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Resumen: Desde su creacion, los videojuegos urbanos como simcity se han convertido en una
excelente plataforma de simulacién de desarrollo urbano humano-computadora. Se cree que
las vias técnicas centrales y las orientaciones de valor de estos juegos se ajustan a las de la
toma de decisiones urbanas reales, aunque hay escasas investigaciones sistematicas para
respaldar esto. La investigacién analiza los resultados de la simulaciéon de dos juegos simcity
representativos simcity y blockHood, y compara la solucién 6ptima del modelo de entrada-
salida sobre la eficiencia espacial y el equilibrio de la economia circular. El estudio revelé que
diferentes funciones objetivas y factores pertinentes conducen a cambios significativos en la
estructura y el resultado del algoritmo dentro del mismo marco algoritmistico. Ademas, se
expone el uso inevitable de la racionalidad de los instrumentos en la ruta técnica y se destaca la
importancia de la racionalidad del valor en la toma de decisiones urbanas. Finalmente, La
investigacion considera la planificacion urbana impulsada por la ultima inteligencia artificial, la
orientacién del valor urbano incorporada en las intervenciones humanas, el refinamiento del
algoritmo a través de la modificacion y la participacion dindmica de multiples partes
interesadas. Estos elementos tienen como objetivo Fomentar la colaboracién humano-maquina
y el modelo de toma de decisiones urbanas orientado por el valor
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1 Origen de la investigacion

En la década de 1960, los datos en la sociedad humana comenzaron a crecerse explosivamente.
Desde telegrafos y televisores hasta computadoras y teléfonos méviles, desde textos y simbolos
hasta sonidos e imagenes, todo tipo de informacion ha penetrado en todos los espacios de la vida
de los ciudadanos a una velocidad, volumen y diversidad cada vez mds, grabando la huella digital de
todos y construiendo una era de la informacién con datos sobrecargados!!. Frente a miles de
millones de datos todos los dias, la capacidad humana de obtener y analizar datos obviamente no
puede manejar ni siquiera una diez miles de ellos. Tomar el sistema de apoyo a la decisién (DSS)
propuesto por Keen et al. Z'Como ejemplo tipico, las decisiones de desarrollo urbano han cambiado
del comportamiento humano tradicional basado en la intuicidn y la experiencia a un modelo de
sistema "hombre-maquina" basado en la toma de decisiones de datosB®'En ese momento, los
videojuegos acaban de nacer y rapidamente se hicieron populares en todo el mundo. Hoy en dia, los
videojuegos se han convertido en una de las formas mas importantes de entretenimiento para los
jovenes de hoy y han tenido un gran impacto en la economia, la sociedad y la cultura. Jesper Juul, un
estudioso de teoria de videojuegos®En su libro "Semi-Reality", enfatizé la simulacidn: videojuegos
entre las leyes de la realidad y el mundo de la ficcién. El crefa que los videojuegos son reglas de
juego vy interacciones humano-computadora en un mundo simulado. SimCity, un juego de
simulacion urbana creado por Will Wright en 1989, combina ciudades, toma de decisiones,
simulacién y juegos de entretenimiento. Gaber ®lUtiliza simcity en la planificacién de clases de
ensefianza para que los estudiantes comprendan cémo la ciudad funciona como un sistema a través
del juego. Minnery et al. BlUsado para ayudar a los estudiantes a entender cémo la configuracién
del sistema de toma de decisiones afecta la planificacion urbana. Wesner PlUtilizando juegos de
simulacién urbana para la ensefianza de simulacién de ciencias politicas, y Wiseli y otros. 8 Use
juegos de simulacion urbana para la ensefianza de simulacion en gestion de ciudades inteligentes.



Académicos representados por Terzano et al.l’! Descubrié que el uso de juegos de simulacidn
aumentara el entusiasmo e interés de los estudiantes en planificar el aprendizaje. Los juegos de
simulacion urbana han comenzado a convertirse en una excelente etapa de simulacidn y ensefianza
para la toma de decisiones interactivas humano-computadora sobre el desarrollo urbano.

