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¢QUE ES TRANSHUMANISMO?

[Anénimo 2]: La sociedad define como
serd moldeado nuestro entorno.

[Anénimo 1]: Pero... ;Qué moldea la
sociedad?

[Anénimo 2]: La cultura, y estamos justo
enfrente de una que se consolidd a través
de la ciencia ficcion.

[Anénimo 1]: (A cual te refieres?

[Anénimo 2]: El transhumanismo...

HUMANO

Mortal

Débil a agentes patdgenos
Cuerpo organico
Razonamiento Individual
Sentimientos

Social

Razonamiento objetivo y subjetivo

Creativo
Limitaciones fisicas
Limitado a un solo cuerpo

[1].  El Transhumanismo simbolizado como H+, y usado
como sinénimo de "humano mejorado”, surgid
con un escrito de Julian Huxiey hecho en 1957 "El
hombre sigue siendo hombre, pero trascendiendo
a simismo, ai cobrar conciencia de las nuevas
posibilidades de y para ia naturaleza humana”,
pero el movimiento surgié en 1966 por el filésofo
y futuréiogo Fereidoun M. Esfandiary, quién
adopté el nombre de FM-2030 como simbolo de
su esperanza de llegara centenario en el afio 2030,
una fecha en ia que, suponia, ia tecnologia habria
avanzado io suficiente como para permitir una
longevidad indefinida. En 1988, durante el auge de

ia cibercuitura, el filésofo Max More fundé el instituto

Extropiano, en 1990 fue elprincipa! responsable

de una doctrina formal transhumanista que tomé

ia forma de Principies of Extropyy estableci6 ios
fundamentos de! transhumanismo moderno dandole
una nueva definicion. En 1998, ios fil6sofos Nick
Bostrom y David Pearce fundaron ia Asociacion
Transhumanista Mundial (WTA), una organizacién

La filosofia transhumana [1] ve la
tecnologia como el medio para llevarnos
a nuestra autoevolucion, permitira que la
esencia humana deje de ser bioldgica y
pase a ser tecnoldgica, ademas de otros
aspectos, creando nuevas especies como
los ciborgs|?], respecto a los cuales ya
existen personas que cumplen con esa
definicion.

Esta filosofia ha pasado del mundo de
la ciencia ficcion a la ética practica, con
predicciones que resaltan los avances

TRANSHUMANO

La posibilidad de ser inmortal
Resistente a agentes patégenos
Cuerpo hibrido/Electrénico
Razonamiento individual y colectivo
Sentimientos

Hipersocial

Razonamiento objetivo, subjetivo y
artificial

Creativo
Reduccién de las limitaciones fisicas
No limitado a un solo cuerpo

internacional no gubernamental que trabaja por el
reconocimiento de! transhumanismo como un objeto
legitimo de ia investigacion cientifica. En 1999, ia
WTA redacté y aprobé ia Declaracion Transhumanista.
En 2004 cofundé, junto con James Hughes, el
Institute for Ethics and Emerging Technoiogies

y para el 2005 fue nominado para director de!

recién creado Future of Humanity institute de

Oxford. Hoyen dia el transhumanismo consta de

3 corrientes, el tranhumanismo liberal liderada por
Zoitan istvan donde buscan poner ia salud, ciencia

y tecnologia como prioridad, el transhumanismo
soda! desarrollado por el Future Humanity institute
en que plantean ia mejora de! funcionamiento de

ios cerebros bioldgicos y ia insercion de mortalidad
humana en ia inteligencia artificia!, por dltimo el
Transhumanismo/ Tecnoptimismo io cual Rayman
Kurtzweii en uno de sus representantesy plantean
que el hombre alcanzara ia singularidad a través de ia
tecnologia.



Célculos por segundo por$ 1,000

tecnoldgicos que surgiran con los afios
y NOs serviran para crear panoramas
hipotéticos que describirdn las nuevas
tendencias de un urbanismo futuro, con
un habitante capaz de moldear su propia
naturaleza y romper sus limites.

Uno de los representantes del
transhumanismo, Raymond Kurzweil,
desde la década de los 90's ha

realizado 147 prediccionesy el 86 %
resultaron acertadas. Entre las Gltimas
que hizo, habla del hombre usando

la nanotecnologia y la rebotica para
mejorar nuestra especie, mientras que la
inteligencia artificial[7] o I.A. alcanzaria lo
gue él llama "singularidad™ [§] en el 2045,
fendmeno donde superara la inteligencia
humana por mil millones de veces. La
fecha en que ocurriria un evento de

este tipo es posible predecirla gracias

a la Ley de Moore, la cual explica que

los transistores en un microprocesador
se duplican cada dos afios y al tener un
estimado de la velocidad de crecimiento
se puede predecir la potencia de una
tecnologia en una fecha X.

