencias previas, activando su 

repertorio proyectual de manera implícita. En la misma línea, Schön (1983) describe 

el diseño como una “conversación reflexiva con la situación”, donde las decisiones 

emergen de relaciones tácitas entre lo que se percibe y lo que se ha hecho antes. 

 

2.2 El objetivo común del diseño arquitectónico 
 

Diseñar arquitectura implica responder a múltiples demandas —funcionales, 

simbólicas, materiales, sociales, normativas— sin que exista una única forma 

correcta de hacerlo. En ese entramado, el arquitecto busca una serie de decisiones 

que sostengan la coherencia del proyecto. Pero ¿coherencia con respecto a qué? 

Para responder a esta pregunta, resulta importante retomar el planteamiento de 

Flores Gutiérrez (2016), quien propone la existencia de un “objetivo común” como 

principio organizador del proyecto arquitectónico. 

Este objetivo común emerge en la intersección entre el contexto, los usuarios, el 

programa arquitectónico, la visión del proyectista y las condiciones materiales del 

entorno. Más que una meta fija, se trata de una construcción negociada que actúa 

como hilo conductor de la identidad del proyecto a lo largo de su desarrollo. En este 

sentido, puede entenderse como una brújula cognitiva que guía la intuición en 
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escenarios de ambigüedad, articulando acciones parciales hacia un sentido global 

aún en configuración 

Con ello se produce un desplazamiento teórico relevante: del diseño entendido 

como mera resolución funcional al diseño concebido como construcción de sentido. 

Proyectar no equivale solamente a resolver problemas, sino a configurar una 

lógica interna que otorgue coherencia al sistema arquitectónico. Las decisiones 

adquieren valor en función del todo, no como suma de partes, sino como 

manifestación de un fenómeno complejo e interdependiente. Esta visión dialoga con 

la noción de design goal planteada por Cross (2006) y Lawson (1994), así como con 

el enfoque de diseño centrado en propósito de Norman (1993/2013), donde se 

subraya la necesidad de un criterio rector que unifique forma, función y experiencia. 

 

A diferencia de conceptos tradicionales como el partido arquitectónico —que suelen 

definirse desde el inicio como una respuesta formal o tipológica—, el objetivo común 

no se establece de forma definitiva al principio del proceso, sino que va emergiendo 

y transformándose en diálogo con la evolución del proyecto. Su valor no reside en 

su estabilidad, sino en su capacidad de orientar sin imponer, permitiendo que el 

diseño conserve flexibilidad sin perder cohesión. 

 

Desde una perspectiva cognitiva, este principio también cumple una función 

fundamental: en escenarios de incertidumbre, el objetivo común opera como un 

anclaje desde el cual se activa la intuición. Es decir, otorga dirección a las 

decisiones parciales sin exigir soluciones cerradas, permitiendo que el diseñador 

actúe de forma situada, sensible y estratégica. Como tal, puede ser interpretado 

como un marco heurístico interno que da coherencia al pensamiento proyectual sin 

convertirse en una receta metodológica. 

La herramienta propuesta en esta investigación se inspira en esta noción. No busca 

imponer un objetivo desde fuera, sino ofrecer estructuras que permitan explicitar, 

organizar y sostener ese objetivo emergente a lo largo del proceso. A través de 

esquemas visuales, matrices de relaciones y sistemas de apoyo a la decisión, se 

busca que el diseñador pueda identificar patrones, jerarquizar prioridades, y 
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mantener una narrativa interna coherente sin anular su libertad creativa. Esto resulta 

especialmente valioso cuando el proyecto aún no tiene una forma definida y las 

decisiones se apoyan más en intuiciones, valores y lecturas contextuales que en 

criterios plenamente racionalizados. 

En síntesis, el objetivo común constituye un principio proyectual que permite 

sostener el sentido del diseño en contextos complejos. Su incorporación a la 

herramienta acompañar su evolución. Desde esta base, el diseño comienza a 

entenderse no sólo como un fenómeno relacional, sino como un ambiente 

complejo en el que múltiples sistemas interactúan simultáneamente, cuestión que 

se aborda en el siguiente apartado. 

 

 

2.2.1 Fenómeno arquitectónico 
 

Comprender el diseño arquitectónico exige ir más allá de la forma como objeto. Lo 

que se diseña, en última instancia, es una experiencia espacial compleja: el modo 

en que el ser humano habita percibe, se orienta, se relaciona y significa el espacio. 

En este sentido, la arquitectura no puede ser reducida a componentes físicos o 

funcionales. Lo arquitectónico se manifiesta como un fenómeno, es decir, como 

una totalidad emergente que articula elementos visibles e invisibles, tangibles y 

simbólicos, técnicos y afectivos. 

Desde una perspectiva fenomenológica, Pérez-Gómez (2016) plantea que 

proyectar arquitectura es construir sentido encarnado. No se trata de resolver 

funciones, sino de articular relaciones entre cuerpo, espacio, tiempo y cultura. El 

proyecto se convierte, así, en una mediación entre el mundo físico y el mundo vivido. 

Norberg-Schulz (1971) refuerza esta postura al afirmar que habitar no consiste en 

ocupar un lugar, sino en existir en él de forma plena. En esta línea, el fenómeno 

arquitectónico no es un dato externo, sino una configuración que se construye 

mediante decisiones proyectuales sensibles y situadas. 
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Ahora bien, quien ha desarrollado con profundidad esta noción es Flores Gutiérrez, 

cuya tesis doctoral plantea que el fenómeno arquitectónico es el resultado de una 

configuración relacional situada, compuesta por interacciones entre actores, 

actividades, medios técnicos, condiciones contextuales y valores compartidos. 

Retomando a Kant (2007, citado en Flores Gutiérrez, 2016), esta concepción 

parte de entender que el fenómeno no es la cosa en sí, sino aquello que aparece a 

la conciencia a través de la experiencia sensible. Asimismo, Barrios (2005, citado 

en Flores Gutiérrez, 2016) señala que, aunque cada individuo posea una 

personalidad singular, existe un denominador común en las formas de habitar que 

permite proyectar espacios colectivos y significativos. 

Desde esta perspectiva, proyectar no es representar una forma, sino configurar un 

sistema vivo de interacciones. Lo arquitectónico no está solo en el objeto, sino en 

su devenir, en su activación, en la forma en que cobra sentido dentro de una 

ecología cultural determinada. 

Esta visión es fundamental para esta investigación, ya que implica un cambio 

epistemológico: no se proyecta una cosa, sino una red de relaciones, una 

experiencia emergente que debe sostenerse a lo largo del proceso. En este sentido, 

el objetivo común planteado previamente no es una meta funcional, sino la 

intención profunda de hacer emerger un fenómeno arquitectónico. 

Desde el campo de la enseñanza del diseño, Miguel Hierro (2009) señala que formar 

arquitectos es formar pensadores espaciales, capaces de anticipar atmósferas, 

relaciones y experiencias, más allá de los requerimientos técnicos. El fenómeno 

arquitectónico, entonces, involucra tanto el orden material como el mundo 

emocional, sensorial y cultural de quienes habitan el espacio. 

Sarquis (2014) aporta una mirada complementaria al destacar que el pensamiento 

proyectual no sigue un orden lineal ni deductivo, sino que se construye mediante 

pruebas, asociaciones e intuiciones. Pensar el fenómeno como proceso implica 

aceptar que la arquitectura no se da por acumulación, sino por configuración: lo 

significativo no reside en los elementos aislados, sino en las relaciones que los 

vinculan. 



 

32 
 

Dulce María Barrios (2005), por su parte, advierte que muchos esquemas 

pedagógicos reducen el diseño a operaciones racionales cerradas, lo cual 

invisibiliza su dimensión experiencial. Reivindicar el fenómeno arquitectónico es, en 

este sentido, una postura crítica frente a los modelos que anulan lo sensible, lo 

corporal o lo atmosférico. 

Asimismo, autores como Peter Zumthor (2006) profundizan en la noción de 

atmósfera, entendida como esa cualidad intangible que da unidad y carácter al 

espacio. Esta dimensión, aunque difícil de representar, es fundamental para la 

percepción arquitectónica. En diálogo con teorías contemporáneas de ontología 

relacional (como las de Latour, Ingold o Bourriaud), el fenómeno arquitectónico 

puede pensarse como un campo de interacciones, donde las decisiones 

proyectuales no sólo generan objetos, sino relaciones significativas entre personas, 

cuerpos, materiales, memorias y climas. 

Esta concepción del fenómeno como entramado relacional da sustento teórico al 

uso de herramientas cognitivas en el diseño. Lejos de pretender esquematizar la 

experiencia arquitectónica, la herramienta que se propone en esta investigación 

busca acompañar su emergencia: ayudar al diseñador a articular relaciones, 

sostener coherencias y que cuando su intuición aparezca sea en función del 

fenómeno que desea configurar. 

A continuación, se desarrollará el concepto de ambiente complejo, desde el cual 

se comprenderá cómo estos fenómenos no surgen en el vacío, sino en sistemas 

dinámicos donde múltiples dimensiones interactúan simultáneamente. 

  

2.2.2 Ambiente complejo y capas ambientales 
 

El fenómeno arquitectónico, como se ha expuesto, no es un objeto acabado, sino 

una manifestación emergente que ocurre en la interacción entre el sujeto y el 

entorno. Esta interacción no sucede en un vacío neutro, sino dentro de lo que Flores 

Gutiérrez (2016) denomina ambiente complejo: un sistema dinámico y multiescalar 

donde coexisten dimensiones físicas, sociales, simbólicas e individuales que se 
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entrelazan, se solapan y se afectan mutuamente. En este entramado denso es 

donde se produce la experiencia arquitectónica. 

Este modelo parte de una concepción sistémica del diseño, cercana al pensamiento 

complejo de Morin (2007), al reconocer que los fenómenos no pueden entenderse 

por la suma de sus partes, sino por las relaciones que los configuran. Así, el 

ambiente complejo se aleja de una visión técnica del contexto y se aproxima a una 

lectura relacional, viva y situada. 

En su propuesta teórica, Flores Gutiérrez (2016) estructura este ambiente en cuatro 

capas ambientales interdependientes, las cuales deben ser consideradas 

simultáneamente durante el proceso de diseño: 

• Ambiente físico: reúne las condiciones materiales del entorno, como el 

clima, la topografía, la orientación, el asoleamiento, la escala y la vegetación. 

Esta capa constituye el soporte concreto del proyecto. 

• Ambiente social: comprende las dinámicas colectivas, las estructuras de 

convivencia, los modos de apropiación del espacio y las relaciones de poder 

inscritas en el territorio. 

• Ambiente simbólico-cultural: alude a los valores, creencias, imaginarios, 

rituales y códigos que dotan de sentido a un lugar y orientan su lectura y su 

uso. 

• Ambiente individual: engloba las experiencias subjetivas, memorias, 

emociones y deseos que cada sujeto proyecta sobre el espacio, 

conformando una lectura íntima y singular del entorno. 

Coincido con su lectura sistémica, pues permite visualizar el fenómeno 

arquitectónico más allá de la forma o el objeto. No obstante, considero que su 

propuesta requiere ser traducida a instrumentos operativos que puedan acompañar 

el pensamiento del diseñador. Precisamente ahí se ubica mi aporte: transformar 

esta visión en una herramienta cognitiva que guíe la intuición en la fase de 

conceptualización. 

Este modelo reconoce que ningún proyecto arquitectónico puede aislarse de estas 

capas sin perder densidad fenomenológica. Toda omisión implica una pérdida 

potencial de coherencia y profundidad. Sin embargo, aunque estas dimensiones 
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están claramente formuladas a nivel conceptual, su integración práctica en el 

proceso de diseño no siempre resulta evidente.  

Aquí es donde Magos Carrillo (2021) realiza un aporte metodológico importante. 

Retomando el marco de Avatar Flores, propone una forma operativa de lectura 

ambiental a través de criterios de análisis específicos para cada capa, con el 

objetivo de traducir esta visión sistémica en una herramienta útil para el diseñador. 

Cada dimensión puede abordarse mediante filtros conceptuales y estrategias de 

búsqueda que permitan organizar, priorizar e interpretar la información contextual 

desde el inicio del proyecto. 

Desde esta mirada, el análisis ambiental deja de ser un ejercicio externo o previo al 

diseño, para convertirse en su núcleo generador. Diseñar no implica aplicar recetas 

ni imponer formas, sino construir una respuesta situada, coherente con los múltiples 

niveles de realidad que atraviesan el entorno. Esta visión transforma el modo de 

proyectar: obliga a pensar en sistemas, en interacciones, en condiciones de 

emergencia. 

Este enfoque exige, por tanto, una forma de pensar y decidir que sea capaz de 

operar en simultáneo sobre distintas capas, sin perder la coherencia general del 

proyecto. Aquí es donde los procesos mentales específicamente la intuición en esta 

investigación cobran especial relevancia. En contextos donde las variables son 

múltiples y no jerárquicas, el diseñador necesita herramientas que le permitan 

actuar con flexibilidad, pero sin perder dirección. A esto responde la herramienta 

cognitiva propuesta en esta investigación, la cual se articula con esta lectura 

ambiental y busca sostener la emergencia del fenómeno arquitectónico a lo largo 

del proceso. 

2.3 Los procesos de diseño arquitectónico como sistema de 
decisiones para alcanzar el objetivo común 
 

A lo largo de esta investigación se ha planteado que el diseño arquitectónico implica 

decidir bajo condiciones de incertidumbre, integrando múltiples dimensiones —

físicas, sociales, culturales e individuales—. Ahora bien, ¿cómo se articulan esas 
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decisiones?, ¿y cómo se conectan con el objetivo común del diseño arquitectónico: 

crear espacios significativos, habitables y coherentes con su contexto? 

Entender el proceso proyectual como un sistema de decisiones permite 

visualizarlo como una red en constante evolución. Pero no se trata únicamente de 

una red de procesos mentales; es también una red de información tangible que se 

va construyendo y organizando a lo largo del proyecto.  

Estas decisiones no son aleatorias ni se toman de forma aislada. El arquitecto las 

organiza en torno a lo que Flores Gutiérrez (2020) denomina el objetivo común del 

proyecto: un principio estructurador que da sentido a las decisiones articula las 

distintas dimensiones del entorno y mantiene la coherencia del fenómeno 

arquitectónico. Este objetivo se va reformulando conforme el proceso de diseño 

avanza.  