En 2023 nacid el chatgpt, que permitié a una nueva generacion de Al que permitiera la planificacién
urbana y brindara nuevas oportunidades y desafios. Batty [%Long Ying y otros "Propuso un
paradigma de investigacion de modelos urbanos grandes impulsados por datos a gran escala, Wu
Zhigiang y otros [*2Propuso el desarrollo de la ciudad ai, los datos y los algoritmos se vuelven cada
vez mas importantes. En la actualidad, muchos académicos, con el apoyo de datos, basados en
métodos matematicos espaciales y econdmicos, proponen varios modelos de algoritmo para evaluar
el desarrollo urbano en la industria 3], empleo 4, poblacién 3, tierra 6] transporte 7y
ambiental 819 Al mismo tiempo, el sesgo de valor de los datos empiricos en si, asi como los
valores y las preferencias ideoldgicas de los técnicos que especifican algoritmos, también estan
preocupados?®-21Cuando la aplicacién de herramientas | g c en la planificacién urbana se profundizé
gradualmente ?ZLos desafios de la ética y la equidad, la orientacién del valor social detras del
algoritmo y otros problemas necesitan explorar urgentementel®IPara la mayoria de las personas, la
composicién del conocimiento del modelo de decisidn urbana es extrafia y compleja, y las reglas de
decisién y la orientacién de valor ocultas detrds de ella son abstractas y dificiles de detectar,
especialmente en el momento en que la explosidon de informacidn necesita urgentemente varios
modelos de algoritmo para un andlisis computacional prolongado. Nunca hable de tecnologia y valor,
personas e inteligencia artificial en novelas, dramas, peliculas y juegos. Complicado y realista En
comparacién con el modelo de decisién urbana multiple, el modelo de decisién en el juego de
simulacion urbana es el espejo real, la ley técnica y el deseo de valor, que fortalece el conflicto entre
la forma urbana, el estado operativo y la direccion de decision. La tecnologia de juegos ha
construido una ciudad de simulacidn virtual en crecimiento, fortaleciendo la "tensiéon dramatica" de
la toma de decisiones, permitiendo a los jugadores enfrentar el impacto de su desarrollo urbano. Los
académicos europeos y estadounidenses generalmente usan simcity como una plataforma de
ensefianza de simulacidn para que los estudiantes comprendan el impacto de las decisiones en el
desarrollo urbano, pero rara vez reflexionan sobre la orientacion de valor implicita del modelo de
juego en la toma de decisiones del usuario

Tiempo y mundo cambian. En cierto sentido, la evolucién de la ciudad estd influenciada
principalmente por los deseos de las personas o el resultado del juego de las personas. Cuando los
videojuegos se combinan con sistemas urbanos, el hardware electrénico limitado estd destinado a
simular las ideas personales de miles de personas, pero puede usar un modelo para simplificar la
complejidad. Este proceso de simplificacion solo puede reflejar el pensamiento actual de las
personas sobre la ciudad, y el proceso inevitablemente genera una serie de valores y sofocaba otras
posibilidades de desarrollo. Tanto que cada mecanico de juegos también implica una ideologia que
indica como el jugador debe ver una ciudad. Este documento intenta comenzar desde la perspectiva
del juego de simulacién urbana, explorar la teoria de la planificacidon urbana principal y el impacto
de los cambios en la orientacién del valor, seleccionar simcity b | o ckh oo d como juegos
representativos, analizar el valor de las diferentes reglas de decisién, comprender y captar el futuro
modelo de decisién urbana ai orientado al valor del algoritmo inteligente y guiar la direccién del
pensamiento de caso.

2 Elimpacto de los cambios en la teoria de la planificacion urbana en el tipo de juego de simulacién
urbana

2.1 Cambios en los conceptos de planificacion impulsados por eventos y pensamientos:
de la racionalidad sistematica a la inteligencia digital



2.1.1 Racionalidad institucional y planificacion urbana

La planificaciédn urbana y la construccién en cada era estan estrechamente relacionadas
con los eventos y las principales tendencias de pensamiento en cada etapa. Antes del siglo
XIX, los arquitectos y planificadores nunca dejaron de explorar la "ciudad ideal". La visién
urbana futura de Howard, la "ciudad del jardin", la "ciudad radiante" de Le Corbusier, la
"ciudad de la ciudad" de Wright, el "funcionalismo" de CIAM vy otras cosas se basan en
conceptos de planificacion fisica y formales. [2#2°1Con la reconstruccién de las ciudades
occidentales después de la Segunda Guerra Mundial, las ciudades de varios paises han
crecido y expandido a vastas dreas naturales y rurales a una velocidad y escala sin
precedentes. La planificaciéon urbana moderna ha comenzado a centrarse en los objetivos
sociales, econdmicos urbanos y el orden espacial. 2% La escuela de Frankfurt, basada en el
concepto de "racionalidad" de los sociélogos alemanes, formé una herramienta importante
para explicar los problemas de la sociedad capitalista en ese momento: la racionalidad
instrumental, es decir, la busqueda de la méaxima eficiencia. ?”JEl modelo de planificacién
integral racional nacié en este contexto.l?8! La idea central de este modelo es recopilar
sistematicamente varios datos, analizarlos racionalmente y exhaustivamente, y luego
formular multiples planes, y luego compararlos para maximizar el bienestar general. Esto es
consistente con el paradigma cientifico de Karl Popper [2°!: Se deben utilizar procedimientos
cientificos légicos en la planificacidn, los planificadores son analistas neutrales en el valor y
los resultados son verificables y mensurables. McLoughlin B9Li Kegiang lo empujé al pico de
la racionalidad y propuso un modelo de planificaciéon racional basado en un enfoque
institucional. Desde entonces, muchos expertos y académicos han propuesto varios modelos
de toma de decisiones matematicas urbanas en los campos de la economia, la tierra, el
transporte y la industria. Después de la tendencia tedrica de la década de 1960, Jay W.
Forrester B31Xi Jinping, que ensefié dindmica del sistema en mit, centrd su atencién en la
ciudad y propuso un modelo de dindmica urbana. Inadvertidamente, planté las semillas
tedricas para el nacimiento de juegos de simulacidon urbana.

