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El disefiador y la computadora

The designer and the computer

José Fernando Madrigal Guzman

Recibido: 13/julio/2011, dictaminado: 10/0ctubre/2011

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo ubicar en su justa dimension a la
herramienta computacional, en relacién a la inmensa capacidad
biolégica y espiritual del ser humano que la creé.

El cerebro humano es infinitamente mds perfecto que la mejor
de las computadoras, aunque esta tltima haya sido creada con
habilidades y capacidades imposibles de alcanzar por el primero.
La computadora serd una extensién de la mente humana siem-
pre y cuando tengamos la capacidad de conocer la herramienta,
dominarla y utilizarla para diversos fines y en nuestra profesién
haciendo asf aportaciones positivas a la sociedad.

El avance tecnolégico ha permitido al hombre moderno pro-
fundizar en aspectos inimaginables. Hace dos siglos, no sabemos
si escritores futuristas como Julio Verne' pudieron concebir que
el cerebro humano contarfa con un artefacto que aumentaria
considerablemente la capacidad de su mente. La computadora
ha sido creacién del hombre, y la ha construido para que efec-
tle operaciones que a él no le es posible realizar ficilmente. Es
necesario —sin embargo- que el disefiador conozca los alcances y
limitaciones de ésta, para que no espere de ella mds de lo que la
ciencia y la tecnologia del momento han desarrollado; también
para que pueda dominar el miedo e incertidumbre que a veces
provoca su intervencioén.

Palabras clave: Computadora, cerebro, disefador, herramienta,
creatividad.

! Verne, Jules (1828-1905), escritor francés
considerado el padre de la ciencia ficcién
moderna.




Fig.1

Abstract

This paper aims to consider the computer
as a tool for humankind in comparison to the
vast biological and spiritual capacity of hu-
man beings who created it.  The human brain
is far more perfect than the best of computers,
although the computer has been created with
features and capabilities unreachable by the
brain. The computer can be an extension of
the human mind, as long as we are willing to
learn about it, master and use it in our work
to positively contribute to the society.

Technological progress has enabled the
modern man to dig deeper into areas that
were unimagined by men. Tiwo centuries ago,
even futurist writers like Jules Verne could not
imagine that the human brain would have a
device to increase the potential of the mind.
The computer has been a creation of men to
perform procedures that they are unable ro
perform easily. It is necessary that the de-
signer knows the potential and limitations
of the computer as not to expect more than
what science and technology have developed

so _far; furthermore, to overcome the fear and
uncertainty that may arise by its intervention.

Keywords: Computer, brain, designer,
tool, creativity.

En la actualidad una computadora peque-
fia es capaz de efectuar en cuestién de se-
gundos, una cantidad tal de operaciones
matemdticas, que a un hombre le tomarfa
meses o afos realizar; tal vez nunca en su
vida. Sin embargo hay otro tipo de traba-
jos para los cuales las computadoras estdn
claramente en desventaja. Estas tareas su-
ponen la solucién de problemas comple-
jos que se caracterizan por tener un gran
numero de alternativas para resolver, y por
no ser posible dar instrucciones concretas
para encontrarlos (Viana Castrillén, 1991)
(fig.1]

Al respecto, Viana se refiere a los pro-
blemas complejos, entre los cuales se en-
cuentran los de optimizacién o toma de
decisiones (situaciones en las que se en-
cuentra frecuentemente el disefiador),
ejemplificando la manera como un nifio de
3 afos es mds eficiente que una poderosa
computadora que trabaja con los progra-
mas mads elaborados, al identificar rostros,
hacer generalizaciones y clasificar imdgenes
que nunca ha visto, mediante el uso de ele-
mentos extraidos de su experiencia previa,
haciendo comparaciones y analogfas entre
el contenido de la imagen nueva que se pre-
senta y el contenido de las imdgenes que ha
visto en el pasado.