Desde esta mirada, el diseño arquitectónico se asemeja a un sistema complejo tal 

como lo describe Morin (2007): una red de relaciones interdependientes donde cada 

elemento cobra sentido en función del todo. Las decisiones proyectuales no operan 

en línea recta ni se acumulan de manera secuencial. Al contrario, forman una 

constelación interrelacionada, en la que cambiar un nodo modifica el equilibrio 

global. En este marco, proyectar no es aplicar soluciones, sino construir sentido 

en condiciones cambiantes. 

Lo que se pone en juego no es únicamente el conocimiento técnico del arquitecto, 

sino su capacidad de leer situaciones, reconocer patrones, anticipar efectos y 

sostener intenciones en el tiempo. Este proceso exige una estructura de 

pensamiento que sea flexible, situada y abierta a lo inesperado. Por eso, más que 

un método prescriptivo, lo que se propone aquí es una estructura cognitiva que 

amplifique la capacidad del diseñador para tomar decisiones con sentido. 

Autores como (Norman, 1993) han destacado que el pensamiento no se limita al 

interior de la mente, sino que se distribuye en artefactos, representaciones y 

entornos que permiten externalizarlo. Desde otra vertiente, (Merleau-Ponty, 

1945/1993) subraya que el cuerpo no es un instrumento pasivo, sino un operador 

perceptual y cognitivo que participa activamente en la construcción del mundo. En 

la misma línea, Pérez-Gómez (2016) argumenta que el diseño arquitectónico no 
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emerge de reglas lógicas, sino de una inteligencia proyectual encarnada, que 

integra percepción, juicio estético, imaginación y conocimiento tácito. 

Asumir el diseño como sistema de decisiones implica también reconocer los 

sesgos, hábitos y atajos mentales que guían el pensamiento. No todas las 

decisiones se toman de forma consciente o analítica. Muchas emergen desde la 

intuición, la experiencia corporal o el reconocimiento súbito de patrones. En ese 

sentido, proyectar es también un acto de navegar entre lo explícito y lo implícito, 

entre lo racional y lo intuitivo. 

Desde esta perspectiva, se hace evidente la necesidad diseñar herramientas que 

actúen como soporte a los procesos mentales ya que pueden ser una vía para 

fortalecer la toma de decisiones intuitivas, orientar la construcción de sentido, y 

sostener el objetivo común del proyecto. 

 

2.3.1 Conceptualización sistémica 
 

En arquitectura, el momento de la conceptualización ha sido frecuentemente 

reducido a la generación de una idea central, un gesto formal o una solución 

tipológica. Esta comprensión empobrece su potencia como instancia fundacional 

del pensamiento proyectual. Conceptualizar, en el marco de esta investigación, 

implica mucho más que definir una imagen o una función: se trata de activar una 

estructura relacional, un sistema generador que articule múltiples dimensiones del 

entorno, la experiencia y el proyecto. 

Desde el pensamiento complejo, esta fase puede entenderse como el momento en 

que se configuran los parámetros estructurales que sostendrán la coherencia del 

sistema proyectual. Como señala Morin (2007), un sistema complejo no se explica 

por la suma de sus partes, sino por la interacción entre ellas. Aplicado al diseño, 

esto significa que conceptualizar no es agregar funciones, espacios o estilos, sino 

establecer relaciones significativas entre variables que, de forma integrada, 

construyen el fenómeno arquitectónico. 

En esta línea, Alexander (1977) propone la noción de estructura viva como un 

conjunto de relaciones que se ajustan a contextos particulares. La 
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conceptualización, entonces, no es una fórmula repetible, sino una operación 

situada que responde a un sistema generador específico. Este sistema no es un 

conjunto cerrado de soluciones, sino un mapa dinámico de relaciones que se 

transforman a medida que el proyecto avanza. 

Flores Gutiérrez (2016), retomando el pensamiento sistémico, define esta etapa 

como el momento en el cual se activan los mecanismos que permiten sostener el 

objetivo común del proyecto, entendido como una orientación emergente que da 

sentido a las decisiones. En lugar de privilegiar el “oficio” como repetición de 

soluciones exitosas —crítica que también se abordó en el Capítulo I respecto a los 

modelos pedagógicos tradicionales—, Flores apuesta por una conceptualización 

que surge del cruce entre capas ambientales, intuición proyectual y lectura situada. 

A esta visión se suma el aporte de Maturana y Varela (1996), quienes desde la 

biología del conocimiento proponen el concepto de autopoiesis, es decir, sistemas 

que se autoorganizan a partir de sus propias relaciones internas. En arquitectura, 

esta idea inspira una forma de conceptualizar donde el sistema proyectual no se 

impone desde fuera, sino que emerge desde el diálogo entre sitio, programa, 

experiencia e intención. 

Ahora bien, conceptualizar sistémicamente requiere traducir esta complejidad en 

estructuras que puedan sostenerse a lo largo del proceso. Como señala Magos 

Carrillo (2021), esto implica analizar el entorno, identificar patrones relacionales, 

definir relaciones funcionales, y establecer criterios proyectuales que articulen 

necesidades prácticas con atmósferas significativas. Por ejemplo, identificar cómo 

la orientación solar, las visuales naturales y la circulación interna pueden integrarse 

en un sistema que favorezca tanto el confort térmico como la apropiación simbólica 

del espacio. 

Este tipo de conceptualización no busca certezas universales, sino estrategias 

locales, relacionales y abiertas. Por tanto, exige abandonar la idea de que hay un 

camino correcto y único para diseñar. El proyecto se convierte en una construcción 

progresiva de sentido, donde cada decisión afecta el equilibrio del sistema, y donde 

el diseñador actúa como un mediador entre lo físico, lo simbólico, lo experiencial y 

lo técnico. 
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En el plano pedagógico, esta visión transforma la enseñanza del diseño. Ya no se 

trata de enseñar a repetir fórmulas exitosas, sino de cultivar la capacidad de leer 

contextos complejos, configurar relaciones significativas y sostener sistemas 

proyectuales con coherencia y apertura. Esta crítica ha sido planteada también por 

autores como Sarquis (2014), Cantú y Burgos (2011), o Barrios (2005), quienes 

coinciden en que la enseñanza del diseño debe dejar de presentar el proceso como 

un conjunto de pasos lineales. 

En síntesis, la conceptualización sistémica articula lo complejo con lo proyectual, 

permitiendo que el fenómeno arquitectónico emerja desde relaciones múltiples, no 

desde decisiones aisladas. Esta lógica exige instrumentos de pensamiento capaces 

de sostener la red de decisiones que se configura en esta etapa. Por ello, en el 

siguiente apartado se explora cómo la intuición —entendida no como impulso, sino 

como forma legítima de razonamiento— puede ser una herramienta cognitiva clave 

en la construcción de esa red. 

 

2.3.2 Intuición como herramienta cognitiva en la conceptualización sistémica 
del diseño arquitectónico.  

 
La fase de conceptualización arquitectónica implica una tensión constante entre lo 

visible y lo aún por imaginar. Esta fase exige una capacidad de síntesis donde 

confluyen condicionantes ambientales, estructuras, necesidades espaciales, 

emociones y memorias. No se trata de llegar rápidamente a una forma definitiva, 

sino de activar una construcción de sentido que emerge a partir de relaciones 

latentes e indeterminadas. 

En este escenario, la intuición se convierte en una herramienta cognitiva 

indispensable para navegar la complejidad. No se alude aquí a un impulso vago o 

una revelación mística, sino a un razonamiento no verbal, no lineal, sensible al 

contexto, capaz de leer relaciones invisibles, detectar tensiones proyectuales y 

activar posibilidades aún no formuladas de manera explícita. Esta intuición se nutre 

tanto de la experiencia como de la resonancia con el entorno, la atmósfera y las 

condiciones situadas del proyecto. 
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Laurente Gutiérrez (2018) demuestra que esta capacidad no es subjetiva ni 

anticientífica: su activación se relaciona con procesos neuronales como la 

percepción espacial, la memoria emocional y la sensibilidad corporal. Este respaldo 

neurocientífico valida el diseño de herramientas que no repriman lo intuitivo, sino 

que lo acompañen y estructuren sin neutralizarlo. 

A ello se suman los aportes de Gigerenzer (2007), quien sostiene que la intuición 

no es lo opuesto a la razón, sino una forma experta de decisión basada en 

heurísticos adaptativos. Según el autor, las buenas decisiones no siempre 

dependen de más información, sino de reconocer patrones relevantes y saber qué 

información ignorar. Esta idea coincide con la propuesta de Schön (1983), quien 

entiende el diseño como una “reflexión en la acción”: un diálogo continuo entre hacer 

y pensar, donde el proyectista reacciona con intuiciones sostenidas por el juicio 

crítico. 

Por ejemplo, al percibir una tensión espacial entre dos volúmenes mal articulados, 

un arquitecto puede intuir la necesidad de abrir un vacío sin haberlo aún 

racionalizado del todo. Esa decisión no es aleatoria, sino el resultado de una lectura 

inmediata —corporal, emocional, proyectual— del fenómeno arquitectónico en 

proceso. La intuición aquí no sustituye al análisis, pero lo precede y lo orienta. 

En este marco, la intuición se sostiene como uno de los recursos más potentes 

durante la conceptualización sistémica, ya que permite actuar antes de que exista 

total claridad formal. Sin embargo, su eficacia depende de que cuente con 

estructuras cognitivas que la guíen: herramientas que permitan visualizar 

relaciones, organizar, jerarquizar, sostener decisiones latentes y traducir 

percepciones implícitas en actos proyectuales coherentes. 

Desde esta perspectiva, la intuición es una forma legítima de razonamiento que 

articula cuerpo, experiencia, percepción y conocimiento tácito. Al reconocer su valor 

epistémico y proyectual, se abre paso a una arquitectura más sensible, más situada 

y capaz de responder a la complejidad del entorno. 

Esta necesidad de articular lo intuitivo con estructuras proyectuales claras conduce 

al siguiente apartado, donde se analizan las herramientas cognitivas que pueden 

guiar y sostener este tipo de pensamiento proyectual. 
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2.3.3 Herramientas de diseño que potencian los procesos intuitivos 
 

La intuición, como se ha planteado en los apartados anteriores, constituye una 

forma legítima de conocimiento en el diseño arquitectónico. Actúa desde la 

experiencia, la sensibilidad y la capacidad del diseñador para detectar relaciones 

significativas, incluso cuando los datos son fragmentarios o ambiguos. Sin embargo, 

esta capacidad no opera en el vacío: puede ser estimulada, enfocada y fortalecida 

mediante herramientas que estructuren el pensamiento, activen asociaciones y den 

forma a lo aún no dicho. 

En este contexto, entendemos por herramientas de diseño a aquellos recursos 

gráficos, espaciales o metodológicos que no solo representan ideas, sino que 

colaboran activamente en su generación. Son dispositivos cognitivos que piensan 

con el diseñador, expanden su percepción, provocan conexiones inesperadas y 

sostienen decisiones aún indefinidas. Donald Schön (1983) las denominó 

superficies reflexivas, ya que permiten al proyectista reflexionar en la acción, 

construir sentido y ajustar su rumbo mientras proyecta. De forma complementaria, 

Cross (2006) y Lawson (2006) han señalado que diseñar implica interactuar con 

representaciones externas —croquis, diagramas, modelos, mapas— que no solo 

ilustran decisiones, sino que las posibilitan. 

En particular, ciertas herramientas potencian el pensamiento intuitivo al crear 

condiciones para una exploración más abierta y menos lineal. Estas herramientas 

tienen en común que: 

• Estimulan la asociación libre de ideas, como los moodboards, esquemas de 

referencias o croquis especulativos. 

• Hacen visibles relaciones ocultas entre variables —espaciales, funcionales, 

simbólicas— mediante mapas conceptuales, matrices o diagramas 

relacionales. 

• Permiten detectar patrones, atmósferas, tensiones o vacíos aún no 

formalizados, pero que ya afectan las decisiones del diseñador. 
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• Organizan información dispersa en estructuras legibles que habilitan la toma 

de decisiones progresiva y situada. 

Kowaltowski et al. (2006) y Moreira & Kowaltowski (2009) demostraron que los 

métodos más eficaces en el diseño arquitectónico no son los que imponen una 

secuencia rígida, sino aquellos que ofrecen marcos flexibles para organizar el 

pensamiento. En sus investigaciones, proponen esquemas de evaluación 

cualitativa, matrices de prioridades, diagramas de relaciones y mapas funcionales 

que no obligan a seguir un camino único, sino que permiten navegar entre opciones 

sin perder coherencia. 

Esta distinción resulta clave: existen herramientas que se limitan a representar lo ya 

pensado, y otras que transforman la manera en que pensamos el proyecto. Son 

estas últimas las que se consideran aquí como herramientas cognitivas de diseño, 

porque amplían el campo de posibilidades, permiten explorar sin perderse y dan 

estructura al pensamiento intuitivo sin volverlo prescriptivo. 

Por ejemplo, el uso temprano de un mapa relacional que conecte las sensaciones 

térmicas esperadas en un espacio con los recorridos de los usuarios y la incidencia 

solar puede revelar decisiones proyectuales no evidentes: la necesidad de una 

apertura, un cambio de materialidad o una secuencia de transiciones espaciales. En 

ese gesto, lo intuitivo no se pierde, sino que se orienta. 

Estas ideas constituyen la base para el diseño de la herramienta proyectual que 

esta investigación propone, desarrollada en el Capítulo III. Lejos de imponer un 

camino único, dicha herramienta busca acompañar el proceso de conceptualización 

mediante estructuras que integran intuición y análisis, atmósferas y funciones, 

relaciones subjetivas y condicionantes materiales. 

 

2.4 Herramientas cognitivas en el diseño arquitectónico 
 

El acto de diseñar implica una forma de pensamiento estructurado, donde la 

abstracción se traduce en relaciones, imágenes, estructuras y exploraciones 

proyectuales. En este proceso, las herramientas cognitivas no deben entenderse 

como simples medios de representación técnica o visual, sino como recursos que 
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expanden la capacidad de percepción, organización y decisión del diseñador. 

Acompañan al pensamiento en escenarios de ambigüedad, y permiten construir 

sentido allí donde aún no hay certezas. 