2.1.2 Humanismo e inteligencia digital

La razén y la fe son las piedras angulares de la sociedad occidental. Una vez que se
convierten en herramientas para lograr objetivos, el proceso de analisis y calculo cientificos
racionales se desconecta de la realidad, a menudo se ignora la racionalidad de los valores y
se considera solo el propdsito. Limitada por la tecnologia de la época, cuando se analizan
problemas en sistemas complejos como las ciudades, las reglas de optimizacién a menudo
se implementan estrictamente y rigidamente, sin considerar si existe un criterio
"satisfactorio" para reemplazar el criterio "éptimo", lo que también conduce a la alienacion
y reifaciéon de las personas en la sociedad urbanal32!Posteriormente, a lo largo de los afios
setenta y ochenta, el liberalismo y el pensamiento orientado a las personas dominado por el
posmodernismo barrieron. Teorias de planificacién relevantes como el marxismo urbano!33],
justicia urbana®¥, contextualismo!3>lY revitalizaciéon del vecindariol®®) Se propusieron
sucesivamente, y los socidlogos y planificadores urbanos centraron su atencién en la
atencion de las personas y la configuracién de la cultura espiritual de la ciudad. Al mismo
tiempo, con la publicacién de obras como "Silent Spring" B7lY "los limites del crecimiento"[38
Y la aparicion de problemas ambientales urbanos cada vez mas graves, conceptos como
ciudades sostenibles 39, huella ecolégical*?Y crecimiento inteligente!*!!Han sido tomados
en serio. En los 20 afios desde entonces, vivir en armonia con la naturaleza, construir
ciudades ecoldgicas verdes y bajas en carbono y lograr el desarrollo sostenible se han
convertido en los valores principales del desarrollo social y continldan hasta hoy.



En el siglo XXI, con el proceso de urbanizacién global y el rapido desarrollo de la tecnologia de la
informaciodn, las ciudades ya no estan aisladas en sistemas socioecondmicos locales, sino integradas
en nodos y centros “?IDe la red econdmica y cultural mundial. El uso de computadoras ha cambiado
la relacion entre las personas y las ciudades, y las ciudades que estan infiltradas en informacion se
han convertido en un espacio fluido e ilimitado. La vida urbana se ha redefinido, la nueva ciencia
urbana impulsada por datos [*3***lmpulsado por ciudades inteligentes, ciudades gemelas y sistemas
adaptativos complejos se han utilizado ampliamente. En 2021,°) La informacién urbana
(informatica urbana) combina la ciencia urbana, los sistemas urbanos y las aplicaciones, la
percepcion urbana, la informatica urbana y la teoria basica, la tecnologia y las aplicaciones de la
infraestructura de big data urbanos, que ha recibido amplia atencién de la comunidad académica.
En 2022, chatgpt liderard el desarrollo de tecnologia Al Al en todos los campos. Explorar la teoria de
la ciudad ai, romper la ciudad universal de novelas, peliculas y juegos, se estdn moviendo al mundo
real [40],

2.2 Géneros de juegos orientados a la tecnologia y el valor: desde la simulacién de
sistemas hasta temas muiltiples

2.2.1 Racionalidad del sistema y simulacion urbana

Desde la década de 1950, con el primer videojuego noughts & cross como ejemplo, el género de
videojuegos se ha visto influenciado por la vida real, con contenido centrado en deportes, tiros y
otros entretenimiento deportivos. En la década de 1980, surgié silenciosamente un nuevo tipo de
videojuego, el juego de dios. La serie de civilizaciones disefiada por el britdnico Peter Molyneux
basada en procesos historicos es un ejemplo tipico. El punto central es que el juego en si es un dios
que predice los resultados de las acciones de los jugadores pero permite que los jugadores tengan
libre albedrio. Se entiende que las reglas del juego dadas por el fabricante de juegos determinan el
camino del desarrollo del juego, y el final es predecible sin importar cdmo elija el jugador. Sobre esta
base, Will Wright le dio al jugador el poder de establecer reglas en el juego, y en 1989 cred un tipo
derivado de juego de dios, el juego de dios, simcity.

De acuerdo con un articulo de 2006 en New York*”IWill Wright, nacido y criado en la década de
1960, se inspirdé en la dindmica urbana, basada en la racionalidad del sistema urbano y la teoria
de la dindmica del sistema, y el juego de vida basado en el principio de los autdmatos celulares.
Will Wright encontré una combinaciéon perfecta entre ciudades reales y videojuegos. Aplicé la
teoria de sistemas y la cibernética a los juegos, utilizando las ventajas de la simulacién por
computadora para simular la evolucién del espacio urbano causada por los estimulos de toma de
decisiones, permitiendo a los jugadores experimentar el impacto de las decisiones en la ciudad de
la manera mas intuitiva y rapida. Los jugadores se convierten en dioses que crean y administran
esta ciudad en desarrollo dindmico. En 1989, el lanzamiento de simcity abrié una nueva era de
juegos de simulacién urbanal®®De hecho, el nacimiento y desarrollo de juegos de simulacién
urbana siempre ha sido profundamente influenciado por las ciudades reales y su teoria de
planificacidon, como se muestra en la Figura 1. La primera versién de simcity representa la primera
etapa del desarrollo del juego de simulacién urbana, a saber, el establecimiento de un modelo de
simulacidn urbana. El juego se beneficia de la teoria de la racionalidad del sistema y la tecnologia
de simulacién por computadora para dividir la ciudad en elementos como edificios,
infraestructura, recursos y medio ambiente. Son como maquinas, con una clara divisién del
trabajo, organizadas y operadas en un orden especifico. Como una ciudad real, el juego no tiene
final, ni historia especifica, solo un objetivo en constante evolucidn. Los jugadores solo necesitan
seguir este objetivo y proporcionar métodos de planificacién instantdnea basados en varios datos
de informacidn retroalimentados en tiempo real en la interfaz del juego para controlar y guiar el



complejo sistema de la ciudad.

