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EL ASCENSO DE
LAS MAQUINAS

esde la aparicion de las
Dprimeras computadoras,
poco a poco se ha reem-
plazado a los seres humanos en
tareas sencillas, rutinarias y de
simples calculos, aligerando un
poco la carga de trabajo para sus
operadores, hasta que un 11 de
mayo de 1997 el campedn mun-
dial de ajedrez, Garri Kasparov, fue
derrotado por la supercomputa-
dora Deep Blue, tal y como el pa-
dre de la computacion Alan Turing
habia predicho 50 afios antes.

Las computadoras evoluciona-
ron de tal forma que podrian ser
capaces de no sélo alcanzar, sino
en algunos casos hasta superar
la capacidad de pensamiento de
un ser humano, veinticinco anos
después de esa famosa partida de
ajedrez, el desarrollo de la Inteli-
gencia Artificial se ha convertido
en uno de los campos de mayor
interés en la investigacion tecno-
ldgica, sus aplicaciones hoy en dia
van desde cosas tan cotidianas
como el texto predictivo de los
teléfonos moviles, hasta el desa-
rrollo de nuevas proteinas para la
creacion de mejores medicamen-
tos, por lo que no es de extranar
que ya existan en el campo de la
arquitectura.




(Estudio espacial, generado con Midjourney, 2022, https://www.midjourney.com, autor)

EFECTO SPUTNIK

‘ ‘ El siguiente parteaguas en la
historia de la Inteligencia Artificial
también ocurrié en una partida,
solo que en esta ocasidn, en el

ancestral juego de Go. , ,

Los primeros registros del juego datan
de hace ya 2500 afios en China y durante
todo este tiempo ha sido estudiado ex-
haustivamente, ya sea por sus jugadores
o eruditos, a diferencia del Ajedrez, cuyas
estrategias son desde un punto de vis-
ta matematico “limitadas”, la naturaleza
abstracta de Go lo convierte un juego de
posibilidades casi infinitas.

En marzo de 2016, el campedn mundial
de Go, Lee Sedol, se enfrentaba a Alpha-
Go, un software disehado para aprender
del juego en cada partida, cuando en la !
mitad de su segunda partida, especifica- \ ) T
mente en el movimiento 37, el programa (Los tltimos campeones de la humanidad Lee Sedol y Garri Kaspérov,
realizé un movimiento atl'pico que se salia generado con DALL-E 2, https://openai.com/dall-e-2/, autor)
de la teoria del propio juego que se venia
desarrollando desde hace 2500 anos, en  habia sido la causa de su derrota,AlphaGo habia demostrado
su momento, tanto expertos en el juego no solo ser mas eficiente jugando Go, sino que también podia
como los creadores del software creye- hacerlo de una forma mas creativa, los estudiosos del juego se
ron se habia tratado de un fallo en su asombraron de ver que una nueva estrategia habia surgido de
programacion. un software.

Sedol lo tomo con extraneza, pero con- Para el arquitecto y tedrico critico, Neil Leach?, estos dos mo-
tinuo con el juego hasta ser derrotado, mentos son los puntos de inflexidon en la historia de la Inteli-
fue entonces que todo el mundo se dio  gencia Artificial porque la victoria de AlphaGo demostré que

cuenta de que aquel extrafio movimiento -
Véase referencia 1.




esta tecnologia ya no se trataba de una
curiosidad, sino que podria tener aplica-
ciones practicas, lo que acelerd exponen-
cialmente sus programas de desarrollo,
una revolucion similar al efecto Bilbao,
que entre muchas cosas acelerd la adop-
cion del software de diseno asistido por
computadora (CAD) o cuando surgid la
NASA en respuesta al éxito del progra-

ma soviético Sputnik, a partir de este momento, el desarrollo
de los algoritmos y software de inteligencia artificial se harian
cada vez mas complejos, hasta alcanzar la capacidad de poder
resolver problemas concretos en la arquitectura, desde zonifi-
caciones urbanas considerando cientos de variables, hasta an-
teproyectos que parten de la sintesis de las problematicas pro-
gramaticas a solventar y mas recientemente, representaciones
visuales fotorrealistas o conceptuales.