Autores como Carroll y Thomas (1979) han señalado que las representaciones 

visuales son indispensables para abordar problemas no estructurados, ya que 

permiten convertir la indeterminación en posibles líneas de acción. Power (2002) 

resalta que los sistemas de soporte a decisiones, cuando están bien diseñados, 

potencian la claridad sin sustituir el juicio. En la misma línea, Cross (2006) y Lawson 

(2006) han mostrado cómo el pensamiento proyectual se activa en interacción con 

representaciones externas, que no solo documentan el proceso, sino que lo 

modifican. Schön (1983) lo llama reflexión-en-la-acción: una forma de pensar que 

ocurre mientras se dibuja, se modela o se ensaya. 

Con base en estos fundamentos, se presentan a continuación cinco estructuras 

cognitivas que han demostrado ser particularmente útiles para esta investigación. 

Algunas provienen de otros campos como la inteligencia artificial, y han sido 

adaptadas al contexto del diseño arquitectónico: 

 

 

2.4.1 Sistema de Información (SI) 
Un Sistema de Información (SI) es una estructura organizada que recopila, procesa 

y presenta datos relevantes para apoyar el análisis. En arquitectura, esto implica 

construir matrices, mapas o diagramas que conecten variables físicas, sociales, 

simbólicas y funcionales. Según Power (2002), un SI robusto visibiliza relaciones 

ocultas y organiza lo disperso. Aplicado al diseño, permite traducir el contexto en 

información legible, sin fragmentarlo, y con sensibilidad a lo situado. 

 

2.4.2 Sistema de Soporte de Decisiones (SSD) 
Un SSD es una estructura que ayuda a tomar decisiones en contextos complejos 

mediante la integración de información diversa sin automatizar el juicio. Power 

(2002) señala que su valor radica en articular datos, escenarios y criterios sin reducir 

la capacidad crítica del sujeto. En el diseño arquitectónico, se traduce en marcos 
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conceptuales o plataformas visuales que guían al diseñador a través de relaciones 

dinámicas, apoyando decisiones progresivas y adaptables. 

En el marco del SSD, los heurísticos deben comprenderse no únicamente como 

atajos que simplifican decisiones, sino como métodos de aprendizaje adaptativo 

que permiten estructurar información de manera progresiva. Bajo condiciones de 

racionalidad limitada (Simon, 1972; Kahneman, 2011) y de sobrecarga cognitiva, 

el diseñador recurre a estas estrategias no solo para reducir la complejidad, sino 

también para generar patrones de exploración que enriquecen el proceso 

proyectual. En este sentido, autores como Gigerenzer (2007) han mostrado que los 

heurísticos no son meros sesgos, sino recursos cognitivos eficaces y situados. 

De forma complementaria, Yaguál Velastegui, coronel Pérez y Ortiz Luziuraga 

(2019) sostienen que los heurísticos constituyen mecanismos flexibles de 

descubrimiento y aprendizaje, antes que simples errores en la toma de 

decisiones. Esta visión las ubica como herramientas valiosas para la arquitectura, 

al permitir que el diseñador traduzca la incertidumbre en oportunidades creativas 

mediante un proceso de decisión progresivo y adaptativo. 

 

2.4.3 Diagrama de Red Neuronal Artificial Recurrente (DRNR) 
 

Tomado del campo de la inteligencia artificial, este modelo se adapta aquí como 

una red conceptual que representa el diseño como un sistema de decisiones 

interconectadas. Cada nodo refleja una idea proyectual; cada conexión, una 

relación de retroalimentación. Goodfellow, Bengio y Courville (2016) destacan la 

capacidad de estas redes para actualizarse con cada nueva entrada. En el diseño, 

este diagrama ayuda a visualizar cómo cada decisión modifica el sistema completo, 

estimulando un pensamiento proyectual iterativo, sistémico y no lineal. 

El DRNR puede interpretarse como una caja adaptativa, en la cual cada ciclo de 

retroalimentación no se limita a corregir errores, sino que genera nuevas 

condiciones de posibilidad para el diseño. Esta perspectiva coincide con la visión 

de los procesos cognitivos como sistemas dinámicos en constante ajuste. De este 

modo, el diseño arquitectónico no se desarrolla de manera lineal, sino a través de 



 

44 
 

una secuencia de iteraciones recursivas que reconfiguran continuamente el 

problema y sus soluciones potenciales (Gómez & Flores, 2020). 

 

2.4.4 Diagramas Proliferantes 
 

Propuestos por UNStudio (2006), los diagramas proliferantes permiten visualizar 

múltiples configuraciones posibles a partir de una lógica relacional. No buscan una 

solución definitiva, sino una expansión exploratoria del diseño a través de 

ramificaciones que mantienen coherencia con el núcleo conceptual inicial. Se trata 

de estructuras abiertas que promueven el pensamiento intuitivo, permitiendo al 

diseñador explorar sin clausurar prematuramente el sentido del proyecto. 

Los diagramas en el diseño arquitectónico no deben entenderse únicamente como 

instrumentos de representación gráfica, sino como artefactos cognitivos capaces 

de transformar el pensamiento del diseñador. Su proliferación no responde a 

una lógica ornamental, sino a la capacidad de generar descubrimiento, al abrir 

nuevas conexiones entre información previamente disociada. En este sentido, los 

diagramas se constituyen como catalizadores del proceso proyectual, facilitando 

tanto la exploración de alternativas como la reformulación de las hipótesis de partida 

(Rossi & Bulegato, 2018). 

 

 
2.4.5 Moodboard 

El moodboard es una herramienta visual que condensa atmósferas, emociones, 

materiales y referencias simbólicas en una composición no verbal. Cassidy (2011) 

lo describe como un instrumento creativo que permite explorar y comunicar 

aspectos cualitativos del diseño, ya que organiza intuiciones, sensibilidades y 

percepciones en un soporte visual accesible. En este sentido, el moodboard no solo 

inspira, sino que orienta la dirección proyectual al traducir percepciones subjetivas 

en insumos útiles para la toma de decisiones. 

En el campo de la arquitectura, el moodboard facilita el paso de lo intangible a lo 

tangible: posibilita que las impresiones sensoriales y emocionales se transformen 

en criterios proyectuales, materiales o espaciales. Tal como señalan Cross (2002) 

y Schön (1983), las representaciones externas no se limitan a registrar el 
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pensamiento, sino que lo transforman y lo estimulan. El moodboard, en 

consecuencia, funciona como una superficie de pensamiento donde la intuición se 

manifiesta, se organiza y se proyecta hacia nuevas posibilidades de diseño. 

 

Estas cinco herramientas pueden agruparse, a grandes rasgos, en dos categorías 

complementarias: aquellas que estructuran el pensamiento y aquellas que lo 

evocan. Las primeras —como el SI, el SSD y el DRNR— ayudan a organizar datos, 

jerarquizar variables y establecer relaciones. Las segundas —como los diagramas 

proliferantes y el moodboard— estimulan la intuición, la asociación libre y la 

exploración sensible. En conjunto, constituyen un repertorio flexible que permite al 

diseñador proyectar con mayor profundidad y coherencia. 

Su eficacia depende del momento del proceso, del tipo de proyecto y del perfil del 

diseñador. Algunas pueden utilizarse en paralelo; otras, de forma secuencial. Lo 

importante es que ofrecen estructuras cognitivas que activan el pensamiento 

situado, sensible y estratégico. 

Este repertorio teórico ha sido clave en la construcción de la herramienta cognitiva 

propuesta por esta investigación. Cada uno de estos dispositivos inspiró aspectos 

operativos del diseño metodológico que se presenta en el Capítulo III, donde se 

articula una herramienta visual que integra intuición, pensamiento estructurado y 

toma de decisiones en la fase de conceptualización. 

2.5 Conclusión del capítulo II 
 

A lo largo de este capítulo se ha argumentado que el diseño arquitectónico, lejos de 

ser un proceso puramente técnico o racional, constituye una forma de pensamiento 

complejo, situado y abierto a la incertidumbre. En este marco, la toma de decisiones 

proyectuales no responde a una lógica lineal, sino a una red dinámica de relaciones 

entre múltiples factores: condiciones ambientales, estructuras simbólicas, 

necesidades habitacionales, atmósferas y memorias. Este conjunto de relaciones 

constituye el fenómeno arquitectónico como una manifestación emergente e 

irreductible a lo meramente objetual. 

Desde esta perspectiva, se sostuvo que la conceptualización arquitectónica no 

puede reducirse a la formulación de una “idea generadora” fija, sino que debe 
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entenderse como la configuración progresiva de un sistema coherente y relacional. 

En este proceso, la intuición aparece como una herramienta cognitiva central: no 

como un acto impulsivo o místico, sino como una forma de razonamiento sensible 

al contexto, capaz de detectar relaciones aún no formalizadas. Tal como plantearon 

autores como Barrios, Laurente Gutiérrez, Gigerenzer o Schön, la intuición puede 

guiar decisiones significativas cuando se encuentra acompañada por estructuras 

que la contengan sin reprimirla. 

En ese sentido, se presentó un repertorio de herramientas cognitivas que actúan 

como mediadoras entre la percepción subjetiva y la lógica proyectual. Estas 

herramientas —desde los sistemas de información hasta los moodboards— no solo 

representan el pensamiento, sino que lo transforman. Algunas favorecen la 

organización racional de los datos; otras, la exploración intuitiva de lo latente. Todas, 

sin embargo, comparten una misma finalidad: ampliar la capacidad del diseñador 

para proyectar con sentido en escenarios complejos y cambiantes. 

Este marco teórico sustenta la propuesta metodológica desarrollada en el siguiente 

capítulo. Allí se presenta el diseño de una herramienta cognitiva para la fase de 

conceptualización arquitectónica, concebida como una estructura flexible que 

orienta sin prescribir, y que permite al diseñador tomar decisiones desde una lógica 

intuitiva, sistémica y situada. El Capítulo 3 traduce estas bases teóricas en una 

propuesta concreta, visual y aplicable, que busca responder a los desafíos 

contemporáneos de la enseñanza y la práctica del proyecto arquitectónico. 
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CAPÍTULO III  

 

3. Planteamiento de la herramienta 
 

    3.1 Enfoque metodológico 
 
La investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo, de corte exploratorio y de 

validación aplicada, estructurada en tres fases: diseño, implementación y 

retroalimentación de la herramienta. El carácter cualitativo responde a la necesidad 

de comprender fenómenos cognitivos como la intuición y la toma de decisiones en 

el diseño arquitectónico, los cuales no pueden reducirse a variables cuantificables 

sin perder su complejidad (Denzin & Lincoln, 2018). La naturaleza exploratoria se 

justifica en tanto existe un vacío en la literatura y en la práctica proyectual respecto 

a herramientas que acompañen los procesos intuitivos en la fase de 

conceptualización. Finalmente, su carácter aplicado deriva de la intención de 

diseñar una herramienta de apoyo cognitivo, cuyo propósito es incidir directamente 

en la praxis del diseño arquitectónico (Hernández-Sampieri, Mendoza, & 

Fernández, 2022). 

Este enfoque permite sostener un proceso metodológico flexible y abierto, que 

articula la revisión documental, la diagramación conceptual y la validación 

hermenéutica. De esta manera, la metodología se concibe como un proceso 

reflexivo que reconoce la complejidad del fenómeno arquitectónico (Flores 

Gutiérrez, 2016) y la necesidad de justificar nuestras intuiciones, entendiendo —

como señala Haidt (2019)— que la mente humana no busca descubrir desde cero, 

sino racionalizar aquello que ya ha intuido. 

 

3.2 Diseño metodológico 
 
El diseño metodológico de esta investigación se organiza en cuatro momentos 

secuenciales, que permiten transitar desde la fundamentación conceptual hasta la 
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configuración final de la herramienta. Cada momento responde a una necesidad 

específica dentro del desarrollo de la investigación:  

1. Clarificar los conceptos fundamentales y sus interrelaciones. 

2.  Definir el enfoque epistemológico desde el cual se comprende el fenómeno 

arquitectónico. 

3. Traducir los fundamentos conceptuales en estructuras operativas y 

diagramáticas. 

4. Articular todos los componentes en una síntesis que dé forma a la 

herramienta final. 

Estos momentos conforman la ruta metodológica que permitió transformar las 

bases teóricas del estudio en una herramienta que guía los procesos intuitivos del 

diseñador. 

 

 
3.3.1 Momento 1. Fundamentación teórica y relaciones 

 

El primer momento metodológico consistió en identificar y organizar los 

elementos que sustentan la investigación. El resultado se expresa en un 

diagrama de relaciones, donde la intuición, entendida como capacidad 

cognitiva, aparece en la intersección de tres dominios centrales: la fase de 

conceptualización, los procesos mentales y la toma de decisiones. 

• Fase de conceptualización: Se caracteriza por la incertidumbre y 

por la presencia de información incompleta o excesiva. Tal como 

señalan autores en el marco teórico (Magos Carrillo, 2019; Schön, 

1983; Cross, 2002), es un momento decisivo donde se formulan las 

directrices del proyecto. 

Figura  1 Diseño metodológico. Elaboración propia. 
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• Procesos mentales: Involucran los mecanismos cognitivos internos 

—memoria, asociación, imaginación— en los que la intuición opera de 

manera automática. Retomando lo planteado por Kahneman (2012) y 

Gigerenzer (2007), la intuición se reconoce aquí como una capacidad 

cognitiva inevitable, activada bajo condiciones de complejidad. 

• Toma de decisiones: Todo proceso de conceptualización exige 

elegir, lo cual ocurre bajo condiciones de racionalidad limitada (Simon, 

1972) y heurísticos adaptativos (Gigerenzer, 2007). A ello se suma la 

retroalimentación constante descrita por Schön (1983), que permite 

al diseñador reflexionar en la acción y ajustar sus elecciones. 

El diagrama incorpora además los factores externos que presionan al sistema: 

exceso de información, incertidumbre y problemas perversos en la 

conceptualización; y racionalidad limitada, heurísticos, sesgos y 

retroalimentación en la toma de decisiones. Estas tensiones muestran que el 

proceso no es lineal, sino que se retroalimenta continuamente, generando 

nuevas complejidades. 

En este entramado, la intuición ocupa el centro como capacidad natural del 

diseñador. No obstante, al estar sometida a presiones y limitaciones, se justifica 

la necesidad de una herramienta que acompañe y estructure esta capacidad. 

