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RESUMEN

Este articulo examina la validacién cientifica del proceso de disefio

arquitectdnico intuitivo, conocido como el enfoque de la caja

Palabras clave: negra", el cual ha sido tradicionalmente desestimado en el dmbito
Inteligencia intuitiva, démico debid i d stodo cientffi

— S, académico debido a su aparente carencia de método cientifico, en
disefio contraste con el enfoque analitico de la "caja de cristal". El objetivo

arquitectonico. o oL _
principal es demostrar que el disefio intuitivo, lejos de ser un acto

cadtico o irracional, constituye un proceso con una metodologia
estructurada y componentes cientificos validos.

Através de una revision bibliografica y el analisis de arquitectos que
emplean métodos intuitivos, la investigacién revela patrones
recurrentes que sustentan una metodologia implicita. Estos
patrones incluyen el uso de referencias biograficas y sensoriales, la
aplicacion de procesos neurocognitivos como la "iluminacion
espontanea" (insight) y una alineacién con modelos creativos
propuestos por Teresa Amabile y Malcolm Gladwell.

Se concluye que la intuicién proyectual es una forma legitima y
avanzada de conocimiento, con una estructura observable y
ensefiable que complementa, sin reemplazar, los métodos
racionales. El estudio insta a las universidades a incorporar la
ensefianza de la inteligencia intuitiva en sus programas,
desarrollando herramientas pedagdgicas que permitan a los
futuros arquitectos integrar ambos enfoques en una practica de

disefio hibrida y mas completa.
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SCIENTIFIC VALIDATION OF INTUITIVE INTELLIGENCE AND ITS METHODICAL
APPLICATION IN THE CREATIVE PROCESS OF ARCHITECTURAL PROJECTS

Scientific validation of intuitive intelligence and its methodical application in the
creative process of architectural projects

ABSTRACT

This article examines the scientific validation of the intuitive

architectural design process, known as the "black box" approach,

Keywords : which has traditionally been dismissed in academia due to its
Intuitive intelligence, L . .

) c apparent lack of scientific method, in contrast to the analytical
creative process,
architectural design. "glass box" approach. The main objective is to demonstrate that

intuitive design, far from being a chaotic or irrational act,
constitutes a process with a structured methodology and valid
scientific components.

Through a literature review and the analysis of architects who
employ intuitive methods, the research reveals recurring patterns
that support an implicit methodology. These patterns include the
use of biographical and sensory references, the application of
neurocognitive processes such as "insight," and an alignment with
creative models proposed by Teresa Amabile and Malcolm
Gladwell.

It concludes that design intuition is a legitimate and advanced form
of knowledge, with an observable and teachable structure that
complements, but does not replace, rational methods. The study
urges universities to incorporate intelligence teaching. intuitive in
its programs, developing pedagogical tools that allow future
architects to integrate both approaches into a hybrid and more

complete design practice.
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1. INTRODUCCION.

Uno de los arquitectos abanderados en el estudio de las diferentes metodologias de disefio
Jones (1978), plantea dos enfoques de métodos de disefio utilizados en arquitectura: El enfoque de

"CAJA NEGRA (black-box)" y el enfoque de "CAJA DE CRISTAL (glass-box)"

El enfoque de la "Caja Negra" es para los que creen que el disefio es un misterio, algo que tiene
lugar en el cerebro y que es susceptible de manipulacién, pero no de analisis. Este método es utilizado
generalmente por arquitectos quienes, en el ejercicio de su vida profesional trabajan de manera
independiente, desarrollando los disefios en su mente y materializdndolos en el papel o en el

computador, una vez los tengan en una etapa muy avanzada de su disefio (Jones 1978).

Por otro lado, el enfoque "CAJA DE CRISTAL" es un método en el cual el disefiador va mostrando
paso a paso su proceso de disefio, hasta llegar al resultado final. Es un poco lo que ocurre en las
Facultades de Arquitectura, donde el alumno va presentando por medio de "entregas" o las mal
llamadas "correcciones" a su profesor o maestro, las distintas etapas de evolucién de su proyecto

arquitecténico (Jones 1978).