N B R Wl — M
S AR O T
AU g | BOHR LS

1970, Conies 1981 Ulopia @989 SmCany | . 9107 91999

ay
Game of Life SimCity 2000 SimiCH

SIBTEE:

R — Bk S — bt

2003 2000 2015 202
ity 4 Cities XLAF A tiosi  Cities Skyline  Symbiocity Before

1900 1960 1970 1980 1660 2000 2010 2020

R e P [ S A M Dl —fe— O A THE

U BICI g AT LRI 6 11 3 — APNE ZtikiEs) AT (S : 7 {3 e 2 — @l £
T Ff ) Ckt TR E SR ) @f 4xEk21it ® { Rt Sek 7 I 3 @ 20221
L hilifeissy @O R By RN H5E G ) s tep:  CRRMLRE
e A SRR itk IERER T A 2021 TTF AT
t oo oty BRI 1967 il 02011 4R 8 o 3 20234
z : . 20204 17
MUAL oo R S 2008 BB o
EHTE ‘-‘n]‘nwﬂihm'l‘_k\L " 2000 F KB TIX - ?
o 1935 " i 728, o ; i BB
19262 iH i & 26N B0 1 5 i 1) ) 20188 TFHF
-L 92621 o ki Tl .‘JIEVJ:J\LIL\!‘(E\I;(VLiJI i ifa 1H2F ’ 20054 I P IK

Figura 1 El impacto de cambiar la teoria de la planificaciéon urbana en los videojuegos de
simulacién urbana

2.2.2 Realidad virtual y multiples temas

La segunda etapa del juego de simulacion urbana es introducir un concepto de
planificacion urbana real. Para ayudar a los jugadores a tener una experiencia de
planificacion urbana mas realista en la ciudad virtual, simcity2000 agregd en 1993 un
modelo de gestidn de politicas y desarrollo industrial. En 1999, simcity3000, se agregaron
secciones como recursos de tierra, sistema de transporte y conformacién cultural, que se
integraron profundamente con la teoria de la industria, la tierra, el transporte y la cultura
enfatizadas en la planificaciéon urbana real. Hasta 2003, simcity4 bdsicamente realizd la
simulacidon de macrosistemas urbanos de arriba hacia abajo y la retroalimentacién de datos
conceptuales de planificacion de abajo hacia arriba, combinada con una interfaz de
simulacion mas realista y suave, entorno urbano real y clima de terreno, estableciendo uno
de los hitos del juego de simulacién urbana. Desde entonces, la tercera etapa del juego de
simulacién urbana ha comenzado a lograr un crecimiento sincronizado y una reflexién con el
mundo real. Las tendencias del desarrollo sostenible y la globalizacién han generado formas
urbanas como aglomeraciones urbanas y areas metropolitanas. Cooperacién regional,
ciudad compacta, crecimiento inteligente, autobus ciudad real no solo Li Keqgiang
desencadend una nueva ola de desarrollo urbano en todo el mundo, pero también traia
nuevos temas a los juegos de simulaciéon urbana. Por ejemplo, la ciudad x| de 2009
proporciona a los jugadores un mapa lo suficientemente grande para lograr la expansion vy el
desarrollo urbanos, establecer intercambios comerciales entre ciudades, etc.; Ciudades en
movimiento en 2013 se centra en el impacto del establecimiento de redes de transporte
publico urbano en el desarrollo urbano; Ciudades: Skyline 2015 es una combinacién de
espacio tridimensional urbano y sistemas de transporte (barcos, aviones, vias, viaductos,
etc.); Ciudad: horizonte: ciudad verde y capucha de bloque en 2017, el primero incorpora
conceptos de ciudad ecolégica verde, baja emisién de carbono y ecolégica en el tema del
juego, y el segundo toma la economia circular, las emisiones de carbono y su vecindario

Con el desarrollo de la informacién digital y la tecnologia de inteligencia artificial, el
tema de la cuarta etapa de juegos de simulacién urbana no solo es diverso y abierto, sino
que también muestra el pensamiento sobre el mundo futuro y su integracidon con la vida real.
Por ejemplo: Frost Punk 2018 combina el dia del apopal, el steampunk, el clima extremo y la
construccién urbana; Antes de irnos en 2021, construir la ciudad en el planeta desierto;
Commom Hood 2022 se centra en la gestién econdmica y las futuras comunidades verticales;
Ciudad: Skyline ii en 2023 introduce el concepto de mundo abierto, enfatizando la creacién
de ciudades sin precedentes. Ademas, también se estan explorando actividades reales como



la creacién urbana, el entretenimiento social y las transacciones comerciales en el espacio
urbano virtual, y el uso de la tecnologia NFT + VR para construir una ciudad metaverse,
como el proyecto de desarrollo de juegos "Symbiocity" del cluster de investigacion ucl 12.
Los juegos de simulacion urbana se estdan moviendo de simulacidén y gemelanza a simbiosis
virtual-real.