Figura  2 Diagrama de relaciones entre conceptos. Elaboración propia. 
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3.3.2 Momento 2. Enfoque epistemológico y definición operativa 
 

El segundo momento metodológico se centra en precisar el sustento 

epistemológico de la investigación y en formular una definición operativa de la 

intuición en el marco del diseño arquitectónico. 

El fundamento se encuentra en la noción del fenómeno arquitectónico (Flores 

Gutiérrez, 2016), concebido como acontecimiento complejo en el que interactúan 

espacio, usuario y contexto. Este enfoque reconoce que el diseño no es una 

operación técnica lineal, sino un proceso situado y recursivo en el que convergen 

dimensiones físicas, sociales, culturales e individuales. 

Desde esta base, la herramienta se concibe como una interfaz entre lo que se 

sabe y lo que se intuye. En ella participan tres dominios principales: 

• El diseñador, que activa sus capacidades cognitivas y proyectuales. 

• El cliente o usuario, que introduce expectativas y necesidades. 

• El contexto, que aporta condicionantes y posibilidades. 

La interfaz busca acompañar la intuicción, reconociéndola como una capacidad 

cognitiva automática que se activa bajo condiciones de complejidad. De esta forma, 

se establece la siguiente definición operativa: 

La intuición es la capacidad cognitiva automática del diseñador para reconocer 
información significativa, establecer asociaciones y generar respuestas 
proyectuales ágiles en condiciones de incertidumbre. Aunque opera de manera 
no consciente, puede ser acompañada por herramientas que organicen datos y 
orienten el proceso de conceptualización. 

El diagrama correspondiente sintetiza esta idea, mostrando al diseñador como 

agente activo que articula el saber y el intuir en una interfaz que se alimenta y 

retroalimenta continuamente del cliente y del contexto. 
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Figura  3 Interfaz entre lo que sabemos y lo que intuimos, articulando diseñador, cliente y contexto. 
Elaboración propia 

3.3.3 Momento 3. Diseño estructural de la herramienta y relaciones con los 
diagramas 

 

Este momento traduce los fundamentos conceptuales en módulos operativos y, 

sobre todo, explicita cómo cada módulo se articula con los diagramas que 

materializan su funcionamiento. 

La pertinencia de la herramienta radica en que concentra y articula los 

principales aportes teóricos revisados, convirtiéndolos en un circuito operativo 

que: 

• Reduce la posibilidad de que los procesos mentales se bloqueen en bucles 

desordenados, al ofrecer estructuras que permiten visualizar y reordenar la 

información. 

• Permite vaciar la información de forma organizada, reduciendo la 

saturación cognitiva. Según Simon, la racionalidad limitada impide procesar 

todo simultáneamente; estructurar la información libera espacio cognitivo. 

• Facilita que los heurísticos operen sobre información organizada, 

permitiendo decisiones más coherentes e intuitivas. 
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• Genera un flujo continuo de opciones, donde cada iteración alimenta 

nuevas posibilidades creativas sin perder la conexión con el contexto físico, 

social, cultural e individual. 

La herramienta se organiza en tres módulos principales, vinculados con 

diagramas específicos: 

 

1. Sistema de Información (SI)  

El SI reúne, clasifica y depura insumos para reducir el exceso de infromación: 

• Criterios de búsqueda Magos Carrillo (2019), que delimitan parámetros, 

condicionantes y restricciones. 

• Capas ambientales, que organizan el fenómeno arquitectónico en niveles 

físico, social, cultural e individual (Flores Gutiérrez, 2016). 

El SI transforma datos dispersos en información estructurada que nutre los 

módulos posteriores. 

2. Sistema de Soporte de decisiones (SSD) 

En esta fase del proceso de diseño arquitectónico se toman algunas de las 

decisiones más significativas para el desarrollo del proyecto (Schön, 1983; Cross, 

2006; Simon, 1972). La herramienta reconoce esta condición, pero precisa que 

dichas decisiones no emergen en el vacío, sino a partir de un abanico de 

alternativas previamente organizado y expandido. 

En este sentido, el Sistema de Soporte de Decisiones (SSD) en nuestra propuesta 

no se entiende como un mecanismo que elige por el diseñador, sino como una 

plataforma que brinda posibilidades estructuradas, dentro de las cuales el 

diseñador puede elegir, descartar, reconfigurar o justificar sus intuiciones. 

El núcleo operativo del SSD está conformado dos diagramas específicos. La 

elección de estos diagramas responde a la naturaleza misma del proceso de diseño 

arquitectónico: iterativo, incierto y expansivo. 

• La red neuronal recurrente se incorpora porque representa un modelo de 

pensamiento circular y recursivo. A diferencia de los diagramas lineales, la 

RNR refleja cómo el diseñador avanza, retrocede y reconfigura hipótesis, en 
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una lógica coherente con la “reflexión en la acción” descrita por Schön (1983) 

y con la recursividad planteada en el pensamiento complejo (Morin, 2007). 

• Los diagramas proliferantes se integran porque permiten multiplicar rutas 

proyectuales a partir de un germen inicial. No organizan jerárquicamente ni 

clausuran opciones, sino que abren campos de búsqueda en expansión, 

alineándose con las propuestas de UNStudio (2009) sobre proliferación, y 

con las teorías cognitivas de los heurísticos como generadores de 

alternativas rápidas (Gigerenzer, 2007; Kahneman, 2012). 

En conjunto, estos diagramas sostienen la pertinencia del SSD, pues no solo abren 

un abanico de opciones, sino que lo hacen de una manera consistente con la teoría: 

iterando sobre lo existente y expandiendo hacia lo posible, en un proceso que 

da soporte a la intuición. 

 

Objetivos de la herramienta 

La herramienta fue pensada para los diseñadores en formación, especialmente 

estudiantes de arquitectura que enfrentan las dificultades de la fase de 

conceptualización, pero también para el profesional que busca estructurar su 

pensamiento.  

Como resultado de esta estructura, la herramienta persigue cuatro objetivos 

centrales: 

1. Facilitar la búsqueda eficiente de información: permitir al diseñador 

reconocer y descartar datos irrelevantes desde las primeras etapas de la 

conceptualización, evitando saturación cognitiva. 

2. Agilizar la selección de información significativa: acelerar la organización 

y jerarquización de datos clave, propiciando un análisis más claro y rápido. 

3. Enriquecer el flujo de opciones de diseño: ampliar el abanico de 

alternativas explorables, gracias a la apertura generada por diagramas 

iterativos y proliferantes. 

4. Optimizar la coherencia proyectual: conectar información contextual con 

criterios de diseño, incrementando la consistencia de las soluciones 

espaciales. 
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3.3.4 Momento 4. Tablero de Síntesis Intuitiva 
 

El cuarto momento corresponde a la culminación del proceso metodológico, 

materializada en un tablero concebido como un espacio en blanco. Este tablero 

integra la información previamente organizada en el Sistema de Información (SI) 

y las alternativas abiertas del Sistema de Soporte de Decisiones (SSD), pero su 

función esencial es ofrecer un lugar para la síntesis reflexiva e intuitiva del 

diseñador. 

Durante la investigación se exploraron múltiples formas de síntesis —como 

programas arquitectónicos complejos, tablas comparativas, categorías o 

moodboards—; sin embargo, ninguna de ellas expresaba con claridad el sentido 

profundo del proceso: que, en última instancia, las decisiones proyectuales 

emergen de intuiciones que ya habitan la mente del diseñador. 

Siguiendo a Kahneman (2012), estos destellos corresponden al Sistema 1, 

caracterizado por un pensamiento rápido, asociativo y automático, que opera sin 

esfuerzo consciente. De manera complementaria, Haidt (2019) sostiene que la 

mente humana no busca únicamente descubrir, sino justificar lo que ya sabe 

intuitivamente. Bajo esta perspectiva, el tablero se convierte en el dispositivo idóneo: 

un espacio donde esas intuiciones se plantean se organiza y se contrastan, 

permitiendo que el diseñador haga visible su propio pensamiento. 

El Tablero de Síntesis Intuitiva (TSI) constituye, por tanto, el espacio operativo 

final de la herramienta. A diferencia de un tablero de síntesis tradicional, no 

clausura el proceso, sino que abre una etapa de integración dinámica, donde 

confluyen las capas de información analizadas y las alternativas exploradas. En este 

tablero, el diseñador deposita y conecta los insumos previamente trabajados, 

confiando en que sus heurísticos —ya alimentados— generarán nuevas 

asociaciones significativas. De esa interacción surgen intuiciones proyectuales 

argumentables, producto de la maduración entre razón e intuición. 

Aunque se apoya en la lógica del diagrama proliferante, entendido como 

dispositivo de ramificación y apertura, el verdadero valor del TSI radica en su 

capacidad de reunir y transformar la información. Las capas físicas, sociales, 
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culturales e individuales del contexto se entrelazan en un mismo espacio cognitivo, 

dando lugar a relaciones emergentes y destellos de sentido. De este modo, el 

tablero se convierte en un entorno de confianza para que el diseñador, guiado por 

su intuición, registre, organice y desarrolle las posibilidades que nutrirán las 

decisiones más significativas del proyecto. 

A partir de estos cuatro momentos, la investigación se concreta en la construcción 

de un sistema metodológico de apoyo cognitivo para la conceptualización 

arquitectónica. Este sistema organiza información, estimula la síntesis intuitiva y 

ofrece un espacio de pensamiento donde la intuición puede desplegarse con mayor 

claridad y profundidad. 

En el siguiente capítulo se presenta su planteamiento operativo, desglosado 

diagrama por diagrama, con el propósito de mostrar cómo cada representación 

acompaña al diseñador en entornos de incertidumbre y complejidad. 

 

3.4 Planteamiento de la herramienta 
 
 

3.4.1 Sistema de información 
 

El primer módulo de la herramienta está conformado por el Sistema de 

Información (SI), concebido como una estructura que permite organizar, filtrar y 

visualizar datos relevantes para apoyar la conceptualización arquitectónica. 

Aunque el término proviene de campos como la informática y la gestión (Laudon & 

Laudon, 2004), en esta investigación se retoma desde una perspectiva proyectual, 

reconociendo que el diseñador necesita ordenar la complejidad del contexto sin 

perder de vista sus múltiples dimensiones. 

Tal como se explicó en el marco teórico, este sistema se construye a partir del 

modelo del ambiente complejo de Flores Gutiérrez (2016), que organiza el 

contexto en capas interdependientes: física, social, cultural e individual. Estas 

capas permiten descifrar las relaciones en las que se inscribirá el proyecto 

arquitectónico, orientando al diseñador a reconocer conexiones entre datos que, en 

un primer momento, podrían parecer aislados. 
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En la práctica, la información se recolecta, organiza y representa mediante 

plantillas visuales, matrices y preguntas guía. Estos recursos ayudan a construir 

una base organizada, que reduce la dispersión y ofrece un punto de partida sólido 

para las etapas posteriores. A diferencia de una lógica lineal, el SI se estructura a 

partir de una lógica diagramática, que permite expandir la búsqueda de 

información desde nodos centrales (por ejemplo, clima o usuarios) hacia 

ramificaciones relacionadas con criterios, subcriterios o datos observados. Este 

mecanismo genera una lectura más abierta y conectada del entorno. 

Cada plantilla del SI funciona como un nodo proliferante, que el diseñador puede 

ampliar o reducir según el contexto específico, sin que exista una única forma 

correcta de registrar la información. De esta manera, lo que inicialmente aparece 

como un dato aislado puede vincularse con otros elementos y generar 

interpretaciones significativas para el diseño. 

En esta herramienta, el SI se compone de tres capas principales: 

A) Ambiente físico  

B) Ambiente Sociocultural  

C) Ambiente Individual 

Cada capa cuenta con una plantilla específica, que incluye preguntas guía, 

criterios de análisis y un formato visual diseñado para facilitar tanto la 

recolección como la interpretación de información. 

 

A. Ambiente físico 

 

La capa del ambiente físico tiene como objetivo observar y representar las 

condiciones materiales y ambientales del entorno donde se ubicará el proyecto 

arquitectónico. Esta dimensión del contexto incluye aspectos tanto naturales como 

construidos que pueden influir en la toma de decisiones espaciales: desde la 

topografía y el clima, hasta la organización de flujos vehiculares y peatonales. 

Como se explicó en el capítulo teórico, la herramienta retoma el modelo del 

ambiente complejo propuesto por Flores Gutiérrez (2016) para estructurar esta 

capa, mientras que los criterios de búsqueda fueron retomados de la tesis de 



 

58 
 

Magos Carrillo (2019), quien los organiza en dos grandes estructuras: el ambiente 

físico natural y el ambiente físico construido. 

El ambiente físico natural incluye elementos como la localización, el clima, la 

topografía y la vegetación. Estos factores —según Magos— influyen directamente 

en la configuración del ambiente construido y determinan en gran medida la forma 

de vida que ahí se desarrolla. 

Por su parte, el ambiente físico construido agrupa elementos como sendas, 

bordes, nodos, barrios y mojones. Esta estructura tiene como propósito ayudar 

al diseñador a identificar las formas en que las personas interactúan con su entorno 

urbano inmediato, a partir de sus recorridos, puntos de encuentro y referentes 

simbólicos. 

La herramienta materializa esta capa a través de un esquema de instrucciones 

(Figura 4) que orienta a la observación y el registro, y cuya síntesis se representa 

en una planta del contexto físico existente (Figura 5).  

 
 

 

 

. 
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Figura  4 Diagrama del Ambiente Físico. Elaboración propia. 
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Figura  5 Planta del Contexto físico existente. Elaboración propia 
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El diagrama de la capa del ambiente físico se divide en cinco grandes campos: 

 

AF-1. Localización 

 

Su objetivo es que el diseñador reconozca el lugar no solo como una coordenada 

geográfica, sino como un sistema posicional dentro del entorno urbano o rural. 

En esta sección se solicita al diseñador que: 

Ubique el terreno dentro de un plano mayor que considere su contexto inmediato 

y extendido e identifique los bordes (naturales o artificiales) que lo delimitan como 

se muestra en la (figura 6). 

 

Figura  6 Fragmento del diagrama del ambiente físico AF1-Localización. Elaboración propia. 