(Arquitectura para el planeta Marte, generado con Craiyon y Dall-e,
2022, https://www.craiyon.com/, https://openai.com/dall-e-2/, autor)

CABALLOS

MAS RAPIDOS

Si bien la arquitectura se caracteriza
por su tradicional negativa a la hora de
adoptar nuevas tecnologias, actualmente
existen dos empresas que lideran la apli-
cacion de sistemas de Inteligencia Artifi-
cial en arquitectura, la desarrolladora de
software SpaceMakerAl (recientemente
adquirida por Autodesk) y Xkool?2 (Una
firma de arquitectura que toma su nom-
bre de Ex Koolhaas).

Ambas han desarrollado sus propios
programas computacionales capaces de
interpretar las diferentes condiciones y
variables de un sitio, asi como las con-
diciones y alcances programaticos de un
proyecto para llegar a la mejor solucion
posible, ya sea a un nivel conceptual o de
anteproyecto, con la promesa de liberar

2Véase referencia 2.

la carga de trabajo en las cuestiones mas técnicas del proceso
de disefo para asi poder dedicar mas tiempo a la parte creativa,
incluso asegurar un mayor retorno de inversion a los clientes.

Para Neil Leach la cada vez mas alta competitividad de Xkool
en diferentes concursos internacionales de arquitectura duran-
te los ultimos anos le lleva a predecir que en 10 afios la inte-
gracidon de la arquitectura con la Inteligencia Artificial no solo
serd una tendencia, sino una exigencia del propio medio y de
sus clientes, de la misma forma que la necesidad por un medio
de transporte mas eficiente nos llevd de los caballos a los au-
tomdviles y ahora a vehiculos auténomos capaces de operar sin
conductor y de aterrizar en el planeta Marte.

La arquitectura como la conocemos cambiara por completo y
a fin de que la profesidon como tal, no sea desplazada, lo mejor
es adoptar cuanto antes estas tecnologias a fin de dirigir su de-
sarrollo en beneficio de esta.




DEL HILO NEGRO,
AL TELAR MULTICOLOR

(Estudios de arquitectura paramétrica, generado con Dall-e mini, 2022, https://www.craiyon.com/, autor)

Antes de la ultima partida entre Kas-
parov y Deep Blue, los ingenieros de IBM
realizaron un pequeno ajuste en su pro-
gramacion, actualizaron su base de da-
tos-repertorio para incluir un par de mo-
vimientos atipicos en el ajedrez, tras 11
partidas, Kasparov habia logrado intuir
la forma en que Deep Blue jugaba y se
acercaba cada vez mas a poder derrotar
su adversario, pero este cambio provocd
que fuese derrotado una vez mas en la 6°
y ultima partida.

Kasparov logrd detectar el sutil cam-
bio en la forma de jugar de Deep Blue,
un acto que después calificé de “inter-
vencion humana”. Actualmente el sof-
tware de |A aln funciona de forma similar
limitandose a las bases de datos que son
suministradas por sus usuarios, es decir, a

LA ERA DEL

CIBORG

Recientemente se dio otro salto
importante en el software
de Inteligencia Artificial: por
primera vez en la historia
un programa computacional
es capaz de crear imagenes
mediante indicaciones de
lenguaje natural, es decir,

solicitudes de texto. , ,

3Véase referencia 3.

mayor sea el entendimiento de la problematica arquitectdnica y
urbana por parte de su operador, la aplicacion serd mas eficien-
te en la generacidon de soluciones afines a esta. Si bien aln no
llegamos a un punto en que estos programas reemplacen por
completo a los arquitectos, si se convierten en una herramienta
capaz de producir soluciones creativas bajo condiciones de di-
sefo establecidas por un usuario de la misma forma que hoy en
dia una plantilla de trabajo en un programa CAD reduce tareas
insignificantes.

Donna Haraway en su Manifiesto Ciborg3? define a grandes
rasgos que los limites entre la tecnologia y los seres vivos es
difusa y su distincion no deberia de existir bajo lineamientos
rigidos, es asi, de la misma forma, que un marcapasos com-
plementa a un organismo y le permite sobrevivir, que nuestra
capacidad de acceder al internet a través de casi cualquier dis-
positivo en cierta forma nos libera de la retencion de datos irre-
levantes para asi poder ocupar nuestra mente en informacién
que si nos resulte relevante. Esta tecnologia mas alla de reem-
plazar a los arquitectos podria complementarlos.