De ambos planteamientos, el que genera resistencia entre los académicos es el enfoque
metodoldgico de la caja negra, porgue no es considerado cientifico, es algo que no es aceptado en los
centros educativos de nivel superior; sin embargo, en los Ultimos tiempos, se han dado casos de varias
obras arquitectdnicas, reconocidas y premiadas a nivel mundial, cuyos autores confiesan haber creado

su trabajo de manera intuitiva.

Segln Zumthor (2005), el proyecto de arquitectura es, ante todo, un hecho auténomo
vinculado a un proceso creativo, que trasciende toda relacién causa-efecto y que nos lleva a entender
la accidén de proyectar no como una accidon mecanica que nos conduce a la resolucién de un problema,
sino como un proceso especulativo que afecta a la totalidad del objeto creado y pone, ya sea directa o
indirectamente en un acuerdo comun los distintos aspectos de éste. Pensamiento y creacion se hallan
intimamente relacionados en todo proceso de proyectoy, aunque la arquitectura se materializa a través
de sistemas constructivos y materiales, sélo es posible concebirla mediante la construccién del
pensamiento. Para ello es necesario, por un lado, el conocimiento de pautas, reglas y principios
objetivables propios de la disciplina arquitectdnica, pero, por otro lado, necesita, al igual que todo acto
creativo, desenvolverse en relacidn dialéctica con otro tipo de material que no es especifico de esta

disciplina y que forma parte de un mundo personal, fruto de nuestra experiencia en el mundo,
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vivencias, percepciones, etc., en el cual el proyecto de arquitectura encuentra en la mayoria de las

ocasiones su base o su fuente de toda su riqueza.

Es de este modo que el proyecto de arquitectura adquiere unos valores y significados que estan
por encima de lo objetivable y lo tangible, alcanzando asi una doble dimensidon: por una parte, la
racional y objetiva ligada a una serie de conocimientos convencionales, reglados y especificos de la
disciplina arquitectdnica que evoca ese caracter del proyecto mas técnico, facilmente transmisible y
estable; por otra parte, la subjetiva y personal, comun en todo hecho creativo, relacionada con un
mundo intimo que hace referencia a ese caracter mas subjetivo, inestable e imprevisible de éste. Ambos
factores adquieren la misma y determinante importancia en el desarrollo del proyecto. Asimismo,
constituyen dos aspectos igualmente esenciales para su comprensién. Sin embargo, son los aspectos
mas objetivos racionales y facilmente transmisibles los que se convierten, en la mayoria de las veces,
en el centro de atencion durante el desarrollo del proyecto y en su docencia o en objeto de estudio de
trabajos de investigacion, olvidando o dejando a un lado esa componente altamente subjetiva que éste

posee (Zumthor, 2005).

El presente articulo tiene como objetivo buscar la validacién académica de los procesos de
disefio arquitectdnico intuitivos, cominmente conocidos como “cajas negras”, demostrando que estos
también siguen una metodologia estructurada y contienen componentes de caracter cientifico. Resulta
urgente y necesario identificarlos, explorarlos, clasificarlos, aceptarlos e integrarlos como parte

fundamental de la ensefianza del proyecto arquitecténico en las universidades.

2. ESTADO DE ARTE.

Es muy dificil encontrar literatura que hable directamente de la parte intuitiva de la creacién
arquitectodnica, la mayoria habla de manera metafdrica, comparandola con un mundo paralelo, un lugar

0 una habitacion; a continuacion, referenciamos a los documentos mas relevantes:

En su libro “The Room” Louis I. Kahn (1971) sefiala que se sitda en un punto intermedio, en un
lugar a medio camino entre un mundo imaginario y un mundo real. Esta habitacién solo existe en
nuestra imaginacion. Tiene un origen inconmensurable, pero su presencia estd subordinada a los
condicionamientos materiales, a las leyes de la naturaleza que la hacen desplegarse en el medio fisico

y posibilitan la incorporacién del proyecto de arquitectura al mundo real.
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Donald Schén en su obra: The Reflective Practitioner (1983), introduce el concepto de
reflection-in-action, que describe como los profesionales enfrentan situaciones complejas y Unicas
mediante una forma de conocimiento practico, no lineal, ni completamente racional, pero altamente
estructurada y legitima el valor del saber tacito, es decir, aquel conocimiento que no estad formalizado
pero que opera eficazmente en la practica, sin seguir necesariamente una secuencia metodoldgica
rigida. La caja negra del disefio, seglin Schon, es en realidad un sistema de retroalimentacién continua
entre el pensamiento y la accion que puede ser anclada en la experiencia reflexiva.

ltalo Calvino (1995), en una de sus seis propuestas para el préximo milenio, describe un lugar
amueblado por todas nuestras experiencias, vivencias personales, pasiones, obsesiones, inquietudes
intelectuales, lecturas, viajes, suefios que, a través de su propio desorden y des jerarquizacion,
conforman todo ese bagaje personal mas o menos escondido dispuesto a saltar y formar parte del
proyecto. Pues, (qué somos?, équé es cada uno de nosotros sino una combinatoria de experiencias, de
informaciones, de lecturas, de imaginaciones? Cada vida es una enciclopedia, una biblioteca, un
muestrario de estilos todo se puede mezclar continuamente y reordenar de todas las formas posibles.

Muro (1996), menciona a aquel mundo que Alvar Aalto convocaba a la hora de proyectar, un
mundo paralelo al que opera en el interior de esta disciplina, aunque “mas intuitivo, de evocacién y
recuperacion de recuerdos y suefios, con un instrumental muy préximo al de algunas de las propuestas
del surrealismo, capaz de activar imagenes sepultadas de la experiencia”.

Carlos Marti Aris (1996, 1999) rechaza la idea de una creatividad caodtica o irracional. Para él,
toda obra de arquitectura responde a una estructura profunda que organiza todos sus elementos,
incluso si estos surgen de impulsos intuitivos, emocionales, personales. Esta estructura puede ser
conceptual, geométrica, tipoldgica o incluso narrativa, pero siempre responde a un método implicito.
Asi, incluso los gestos mas intuitivos en la etapa del disefio arquitecténico estan sustentados por un
pensamiento riguroso y consciente.

Una habitacion que “no tiene existencia propia mente dichay, sin embargo, la mayor parte del
trabajo se realiza en ella. [...] Una habitacion imaginaria, abierta y cambiante en el tiempo, que a la vez
debe someterse a las leyes de la naturaleza para desplegarse en el medio fisico” (Navarro, 2001).

Juan Herreros en su escrito Estrategias operativas en arquitectura (2008), propone que todo
proyecto arquitectdnico responde a una “estrategia operativa”, entendida como un sistema de
decisiones, métodos y actitudes que guian el disefio del proceso creativo, mas alld de las recetas

formales o estilos. Esto implica que incluso el disefio “intuitivo” responde a una metodologia tacita. En
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este sentido, el concepto de estrategia operativa funciona como puente entre intuicion y el método, ya
gue formaliza lo informal mediante dindmicas subjetivas del disefio.

Nigel Cross (2011), menciona que el disefio constituye una forma de conocimiento en si misma,
diferente del conocimiento cientifico o artistico, caracterizado por su enfoque abductivo, iterativo y
orientado a la busqueda de soluciones. Estas reflexiones ofrecen una argumentacién epistemoldgica
necesaria para validar el disefio intuitivo como una forma de conocimiento proyectual, con logica vy
estructura propia.

Segun Dorado (2016), toda accién de proyectar comienza con la construccion de una
“habitacion imaginaria”, un mundo imaginario que es preciso hacer habitable mientras proyectamos,
donde el proyecto de arquitectura encuentra su origen y desde el que es posible abordar su desarrollo
de una forma creativa. Configura esta estancia imaginaria ese verdadero lugar del proyecto hacia el que

nos desviamos mientras proyectamos.