En contraste, las computadoras -por
asi decirlo- nunca tendrdn la capacidad
de actuar con libre albedrio; necesitan ser
alimentadas con datos y procedimientos
previamente elaborados por el cerebro hu-
mano. La carencia de creatividad parece ser
uno de los obstdculos mds importantes que
debe librar la computadora para comparar-
se con éste. (Viana Castrillén, 1991)

J. Rose sefala para reforzar este argu-
mento, que el hombre tiene gran cantidad
de ventajas sobre la computadora; requiere
mucho menos energia que la mdquina y a
diferencia de la gran especializacién necesa-
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ria para la produccién de computadoras, se
reproduce con grandisima facilidad (Rose,
1987).

Rose puntualiza algunas otras ventajas
del cerebro:

* Tiene centros especializados que
atienden distintas tareas a través de
muchos sensores que pueden filtrar
la informacién, realizando gran can-
tidad de procesamientos paralelos® en
muchas partes y en forma simultdnea
y asociativa.

* Tiene ademds incorporada una re-
dundancia’, de manera que una falla
no interrumpe su operacién normal,
siendo capaz de reducir los efectos de
una falla local reorganizando sus co-
nexiones.

* Finalmente, el cerebro tiene objeti-
vos incorporados como resultado de la
evolucién y puede afrontar problemas
generales, en tanto que la computa-
dora s6lo puede manejar un nimero
limitado de problemas y se debe -re-
programar- para resolver un problema
nuevo.

Senala Viana al respecto, que "e/ origen de
esa diferencia de eficacia radica en que los
procedimientos utilizados por los humanos y

programas de juegos en donde los progra-
madores "..se concentraron en algoritmos
mediante los cuales los programas derrotaban
a sus oponentes humanos. Los programas eran
meras listas de reglas aplicadas inflexible-
mente, sin trazas de comprension de juego o
incluso de lo que llamariamos una estrategia
razonable. No existia en absoluto esa sensa-
cion de facilidad, de clarificacion instantdnea
que surge de la introspeccion humana sobre
el pensamiento. Los programas avanzaban a
ciegas, igual que un termostato que controla
la temperatura de una habitacion sin tener
ninguna idea sobre el bienestar humano. Dado
que era posible ganar los juegos con algorit-
mos sencillos, se vio claramente que, después
de todo, las damas chinas y el backgamon eran

las computadoras son en esencia de cardcter  juegos bastante estipidos. De hecho, el cam-

diferente. Las computadoras trabajan ejecu-
tando instrucciones precisas, las cuales pueden
definirse de una manera sucinta en el algorit-
mo o receta del procedimiento a seguir. Una
computadora puede ser programada para
hacer comparaciones, pero es necesario que
el programador defina, de manera concisa y
exhaustiva, todos los criterios necesarios a con-

peon del mundo de backgamon es actualmente
un programa. Para demostrar la potencia real
de razonamiento, argumentaban los criticos,
se necesitaria un juego mds fomp[fjo, como el
ajedrez”. (Bruce, 1991)

"El programa de ajedrez requiere una po-

siderar para efectuar dichas comparaciones’.
(Viana Castrillén, 1991)

El juego de ajedrez* ha sido tomado
como referencia para medir la distancia
intelectual entre la computadora y el ser
humano. Podrfamos pensar que en su pro-
ceso, este juego es conceptualmente similar
al proceso de diseno. [fig. 2]

Bridgeman compara la computadora
con el cerebro humano describiendo los

? Actualmente, a las micro computadoras y estaciones de trabajo mds
rdpidas se les colocan varios micro procesadores en paralelo, tratando de
simular esta capacidad del cerebro.