3 Juego de simulacion de ciudad: una orientacion de valor basada en la ruta
técnica del modelo de entrada-salida

Los juegos de simulacion urbana se guian por la teoria de sistemas de dinamica urbana.
Seleccionaron modelos urbanos reales para simplificar y usaron la ruta técnica de toma de
decisiones urbanas comunes como reglas técnicas de juego para lograr la construccion de
simulacién de ciudades virtuales. La ruta técnica del modelo de toma de decisiones urbanas
se divide basicamente en macro simulacién de arriba hacia abajo y micro simulacién de
abajo hacia arriba “?JE| primero es principalmente modelo de interaccién espacial (modelo
de gravedad, modelo de teoria de entropia maxima) y modelo de economia espacial
(modelo de alonso rent, modelo de eleccion discreta, modelo de entrada-salida espacial,
etc.), mientras que el dltimo incluye autématos celulares (CA) y modelos basados en
agentes °%lLa caracteristica del modelo de toma de decisiones en el juego es el fenémeno de
los datos urbanos bajo la operacidon de reglas técnicas. La ciudad bajo las restricciones de las
reglas tiene un camino de desarrollo inevitable, y todo lo que los jugadores tienen que hacer
es tomar decisiones en innumerables nodos. El modelo de economia macroespacial
descendente, el modelo de entrada-salida espacial (modelo de entrada-salida espacial), es
particularmente cldsico y prominente como un modelo de toma de decisiones que implica
reglas técnicas en juegos de simulacién urbana. Este articulo utiliza simcity y blockhood
como representantes para el analisis y la explicacidn.

3.1 Solucién éptima de ingresos y gastos orientados a los beneficios

Como se muestra en la Figura 2, tomando la serie simcity como ejemplo, los
jugadores pueden realizar la construcciéon de zonificacién, el disefio de carreteras
y la mejora de edificios a nivel operativo, y utilizar varias decisiones de
planificacién y gestién urbanas para lograr el desarrollo urbano. Su modelo de
toma de decisiones utiliza el modelo de ingresos de gastos como una ruta técnica,
y su orientacidén al valor es la solucion éptima basada en los beneficios. Desde la
perspectiva de la gestiéon urbana, la légica de toma de decisiones oculta detras de
las reglas del juego es obvia: utilizar los recursos naturales como fuente de gasto
para maximizar su valor econédmico para la construccion urbana; A) El crecimiento
demografico y la prosperidad econdmica mediante la configuracion de la
construccién optima, como el disefio funcional y la red de transporte; Finalmente,
lograr impuestos, aumentar las ganancias y ingresos de riqueza urbana. Cuando la
riqueza crece, se utiliza mas dinero para aumentar la eficiencia del gasto en
recursos naturales, construir ciudades mas grandes, reunir mas personas, lograr
actividades econdmicas mas grandes y cosechar riqgueza creciente, y este ciclo se
repite. Bajo la guia de las reglas técnicas de simcity, la decision éptima debe ser el
método mas rentable, que serd naEn general, los jugadores tienden a desarrollar
ciudades grandes de alta densidad. El juego parece no tener objetivos de logro
claros, pero secretamente le da a los jugadores una direccion de desarrollo
establecida. El problema mads significativo de este tipo de juego es que no habra
recursos naturales que se gastan constantemente, ni habrd ingresos continuos de
riqueza y ciudades que se desarrollan constantemente. Este es también el desafio



que la mayoria de los jugadores tienen que enfrentar en las etapas posteriores de
la serie de juegos simcity. En esta ruta de entrada-salida espacial orientada al
capital, el nucleo de la decision del jugador es el espacio urbano, es decir, la
combinacion de configuracién de terrenos residenciales, comerciales e industriales.
El espacio natural se ha convertido en objeto de descuido y gasto. Fuente de
ingresos, nosotros
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Figura 2 Ruta de desarrollo tecnolégico bajo la solucién 6ptima del modelo de produccion de
produccién

Aunque la mayoria de los juegos de simulacion urbana son diferentes en temas y
enfoques, la ruta técnica y la orientacién de valor de su modelo de toma de
decisiones son similares. Por ejemplo, en la ciudad: horizonte, hay una
conversacién entre los ciudadanos en el metro: "No tomas un paseo en autobus,
tomas un autobUs para ir a algun lugar, écudl es tu destino?" "Es la playa". Cuando
el Unico valor del viaje de una persona es el destino, comprimir el tiempo de viaje
se convierte en una decision natural. Parece que los jugadores tienen gran
libertad para tomar varias decisiones, pero de hecho son guiados a las reglas del
juego "mejor o 6ptimas". La forma mas rdpida de llegar al destino es la mejor
forma de diseifo de trafico, la combinacién de edificios mas rentable es el mejor
plan de zonificacién funcional... El pensamiento de preocuparse solo por los
resultados e ignorar el proceso ya se ha escabullado en todos los rincones del
juego. Los desarrolladores de juegos plantaron inadvertidamente una semilla
invisible de valor para la serie de juegos simcity.