2.1.La inteligencia intuitiva.

Sin lugar a dudas, siempre conviene disponer de todos los conocimientos previos al momento
de tomar una decisién; sin embargo, para un individuo no es posible acceder en forma consciente a la
totalidad de la informacién que tiene almacenada, aunque contamos con lo que Malcolm Gladwell
denomina inconsciente adaptativo, como: “Una especie de ordenador gigantesco que procesa rapidoy
silenciosamente, muchos de los datos que necesitamos para continuar actuando como seres humanos”.
Pero hay algo muy importante: este conocimiento estd disponible y aunque se accede de manera
inconsciente, es posible habilitar rutas o estados que permitan llegar a él (Gladwell, 2006, p. 22).

Las decisiones tomadas a primer juicio pueden ser tan buenas como las conscientes y las
deliberadas; pero se siente como una obligacion ver los pros y los contras de una decisién antes de
tomarla. Se duda de la efectividad de la intuicidn, por la misma necesidad de comparar y discutir; solo
se confia en decisiones conscientes y sucede que muchas veces la cantidad de informacién que se tiene
al momento de deliberar impide la asertividad de la decisién. Precisamente por eso se ignora la
inteligencia intuitiva.

Es en estas situaciones en las cuales la formacioén y la experiencia permiten adquirir la capacidad
de extraer la informacidn significativa, cualidad que necesitamos para saber la verdad en dos segundos
como lo promociona Gladwell en la caratula de su libro. En realidad, parece que no se tiene mucho
dominio sobre lo que aflora a la superficie de la conciencia, puesto que los modos de pensar conscientes
e inconscientes cambian, en funcidn de la situacion y de los prejuicios adquiridos durante la formacion

y las experiencias vividas.
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Al referirse a la inteligencia intuitiva, Ramon Marqués (2006, pp. 19-38) introduce dos aspectos
de especial relevancia en la toma de decisiones: a) la dimensidon de los valores, b) la dimensién de los
arquetipos, los cuales motivan la conducta desde el inconsciente. Asi desde esta perspectiva, plantea
lo que denomina las coordenadas del pensamiento, elementos que nos ayudan a entender el por qué
se piensa como se piensa.

Por otra parte, la autora Vanessa Mielczareck, en su libro Inteligencia intuitiva (2010), propone
técnicas basicas para canalizar el proceso intuitivo, que requieren constancia y entrenamiento
cotidiano; entre ellas se destacan las siguientes: aprender a respirar, centrarse y alinearse a partir de la
visualizacion, y controlar la energia personal. Estos aspectos también se trabajan en el curso de
“Exploracion Creativa”, que es la aplicacion practica de los “elementos de la inteligencia intuitiva”.

En sintesis, se puede concluir que la inteligencia intuitiva es un proceso que permite la conexion
de las percepciones fisicas, mentales y emocionales hacia niveles mas sutiles de la conciencia, tanto en
una direccién como en la otra. Esto, si se realizan lecturas y conexiones, tanto del entorno como del
mismo individuo, para llegar a las respuestas o los productos que se desean encontrar o construir.
Ademads, es fundamental tener en cuenta que todos los seres humanos son diferentes y, por lo tanto,
las aptitudes, las habilidades, los gustos, las tendencias y las percepciones también lo son. Por ello
forma parte de la inteligencia intuitiva que cada uno sea consciente de su propio ser para que, partiendo
de los recursos con que cuenta, busque y encuentre el método o “estrategia” mas apropiado que lo

lleve a consolidar sus propios objetivos

2.2. El proceso creativo y la creatividad

Realizamos el acercamiento a la creatividad mas como un adjetivo que como un sustantivo, y
por ello preferimos usar el término educar en creatividad. Utilizaremos la clasificacion de aportes al
concepto de creatividad manejado por Teresa Huidobro (2002) en su tesis de doctorado, porque cubre
los aspectos fundamentales, segln se refieran a: Persona creativa, Producto creativo, Proceso creativo
y Ambiente creativo.