3 Redundancia: Sobra o abundancia en demasia de cualquier cosa o en
cualquier linea.

* El ajedrez tiene mds de mil afios de historia. Corren muchas leyendas
alrededor de su origen y diferentes paises se atribuyen su procedencia.
Hoy se cree que el ajedrez constituye una evolucién del juego de mesa
llamado shatranj, que proviene del chaturanga, inventado en India el siglo
v1 (Enciclopedia Libre Universal en Espanol )




tencia de computo enorme, debido al gran
niimero de movimientos posibles que deben
ser tenidos en cuenta durante una partida.
En medio de una de ellas, es posible una me-
dia de 35 movimientos, y el oponente puede
responder a cada uno de ellos con otros 35.
Por tanto, la consideracion exhaustiva de un
movimiento y su respuesta exige analizar cerca
de 352 6 1,225 posiciones. Después de sélo tres
movimientos y respuestas, existen mds de 1.8 X
109 combinaciones”. (Watzlawick, 1990), ya
afirmaba Bridgeman hace dos décadas: "NVi
siquiera los ordenadores mds rdpidos pueden
anticipar gran cantidad de jugadas, por mds
que pum’an examinar mds movimientos que
una persona. A veces la rapidez del ordenador
puede ser una desventaja” (Bruce, 1991). Sin
embargo, los jugadores humanos, capaces
de examinar sélo unos pocos movimientos
por minuto, a veces desarrollan combina-
ciones que tienen en cuenta cinco o seis
movimientos por delante. Una persona que
considere unas 100 posiciones del tablero
en cada movimiento, puede a veces superar
aun programa que tenga en cuenta 29 mi-
llones de posiciones. ;Cémo lo consigue?.
"Las personas no parecen divertirse hacien-
do cédlculos, sino mas bien evitindolos,
buscando formas mds eficientes y efectivas
de resolver los problemas. Siempre estamos
intentando mejorar gracias a la utilizacién
de la experiencia previa en las situaciones
presentes, buscando atajos y medios alter-
nativos" (Bruce, 1991)

Rattray Taylor,” a su vez, aumentando la
lista de diferencias con el cerebro humano

senaladas ya por J. Rose, Viana y Bridge-

man, presenté en 1963 algunos datos que
hoy permanecen vigentes, a pesar del gran
adelanto tecnoldgico alcanzado por el desa-
rrollo computacional. “Segiin la opinién ge-
neralizada, pasard todavia mucho tiempo para
saber si el hombre logra realizar un equipo
de computo que iguale las habilidades de su
propio cerebro”. Rattray reafirma respecto a
las diferencias, presentando los siguientes
argumentos:
1. El cerebro tiene 100 millones de
elementos. En realidad, consta de no
menos de cuatro sistemas similares
a computadores que estdn interco-
nectados pero que son anatémica y
funcionalmente distintos.
2. En una computadora, cada uni-
dad estd conectada a otras dos; en el
cerebro lo comtn son cien conexio-
nes, mil es posible, y en ciertos casos
-como el de las células de purkinje® del
cerebelo- la cifra llega a un cuarto de
millén. La célula del cerebro redne
todas las entradas que recibe antes
de decidir si se transmite una sefnal.
Y al hacerlo asi, no las trata a todas
como si fuesen equivalentes. El punto
del cuerpo celular al que llegan las
conexiones produce una gran diferen-
cia, de manera que a algunas sefiales
se les da mayor importancia que a
otras. [fig. 3]
3. El cerebro estd banado en fluidos
que pueden elevar o disminuir el
comienzo de la activacién de todos
los bloques de la célula, o incluso de
todo el cerebro. El cerebro incluso
tiene células especializadas para pro-
ducir sus propios liquidos regulado-
res. Naturalmente las computadoras
digitales carecen de esto. Esto da al

> Gordon Rattray Taylor fue un popular escritor
y periodista britdnico. Es famoso por su libro de
1968, La bomba de tiempo bioldgica, que anuncié

el surgimiento de la biotecnologfa y por otra obra:

El Gran Misterio Evolucién.

¢ Las células de Purkinje envian proyecciones
inhibidoras hacia el ntcleo cerebelar profundo,
y constituyen la tnica salida de toda la
coordinacién motriz en la corteza cerebelar.

cerebro caracteristicas parecidas a las
de un computador analégico, en vez
de digiral.