  
AF-2. Flujos 
 
La categoría AF2: Flujos (figura 7) está orientada a registrar los movimientos que 

atraviesan, bordean o condicionan el sitio del proyecto. Este análisis permite 

reconocer el entorno no solo como un contenedor físico, sino como un espacio 

activo, atravesado por dinámicas de circulación, encuentro o conflicto. En esta 

sección se solicita al diseñador que observe y represente: 

 

AF2.1 Avenidas principales: Se identifican las vías de mayor jerarquía en el 

entorno: avenidas, carreteras, bulevares o ejes viales con alta carga vehicular. El 

diseñador debe registrar su trazo, sentido, tipo de vehículos, ruido generado y 

proximidad al sitio. Esta información puede influir directamente en decisiones sobre 

orientación, accesos y barreras acústicas o visuales. 

 

AF2.2 Flujos peatonales: Aquí se mapean los flujos peatonales formales 

(banquetas, pasos marcados, senderos pavimentados) e informales (veredas 

generadas por uso). Es importante observar cómo se conectan estos recorridos con 
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el sitio, si existen interrupciones, conflictos o zonas de cruce no resueltas. Se busca 

anticipar posibles conexiones caminables o nodos de encuentro. 

 

AF2.3 Ciclovias: Aquí se localizan las entradas y salidas del predio o de sus 

colindancias. Puede tratarse de accesos formales o informales, visibles o cerrados, 

y es clave registrar si existe continuidad o fragmentación entre el sitio y su entorno. 

Esta información influye en el planteamiento de accesos al nuevo proyecto. 

 

AF2.4 Accesos peatonales: Aquí se localizan las entradas y salidas del predio o 

de sus colindancias. Puede tratarse de accesos formales o informales, visibles o 

cerrados, y es clave registrar si existe continuidad o fragmentación entre el sitio y 

su entorno. Esta información influye en el planteamiento de accesos al nuevo 

proyecto. 

 

AF2.5 Colindancias: Se analiza el tipo de borde que rodea el sitio: viviendas, muros 

ciegos, comercio, vegetación, lotes baldíos, bardas permeables, etc. Se busca 

identificar si las colindancias son abiertas e integradoras o cerradas y aislantes, ya 

que esto condiciona el tipo de relación espacial y social que podrá establecerse. 

 

AF2.6 Barrios: Este punto permite situar el sitio dentro de un sistema urbano más 

amplio. Se identifican los barrios, colonias o zonas contiguas, observando sus 

características (densidad, tipo de uso, reputación, accesibilidad), lo que puede influir 

en la identidad del proyecto y su integración urbana. 

 

AF2.7 Nodos: Se marcan los puntos clave donde se concentran personas y 

actividades: mercados, escuelas, parques, paradas de transporte, etc. Estos nodos 

definen ritmos y usos del entorno, y permiten reconocer focos de atracción o 

conflicto con relación al proyecto. 
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AF2.8 Hitos: Se representan elementos simbólicos, visuales o culturales relevantes 

en el entorno: monumentos, torres, edificios icónicos, árboles antiguos, etc. Los 

hitos contribuyen a la 

orientación, identidad del sitio y percepción del lugar, y pueden ser recuperados o 

reinterpretados en el diseño. 

 

 

Figura  7 Fragmento del diagrama del ambiente físico AF2-Flujos. Elaboración propia. 

 
AF-3. Vegetación. 
 

En este apartado como se muestra en la (figura 8) se le pide al diseñador reconocer 

la presencia, distribución y tipo de vegetación en el entorno del proyecto. Su 

observación no solo responde a razones ecológicas, sino también simbólicas, micro 

climáticas y proyectuales, ya que las condiciones vegetales pueden sugerir 

estrategias de integración, preservación o transformación. 

 

 
Figura  8 Fragmento del diagrama del ambiente físico AF3-Vegetación. Elaboración propia. 
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AF-4. Clima 
 
 
En este apartado de clima (figura 9) se le solicita al diseñador recopilar una serie de 

informaciones para un análisis climático que permite al diseñador anticipar 

condiciones ambientales que influirán directamente en la habitabilidad del proyecto. 

 

AF4.1 Asoleamiento: Se identifica la trayectoria solar, la intensidad de radiación 

en diferentes horarios y épocas del año, así como las zonas de sombra existentes. 

Este análisis permite decidir la orientación de espacios, proteger del 

sobrecalentamiento y aprovechar la iluminación natural. 

AF4.2 Vientos predominantes: Aquí se señalan las direcciones de los vientos más 

frecuentes, su intensidad y posibles obstrucciones. Este criterio es clave para definir 

ventilaciones cruzadas, ubicar aperturas, barreras naturales o integrar vegetación 

estratégica. 

AF4.3 Precipitaciones y escurrimientos: Se analiza la frecuencia de lluvias, 

zonas de encharcamiento, escurrimientos visibles y pendientes del terreno. Esta 

información puede incidir en decisiones sobre sistemas de captación, techumbres, 

drenaje o materiales. 

AF4.4 Se registran condiciones particulares del sitio como sombras permanentes, 

islas de calor, brisas locales, zonas húmedas o secas. Este análisis complementa 

la mirada general y puede sugerir estrategias específicas de adaptación al sitio. 

 

 

Figura  9 Fragmento del diagrama ambiente físico AF4-Clima. Elaboración propia. 
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AF-5 Topografía 
 
En este apartado como se muestra en la (figura 10) se le pide al diseñador que 

dibuje un corte donde se puedan ver las pendientes si es que las hay del terreno 

donde se implantara el proyecto. 

 

 

Figura  10  Fragmento del diagrama del ambiente físico AF5-Topografía. Elaboración propia. 

 

B) Ambiente Sociocultural  

Esta capa del Sistema de Información se enfoca en registrar el ambiente 

sociocultural del contexto donde se implantará el proyecto arquitectónico. Su 

propósito es mapear de manera situada los roles sociales, dinámicas colectivas, 

actividades cotidianas que caracterizan el uso del sitio. No se trata solo de 

identificar “quiénes están”, sino de reconocer cómo se comportan, en qué 

momentos, y qué sentido proyectual podrían tener estas observaciones. 

Para lograr esto, se utiliza una plantilla dividida en cuatro pasos de análisis, (ver 

figura 8) los cuales permiten identificar y registrar lo siguiente: 

1. Grupos sociales presentes y tipo de actividad que realizan 

2. Días en que ocurren esas actividades  

3. Momentos del día en que se desarrollan (mañana, tarde o noche)  

4. Rango de horario 

Cada fila de la plantilla representa un rol funcional detectado en el sitio (por 

ejemplo: vendedor, estudiante, visitante), y cada columna permite cruzar estos 

roles con patrones temporales y espaciales, haciendo visible la relación entre 

usuarios, actividades y tiempo. Esta información se recolecta a partir de 

observación directa en el sitio, lo cual le otorga un carácter situado y real al 

registro (figura 11). 
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Figura  11 Diagrama Ambiente Socio cultural. Elaboración propia. 



 

67 
 

1.-Grupo Sociales presentes y tipo de actividad que realizan 

  

Se solicita al diseñador que observe el lugar donde se implantará el proyecto y 

detecte queé grupos sociales utilizan el espacio y queé actividades realizan. Cada 

grupo se registra en un recuadro identificado como ASC (Ambiente Sociocultural) 

ver (figura 12), numerado consecutivamente: ASC-1, ASC-2, ASC-3, etc. Por 

defecto, el formato incluye cinco recuadros, pero su número puede adaptarse: si 

en el contexto solo se identifican dos grupos, se completan únicamente esos; si se 

detectan más de cinco, se pueden añadir recuadros adicionales. En cada recuadro, 

se escribe la denominación del grupo (por ejemplo: comerciantes, estudiantes, 

personas que hacen ejercicio) y la actividad principal que desarrollan en el 

espacio. 

 

2.-Días en que ocurren esas actividades 

Para cada grupo social identificado, se marca en el calendario de la semana los días 

en que realiza la actividad observada figura 13. Se dispone de una fila de días (lunes 

a domingo) que permite marcar más de un día por grupo, dependiendo de su 

frecuencia de presencia en el lugar. 

 

 

 

Figura  12 Fragmento del ambiente sociocultural. 
Elaboración propia. 
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3.-Momento del día 

Una vez determinados los días, se indica en qué momento del día ocurre la 

actividad, eligiendo entre tres opciones: mañana, tarde o noche. Este registro 

permite establecer patrones temporales generales para cada grupo social ver figura 

14.  

 

 

Figura  13 Fragmento del ambiente sociocultural. 
Elaboración propia. 

Figura  14  Fragmento del ambiente sociocultural. 
Elaboración propia 
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4.-Rango de horas específico 

Finalmente, se especifica el rango exacto de horas en que cada grupo realiza la 

actividad. El formato ofrece un cuadro de 6:00 a 22:00 horas, dividido en intervalos 

de una hora, para que el observador marque con una “X” las horas activas. Este 

nivel de detalle facilita detectar coincidencias y momentos de mayor intensidad de 

uso del espacio ver figura 15. 

 

C) Ambiente individual 

La capa del ambiente individual se enfoca en construir una representación 

funcional y empática del usuario a proyectar. A diferencia de las capas física y 

sociocultural —centradas en el análisis de condiciones y dinámicas existentes—, 

esta capa se activa desde un ejercicio anticipatorio, permitiendo al diseñador 

imaginar y prever el uso del espacio desde la perspectiva de quienes lo habitarán. 

El propósito de esta capa es traducir las necesidades, expectativas y experiencias 

individuales en parámetros espaciales concretos, asegurando que la propuesta 

arquitectónica no solo responda a condicionantes contextuales, sino también a la 

vivencia subjetiva de sus usuarios. 

Para este fin, la herramienta emplea la plantilla titulada “Investigación del 

ambiente a proyectar” (ver Figura 13), estructurada en pasos y columnas que 

guían al diseñador de lo general a lo específico, y de lo funcional a lo emocional. 

Figura  15 Fragmento del ambiente sociocultural. Elaboración propia 
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Cada rol identificado cuenta con su propia plantilla, y el número de plantillas a utilizar 

es flexible: se puede trabajar con menos de ocho si el proyecto lo requiere o con 

más si el número de roles es mayor. 
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 Figura  16 Diagrama del Ambiente Individual. Elaboración propia. 
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Paso 1 Definir el ambiente a proyectar 

 

En este primer campo se escribe el nombre del espacio arquitectónico a diseñar 

(por ejemplo: vivienda, aula, biblioteca, sala de espera). Esto establece el marco de 

referencia para los roles y actividades que se registrarán. 

 

Paso 2 – Identificación de Roles 

Se enlistan los roles que habitarán o usarán el ambiente a proyectar (por ejemplo: 

cuidador, alumno, visitante, paciente). La plantilla incluye ocho campos 

numerados por defecto, pero el diseñador puede completarlos en función de la 

diversidad real de usuarios que se espera. 

Figura  17 Fragmento del Diagrama del 
Ambiente individual. Elaboración propia. 

Figura  18 Fragmento del Diagrama del Ambiente individual. 
Elaboración propia. 
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Paso 3 – Análisis individual por rol 
 
Una vez enlistados los roles, se procede a analizarlos de forma individual. Esto 

implica tomar el Rol 1 de la lista y trasladarlo a una nueva sección de la plantilla 

para detallar sus actividades y requerimientos. 

Cuando se finaliza el análisis del Rol 1, se pasa al Rol 2, y así sucesivamente hasta 

completar todos los identificados. Cada rol tiene su propia ficha y se desarrolla por 

separado para mantener la precisión y profundidad del análisis. 

 

 

 

 

Figura  19 Fragmento del Diagrama del Ambiente individual. 
Elaboración propia. 
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Después de identificar el espacio a proyectar y los roles que lo habitarán se hace el 

análisis individual por rol el cual consiste en 6 columnas las cuales se explicarán a 

continuación: 

 
Columna 1 – Actividades principales 

 

Para cada rol identificado, se especifican las actividades principales que realiza 

dentro del ambiente que será proyectado. Las actividades se anotan en recuadros 

identificados con letras (A, B, C, D, etc.). Por defecto, la plantilla ofrece cuatro 

recuadros, pero pueden aumentarse o reducirse según la complejidad y diversidad 

de las actividades del rol. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Columna 2 – Pasos o tareas asociadas 

 

Se descomponen las actividades en los pasos o tareas necesarias para realizarlas, 

describiéndolos con verbos de acción (por ejemplo: “abrir cajón”, “lavar 

ingredientes”, “colocar herramientas”). Esto permite identificar las secuencias 

operativas que condicionarán el diseño espacial y mobiliario. 

 

 

Figura  20 Fragmento del Diagrama del 
Ambiente individual. Elaboración propia. 
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Columna 3 – Ubicación múltiple 

 

Se indica si la actividad principal se realiza en más de un lugar dentro del proyecto 

se marca un sí o un no. 

 

 

 

 

Figura  21 Fragmento del Diagrama del Ambiente individual. 
Elaboración propia. 

Figura  22 Fragmento del Diagrama del Ambiente individual. Elaboración propia. 
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Columna 4 – Espacios implicados 

En caso afirmativo, se escriben los espacios concretos en los que la actividad se 

desarrolla. Este registro permite identificar necesidades de conexión física o visual 

entre ellos y reflexionar sobre las razones por las que la actividad se distribuye en 

distintos lugares. Puede tratarse de una deficiencia en el espacio actual —que 

obliga al usuario a desplazarse para completar una tarea— o bien de una condición 

inherente a la actividad que exige vinculación entre diferentes áreas. Por ejemplo, 

en un hospital, ciertas funciones requieren tránsito directo entre la sala de urgencias, 

el área de diagnóstico y la sala de procedimientos, lo que convierte la conexión 

espacial en un criterio esencial de diseño. 

 

 

El Sistema de Información funciona como la base estructural de la herramienta. A 

través de sus tres capas —física, sociocultural e individual— permite al diseñador 

recolectar, organizar y visualizar información compleja del contexto desde 

diferentes niveles de análisis. 

Figura  23 Fragmento del Diagrama del Ambiente individual. Elaboración propia. 
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Cada capa cuenta con plantillas específicas que orientan la observación de forma 

clara y gradual, respetando el carácter abierto y proyectual del proceso. 

Como se ha descrito, algunas plantillas tienen un carácter puramente 

informativo, mientras que otras comienzan a establecer relaciones o a mostrar 

tensiones entre los datos, preparando el terreno para la toma de decisiones. Esta 

transición marca el inicio del siguiente sistema. 