Entendemos como potencial creativo, la capacidad individual y Unica que posee cada persona,
para que a partir de si mismo, o sea, de sus propias experiencias y conocimientos, aptitudes y
habilidades, intereses y emociones, recursos y contextos..., encuentre caminos para la generacion de
ideas y la solucion a problemas o situaciones de su vida personal o profesional.

Una buena manera para comprender el concepto proceso creativo es entender sus etapas:
preparacion, incubacion, iluminacién y aplicacién. Cada una de estas etapas se encuentran descritas

en el apartado “Meditacién y creatividad”.
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Encontrar una definicién de la creatividad que englobe todos sus aspectos es una labor casi
imposible. Por lo tanto, preferimos mencionar el modelo propuesto por Teresa Amabile (2000), en el
gue tenemos una concepcion funcional del concepto de creatividad que se quiere trabajar. Para
Amabile, la creatividad se da a partir de la interaccién de tres aspectos fundamentales, los cuales se

representan claramente en la Figura 1.

Figura 1:

Componentes de la creatividad

Capacidad de
pensamiento
creativo

Pericia

Creatividad

IMotivacidn

NOTA: COMPONENTES DE LA CREATIVIDAD, (AMABILE ,2000)

A continuacion, describimos cada uno de los aspectos de los componentes de la creatividad.

Pericia: es el conocimiento técnico, las destrezas y talentos en una disciplina. Confirma el
paradigma de las 20.000 horas o 10 afios de trabajo continuo en un area, como camino para poder
llegar a ser experto. Es importante anotar que Howard Gardner también corrobord este principio
propuesto por Hayes en 1981.

Capacidad de pensamiento creativo: es el adecuado estilo cognitivo y la experiencia para
afrontar y solucionar problemas.

Motivacion: es la actitud y esa pasion interna para abordar una situacion o problema. Con este
modelo propuesto se puede concluir facilmente, que se presenta una interaccién entre la persona, el
producto, el proceso y el ambiente creativos, presentandose una infinidad de posibilidades que

dependen directamente de cada individuo.
2.3. El proceso creativo intuitivo en arquitectura.

El proceso creativo del proyecto es un proceso complejo, de continuas idas y venidas. En él

tiene lugar la sintesis creativa de todos aquellos factores que entran a formar parte del mismo,
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definiendo un todo unitario, global y coherente que conduce a la materializacion de toda idea de
proyecto, asumiendo la complejidad del hecho arquitecténico (Dorado, 2016).

Este proceso no es un proceso lineal y progresivo que partiendo de una idea de proyecto
conduzca, por si sélo y de un modo ldgico y directo a su materializacion. El proceso de proyecto estd
compuesto, en realidad, por una serie de fases sucesivas en la que el paso de cada una a la siguiente se
apoya en un juicio estético subjetivo realizado sobre la primera, de modo que el itinerario depende de
la estrategia a que los sucesivos juicios dan lugar.

La estructura de la actividad que describe el programa establece un marco de posibilidades
formales que se sobrepone a las que el lugar sugiere y permite: el juicio del autor actla sobre estos dos
ambitos de formalidad posible, proponiendo una estructura. Tal propuesta se somete a la verificacion
tanto del programa como de las condiciones del lugar, de esa confrontacion surgen modificaciones de
la propuesta que pueden afectar tanto al modo de estructurar la actividad como a la incidencia del
edificio en el sitio. De estos cambios puede desprenderse una modificacion de la propuesta que sugiere
un modo diferente de plantear la actividad, lo que, a su vez, sugiere un cambio en el dominio de la
sintesis formal. Y asi sucesivamente, hasta que satisface las variables en juego (Pifidn, 2006).