4. Normalmente la memoria de un
computador se borra después de cada
fase, y empieza otra vez con cada nue-
va tarea. El cerebro sigue acumulando
informacién durante toda su vida y
puede utilizar cualquier fragmento de
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ella para sortear cualquier problema;
los métodos por los cuales lo juzga
pertinente permanecen en completo
misterio. La capacidad de la memoria
humana excede prodigiosamente a la
de la mdquina. Se ha estimado que
«si toda la informacién de un cerebro
humano adulto se grabase en cinta
magnética mediante los cédigos ac-
tualmente utilizados, tendria que em-
plearse un drea de cinta equivalente a
toda la superficie de la tierra ..».

5. Se cree que el cerebro no sélo
hace sus conexiones, sino que puede
reponerlas hasta un punto conside-
rable durante la vida y de esta forma
satisfacer exigencias alternativas. Los
computadores actuales, excepto los de
una forma bastante primitiva, carecen
de flexibilidad. El cerebro ademis, es
bilateralmente simétrico; consta de dos
sistemas gemelos y no se conoce real-
mente su interconexiéon" (H. Aiken,

1986).

J. Rose por su parte sefiala la dificultad de
que el hombre pudiera construir una com-
putadora que funcione como su propio
cerebro, en primer lugar porque "e/ cerebro
es un conjunto muy complejo en el que las
células nerviosas, las neuronas, actitlan como
elementos bifuncionales (que transmiten o que
no transmiten un impulso eléctrico); ello se
complica por el hecho de que ocurren procesos
andlogos en las uniones entre ellas. Segunda,
probablemente cada neurona del cerebro estd
conectada a mil mds, y puede ser influida si-
multdneamente por cientos de otras neuronas,
en tanto que una "célula” de computadora
(un interruptor de dos polos) recibe impulsos
simultdneos de sélo una o dos células distintas.
Tercera, aunque la velocidad de transmision de
informacion de una neurona a otra es enorme-
mente mds lenta que la actividad correspon-
diente a una computadora, el cerebro puede
realizar una gran cantidad de operaciones
simultdneamente, (proceso en paralelo) con lo
que compensa parcialmente su desventaja de
velocidad (la computadora digital puede hacer

s6lo unas cuantas operaciones simultdneamen-

te). Sin embargo, la computadora es muchos
miles de veces mas rdpida que el cerebro hu-
mano, aunque estd limitada en cierto grado
por la velocidad de los dispositivos periféricos
que controlan la entrada y salida”. Concuer-
da Rose con Taylor en que la computadora
es capaz de almacenar informacién mucho
mids rédpida y exacta que el cerebro; ademds
afade que "la computadora puede borrar de
su memoria cualquier informacion iniitil, o
la puede transferir a memorias de soporte de
acceso mds lento en discos o cintas magnéti-
cas, siendo que el hombre no puede olvidar
voluntariamente informacion almacenada en
su memoria de largo plazo; esta informacion
ocasionalmente puede afectar su capacidad
para aprender cosas nuevas ..." .

La computadora como
extension de la mente.

Ya senalamos las asombrosas caracteristi-
cas del cerebro humano, que dificilmente
podria tener la mds extraordinaria com-
putadora. Sin embargo ésta ha producido
una evidente revolucién en la historia de la
humanidad en términos de cambio cultu-
ral, manejo de informacién, comunicacién,
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Fig. 4

rendimiento, calidad, y ejercicio de las dis-
tintas especialidades que conforman el co-
nocimiento humano.