3.2 El consumo de produccion orientado al ciclo es la solucion mas equilibrada

Tome el juego de simulacion de capucha de bloque lanzado en 2017 como
ejemplo [®La ruta técnica de su modelo de toma de decisiones sigue siendo el
modelo de entrada-salida, pero su orientacion de valor se basa en la solucidén
de equilibrio de producto-consumo de la economia circular. Ya no hay una
vasta tierra en el espacio de juego, y la ciudad solo puede desarrollarse
verticalmente en tierras limitadas. El punto central del camino técnico del
bloque de capuchas es equilibrar las necesidades de la ciudad y la
sostenibilidad del medio ambiente, considerando la ciudad y la naturaleza
como un ecosistema completo, cada componente toma lo que necesita y
coexiste en armonia. Como se muestra en la Figura 3, la ciudad en el juego
consta principalmente de cuatro tipos de espacios: entorno orgénico, entorno
de produccién, entorno construido y espacio publico. Su construccién requiere
cuatro tipos de recursos: recursos y energia, espacio biolégico, contaminacidn



y desechos y produccién social. La generacidon de diferentes tipos de espacios
consumira multiples tipos de recursos y también producird otros tipos de
recursos. Por ejemplo: plantar una red de arboles consume 2 redes de agua
limpia, pero produce 1 red de aire fresco; Construir una red de vivienda,
consumir 1 red de aire fresco, tres redes de electricidad y leisurE espacio,
pero produce 2 redes de mano de obra y 1 red de desechos orgdnicos; Eso y
mas. Son como una estacién de transito para realizar la produccion y el
consumo de recursos ecoldgicos. Los indicadores de consumo y produccién de
cada espacio también cambiardn segln su tipo, escala y altura. Todos los tipos
de construccién espacial deben construirse sobre la base de cumplir con los
indicadores de consumo, y después de la finalizacién, pueden aumentar la
produccién en otros indicadores correspondientes. Cada tipo de espacio en el
modelo de juego tiene funciones e impactos uUnicos en el medio ambiente. Los
jugadores necesitan combinar estos bloques para construir un ecosistema
completo y prestar atencién a la interaccion entre cada componente. Si la
combinacidn es buena, la ciudad se volverd rica y pacifica; Si
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Figura 3 El camino de desarrollo tecnolégico bajo el equilibrio 6ptimo Modelo de entrada y salida

En el camino técnico de produccién y consumo orientado al ciclo, el modelo de entrada-
salida busca una solucién equilibrada. En todo el ecosistema, cualquier objeto tiene ventajas
y desventajas. Lo que tenemos que considerar es cdmo establecer un sistema circular y
equilibrado, en el que cada recurso desempefie su papel y proporciona una piedra angular
equilibrada para la construccidon urbana desde abajo hacia arriba. Los jugadores ya no estan
saqueando la naturaleza y resolviendo constantemente los problemas provocados por la
expansién urbana, sino que luchan contra el equilibrio y desarrollan en la confrontacion.
Aunque la tasa de desarrollo sera lenta, hay mas factores a considerar. Sus propios deseos
no pueden ser desperdiciados a voluntad. Es un desarrollo estable, continuo y progresivo.
Los desarrolladores de juegos se vieron obviamente influenciados por el tema del desarrollo
sostenible y la planificacion urbana global en los afios noventa y 2010, lo que refleja el
regreso racional de los juegos de simulacién urbana a los valores urbanos.

4 Modelo de decisién urbana: herramienta de ruta técnica y valor de diferencia de algoritmo

Aunque los modelos de toma de decisiones urbanas tienen similitudes y diferencias en
teorias basicas y métodos de modelado, generalmente se basan en formulas funcionales



respaldadas por economia, geografia, sociologia y estadisticas. Con el modelo de entrada-
salida propuesto por el economista Wassily Leontief en la década de 1930, proporciona una
nueva forma para que las personas comprendan las leyes del comportamiento econdmico
desde una perspectiva macro y expliquen la distribucién espacial de las actividades
econdmicas. Base tedrica y herramientas analiticas [52]. La base de toma de decisiones de
los dos juegos de simulacién urbana proviene del modelo de entrada-salida espacial. En el
mismo algoritmo matematico, diferentes funciones objetivas y factores adicionales traeran
diferencias significativas en los resultados.

4.1 Diferencias de algoritmo basadas en la ruta técnica del modelo de entrada-salida

Desde la perspectiva del algoritmo del modelo de toma de decisiones urbanas reales, el
primero es mads inclinado a establecer un modelo de entrada-salida basado en la solucién
6ptima de beneficios espaciales, mientras que el segundo es un modelo de entrada-salida
basado en la solucién de equilibrio de la economia circular. Uno es un modelo de entrada y
salida de solucién o6ptima con beneficios espaciales como objetivo, cuyo nucleo es
considerar la dimensién espacial y los costos de transporte; El otro es un algoritmo de
solucién equilibrada basado en el modelo de entrada-salida guiado por la economia circular,
que requiere considerar los principios centrales de la economia circular: reducir la inversidn
de recursos, aumentar el reciclaje y la reutilizacion, y minimizar el desperdicio.