A través de la historia, la arquitectura, la pintura y la escultura se han denominado bellas artes.
Esto quiere decir que se ocupan de lo bello, y producen emociones visuales, como la musica genera
emociones auditivas al oido. No obstante, la arquitectura va mas alld de las emociones visuales, y
debido a que es un arte funcional, no solo debe explicarse sino experimentarse (Rasmussen, 2004).

Antes de conocer siquiera la palabra arquitectura, todos ya la hemos vivido. Las raices de
nuestra comprension de la arquitectura residen en nuestras primeras experiencias arquitecténicas,
nuestra habitacidn, nuestra casa, nuestra calle, nuestra aldea, nuestra ciudad y nuestro paisaje son
cosas que hemos experimentado y después comparando con los paisajes, las ciudades y las cosas que
se fueron afiadiendo a nuestra experiencia. Las raices de nuestro entendimiento de la arquitectura
estan en nuestra infancia, en nuestra juventud: residen en nuestra biografia (Zumthor, 2009).

La arquitectura se hace sensible a estos aspectos personales y los recoge. Encontramos en
muchos de nuestros proyectos la obstinacion en algunos temas que se repiten de una forma casi
obsesiva y que los dota de una coherencia autobiografica (Dorado, 2016).

Aunqgue el proyecto de arquitectura se reconoce en unos medios de representacion y se
construye mediante unos sistemas y materiales, sélo se concibe desde una estrategia del pensamiento
[...]. La materia del libro no son otros libros, ni la del proyecto de arquitectura otros proyectos, aunque

sea cierto que la estancia donde se produce el pensamiento argumental estd amueblada por libros e
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imagenes. Por tanto, la arquitectura (también la literatura, la musica, la pintura, la ciencia...) no se
construye mediante materias referentes, sino con el pensamiento que se desenvuelve frente a un
marco de referencias, a veces en oposicién a éstas y, siempre, en una relacién dialéctica. [...]. Sélo es
posible emplear como referente la experiencia personal, casi biografica, el conocimiento de tiemposy
lugares concretos (en arquitectura esta experiencia es fundamentalmente visual), unido al
conocimiento de pautas generales. Entrar en el juego de referentes ocultos v, a estas vivencias directas,
afiadir las visiones producidas en el suefio como fuente suplementaria de nuestra experiencia del

mundo (Trillo, 2001, p. 56).

3. METODOLOGIA

Para el desarrollo de la presente investigacion, se realiza una revisién bibliografica exhaustiva
de fuentes relevantes en teoria del disefio, epistemologia de la arquitectura, procesos cognitivos
creativos y metodologias proyectuales, cuyo proceso creativo ha sido reconocido como intuitivo (caja
negra) por sus propios autores; procurando indagar con la investigacién en las particularidades de su
procedimiento creativo, que puedan catalogarlo y validarlo como cientifico.

Por las caracteristicas de los casos de estudio, se realizara una investigacion de tipo descriptiva,
con el objetivo de establecer una imagen lo mas esclarecedora y completa posible de los modelos de
estudio, midiendo las caracteristicas y observando la configuracién y los procesos que los componen.

En el desarrollo de la investigacién, se aplicara tres métodos: el analitico, porque serd necesario
conocer la naturaleza de los casos de estudio para comprender su esencia, explicar, hacer analogias
comprender mejor su comportamiento, establecer teorias; el método inductivo, que permitira realizar
una serie de observaciones particulares de los casos de estudio, para facilitar la produccion de leyes y
conclusiones generales; y por ultimo se aplicard también el método comparativo a través del cual se
buscara establecer similitudes y diferencias, con la finalidad de conseguir datos que conduzcan al

mejoramiento de los conocimientos sobre los casos estudiados.

4. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Reflexionar acerca del proceso creativo del proyecto de arquitectura en el desarrollo de este
articulo nos ha permitido desvelar con mayor claridad la complejidad que éste encierra y nos ha llevado

a reflexionar sobre éste como un proceso creativo, especulativo y de construccién de pensamiento
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propio. Esta tarea nos ha permitido, ademas, evidenciar la gran componente subjetiva y personal que
el proyecto de arquitectura posee, de la que no sélo no nos es posible desligarnos a la hora de proyectar,
sino que, ademas, interviene en el propio proceso de proyecto definiendo en gran medida el desarrollo
del objeto arquitectdnico.