El SI busca ofrecer una lectura orientada al diseño, que permite al diseñador 

comenzar a intuir posibilidades, reconocer patrones y detectar relaciones 

significativas.  

A partir de esta base informada y visual, el diseñador está en condiciones de pasar 

a una siguiente fase: interpretar, jerarquizar y decidir. Es en ese momento donde 

comienza a operar el Sistema de Generación de Posibilidades, que se describe 

a continuación. 

 

3.4.2 Sistema de Soporte de Decisiones (SSD) 

 

En apartados anteriores se explicó el núcleo operativo del Sistema de Soporte de 

Decisiones, sustentado en los diagramas de red neuronal recurrente y proliferantes. 

En este apartado se presenta su funcionamiento operativo dentro de la 

herramienta. 

En la práctica, el SSD recibe la información previamente organizada en el SI y la 

transforma en un abanico de alternativas proyectuales. Su lógica no es la de 

seleccionar una única respuesta, sino la de abrir rutas diversas para que el 

diseñador pueda explorarlas, contrastarlas y, en su caso, descartarlas. 

• La red neuronal recurrente se utiliza para representar la naturaleza iterativa 

del proceso de diseño. En el tablero del SGP, cada nodo puede 

retroalimentarse con insumos anteriores, lo que permite al diseñador volver 

atrás, reconfigurar hipótesis o reactivar conexiones pasadas. Este 

mecanismo garantiza que las intuiciones no se congelen en una solución 

temprana, sino que permanezcan en un flujo dinámico de relectura y ajuste. 
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• Los diagramas proliferantes permiten que una idea inicial se despliegue en 

múltiples variantes. Operan como un mapa ramificado en el que cada germen 

se convierte en una familia de posibilidades, ampliando el campo de 

búsqueda y evitando el riesgo de limitarse a un único camino proyectual. 

De este modo, el SSD opera como un mecanismo de expansión proyectual: 

recibe la información organizada, la procesa mediante iteración y retroalimentación, 

y la despliega en múltiples escenarios posibles. Así, los heurísticos previamente 

alimentados encuentran un entorno visual y operativo donde los destellos 

intuitivos del diseñador pueden convertirse en propuestas explorables, justificables 

y abiertas a evolución. 

 

1. Análisis del ambiente físico y sociocultural 

 

Este diagrama funciona como un puente operativo entre el Sistema de 

Información (SI) y el Sistema de Soporte de Decisiones (SSD). A partir de la 

información levantada en las capas física (AF) y sociocultural (ASC), la herramienta 

permite realizar un análisis relacional que facilita al diseñador descubrir conexiones 

significativas entre variables previamente observadas por separado. 

La plantilla (ver Figura 24) organiza los criterios estudiados —flujos, vegetación, 

clima, actividades sociales, horarios y dinámicas de uso— de manera que puedan 

cruzarse y leerse en conjunto. Este cruce no es mecánico: se guía mediante 

preguntas disparadoras que orientan la observación hacia la detección de 

relaciones, contradicciones o patrones emergentes. 

La finalidad de este diagrama es provocar nuevas preguntas proyectuales, 

fomentando que el diseñador formule sus propios cuestionamientos en función de 

las particularidades y la complejidad del entorno estudiado. 
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Figura  24 Diagrama del Análisis del ambiente físico y sociocultural. Elaboración propia 
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Esta plantilla permite cruzar la información obtenida en las capas física (AF) y 

sociocultural (ASC) para detectar relaciones relevantes que orienten las decisiones 

proyectuales. Su estructura está diseñada para forzar al diseñador a comparar 

variables distintas y generar vínculos que no siempre son evidentes al analizarlas 

por separado se compone de 3 secciones en la primera se dan las instrucciones 

(fig. 25) y se especifica que para poder llenar ese diagrama será necesario tener la 

planta que se realizó para el ambiente Físico y la plantilla del Sociocultural después 

se dan 2 reglas que son las siguientes.  

Reglas de uso: 

1.-Ningún criterio puede relacionarse con otro de su mismo color (es decir, no 

se comparan variables dentro de la misma categoría). 

2.-Cada criterio debe interactuar al menos con uno de todos los demás colores 

(garantizando un cruce completo entre capas físicas y socioculturales). 

Después de las instrucciones se encuentra la siguiente sección que esta compuesta 

por una lista de criterios codificados por color y agrupados según la capa y subcapa 

a la que pertenecen: 

• AF-1 a AF5: Variables del ambiente físico (ubicación, flujos, vegetación, 

clima, topografía). 

• ASC-1 a ASC-5: Variables del ambiente sociocultural (grupos sociales y sus 

actividades). 

Figura  25 Fragmento del Diagrama del análisis del ambiente físico y sociocultural. 
Elaboración propia. 
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Después se encuentra una sección de preguntas guía que orientan el cruce de 

variables. Cada pregunta está vinculada a un subconjunto de criterios para ayudar 

a explorar impactos, interacciones y dependencias ver fig. 26. Ejemplos: 

¿Cómo influye la ubicación del lote en los grupos sociales que usan ese espacio? 

¿El clima afecta la cantidad de personas que usan el espacio en determinadas 

horas? 

Figura  26 Fragmento del Diagrama del análisis del ambiente físico y sociocultural. Elaboración propia 
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En la última sección Fig. 27 hay un espacio para registrar una jerarquía de 

relaciones desde la de mayor impacto hasta la de menor, priorizando las que 

puedan influir directamente en las decisiones de diseño. 

 

Tablero de Síntesis Intuitiva 

Tablero de Síntesis Intuitiva (ver fig. 28) constituye el punto de convergencia de 

todos los insumos generados en las fases previas del Sistema de Información (SI) 

y del Sistema de Soporte de Decisiones (SSD). Aquí, los diagramas, mapas y 

plantillas del ambiente físico, sociocultural e individual —previamente desarrollados 

bajo criterios específicos— se condensan en un único espacio visual que permite al 

diseñador articular la complejidad del contexto en una representación unificada. 

Lo que se busca en este tablero es integrar partes heterogéneas sin perder de 

vista las relaciones que las conectan, permitiendo múltiples recorridos de lectura e 

interpretación. Los insumos previos —que aquí funcionan como “entradas” al 

sistema cognitivo del diseñador— han sido deliberadamente organizados para 

reducir la sobrecarga cognitiva asociada a la racionalidad limitada (Simon, 

1972), facilitando el flujo de información y evitando bucles innecesarios para que la 

identificación de patrones y relaciones relevantes pueda emerger a partir de 

intuiciones significativas. 

Figura  27 Fragmento del Diagrama del análisis del 
ambiente físico y sociocultural. Elaboración propia 
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Este tablero responde a la necesidad de mantener un espacio abierto que permita 

la acción de la intuición. Tal como sostienen Schön (1992) y Gigerenzer (2007), el 

pensamiento proyectual requiere alternar entre momentos de análisis y momentos 

de acción espontánea. Si el cierre del proceso fuera una tabla de necesidades o un 

programa arquitectónico rígido, se correría el riesgo de eliminar la plasticidad 

cognitiva necesaria para el acto creativo. 

El TSI funciona como una representación externa que prolonga la memoria de 

trabajo del diseñador. Al “vaciar” los datos en un soporte visual y relacional, se 

libera carga mental y se favorece la retroalimentación constante entre lo que se 

observa, lo que se dibuja y lo que se decide. Este ciclo de retroalimentación —

semejante al “pensar con las manos” descrito por Schön— permite que las 

decisiones emergentes se basen tanto en información objetiva como en 

asociaciones intuitivas que surgen al ver el sistema en su totalidad. 

Así, el Tablero de Síntesis Intuitiva no busca únicamente generar nuevas opciones, 

sino revelar conexiones profundas entre las capas de información, transformando 

la complejidad del contexto en un terreno fértil para la intuición proyectual. 
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Figura  28   Tablero Generador de Posibilidades. Elaboración propia. 
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CAPÍTULO IV  

 

4. Etapa de implementación, ajuste y validación de la 
herramienta 
 

      4.1 Introducción al proceso de validación 
 

En los capítulos anteriores se expuso la problemática que dio origen a esta 

investigación, así como el sustento teórico que la fundamenta: la carencia de 

herramientas que acompañen los procesos intuitivos del diseñador durante la fase 

de conceptualización arquitectónica. Con base en este diagnóstico, se diseñó una 

herramienta compuesta por un Sistema de Información (SI) y un Sistema de Soporte 

de Decisiones (SSD), cuyo propósito es facilitar la búsqueda, selección y 

organización de información relevante, así como guiar la toma de decisiones en 

condiciones de alta complejidad y sobrecarga cognitiva. 

 

Este capítulo presenta la etapa de implementación y validación de la herramienta, 

desarrollada en contextos académicos con estudiantes de arquitectura. La 

validación se entiende aquí como un proceso iterativo que pone a prueba la 

operatividad de la herramienta en situaciones de enseñanza-aprendizaje, analiza su 

capacidad para cumplir los objetivos planteados y registra los ajustes necesarios 

para optimizar su desempeño. 

En coherencia con la naturaleza del diseño arquitectónico —entendido como 

práctica situada, compleja y no lineal—, la validación se estructuró en tres 

implementaciones diferenciadas: 

• Prueba piloto 1, centrada en explorar la primera versión de la herramienta y 

detectar dificultades iniciales de aplicación. 

• Prueba piloto 2, enfocada en evaluar los ajustes realizados y verificar la 

claridad de los procedimientos. 
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• Prueba 3 (implementación real), aplicada en un contexto de uso completo, 

donde la herramienta fue utilizada de manera integral para validar su 

pertinencia, claridad y aplicabilidad práctica. 

La estructura de este capítulo responde a dos propósitos: 

Documentar la implementación de la herramienta mediante la descripción detallada 

de cada prueba, su contexto, procedimiento, resultados y ajustes. 

Evaluar el grado de cumplimiento de los objetivos particulares establecidos en el 

protocolo de investigación, a partir de la evidencia recabada. 

La validación, por tanto, no se limita a confirmar la pertinencia de la herramienta, 

sino que busca demostrar su capacidad para integrarse de manera efectiva al 

proceso de diseño, enriqueciendo el flujo de opciones y fortaleciendo el 

pensamiento proyectual desde las primeras fases. 

 

Consideraciones éticas y participantes 

 

El proceso de validación se llevó a cabo en apego a los lineamientos éticos 

aprobados por el Comité de Ética de la Facultad de Ingeniería de la Universidad 

Autónoma de Querétaro, garantizando en todo momento el anonimato, la 

confidencialidad y la participación voluntaria de los estudiantes. 

En total participaron 23 estudiantes de arquitectura distribuidos en tres niveles de 

formación —posgrado, licenciatura intermedia y licenciatura inicial—, seleccionados 

bajo criterios intencionales que permitieran observar el comportamiento de la 

herramienta en distintos grados de experiencia proyectual. 

Cada participante firmó un consentimiento informado, en el que se explicaron los 

fines académicos de la investigación y el uso exclusivo de los datos con propósitos 

de análisis metodológico. 

 

4.2 Objetivo general de las pruebas 
 

El objetivo de esta fase fue observar su comportamiento en un contexto real de 

enseñanza-aprendizaje. En este sentido, las tres pruebas constituyen un ejercicio 
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progresivo de exploración que permitió identificar fortalezas, limitaciones y 

oportunidades de ajuste. Más que comprobar, la intención fue abrir preguntas y 

generar aprendizajes que retroalimentan el proceso de diseño de la herramienta y 

su posible evolución futura. 

Asimismo, se buscó que esta herramienta estimule de forma práctica los atajos 

mentales o heurísticos del diseñador, potenciando los procesos intuitivos y 

contribuyendo a la construcción de decisiones coherentes y fundamentadas. Este 

objetivo general resume la meta de las tres pruebas realizadas: asegurar que la 

herramienta sea clara, operativa y eficaz para estructurar el pensamiento del 

diseñador, desde el análisis contextual hasta la definición de estrategias y 

alternativas de diseño. 

 

4.3 Implementación de las pruebas 1, 2 y 3 
 

La validación de la herramienta se desarrolló en tres momentos diferenciados: dos 

pruebas piloto y una implementación final. Esta estrategia respondió a la necesidad 

de someter el instrumento a un proceso iterativo de ajuste, evitando presentarlo 

como un producto acabado desde su primera aplicación. En cada prueba se 

analizaron los resultados en relación con los cuatro objetivos específicos de la 

herramienta, los cuales constituyen los criterios de evaluación: 

1. Facilitar la búsqueda eficiente de información. 

2. Agilizar la selección de información significativa. 

3. Enriquecer el flujo de opciones de diseño. 

4. Optimizar la coherencia proyectual. 

 

 

4.3.1Prueba de implementación 1 
 

Objetivo de la prueba  

 

La primera prueba se enfocó en la versión inicial de la herramienta, conformada 

por el Sistema de Información (SI) y el Sistema de Soporte de Decisiones (SSD). El 
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interés era identificar si los estudiantes podían comprender la estructura básica del 

instrumento y aplicarlo en un ejercicio breve de conceptualización arquitectónica. 

 

Muestra 

La aplicación de la prueba se llevó a cabo en la Facultad de Arquitectura de la 

Universidad Autónoma de Querétaro (UAQ), en la plaza central de la facultad, 

durante un horario previamente acordado para reunir a los participantes sin interferir 

en otras actividades académicas. Participaron cuatro estudiantes de la Maestría 

en Arquitectura, quienes trabajaron de manera individual. 

El contexto fue intencionalmente abierto, simulando condiciones cercanas a un 

escenario real de ejercicio profesional, pero sin elementos de distracción excesiva. 

Se solicitó a los participantes llevar material básico de trabajo (hojas, lápices, 

colores, plumones y otros recursos de libre elección). 

 

Procedimiento 

El problema de diseño planteado consistió en generar el concepto de una cápsula 

de libros en un contexto urbano específico. Los participantes partieron desde 

cero, sin información previa del sitio, del programa arquitectónico ni de 

condicionantes técnicas. El objetivo era observar cómo la herramienta guiaba la 

búsqueda, organización y priorización de información en la fase inicial de 

conceptualización. 

La dinámica se realizó de forma individual. A cada estudiante se le entregó la 

herramienta en su versión preliminar y se le pidió resolver el ejercicio aplicando sus 

capas de análisis. No se ofrecieron explicaciones adicionales más allá de la lectura 

literal de las instrucciones incluidas en la herramienta, ni se respondieron dudas 

durante el ejercicio. El tiempo se limitó a una sola sesión de 40 minutos. 