(Rem Koolhaas interpretado por
Salvador Dali, generado con Dall-e mini,
2022, https://www.craiyon.com/, autor)




Dall-e#, Midjourney® y Craiyon® han sido senalados como los
mas destacados en este aspecto. La manera en la que se tra-
baja con estos es sencilla, se le hace una solicitud escrita al
programa y este genera una imagen a partir de lo solicitado, asi
pues, el limite creativo del programa es la imaginacién humana
y su base de datos visual.

Si puedes describirlo, el algoritmo podra interpretar esa soli-
citud y crear una imagen que responda a esta, utilizando o rein-
terpretando las imagenes en su base de datos, para imagenes
sencillas un par de palabras son mas que suficientes y el sof-
tware genera un render o collage, que se acerca en cierto grado
a lo solicitado. Uno pensaria que entre mas precisa sea la soli-
citud, mas preciso sera el resultado, pero no es asi, existen pa-
labras que son mas efectivas para ciertos resultados que otras.

El programa tiene un lenguaje propio; al entender su lenguaje,
los arquitectos somos capaces de transmitir adecuadamente las
instrucciones de lo que queremos. Un sistema de prueba y error
ha llevado a varios disefiadores a desentranar el lenguaje nece-
sario para que el grado de precision sea cada vez mas alto, similar
a la forma en que los arquitectos nos comunicamos con nuestros
clientes, depurando la informacién hasta llegar a la esencia de
sus necesidades, aprender a hablar con el software es la clave.

(Rem Koolhaas interpretado por Salvador Dali,
generado con Dall-e mini, 2022
https://www.craiyon.com/, autor)

PREFIERO HABLAR

ANTES QUE DIBUJAR

Contrario al software especializado
de SpaceMakerAl y Xkool cuyas interfa-
ces de trabajo son similares a la de una
aplicacion CAD, lo primero que se topa
el usuario de estas herramientas visua-
les es que la interfaz es una entrada de
texto en el que se proporcionan las pala-
bras que describen lo que el usuario pre-
tende que genere, si le pides que genere
una imagen de Rem Koolhaas hecha por
Salvador Dali eso es exactamente lo que
obtendrds. Mis primeros experimentos
con Dall.e (cuyo nombre proviene de Dali
y Wall.e) y Midjourney resultaban en re-
presentaciones demasiado ordinarias.

Conforme fui depurando las palabras
que usaba comprendi que la forma en
que procesa nuestro lenguaje es abstrac-
ta y que los adjetivos funcionan como co-
mandos y tras varios intentos comprendi
que el algoritmo de Dall.e funciona mejor
cuando se trata de crear collages muy
concretos, como algunas amalgamas
arquitectodnicas inspiradas en el arte de
Leonora Carrington o del cineasta David
Lynch, esto se debe quizas a lo restringi-
da y limitada base de datos que mane-

4Véase referencia 4.
5Véase referencia 5.
6\éase referencia 6.

ja actualmente. Algunos investigadores
han comenzado a experimentar con ba-
ses de datos propias, arrojando cientos
de fachadas distintas pero todas dentro
del estilo personal de su autor.

Midjouney, en cambio, tiene un len-
guaje de comandos que es mucho mas
complejo que el de Dall.e y también una
base de datos mas extensa, su algoritmo
le permite una libertad mucho mayor a
la hora de generar imagenes, ademas de
interpretar correctamente detalles es-
pecificos como el tipo de espacio, la ma-
terialidad del mismo y hasta las fuentes
de iluminacidn, entre mas palabras de su
lenguaje dominas, el software se puede
acercar mas a lo que imaginas, descar-
tando la primera impresion de que sea
una herramienta caprichosa, ya que con-
forme entendemos como dialogar res-
pondera mejor a nuestras solicitudes.

Por ultimo, Craiyon, si bien es la mas
limitada de las tres opciones, destaca
por ser la mas accesible al publico. Todos
ellos coinciden en encontrarse aun en sus
fases de desarrollo y son solo la primera
generacion, sin embargo, es evidente el
potencial con el que cuentan para el me-
dio artistico y de la arquitectura’.