En los casos de estudio los arquitectos han declarado haber seguido un proceso altamente
intuitivo, basado en su experiencia, sensibilidad, y exploraciones subjetivas no necesariamente
explicitas ni documentadas al momento de proyectar. Este estudio reveld patrones comunes que
sustentan la existencia de un proceso metodolédgico dentro del enfoque intuitivo (caja negra). Los
hallazgos principales se resumen en los siguientes puntos:

Presencia de una estructura metodoldgica implicita: A pesar de no seguir un proceso lineal ni
formalmente definido, los arquitectos repiten patrones como: inmersion contextual, esquematizacion
mental previa al disefio, visualizacién anticipada de espacios a proyectar, iteracion a través de modelos
fisicos o digitales no sistematizados formalmente.

Uso recurrente de referencias biograficas y sensoriales: Todos los casos revelan un fuerte
vinculo con experiencias personales, memorias sensoriales y referencias subjetivas que terminan
organizando el pensamiento proyectual.Aplicacion de procesos neurocognitivos: Se identifican
mecanismos como la iluminaciéon espontdnea (insight), y el uso de analogias, los cuales son
ampliamente reconocidos en estudios cientificos sobre el pensamiento creativo.

Presencia de elementos estructurantes: Todos los autores reconocen un momento de
“germinacion” del proyecto, que surge a través de las vivencias personales y reflexiones no lineales.
Similitudes con modelos creativos reconocidos: El proceso creativo intuitivo observado en este estudio
se alinea con modelos tedricos como el de Teresa Amabile y el inconsciente adaptativo propuesto por
Gladwell. Aporte innovador y coherente en las soluciones arquitectdnicas: El resultado de estos
procesos intuitivos no solo es funcional y contextual, sino también en algunos casos aporta un valor
simbdlico, emocional y cultural que excede lo puramente técnico.

Dificultad para ser replicado, pero si es posible de ser ensefiado: Aunque el proceso es
altamente personal e intimo, pueden identificarse patrones transferibles como: el cultivo de la
percepcion espacial, la introspeccién guiada, el desarrollo de un archivo interno de imagenes mentales,
y el entrenamiento en toma de decisiones no lineales.

La configuracién de esa habitacidon imaginaria: puede entenderse que cada arquitecto describe
un espacio interno, visual o emocional en el que emerge el disefio. Esto valida la hipdtesis de un entorno

mental como catalizador del proceso creativo.
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Uso de herramientas no convencionales: Los proyectos analizados demuestran el uso
recurrente de técnicas como la meditacidn, el collage, el modelado tactil, o la escritura libre, como
parte de este proceso metodoldgico.

En la Tabla 1 podemos observar una lista de autores que permiten construir una teoria que
desarma el mito de la “caja negra” como un espacio cadtico o meramente subjetivo. En cambio,
muestran que lo intuitivo en arquitectura puede analizarse, sistematizarse y validarse como un proceso
metodoldgicamente consistente, aunque opere bajo logicas no lineales o no formalizadas dentro del

mundo académico.

Tabla 1:

Andlisis del concepto clave vinculado al tema

Autor

Concepto clave

Relacidn con el tema

Donald Schon

Nigel Cross

Juan Herreros

Carlos Marti Aris

Teresa Amabile

Vanessa
Mielczareck

Malcolm
Gladwell

Italo Calvino

Ramén Marqués

Reflection-in-action
(Reflexion en la accidn)
Designerly ways of knowing
(Formas de conocimiento
propias del disefio)
Estrategia operativa

Estructura profunda del
proyecto

Componential Theory of
Creativity (Teoria
Componencial de la
Creatividad)

Inteligencia intuitiva

Blink:  Thinking  without
thinking
(Parpadeo: el poder de

pensar sin pensar)
Lezioni americane
(Lecciones americanas)

Pensamiento proyectual

El disefiador piensa haciendo, valida la intuicién
como una forma reflexiva estructurada.

