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Descripción General del Tema 
 
Preguntarse acerca de lo que significan los modelos para los estudios urbanos, es inevitablemente hacer 
una reflexión crítica acerca de la condición y la situación científica de la disciplina. Si observamos el 
estado del arte de la investigación urbana en Chile, se podría decir que está a un nivel descriptivo, ya 
que solo se están especificando las propiedades de los fenómenos. En los países industrializados, en 
cambio, los estudios urbanos podrían estar a un nivel correlacional. 
 
Ahora bien, en virtud de ser una disciplina propositiva, tenemos la noción de que no en todas las 
ciencias se puede experimentar. En los estudios urbanos no ha habido predicción de procesos, ya que no 
se puede investigar experimentando. 
 
¿De qué manera podemos encauzar entonces, el estudio de las posibles intervenciones y sus efectos, 
tomando en cuenta la condición proyectual de la disciplina?, ¿No es parte de la investigación científica, 
estudiar las soluciones a los problemas planteados?. 
 
El problema sin duda, está en la complejidad del objeto de estudio y en su difícil abstracción. Respecto 
de aportes teóricos sobre el tema, la Teoría de Sistemas, trabajada en las ciencias sociales por Niklas 
Luhmann (con elementos extraídos de Humberto Maturana), se plantea el estudio de sistemas 
complejos, mediante el método del estudio analítico del comportamiento esencial, facilitando el 
desarrollo teórico en campos cuyo objeto de estudio es difícil de abstraer. Sin embargo, pocos estudios 
urbanos han enfrentado su temática desde la TS. 
 
Otro aporte se observa en la Dinámica de Sistemas, teoría emanada de la ingeniería industrial, que 
plantea como objeto de estudio la evolución e interacción de los sistemas en el tiempo, teniendo como 
método el modelamiento (incorporando análisis y síntesis), y como objetivo el entender sistemas 
organizacionales complejos (dinámicos y no lineales), especulando con posibles decisiones y escenarios 
futuros. De esta manera, se relacionan las intervenciones con las consecuencias, revelando supuestos 
ocultos. 
 
La definición de ‘modelo’, señala que es una idealización de una realidad, utilizada para plantear y 
analizar la naturaleza de un problema de manera simplificada. El modelamiento operativo dentro de la 
perspectiva de la DS, representa un laboratorio libre de riesgos, expresado en diagramas de causalidad, 
definiendo los límites de cada sistema, e incorporando variables exógenas y endógenas. 
 



La ciudad, en esta perspectiva, puede ser sintetizada como una suma de elementos o entidades 
(estáticos y móviles, físicos y sociales) en interacción, que tienen a su vez distintos modos de 
comportamiento, en un espacio determinado. Dicha caracterización, la hace entendible como un 
sistema dinámico. 
 
De este modo, el enfoque sistémico, siempre con la ayuda de herramientas tecnológicas de resolución 
de complejidades, permite analizar desde la totalidad de la ciudad como gran sistema, hasta pequeños 
sectores como susbsistemas no aislados. 
 
El curso de urbanismo avanzado plantea, en definitiva, utilizar técnicas de aprendizaje y simulación de 
sistemas urbanos, interpretando su desarrollo, dirección y control. Para ello se utiliza un software 
configurado como juego de estrategia, basado en los aportes teóricos de la Teoría de Sistemas y la 
Dinámica de Sistemas; el juego SimCity. Los modelos que implica, en cuanto contienen datos, variables, 
y expresiones tridimensionales, permiten aislar factores y representar estrategias de acción en el 
encuadre de una variedad de escenarios posibles, combinando técnicas habituales en el uso de sistemas 
de información geográfica, herramientas normativas, de gestión, de planificación, y sobre todo, de 
diseño urbano. 
 
En términos de programación, SimCity es un juego configurado en base a ‘agentes’. Éstos pueden ser 
elementos del paisaje, unidades de vivienda, unidades de comercio, unidades de industria, 
infraestructura de transporte, infraestructura de energía y saneamiento, y equipamiento cívico. La 
característica principal de los ‘agentes’, es que poseen un comportamiento lógico propio ante otros 
estímulos y/o ante otros agentes, lo que se traduce ciertamente en un sistema, según el marco teórico 
anteriormente expuesto. 
 
De esta manera, todos estos elementos interactúan en un gran sistema, generando diferentes 
desarrollos ante diferentes decisiones de diseño y planificación urbana, y la forma de administrarlas. A 
su vez, la interfase del programa dispone de una serie de indicadores que van dando cuenta de la 
situación de la ciudad creada. 
 