Ampliando el concepto de la mdquina
computadora como extensién de la mente
humana, Rose puntualiza que:

"En tanto que la fuerza mecdnica de la
primera Revolucion Industrial fue una exten-
sidn de los miisculos del hombre -de aqui su
descripcion como la edad de la mecanizacion-
la computadora es una extension de su mente
y es el cerebro del sistema automdtico... ... la
cibernetizacion es una nueva filosofia de la
tecnologia y una nueva manera de analizar y
de organizar el trabajo; su importancia estriba
en crear informacion automdtica y sistemas de
control. El cardcter distintivo de un conjunto
cibernetizado estd en que se asemeja al siste-

7 cap caM: Def. en idioma inglés: “Computer
Aided Design — Computer Aided Manufacturing”
(Traduccién al espanol: Diseno Auxiliado por
Computadora — Fabricacién Auxiliada por
Computadora)

8 Ej.: ]. Aiken y Ch. Babbage

ma psiconeuromuscular del hombre, con un
cerebro (computadora), brazos (controladores y
actuadores), conexiones (ciclos de retroalimen-
tacion), drganos sensoriales (sensores) y modos

de trabajo (capacidad y tradicion)"

JAFECTA LA
COMPUTACION,
DURANTE EL PROCESO
DE DISENO, A LA
GENERACION DE IDEAS?

Un grupo de especialistas en diseno de com-
putadoras no considera necesario disefiar
computadoras mds similares al cerebro; no
ven la necesidad de intentarlo. Argumentan
que ya tenemos suficientes cerebros huma-
nos y son mucho mds baratos de producir
que las computadoras. [fig. 4] Lo importan-
te de éstas -hemos senalado- es que pueden
hacer cosas que el cerebro no. Lo importante
es desarrollar estos aspectos -su velocidad y
fidelidad- hasta el maximo. Existen ya innu-
merables aplicaciones de CAD CAM’, [fig.
5] que permiten por ejemplo el disefio y la
fabricacién de las mds complejas piezas y
moldes con excepcional precisién y rapidez.
Otro grupo sin embargo, ha trabajado
sobre idea de investigar hasta qué punto las
computadoras pudieran imitar el compor-
tamiento humano y simular el del cerebro.®
Tal vez esta busqueda sea la que ha im-
pulsado a los cientificos a realizar avances
cada dia mds asombrosos en este terreno,
aunque se vean todavia muy alejados de las
maravillas del cerebro humano.
Considero que el disenador debe in-
clinarse por el primer grupo, pues dificil-
mente una computadora, por perfecta que
sea, podrd simular con el mismo grado de
perfeccion los procesos que suceden en la
mente y el cuerpo del disefiador, es decir:
observar, escuchar, oler, sentir, saborear,
conocer, percibir, usar, disfrutar, sufrir,
etc., cuyas respuestas, signiﬁcados y con-
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clusiones, por su gran complejidad, sélo ¢l
es capaz de incluir en sus disefios, pues son
los factores que alimentan su creatividad.

Dificilmente podré el ordenador susti-
tuir el trabajo de busqueda y generacién de
ideas innovadoras que el disenador cons-
tantemente desarrolla para la solucién de
problemas de disefio, ya que es un produc-
tor de signos antes que de objetos utiles. La
computadora no controlard el ejercicio del
disefio, mientras el disefiador lo haga cono-
ciendo las significaciones implicadas en los
proyectos. De aqui que pueda desmentirse
el temor de quienes consideran, en rela-
cién con la ensenanza del diseno, que la
intervencién de la computadora en forma
temprana durante la formacién del estu-
diante, le impide desarrollar las potenciali-
dades bdsicas necesarias para el ejercicio de
la profesion. Llegard a sustituir si, alguna
o todas las herramientas tradicionales de
que se sirve el disefador para realizar tareas
simples, pero nunca lo reemplazard en su
potencial creativo, capaz de involucrar en
su proyecto de forma integral, el compleji-
simo entorno social y objetual.

Es posible que, tanto el estudiante de
diseno, como el profesionista experimen-
tado, puedan erréneamente considerar que
la computadora les resolverd la parte de ge-
neracién y seleccién de conceptos e ideas.