 

Resultados 

La prueba evidenció que, si bien la herramienta generó un orden cognitivo inicial, 

su funcionamiento fue limitado en ambos sistemas (SI y SSD). La falta de claridad 

en las instrucciones y la organización visual provocó que los participantes 
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dependieran de guía externa, afectando su autonomía y reduciendo la eficiencia en 

el filtrado de información. El tiempo disponible resultó insuficiente para completar el 

proceso integral, lo que derivó en análisis superficiales y propuestas poco 

desarrolladas. 

Asimismo, elementos clave como la capa ambiental y los diagramas de relaciones 

no lograron integrarse de manera efectiva, lo que redujo la visión sistémica 

necesaria para una toma de decisiones coherente. Estas limitaciones, sin embargo, 

eran previsibles para una primera aproximación piloto y constituyeron insumos 

valiosos para ajustar la herramienta. 

 

 

Ajustes derivados 

 

A partir de los hallazgos se realizaron modificaciones puntuales: 

• Simplificación de categorías para evitar duplicidad. 

• Depuración de términos ambiguos. 

• Reducción del número de pasos operativos. 

• Integración del moodboard como etapa obligatoria de síntesis visual. 

• Flexibilización del tiempo de aplicación, con el fin de permitir un desarrollo 

más profundo y autónomo. 

Síntesis crítica 

 

En conclusión, la primera prueba confirmó que la herramienta poseía potencial para 

ordenar la información en etapas iniciales, pero que requería ajustes significativos 

para alcanzar sus objetivos. Lejos de invalidar la propuesta, las deficiencias 

detectadas señalaron con claridad los aspectos que debían fortalecerse en la 

siguiente implementación. 

 

4.3.2 Prueba de Implementación 2 
Objetivo de la prueba 
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La segunda prueba tuvo como propósito evaluar la eficacia de la herramienta 

después de los ajustes derivados de la Prueba 1, poniendo especial atención en 

la claridad de las instrucciones, la integración del moodboard como etapa obligatoria 

y la organización de la información en fases de trabajo. A diferencia de la primera 

prueba, en esta ocasión se buscó observar su desempeño como recurso de 

organización, filtrado y priorización de información ya recabada por el usuario, en 

lugar de aplicarla desde cero. 

 

Muestra 

 

La prueba se llevó a cabo en el aula I de la Facultad de Arquitectura de la 

Universidad Autónoma de Querétaro (UAQ), en el Centro Universitario Cerro de 

las Campanas, dentro del horario regular de la clase de Taller de Arquitectura 

(martes y jueves de 18:00 a 21:00 horas). Se eligió este espacio y horario con el 

propósito de mantener las condiciones habituales de trabajo de los estudiantes, 

evitando alterar su dinámica natural. 

Participaron cinco estudiantes de 4.º semestre de la Licenciatura en 

Arquitectura, quienes llevaron el material que normalmente utilizan en clase (hojas, 

lápices, plumones, entre otros). 

 

 

Procedimiento 

 

La aplicación de la prueba se llevó a cabo dentro del aula I del edificio de la Facultad 

de Arquitectura de la Universidad Autónoma de Querétaro (UAQ), ubicado en el 

Centro Universitario Cerro de las Campanas, durante el horario regular de la clase 

de Taller de Arquitectura, martes y jueves de 18:00 a 21:00 horas. La decisión de 

realizar la prueba en este espacio y horario tuvo como propósito mantener las 

condiciones habituales de trabajo de los estudiantes, evitando alterar su dinámica 

natural. 
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Participaron 5 estudiantes de 4to semestre de la Licenciatura en Arquitectura. Se 

les solicitó llevar el material que normalmente utilizan para el desarrollo de proyectos 

en aula (hojas, lápices, plumones, entre otros). 

 

Desarrollo del ejercicio 

 

En este caso, los estudiantes ya habían realizado previamente la investigación de 

su proyecto, consistente en el diseño de una cápsula de juegos. Disponían de 

información sobre el sitio, análisis de usuario, referentes, criterios técnicos y 

condicionantes de diseño. 

La herramienta fue empleada exclusivamente como instrumento de organización, 

filtrado y vinculación de la información existente, estructurando las capas del 

Sistema de Información (SI) y avanzando hacia la toma de decisiones con el 

Sistema de Soporte de Decisiones (SSD). 

Se implementaron las mejoras derivadas de la primera prueba: 

• Instrucciones revisadas y más claras. 

• Inclusión de ejemplos visuales para cada capa. 

• Establecimiento del moodboard como etapa obligatoria. 

• Posibilidad de trabajar en dos fases. 

La dinámica se desarrolló en dos sesiones: la primera destinada al análisis y 

organización de datos, y la segunda a la formulación de decisiones preliminares 

basadas en la información sistematizada. 

 

Resultados 

La prueba evidenció una mejor integración entre información y decisiones del 

proyecto en comparación con la primera aplicación. Los estudiantes lograron 

jerarquizar datos relevantes y generar criterios de diseño más claros y 

fundamentados. La obligatoriedad del moodboard resultó especialmente útil como 

medio de síntesis visual, facilitando la transición entre la etapa analítica y la creativa. 

El tiempo destinado fue suficiente para completar las fases previstas, aunque 

algunos estudiantes señalaron que ciertos conceptos aún requerían mayor precisión 
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terminológica. Se observó un incremento en la autonomía del proceso, ya que las 

instrucciones revisadas y los ejemplos visuales redujeron la necesidad de 

intervención externa. 

 

Ajustes derivados 

 

A partir de esta segunda prueba se identificaron áreas de mejora adicionales: 

• Incorporación de un glosario de conceptos operativos, con el fin de aclarar 

términos técnicos. 

• Inclusión de ejemplos más desarrollados para ilustrar la relación entre el SI y 

el SSD. 

• Recomendación de elaborar guías breves de apoyo docente para futuros 

contextos de enseñanza. 

 

Síntesis crítica 

 

En conclusión, la segunda prueba mostró un avance significativo respecto a la 

primera, confirmando la eficacia de los ajustes realizados. La herramienta comenzó 

a consolidarse como un recurso viable para organizar información y guiar la toma 

de decisiones en la fase de conceptualización. Persistieron, sin embargo, retos 

vinculados a la precisión terminológica y a la necesidad de acompañamiento 

pedagógico en ciertos momentos, lo que justificó la implementación de una tercera 

prueba de carácter integral. 

 

4.3.3Prueba de Implementación 3 
 

Objetivo de la prueba 

 

La tercera prueba tuvo como propósito validar de manera comparativa el 

desempeño de la herramienta frente a una versión control, bajo condiciones 

metodológicamente controladas y sin mediación externa. El interés fue observar su 

capacidad autónoma para guiar la organización de información (SI) y la toma de 
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decisiones fundamentadas (SSD). A diferencia de las pruebas anteriores, esta se 

diseñó para medir de manera directa la influencia de la estructura de la herramienta 

en el pensamiento proyectual y su capacidad para activar relaciones e intuiciones 

sin intervención del facilitador. 

 

Participantes y contexto 

 

La prueba se realizó con 14 estudiantes de tercer semestre de la Licenciatura 

en Arquitectura de la Universidad Autónoma de Querétaro (UAQ). Todos 

trabajaron sobre el mismo proyecto arquitectónico: una casa habitación cuya 

información había sido previamente investigada por ellos. 

Aunque los estudiantes estaban organizados en equipos de tres, la aplicación se 

efectuó de forma estrictamente individual. Cada participante recibió una hoja 

impresa con la misma información contextual producida por su propio equipo, con 

el fin de garantizar igualdad de condiciones en la comparación de resultados. 

 

Diseño y desarrollo de la prueba 

 

Dentro de cada equipo, dos participantes trabajaron con la herramienta real en su 

versión final, mientras que uno utilizó una herramienta control, diseñada para 

esta prueba: visualmente similar, pero sin estructura sistémica, sin preguntas clave 

y sin lógica de capas. 

Las condiciones de aplicación fueron estrictas: 

• No se resolvieron dudas ni se ofreció acompañamiento. 

• Los estudiantes trabajaron en silencio, sin compartir ideas ni intercambiar 

opiniones. 

• Cada participante contó únicamente con materiales básicos de análisis y 

diseño (hojas, lápices, colores, laptop opcional). 

El propósito de estas condiciones fue evaluar si la herramienta, por sí misma, 

lograba activar conexiones cognitivas, relaciones entre datos y generación de 

criterios de diseño, incluso sin explicación previa. 
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Interpretación de resultados 

 

La tercera prueba, concebida como piloto comparativo, ofreció evidencia 

contundente de la eficacia de la herramienta. Incluso bajo condiciones sin mediación 

externa, los estudiantes que trabajaron con la versión real lograron identificar un 

mayor número de relaciones, estructurar la información con coherencia y 

fundamentar sus decisiones de manera más sólida en comparación con quienes 

utilizaron la herramienta control. 

Las observaciones se registraron mediante notas de campo estructuradas, 

complementadas con grabaciones parciales de las sesiones. 

La estructura de la herramienta facilitó la organización y filtrado de datos, sino que 

Esto, combinado con un pensamiento sistémico evidente en los diagramas y en la 

integración de variables contextuales, orientaron la toma de decisiones más 

coherentes con las condiciones del proyecto. 

Este desempeño confirma el cumplimiento de los cuatro objetivos particulares 

planteados: 

1. Búsqueda eficiente de información. 

2. Agilización en la selección de datos relevantes. 

3. Optimización de la toma de decisiones. 

4. Enriquecimiento del flujo de opciones de diseño. 

Como área de mejora, se detectó la necesidad de fortalecer la etapa de síntesis, 

de modo que todas las decisiones derivadas del análisis puedan ser verbalizadas y 

registradas de forma clara. Este ajuste permitirá cerrar con mayor solidez el ciclo 

entre análisis, síntesis y propuesta. 

Aunque en esta implementación se mantuvo el uso del moodboard, los resultados 

mostraron que su aporte era limitado frente al tablero de generación de 

posibilidades, el cual demostró ser más eficaz en la estimulación de conexiones 

proyectuales y decisiones intuitivas. 
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Síntesis crítica 

 

La tercera implementación representó un punto de inflexión en el proceso de 

validación, al demostrar que la herramienta, aún sin mediación externa, es capaz 

de orientar al estudiante en la organización de información y en la toma de 

decisiones proyectuales fundamentadas. Al mismo tiempo, puso en evidencia que 

su eficacia depende no solo de la estructura metodológica, sino también de la 

disposición del usuario para reflexionar y registrar de manera explícita sus 

decisiones. 

Con el fin de integrar de manera sintética los hallazgos de las tres pruebas, se 

presenta a continuación una tabla comparativa que resume las principales 

características metodológicas de cada aplicación, sus resultados más relevantes y 

el grado de cumplimiento de los objetivos de la herramienta. 

 

 

Tabla 1. Comparación entre herramienta real y herramienta control (prueba control) 

 

Objetivo de la 
herramienta 

Herramienta Real (Versión final) Herramienta Control 

1.- Facilitar la 
búsqueda eficiente 

de información 

Los estudiantes lograron organizar 
toda la información, facilitando asi la 
búsqueda de información específica 

La información quedo dispersa y si 
jerarquización clara 

2.- Agilizar la 
selección de 
información  

Se observó rapidez y claridad en la 
organización de datos  

Hubo mucha información repetida en las 
diferentes capas   

3.- Enriquecer el 
flujo de opciones  

Los participantes generaron más 
alternativas  

Se produjeron pocas alternativas y sin 
articulación entre variables 

4.- Optimizar la 
toma de decisiones 

Las decisiones se fundamentaron con 
criterios claros vinculados a las capas  

Las propuestas fueron superficiales y sin 
conexión sistemática con la información 

entre capas 
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Tabla 2. Comparación entre las tres pruebas y cumplimiento de objetivos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspecto 
Evaluado 

Prueba piloto 1 Prueba piloto 2 Prueba piloto 3 

Objetivo 
principal 

Explorar operatividad inicial 
del SI y SSD 

Evaluar eficacia tras ajustes 
de la prueba 1 

Validar comparativamente 
frente a la versión control 

participantes 
4 estudiantes de Maestría en 

Arquitectura (UAQ) 

5 estudiantes de 4to 
semestre de Licenciatura en 

Arquitectura (UAQ) 

14 estudiantes de 3er 
semestre de Licenciatura en 

Arquitectura (UAQ) 

Condiciones 
de 

aplicación 

Trabajo individual en plaza 
abierta, 40min, sin mediación 

Trabajo en aula de Taller, 1 
sesión. Ellos ya tenían la 

información. 

Trabajo individual, sin 
mediación, con herramienta 
control vs herramienta real 

resultados 

Generó orden inicial, pero 
confusión entre categorías, 

falta de claridad en las 
instrucciones y análisis 

superficial 

Mejor integración entre 
información y decisiones, 

mayor autonomía, 
persistieron dudas 

terminológicas. 

Evidencia contundente: La 
versión real permitió mayor 
organización y selección de 

información y la versión 
control mostró información 

dispersa y repetitiva,  

Ajustes 
derivados 

Simplificación de categorías, 
depuración de términos, 

integración del moodboard, 
flexibilización del tiempo. 

Inclusión de glosario, 
ejemplos más claros. 

Descarte definitivo del 
moodboard, consolidación 

del tablero de generación de 
posibilidades 

Cumplimient
o de 

Objetivos 
no 

Mayor cumplimiento en los 
cuatro objetivos, con avances 
en selección de información  

Cumplimiento pleno de los 4 
objetivos. 
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5. Discusión 
 

5.1 Pertinencia y aplicabilidad de la herramienta  
 

La validación de esta herramienta no fue únicamente un ejercicio metodológico; 

constituyó un laboratorio vivo de lo que significa pensar y proyectar en arquitectura. 

No se trató de poner a prueba un artefacto neutro, sino de observar cómo una 

estructura diseñada para guiar la mente se enfrenta a la realidad de la práctica, a 

las resistencias, a las intuiciones y a las particularidades de cada estudiante. 