Compare los pasos basicos de construccién y las expresiones matematicas relacionadas de
los dos modelos simplificados:

(1) Simbolo definido:

X: matriz de produccién total, que representa la produccion total de cada region (o industria);
A: matriz de coeficientes de consumo directo, que representa la interaccién econdémica directa entre
cada regidn (o industria);

Y: matriz de demanda final, que indica la demanda de consumo final de cada regién.

La funcion adicional del modelo éptimo de beneficios espaciales es:

T: matriz de costos de transporte, que representa el costo unitario de transporte entre las
regiones;

S: matriz de beneficios espaciales, que indica las ventajas o beneficios espaciales de cada regién.
Las funciones adicionales del modelo mas equilibrado de economia circular son:

R: matriz de recuperacién y reutilizacién, en la que rjRepresenta la cantidad de recursos que la
industria i recupera y usa de la industria j;

E: Matriz de impacto ambiental que cuantifica el impacto ambiental de cada industria.

(2) Modelo de construccion:

Ecuacién basica de entrada Y salida: X = AX +Y

Ecuacion de solucidn éptima para beneficios espaciales: X= (A +T) X + SY

Ecuacion de equilibrio de economia circular: X= (A-R) X + Y

3) Funcion objetivo:

Maximizar los beneficios espaciales: maximo s'X; Minimice el costo de transporte: min T tX
Minimizar el impacto ambiental: min E *X; Maximizar la eficiencia de reutilizacion de recursos:
maximo r X

4.2 La necesidad de la racionalidad instrumental y la importancia de la racionalidad del valor

En el mismo camino técnico, la estructura del algoritmo del modelo de toma de decisiones
urbanas cambiard debido a factores adicionales y diferencias en funciones objetivas. Por ejemplo,
el modelo de beneficio espacial se centra en costos y beneficios, mientras que el modelo de
equilibrio circular se centra en el reciclaje de recursos. La diferencia en la orientacién del valor



determina la diferencia en el algoritmo. Al resolver la funcién objetivo, los factores adicionales
representan el enfoque del calculo de la decision, y el resultado objetivo sigue siendo el valor
maximo o minimo. Esto también muestra que la racionalidad instrumental representada por el
propésito siempre existe en el modelo de toma de decisiones urbanas. El concepto de racionalidad
instrumental y racionalidad de valor fue propuesto por Max Weber53Ambos son aspectos
inseparables e importantes de la racionalidad humana. La llamada racionalidad instrumental se
refiere a si el método seleccionado es el mas eficiente, el menor costo y el mayor
beneficiol®Tienen perspectivas de aplicacién extremadamente amplias frente a objetos naturales
con leyes objetivas, como el cambio climatico, la sucesion de plantas y otros modelos de toma de
decisiones urbanas predictivas. Sin embargo, en la toma de decisiones urbanas dominadas por
factores econdmicos, sociales, politicos y otros factores humanos, la racionalidad del valor
representada por factores adicionales se vuelve extremadamente importante. La llamada
"racionalidad de valor" significa que el actor presta atencién al valor que el comportamiento en si
puede representar, es decir, si puede lograr equidad social, justicia, lealtad, honor, etc., e incluso
no se preocupa por las consecuencias, en lugar de centrarse en los resultados del comportamiento
elegido. La racionalidad instrumental guia a los humanos "cémo hacerlo" en el proceso de
comprender y transformar el mundo, y la racionalidad del valor le dice a los humanos "por qué
hacerlo". La unidad organica de los dos puede guiar efectivamente las actividades de practica de
produccién que satisfagan las necesidades humanas®En la vida cotidiana de la ciudad, las
necesidades de los ciudadanos no son solo instintos basicos de supervivencia como los animales,
sino mas importante, el valor de la existencia. De manera similar, en el proceso de desarrollo
urbano, los beneficios espaciales y los costos econdmicos no son los Unicos objetivos. La
naturaleza, la cultura y las personas mismas son alin mas importantes.

5 Inspiracién de la construccién del modelo de toma de decisiones urbanas: colaboracién
humano-mdquina y orientacién de valor

5.1 Guia artificial de los valores convencionales

Nuestra vida urbana diaria se puede reducir a una cadena de rastros digitales electrénicos en el
camino técnico del modelo de toma de decisiones inteligente, que no tiene nada que ver con el "yo
real" de las personas. De hecho, los datos de popularidad simples no pueden reflejar con precision el
verdadero valor de la experiencia urbana. Por el contrario, debido a la recopilacion y estadisticas de
datos, las instrucciones del modelo de toma de decisiones se erosionardn gradualmente y dominaran
la vida urbana de las personas. Karl Marx?®® Xi Jinping sefialé que "la tecnologia, como el desarrollo
del poder esencial de las personas, contiene las excelentes cualidades y busquedas de valores de las
personas. El valor de la tecnologia debe unificarse con los valores humanos y los valores culturales, y
finalmente lograr la libertad humana". El algoritmo inteligente detras del modelo de toma de
decisiones urbanas permite la gobernanza urbana y la orientacién del desarrollo. Debe estar
dominado por las necesidades de valor holistico, utilizar tecnologia y datos como herramientas para
definir el problema fundamental de "quién sirve la toma de decisiones urbanas" y sentar una base
sélida para el valor principal del algoritmo. Las necesidades de valor holistico estdn compuestas por
las caracteristicas comunes de las personas, que se manifiestan principalmente en la orientacion de
valores convencional, el cuidado social y humano, los intereses sociales comunes y el consenso bdsico.
El modelo de toma de decisiones urbanas utiliza el poder del algoritmo para recopilar y visualizar de
manera eficiente los datos de percepcién urbana, pero el algoritmo aun necesita mejorar su
capacidad para captar la psicologia social profunda de las personas. Por lo tanto, se recomienda
agregar una guia humana periddica durante el cdlculo de operacién del modelo de toma de
decisiones y hacer ciertos ponderos de juicio sobre las decisiones tomadas por la INTEAlgoritmo
lligente. El modelo de toma de decisiones urbanas debe usarse como una herramienta auxiliar en el
proceso de planificacion y gestion urbana, dando rienda suelta a la subjetividad y la iniciativa de las