El disefio es una forma de conocimiento
distinto, pero no inferior al conocimiento
cientifico.

Los procesos intuitivos siguen ldgicas
personales y repetibles que son estrategias
tacitas.

La intuicion arquitecténica posee un orden
interno, incluso si no es evidente.

La creatividad requiere motivacion,
conocimientos y procesos cognitivos, haciendo
lo intuitivo también en algo estructural.

La intuicién es una forma de procesamiento
sofisticado, no magico: se basa en experiencia
del inconsciente.

Las decisiones rapidas pueden ser acertadas si
provienen de expertos, la intuicién es como una
experiencia comprimida.

La ligereza, rapidez y multiplicidad son valores
poéticos, pero también estructuras de
pensamiento creativo.

El disefio como forma de pensamiento
anticipatorio con una estructura légica no lineal,
el proyecto como ciencia.

NOTA: ELABORACION FUENTE PROPIA

rs.o
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5. CONCLUSIONES

A pesar de la falta de registros formales por los arquitectos, se ha observado que aplican juicios
constantes de adecuacion formal, funcional y emocional, lo cual constituye una légica metodoldgica
interna. La mayoria de los arquitectos admite conscientemente haber seguido una ruta mas emocional
gue racional, pero con una plena conciencia metodoldgica. A continuacion, se mencionan las
conclusiones mas relevantes de esta investigacion:

La intuicion proyectual basado en el enfoque Caja Negra es un modo legitimo de conocimiento,
el disefio arquitectdnico basado en la inteligencia intuitiva no es solo un acto irracional e improvisado.
Por el contrario, se configura como una forma avanzada del pensamiento, estructurado a través de la
experiencia, la sensibilidad y la integracion compleja de variables no lineales. Contiene una metodologia
implicita sustentada por patrones recurrentes, estructuras cognitivas, herramientas especificas, que
pueden ser reconocidas y validadas al d@mbito cientifico.

Las facultades de arquitectura deben integrar esta dimensién en la ensefianza ya que al limitar
la ensefianza del proyecto arquitecténico Unicamente al enfoque analitico y lineal deja fuera una gran
parte fundamental del proceso creativo. Es imperativo que las universidades reconozcan la validez
cientifica del enfoque intuitivo y desarrollen herramientas pedagdgicas para su abordaje, para asi
ampliar su vision metodoldgica al incorporar estos procesos dentro de sus programas de formacion, no
como alternativos sino como complementarios al pensamiento analitico tradicional.

Es fundamental establecer protocolos de validacion, documentacién y ensefianza que permitan
a estudiantes y profesionales aprender a reconocer, activar y aprovechar sus habilidades intuitivas como
parte esencial de su perfil creativo. Ademas, es necesario construir un nuevo lenguaje académico para
lo subjetivo para poder estudiar, validar y transmitir este enfoque intuitivo, la arquitectura
contemporanea debe generar una nueva terminologia, categorias y marcos conceptuales que permitan
abordar lo subjetivo desde una perspectiva académica rigurosa.

La validacion cientifica de los procesos intuitivos no pretende sustituir los métodos racionales
tradicionales, sino complementarlos. El arquitecto contemporaneo debe ser capaz de integrar ambos
mundos el racional y el intuitivo con inteligencia proyectual en el proceso de disefio hibrido.

Finalmente, estos resultados permiten afirmar que, si bien estan invisibilizados por el formato
académico tradicional, los procesos intuitivos poseen una estructura replicable, observable y
ensefiable, cumpliendo con caracteristicas de la ciencia ya que validar los procesos intuitivos no significa

abandonarse a la improvisacion, sino reconocer la existencia de un orden interno no explicito, que
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puede enriquecer la practica arquitectdnica y ampliar los horizontes epistemoldgicos de esta disciplina

arquitectodnica.
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