Cuando el disenador no tiene la sufi-
ciente informacién para saber lo que puede
o no esperar de una computadora, efectiva-
mente puede caer en una apatia infecunda
en espera que ésta haga un papel que él no
puede realizar; es decir, la generacién de
conceptos, su seleccién y toma de decisio-
nes a partir de requisitos que demandan
los usuarios dentro de un marco de signos
y signiﬁcados muy extenso.

Al permitir el disenador durante el
proceso de disefio que la computadora
"proponga” conceptos o soluciones con
plantillas’ ya existentes de otros proyectos
y con "Clip Art"", estd dando pie a que
otro disefiador o grupo de disefiadores que
crearon o diseflaron previamente algunos
clichés, formen parte importante de su pro-
yecto, que girard alrededor de requisitos y

requerimientos que no constituyen una
parte sustancial de éste. El uso indebido de
plantillas, puede generar estereotipacién'
en algunos aspectos, trayendo como con-
secuencia que otros disefiadores limiten
-con una reducida gama de soluciones- su
propia creatividad. Lo importante para el
disenador estribard en no considerar que

Fig. 5

Fig. 6

? Plantilla: En informdtica consiste en un archivo

almacenado que puede ser utilizado como base

para desarrollar otro proyecto.

19 Clip-art: imagen/dibujo realizada por el

creador del software y colocada en el mismo

para estar disponible y ser utilizada por el

usuario’” Estereotipo: Modelo fijo de cualidades

o conducta.




Fig.7

puede dejar hacer a la computadora algo
mds que recibir y ejecutar instrucciones,
independientemente del grado de sofisti-
cacién del equipo.

Con estos argumentos se demuestra de
manera contundente que el disefiador debe
ser siempre el rector del proyecto; la com-
putadora debe hacer tinicamente lo que se
le pide ejecutar. De no ser asi, al disefia-
dor le falta formacién computacional para
extraerle a la herramienta sus multiples
beneficios, o bien realiza el proyecto con
las limitaciones del sistema. La mdquina
nunca debe ser un obstdculo para que el
disenador ponga en juego todos sus sen-
tidos e involucre en el proyecto toda su
experiencia humana y profesional.

En conclusién: La computadora no pue-
de modificar sustancialmente el proceso de
diseno, porque el grado de complejidad de
éste es igual o mayor que el juego de aje-
drez. Cada proyecto es diferente y en la so-
lucién participa el disefiador con todas sus
percepciones, es decir todas las fracciones

' Definiciones populares: Formulario, repetitivo y
sin emocion. Fijar mediante su repeticién frecuente
un gesto, una frase, una férmula artistica. Crear una
imagen ya predefinida. El estereotipado dicese del que
se crea un estereotipo.

12 Conjunto de modos de vida y costumbres,
conocimientos y grado de desarrollo artistico,
cientifico, industrial, en una época, grupo social, etc.
(Diccionario de la Real Academia Espanola, 2011)

de imdgenes subjetivas que puede captar
de su experiencia, dentro de la cual es fun-
damental observacién del contexto con su
cultura:'? capacidades, actitudes, habilida-
des, experiencia previa, etc. El disefiador
necesita conocer a fondo la potencialidad
del equipo de cdmputo, el cual no solucio-
nard problemas, sino que le ayudard en al-
gunas tareas complejas y que le resultarian
lentas, como por ejemplo realizar maltiples
ilustraciones realistas del producto para po-
der presentarlo a su cliente atn antes de
materializarlo. [fig. 7]

Si el equipo de cdmputo no es capaz de
ejecutar la idea del disefiador tal como éste
la ha concebido, tal vez se deba a su falta
de dominio sobre éste, o podrd también
ser consecuencia de que la computadora no
tiene la capacidad y los alcances deseados.
Se deben entonces sopesar las ventajas de
su intervencion, y llegar en un momento
dado a utilizarla en forma parcial, readap-
tando las herramientas tradicionales nece-
sarias; o simplemente prescindir de ella,
situacién que en ciertos aspectos también
puede dejar en desventaja al disefador
frente a sus competidores.
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