7Nota: Para el momento de la publicacién han surgido varios softwares, entre los que
destaca Stable Diffusion (https://stability.ai/) con la particularidad de que puede trabajar
a partir de imdgenes que le sean suministradas, lo que la hace muy Uutil para generar
collages ain mas especificos.

(Arquitectura en el estilo de Leonora Carrington,
generado con Dall-e mini, 2022,
https://www.craiyon.com/, autor)



(Arquitectura en el estilo del cineasta David Lynch,
generado con Craiyon y Dall-e, 2022,
https://www.craiyon.com/, https://openai.com/dall-e-2/, autor)

S| PUEDO DIBUJARLO,
PUEDO ENTENDERLO

Mientras que el mundo se divertia
generando memes con Craiyon, Dall.e
y Midjourney, algunas escuelas de ar-
quitectura vieron su potencial, el propio
Neil Leach es un asiduo usuario de Mid-
journey y de inmediato buscé incorporar
estas herramientas a su practica docente
en talleres que buscan estimular la capa-
cidad creativa de sus estudiantes. La mas
reciente edicion de su plataforma Digi-

talFUTURES® (disponible en Youtube)
fue dedicada a acercar de forma gratuita
el entendimiento de estas y otras nuevas
tecnologias a estudiantes de arquitectura
y disefio de todo el mundo, en un intento
de evitar que la singularidad tecnoldgica
a la que nos acercamos con cada vez mas
velocidad no tome por sorpresa al mundo
de la arquitectura que hasta ahora parece
completamente ajeno a esta revolucion.

PEON: C2 A C4

El ultimo movimiento de Kasparov con-
tra Deep Blue fue mover su Pedn C2 a C4,
un intento de contrarrestar la ofensiva de
Deep Blue, pero de la que ya no tenia es- i
capatoria, al prever su inminente derrota SLL : - :
decidié abandonar la partida. et 1B e B

En el mundo del ajedrez, Pedn:C2 a C4,
es también una de las aperturas mas po-
pulares y efectivas, siendo capaz de sen- _ s
tar las bases para una defensa sdlida, bien ] s
aplicada puede incluso asegurar la victo-
ria, de la misma forma en que esta revolu-
cidn tecnoldgica sera capaz de abrir nue-
vas fronteras para la arquitectura.

(Estudio de una estancia especificando paleta de
colores y materialidad e intenciones, generado con

Hoy en dia ya es comun que los despa- Midjourney, 2022, https://www.midjourney.com, autor)

chos de arquitectura trabajen con siste-
mas de bases de datos, la mayoria rudi-
mentarias, algunas otras mas sofisti

8\/éase referencia 7.



cadas, generadas a partir de los procesos de disefo in-
ternos y de servicios de terceros que se ofrecen en internet
como Pinterest o Instagram, por lo que ya existe el potencial
de comenzar a implementar estas herramientas para nuestro
trabajo creativo, tal como lo plantea arquitecto e investiga-
dor Daniel Bolojan en su trabajo “Deep Learning as heuris-
tic approach for architectural concept generation” donde
plantea una metodologia capaz de “ensefiar” al software, de
manera que los resultados obtenidos de este se acerquen al
llamado pensamiento divergente o lateral, lo que me lleva a
pensar que realmente este es un nuevo campo de desarrollo
con mucho potencial y serd muy valioso para las nuevas ge-
neraciones de estudiantes.

Quizas oculta en la arquitectura, podria estar la clave
para alcanzar el desarrollo de una verdadera Inteligencia
Artificial, una que no solo emule el pensamiento humano,
que lo sobrepase y lo lleve a nuevas fronteras, lejos de
amenazar con reemplazar a los seres humanos, los com-

plemente.
(Estudio de interior especificando materiales e intenciones Alfinal la Capaddad de creatividad en una Inteligenda Arti-
de iluminacién, generado con Midjourney, 2022, ficial no sera mas que el fruto de la propia creatividad humana

SR LT T y un testimonio mas de su infinito potencial.

(Estudio de interior de un espacio fractal especificando materiales e (Estudio de interior de una sala hipéstila de luz que evoque a la naturaleza,
intenciones de iluminacién, generada con Midjourney, 2022, generada con Midjourney, 2022, https://www.midjourney.com/, autor)
https://www.midjourney.com/, autor)

9Véase referencia 8.
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