“Cualquiera puede con SimCity (…) inventar y dar vida a una ciudad. Puede escoger las 
formas arquitectónicas, los esquemas urbanísticos, los niveles de calidad de vida, los tipos de 
economía, los regímenes políticos. (…) Las instrucciones nos recuerdan que podemos crear con 
la libertad de un dios pero debemos hacer las cuentas con la realidad; en la simulación el 
factor límite de cada invención urbana está constituido por el agrado de los ciudadanos. Sólo 
puede existir aquello que es placentero” 
 
Améndola, Giandoménico (2001). “La Ciudad Postmoderna, magia y miedo en la metrópolis 
contemporánea”. Madrid, Celeste Ediciones. 
 
“SimCity es un juego de desarrollo urbano de simulación por ordenador. En una extensión de 
tierra vacía, el jugador, en calidad de alcalde, empieza a montar elementos 
infraestructurales como una estación eléctrica, carreteras, una zona industrial o comercial, 
área residencial, etc. Al tiempo que la ciudad crece y logra recaptar impuestos de los 
ciudadanos, el jugador puede utilizar el presupuesto para construir equipamientos públicos: 
comisarías de policía, escuelas o parques, y hacer la ciudad mejor o más grande, según sus 
gustos personales. Este juego ayuda a entender el funcionamiento básico de una ciudad y se 
utiliza en el ámbito académico como una herramienta educativa destinada a entender el 
desarrollo urbano”. 
 
Ferré, Albert et al (2004). “Verb, Architecture Boogazine: Connection” Actar, Barcelona. 
 
 
 
 
 



“Lo que necesitamos aquí es un acercamiento de Simcity hacia los SIG que nos permita 
estudiar el comportamiento interactivo de múltiples contextos a través del tiempo. La 
próxima brecha principal en los SIG vendrá cuando podamos construir modelos de 
simulaciones de nuestro paisaje dependientes del tiempo. (…) El interés clave y el valor de 
Simcity, recae en su uso cultural y social”. 
 
Lobo, Daniel (2004). “A City is not a Toy: How SimCity Plays with Urbanism”. London School of 
Economics and Political Science, Cities programme: architecture and engineering. Discussion 
Paper Series, London. 

 
Objetivos 
 
1. Abordar fórmulas de experimentación didáctica, que integren, mediante la aplicación de redes y 
sistemas, las relaciones organizacionales complejas que sustentan y dinamizan las formaciones 
territoriales. 
 
2. Identificar las causas, los principios teóricos, las motivaciones ideológicas y los demás estímulos que 
propulsan, configuran y articulan los elementos de composición socioespacial de los territorios 
urbanizados. 
 
3. Participar en la ejercitación de métodos de intervención urbanística, cuyos procedimientos puedan 
ser contrastados con el accionar contemporáneo. 
 
4. Incentivar la investigación urbana mediante una metodología experimental y especulativa. 
 
Actividades y metodología de aprendizaje 
 
SESIONES LECTIVAS 
Cada sesión lectiva constará de exposiciones docentes, al final de cada cual (60 minutos), habrá un 
espacio para preguntas y opiniones de los asistentes (30 minutos). La participación de los asistentes se 
producirá además de las intervenciones en clases, por sistemas de cuestionarios vía Internet. 
 
SESIONES EXPERIMENTALES 
Cada sesión experimental trabajará a través de los software (SimCity 4 + ArcGis 9.1), descubriendo 
teorías subyacentes de los sistemas y de los subsistemas, buscando estrategias para reelaborar teorías 
críticas contemporáneas que puedan salir a la luz en la discusión. 
 
INTERNET 
Se implementará una página Web (Blog) en la cual se pueda disponer de textos claves, links de interés, 
información cuantitativa para armar bases de datos SIG, manuales de los software, exposiciones 
resumidas de cada sesión, exposición de los trabajos, etc. Además se pretende utilizar el espacio para 
una mejor comunicación entre los estudiantes y el equipo docente, respondiendo dudas y exponiendo 
comentarios que enriquezcan el debate del curso. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Contenidos por sesiones lectivas (SL) y experimentales (SE) 
 
Módulo Nº1: La ciudad como sistema dinámico 
SL_1 La simulación y el modelamiento como metodología posible de 

investigación explicativa. 
SL_2 Teoría de sistemas I (método analítico, autopoiésis, abstracción y 

complejidad) 
SL_3 Teoría de sistemas II (aplicación en sistemas urbanos) 
SL_4 Dinámica de sistemas I (temporalidad, modelamiento y escenarios 

posibles) 
SL_5 Dinámica de sistemas II (aplicación en sistemas urbanos) 
SL_6 La ciudad como sistema dinámico. Experiencias históricas de 

simulación. 
SE_1-6 Introducción al uso del software principal (SimCity 4) y su lógica 

sistémica dinámica. Complementación con el uso de plataforma SIG 
(ArcGis 9.1). Experimentación y descubrimiento de modelos.  