personas y reflejando los valores generales de la sociedad en forma de un modelo de toma de
decisiones colaborativo humano-maquina

5.2 Supervisidn y correccion de los programas de algoritmos

En el juego de simulacidon urbana, todavia tenemos nuestro propio juicio y eleccidon cuando
enfrentamos la mejor opcidon y la mejor opcién, pero la inteligencia artificial basada en el
algoritmo del transformador ya no requiere demasiada intervencion humana, y los
requisitos de contenido y eficiencia generados estan completamente determinados por el
contexto. Por lo tanto, una vez que aparece la direcciéon equivocada durante el proceso de
entrenamiento inicial o aprendizaje en linea, ird completamente en la direccién
"equivocada" y no retrocederd. El modelo de algoritmo inteligente genera decisiones a
través del aprendizaje auténomo de datos, y en la aplicacién se convierte en la "autoridad
de algoritmo" para guiar la practica humana y determinar la autenticidad de la informacion.
Al mismo tiempo, debido a la descentralizacién de la responsabilidad moral del modelo de
toma de decisiones urbanas, los algoritmos y datos en el modelo tienen diferentes
responsabilidades, y ningun individuo independiente puede soportar las consecuencias de
los errores del modelo de toma de decisiones. Por lo tanto, antes de que el modelo
existente pueda formar un nivel de inteligencia fuerte con cognicién y ldgica
autoconsistente, debemos considerar el mecanismo de supervision y correccidon del
programa de algoritmo al especificar mUse los datos de entrenamiento de modelo y se

5.3 Participacion dinamica de muiltiples sujetos

Los datos recopilados por el modelo de toma de decisiones urbanas no tienen una equidad
completa de la informacidn, y es necesario considerar las lagunas de datos causadas por
problemas de desarrollo o cantidad en algunas regiones o grupos. El objetivo del andlisis de
datos es tomar decisiones mas exhaustivas, pero a veces los beneficiarios de la decisidn son
objetos con datos y objetos con mas datos. Por lo tanto, es dificil evitar los sesgos vy
discriminaciones en los modelos de toma de decisiones urbanas basados en datos vy
algoritmos en el analisis y los servicios. Por otro lado, los datos en la era de la informacidn
cambian rapidamente, y solo el proceso completo y el intercambio dindmico de informacién
y la toma de decisiones de los participantes pueden garantizar la exhaustividad del andlisis
de toma de decisiones. El objetivo de la colaboracién humano-maquina es lograr la inclusién
y la apertura del modelo de toma de decisiones. Considere establecer un puerto abierto en
el modelo de toma de decisiones, como juegos de simulacién urbana, para que todos los
tipos de ciudadanos puedan participar en la interaccion con el modelo de toma de
decisiones urbanas en cualquier momento, logrando asi el empoderamiento de todos en el
desarrollo urbano.

6 Conclusiones

El desarrollo de la historia a veces es como un circulo. En la década de 1960, el concepto de
sistemas complejos y modelos de toma de decisiones urbanas se implementaron en el
desarrollo urbano basado en el concepto racionalista de planificacion urbana. Con el
despertar del humanismo y las limitaciones de la tecnologia, no se mencioné durante
mucho tiempo. El rdpido desarrollo de la tecnologia informatica y la disminucién del costo
marginal de la informacién digital han proporcionado una excelente etapa y oportunidad
para el modelo de toma de decisiones de la ciudad inteligente. La industria estd en ascenso
en términos de desarrollo tecnoldgico y la comunidad académica estd explorando modelos
de toma de decisiones de ciudades inteligentes. En este proceso, la continuaciéon y



reconstruccién del orden de planificacién urbana existente por algoritmos, la compleja
interaccion entre algoritmos y personas, etc. vale la pena prestar atencion. Al igual que un
juego de simulacidon urbana, el algoritmo verdaderamente cambiara la ciudad futura en la
que vivimos e incluso jugara un papel importante en la interaccién entre las personas y la
sociedad. Debemos reconocer claramente la necesidad de su racionalidad instrumental y la
importancia de su racionalidad de valor, e incluso necesitamos ser coherentesExplorar
continuamente el modelo de simbiosis sinérgica entre las personas y el modelo de
algoritmo. Pero independientemente del resultado final, ahora hemos entrado en una era
en la que los algoritmos inteligentes son lo suficientemente poderosos como para atraer la
atencion
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