Desde la primera implementación, aunque limitada, se reveló el potencial de la 

herramienta para ordenar información en las etapas iniciales del proceso de diseño 

arquitectónico. En la segunda prueba, los ajustes introducidos —instrucciones 

claras, ejemplos visuales, integración temporal en fases— permitieron que los 

estudiantes fluyeran con mayor naturalidad, mostrando que la herramienta no es 

solo un contenedor de datos, sino un catalizador de orden mental. Su mayor virtud 

emergió cuando los usuarios dejaron de luchar por comprenderla y comenzaron a 

usarla como una extensión de su propio pensamiento. 

Finalmente, la tercera prueba confirmó de manera contundente que la herramienta 

posee un valor operativo real: frente a una versión control, sin estructura sistémica, 

la versión final permitió que los estudiantes generaran alternativas con relaciones 

reales a su contexto. Esto valida la pertinencia teórica y aplicabilidad práctica de la 

propuesta en contextos de enseñanza del diseño y abre la posibilidad de su uso en 

entornos profesionales. 

5.2 Limitaciones y áreas de mejora 
 

Las pruebas también dejaron ver las limitaciones inherentes al instrumento. En 

primer lugar, el tiempo de aplicación es mayor al de métodos convencionales, lo 

cual puede percibirse como un obstáculo en contextos con alta presión temporal. 

Como se constató en la primera prueba, “el tiempo, lejos de ser un detonador 

automático de intuición, puede convertirse en un obstáculo si se usa como presión 

y no como aliado”. 
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En segundo lugar, la eficacia del instrumento depende de la disposición reflexiva 

del usuario: quienes no se implican activamente en el análisis tienden a reproducir 

la superficialidad que se busca superar. Asimismo, se identificó la necesidad de 

guías pedagógicas de acompañamiento, especialmente en los primeros niveles 

de formación. 

Otro aspecto observado fue la tendencia a querer “llenar todo”, lo que puede 

rigidizar el proceso. En este sentido, se comprendió que “el diseño, como la vida, 

se nutre de espacios en blanco; lo que no se completa en el papel puede estar 

ocurriendo en la mente, y eso también forma parte del proceso de diseño”. 

Estas limitaciones no debilitan la propuesta, sino que la muestran como una 

herramienta abierta y perfectible, capaz de evolucionar con cada implementación. 

 

5.3 El descarte del moodboard 
 

Uno de los hallazgos fue la revisión crítica del papel del moodboard. En las pruebas 

piloto se incluyó como etapa de síntesis visual, bajo la hipótesis de que facilitaría la 

transición entre el análisis de información y la generación de propuestas intuitivas. 

Sin embargo, los resultados demostraron que su aporte era limitado: generaba 

redundancia con el tablero de síntesis, dispersaba la atención y retrasaba la 

apertura hacia nuevas opciones. Además, se observó que incluso su denominación 

como moodboard predisponía a los usuarios a concebirlo como un espacio 

decorativo o de recopilación de imágenes preconcebidas, lo cual contradecía la 

intención original de la herramienta, centrada en estimular conexiones libres y no 

prefiguradas. 

En contraste, la reflexión derivada del proceso permitió identificar que un tablero 

de generación de posibilidades podría ser un recurso más eficaz para pudieran 

surgir esos destellos intuitivos y estimular alternativas de diseño. Aunque este 

tablero no se aplicó en las pruebas realizadas, su concepción surgió como 

respuesta a las limitaciones observadas en el uso del moodboard. En este sentido, 

el descarte del moodboard no debe entenderse como una debilidad, sino como una 

depuración metodológica basada en evidencia empírica, que abrió la necesidad 
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de pensar en un recurso alternativo. La propuesta del tablero de generación de 

posibilidades constituye así una proyección futura de la herramienta, coherente 

con su carácter iterativo y perfectible. 

 

 

5.4 Síntesis de la discusión 
 

En retrospectiva, la validación no solo comprobó que la herramienta funciona, sino 

que reveló su valor como un dispositivo vivo, capaz de evolucionar junto con el 

usuario. La primera vez puede resultar confusa o lenta, pero esa aparente dificultad 

es en realidad un síntoma de que algo ocurre en el pensamiento: la incomodidad 

que obliga a detenerse y profundizar. Como se observó en la tercera prueba, la 

herramienta real incomodó, generó dudas y exigió relaciones nuevas, mientras 

que la herramienta control se deslizó sin resistencia… y sin profundidad. 

En suma, la herramienta demostró ser pertinente, aplicable y perfectible. Su 

mayor aporte no es solo guiar decisiones, sino entrenar la mente para reconocer 

patrones, organizar ideas y alimentar los heurísticos. Diseñar, en este sentido, no 

es únicamente producir espacios, sino también diseñar los medios con los que 

pensamos esos espacios. 
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6.Conclusiones 
 

 

6.1 Pertinencia de la herramienta 
 

El desarrollo de esta herramienta surge de una necesidad concreta dentro del 

proceso de diseño arquitectónico: acompañar los procesos mentales del diseñador 

durante la fase de conceptualización, un momento caracterizado por la ambigüedad, 

la sobrecarga de información y la ausencia de estructuras cognitivas que orienten 

la toma de decisiones. En este escenario, la mente humana, aunque 

extraordinariamente adaptativa, enfrenta sus propios límites. Tal como señala 

Herbert Simon (1972), el pensamiento opera bajo una racionalidad limitada, es 

decir, no puede procesar simultáneamente toda la información disponible. A esto se 

suma la acción de los heurísticos descritos por Kahneman y Tversky, mecanismos 

que permiten decidir con rapidez pero que, ante el exceso de datos o la falta de 

organización, pueden derivar en sesgos cognitivos. 

De esta manera, el diseñador se enfrenta a un doble desafío: pensar en condiciones 

inciertas y hacerlo con un aparato cognitivo que, por naturaleza, simplifica la 

realidad para poder avanzar. Sin una herramienta que organice la información, las 

decisiones proyectuales iniciales corren el riesgo de apoyarse en intuiciones mal 

nutridas, en asociaciones inconscientes o en repeticiones de patrones previos. En 

otras palabras, la intuición sin estructura puede conducir al error, del mismo 

modo que la razón sin intuición conduce a la parálisis. 

En este contexto, la herramienta propuesta se justifica como un dispositivo 

mediador entre ambas dimensiones del pensamiento. Su pertinencia radica en 

ofrecer al diseñador un espacio donde pueda vaciar, clasificar y reorganizar 

información compleja de forma visual y relacional, transformando el caos de 

datos iniciales en un conjunto de conexiones comprensibles. De este modo, se 

genera un circuito operativo que no solo ordena la información, sino que 

retroalimenta los heurísticos, fortaleciendo la intuición con experiencias 

previamente analizadas. 
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La herramienta permite al diseñador reconocer de dónde provienen sus intuiciones, 

registrar las decisiones que antes eran inconscientes y construir una trazabilidad 

argumental entre lo que “ya sabía sin saber cómo” y lo que ahora puede explicar y 

justificar. Este tránsito de lo implícito a lo explícito no anula la intuición, sino que la 

entrena. 

Su valor radica, entonces, en hacer visible el pensamiento proyectual, no como 

una secuencia rígida, sino como un flujo dinámico donde la información circula, se 

transforma y vuelve a nutrir la intuición. Esta retroalimentación constante entre 

conocimiento previo y experiencia emergente consolida un aprendizaje cognitivo 

consciente, que potencia la capacidad del diseñador para decidir con claridad en 

escenarios de incertidumbre. 

Por ello, la pertinencia de la herramienta no es solo metodológica, sino 

epistemológica: responde a una necesidad humana profunda de entender cómo 

pensamos cuando diseñamos, de convertir la intuición en conocimiento y el 

conocimiento en práctica consciente. En última instancia, su propósito no es 

controlar el acto creativo, sino ampliar la lucidez del diseñador, haciendo de la 

intuición un territorio cultivado, no fortuito. 

Ahora bien, es importante reconocer  que esta herramienta fue aplicada en niveles 

iniciales de arquitectura, donde los estudiantes aún no dominaban completamente 

el lenguaje de los diagramas. Ello implicó un reto metodológico: aunque los 

resultados fueron alentadores, es probable que la herramienta no se haya 

aprovechado en su totalidad. Por su nivel de abstracción, puede considerarse una 

herramienta avanzada, más adecuada para etapas de formación media o 

avanzada, donde el estudiante posee ya una comprensión más sólida de los 

sistemas diagramáticos y del pensamiento relacional. 

Aun así, el proceso permitió comprobar que, incluso en grados iniciales, los 

diagramas actúan como puentes cognitivos: ayudan a pensar proyectualmente, 

no solo a representar. Esta constatación confirma su pertinencia, tanto como 

estrategia pedagógica como estructura epistemológica. 
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6.2 Reflexiones teóricas: el pensamiento proyectual como sistema 
cognitivo. 
 

Desde el punto de vista teórico, esta investigación consolida una comprensión 

renovada del diseño arquitectónico al integrarlo dentro de un marco cognitivo y 

sistémico. Reconocer que el diseño no es un proceso lineal ni puramente racional 

implica asumir que su complejidad no se encuentra en la cantidad de variables que 

maneja, sino en la interdependencia entre ellas. El pensamiento proyectual se 

revela como un sistema de decisiones que se retroalimenta continuamente, donde 

cada elección modifica el conjunto y donde la intuición actúa como motor de síntesis. 

En diálogo con la Teoría General de Sistemas (Bertalanffy), el pensamiento 

complejo (Morin) y la noción de fenómeno arquitectónico (Flores Gutiérrez), la tesis 

sostiene que proyectar significa operar dentro de un ambiente complejo, 

compuesto por capas interrelacionadas —física, sociocultural e individual—. La 

arquitectura, desde esta perspectiva, no se reduce a la resolución de funciones, sino 

a la configuración de sentido en un contexto dinámico. 

Asimismo, desde la psicología cognitiva y la neurociencia (Simon, Kahneman, 

Gigerenzer, Laurente Gutiérrez), se demuestra que la intuición no es una reacción 

azarosa, sino una capacidad cognitiva legítima, con base fisiológica, que permite 

reconocer patrones, anticipar relaciones y decidir con rapidez en contextos de 

incertidumbre. El problema radica en que esta capacidad opera de forma implícita: 

el diseñador “sabe lo que sabe sin saber cómo lo sabe”. De ahí la necesidad de 

desarrollar mecanismos que permitan hacer consciente ese saber implícito y 

nutrirlo críticamente. 

En este sentido, la investigación aporta una síntesis teórica original al integrar dos 

planos tradicionalmente separados: 

1. La dimensión interna del pensamiento del diseñador (sus procesos 

mentales, heurísticos e intuiciones). 

2. La dimensión externa del contexto sistémico donde ocurre el fenómeno 

arquitectónico. 

Esta integración constituye un avance epistemológico al concebir la práctica 

proyectual como una forma de pensamiento situado, donde el conocimiento se 
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construye en acción y donde el acto de diseñar se convierte en un laboratorio de 

cognición aplicada. 

 

6.3 Aportes metodológicos del proceso de diseño y validación. 
 

El proceso metodológico permitió traducir los fundamentos teóricos en una 

herramienta operativa capaz de interactuar con la realidad del diseño sin 

simplificarla. Su estructura, basada en diagramas sistémicos y tableros de 

síntesis, posibilitó que la información se organizara visualmente sin fragmentarse, 

integrando las dimensiones físicas, sociales y simbólicas del contexto. 

Durante las pruebas, se comprobó que esta organización estimula el pensamiento 

relacional: los usuarios pudieron reconocer vínculos entre variables y convertir esos 

hallazgos en decisiones coherentes. Este resultado evidencia que los diagramas 

no son solo instrumentos de representación, sino herramientas cognitivas activas 

que transforman la manera de pensar el proyecto. 

Metodológicamente, el mayor aporte de esta investigación fue construir una 

estructura flexible y reflexiva que acompaña al diseñador sin imponerle un camino 

único. A diferencia de los métodos lineales, esta propuesta funciona como un 

sistema abierto, donde los datos, las intuiciones y las ideas fluyen en 

retroalimentación constante. 

No obstante, este proceso también tuvo límites. La aplicación con estudiantes de 

primeros grados reveló la necesidad de un acompañamiento más cercano en la 

lectura e interpretación de los diagramas. Esta dificultad no invalida la herramienta, 

sino que confirma su potencial formativo en niveles más avanzados, donde el 

lenguaje gráfico y la abstracción conceptual ya están más consolidados. 

La herramienta, en consecuencia, abre una vía de investigación aplicada para el 

desarrollo de instrumentos cognitivos que promuevan la reflexión proyectual y el 

pensamiento complejo en la enseñanza de la arquitectura. 
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6.4 Alcances de la herramienta 
 
El alcance más significativo de esta investigación radica en haber visibilizado el 

pensamiento proyectual como un sistema complejo que puede ser acompañado, 

entrenado y argumentado sin perder su carácter creativo. La herramienta 

desarrollada demuestra que es posible estructurar el pensamiento para 

alimentar nuestra intuición, generar orden sin rigidez y convertir la experiencia 

tácita en conocimiento comunicable. 

En términos prácticos, la herramienta es adaptable a distintos niveles de experiencia 

profesional y académica. En talleres universitarios puede utilizarse para fortalecer 

el pensamiento reflexivo y crítico de los estudiantes; en estudios profesionales, 

puede servir como marco operativo para la toma de decisiones colectivas, 

especialmente en etapas tempranas de proyecto. 

En el ámbito disciplinar, este trabajo aporta un modelo metodológico integrador 

que enlaza teoría, cognición y práctica. Ofrece una alternativa frente a las 

metodologías lineales y propone una nueva categoría dentro de las herramientas 

de diseño: las herramientas cognitivas de acompañamiento proyectual, cuyo 

objetivo no es representar el resultado, sino guiar el proceso mental que lo hace 

posible. 

Como línea futura, resulta pertinente explorar la digitalización de la herramienta, 

su implementación en entornos de diseño colaborativo y su integración con sistemas 

de inteligencia artificial aplicada al pensamiento cognitivo proyectual. Estos 

escenarios podrían ampliar su alcance hacia contextos profesionales y 

multidisciplinarios. 

Finalmente, esta investigación no pretende establecer un método definitivo, sino 

abrir un territorio de reflexión y práctica. Más que una conclusión, representa un 

punto de partida: una invitación a seguir explorando cómo pensamos cuando 

diseñamos y cómo, a través de los diagramas y la intuición, la arquitectura puede 

convertirse en un espacio de conocimiento consciente y sensible. 
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