 
Resultados esperados: Comprensión fenoménica y procesal de lo urbano y sus intervenciones, en tanto 
modelo sistémico dinámico, puntualizando los modelos subyacentes en el análisis que se desarrolle. 
 
Evaluación: i) documento de investigación escrito, apoyado por imágenes obtenidas de la 
experimentación, describiendo un problema urbano mediante un análisis sistémico (60% calificación 
módulo), ii) control de lectura (40% calificación módulo). Ambas evaluaciones equivalen a un 30% de la 
calificación final. 
 
Módulo Nº2: Sistemas y subsistemas: teoría y lógica de los modelos. 
SL_7 Funcionamiento del sistema de viviendas y mercado de suelos. 
SL_8 Funcionamiento del sistema de transporte y movilidad. 
SL_9 Funcionamiento del sistema de trabajo y servicios. 
SL_10 Funcionamiento del sistema de comercio. 
SL_11 Funcionamiento del sistema de recreación y áreas verdes. 
SE_7-10 Trabajo en subsistemas. Experimentación con énfasis en uno de los 5 

subsistemas expuestos. 
 
Resultados esperados: Competencia en la profundización en subsistemas, enfatizando la relación con la 
base teórica de cada caso, y capacidad de plantear escenarios especulativos. 
 
Evaluación: i) documento de investigación escrito, apoyado por mapas conceptuales e imágenes 
obtenidas de la experimentación, describiendo la estructura causal (variables endógenas y exógenas, 
relaciones causales y correlativas) de un problema urbano específico, confrontándolo con la realidad 
(60% calificación módulo), ii) control de lectura (40% calificación módulo). Ambas evaluaciones equivalen a un 
30% de la calificación final. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Módulo Nº3: Diseño, gestión y planificación. 
SL_12 Herramientas e instrumentos actuales de intervención en el modelo 

chileno. Implementación en nuevos proyectos urbanos y visiones 
críticas. 

SL_13 Portal Bicentenario, Santiago (exposición y discusión). 
SL_14 Anillo Interior, Santiago (exposición y discusión). 
SL_15 Traslado Chuquicamata – Calama (exposición y discusión). 
SL_16 Merval, Viña del Mar - Valparaíso (exposición y discusión). 
SL_17 Ribera Norte, Concepción (exposición y discusión). 
SL_18 Nuevas Zoduc, Santiago (exposición y discusión) 
SL_19 Mesa Redonda 
SE_12-19 Modelamiento y simulación de proyectos urbanos. Redefinición de 

teorías críticas. 
 
Resultados esperados: Capacidad de confrontar el modelamiento y la simulación en el juego, con casos 
reales de diseño y gestión urbana, dentro del marco normativo chileno, redefiniendo supuestos obvios 
de teorías urbanas consolidadas. 
 
Evaluación: i) documento de investigación escrito, apoyados por imágenes obtenidas, que derive de un 
estudio y experimentación con un caso real, simulando sus condiciones actuales y las posibles 
alternativas y escenarios, describiendo los efectos provocados y contrastando los resultados con teorías 
urbanas contemporáneas (60% calificación módulo), ii) control de lectura (40% calificación módulo). (40% 
calificación final) 
 
Otros elementos de evaluación 
 
ASISTENCIA 
La asistencia se registra mediante una lista que el asistente de sala pedirá a los estudiantes que firmen 
cada clase. Se considera que la asistencia a las clases de estos cursos es muy importante para la 
formación de los estudiantes.  
 
EXAMEN DE RECUPERACIÓN 
Los alumnos que al final del semestre no alcanzan la nota mínima de 4,0 o deseen subir su calificación 
final o presenten una situación especial, tienen derecho a presentarse a un examen de recuperación. La 
fecha de examen se publicará y será comunicada en clase, considerando el término del semestre y la 
evaluación final. La nota de presentación pondera un 70 % y el examen un 30 %. 
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