Los nanobots serian usados como
herramienta para alimentar nuestras
células y expulsar los residuos del
cuerpo. En la actualidad estos estan
siendo implantados experimentalmente
para introducir farmacos directamente
en el 6érgano afectado, permitiendo
tratar el paciente o simplemente
diagnosticar, sin embargo, no hemos
encontrado una publicacién que muestre
un uso como menciona Kurzweil,
aunque si estan siendo capaces de
suministrar medicamentos a las células,
es un indicio de que sea posible que
alimenten a nuestros cuerpos. Otras

de sus tareas seria la de funcionar
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CANADA
36,708,083 Habs.

ALEMANIA
82,695,000 Habs.

87.1 % 73.8 % 93.8 %

SUIZA
8,466,017 Habs.

SUECGIA
10,067,744 Habs.

H Poblacion Urbana | Acceso Virtual
[Estadisticas tomadas de la base de datos de Knoema.es]
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COMO un neurotransmisor para generar
una conexion entre el cerebro y la

red informética, empezando a tener
una interaccioén con el espacio virtual
diferente a como lo tendriamos con los
métodos conocidos actualmente, seria
una inmersion existencial, se podria decir
gue empezariamos a habitarlo, luego,
después de la singularidad [8], Kurzweil
predice que podremos cargar nuestra
mente a las computadoras, por lo tanto
necesitariamos un nuevo cuerpo que
podremos disefiar sin limitarnos por los
fallos bioldgicos del que poseemos.

Los actuales métodos que usamos para
acceder al espacio virtual surgieron de
las evoluciones del abaco; aparatos
informaticos como la computadora, el
celular inteligente o la tableta, junto a
la creacion del internet, convertido en
el medio de conexiéon mundial, usado
en el mundo laboral, el académico vy el
social, que pudiera considerarse como
un sistema urbano intangible en el que
interactuamos de forma no inmersiva,
a pesar de no estar directamente
conectados al espacio virtual.

Marshall McLuhan denomina la red
informatica como un Sistema Nervioso
Artificial, porque considera que nuestro
uso constante y la dependencia a los
sistemas digitales, los convierte en una
extension del sistema nervioso de los
humanos, del cual seguir4 necesitando
cada vez mas; hasta ahora, el 49.6 % de

la poblacién mundial tiene acceso a la red

informatica, o mejor ha dicho, al Sistema
Nervioso Artificial, lo cual compite con

[2]. Ciborg: Organismos cibernéticos, concebidos como

hibridos biolégicos y mecéanicos que vivirian no
solo en el entorno "natura!" de los bio-org, sino en

entornos diferentes como el espado estelar cercano.

Ya existen individuos que se pueden considerar
ciborg.

[3]. Bio-org: individuos originalmente Homo Sapiens,
pero codificadosproteinicamente

[4]. Siiorg: Hechos a partir de silicio, y que ya serian
especies no humana, adaptados mediante ADN
artificial, diseflados para realizar tareas de especia!
peligro y riesgo.

el porcentaje de poblacion urbana en

el mundo que es 57.8 %. En Republica
Dominicana el 80.3 % de la poblacion
vive en area urbana y el 61.3 % tiene
acceso al plano virtual, mientras que en
algunos paises como Islandia, Alemania,
Suecia, Suiza y Canada el porcentaje de
personas con acceso a la red informatica
es mayor que la poblacion urbana. Esto
datos representan como en 25 afios el
plano virtual estara alcanzando, y en
algunos casos especificos, superando

la poblacién urbana, cuyo crecimiento
empez6 desde hace mas de 8000 afios.

En Republica Dominicana el porcentaje
de acceso virtual todavia no alcanza el
porcentaje de poblacion urbana, sin
embargo, con su rapido crecimiento se
puede estimar que a finales de 2019 ya
habra superado el porcentaje urbano e
incluso alcanzado el de los paises recién
mencionados, mientras que en el 2020
alcanzaria el 100 % de la poblacion.

La hiperconectividad ha sido una
poderosa herramienta que ha permitido
volver més eficiente la infraestructura de
la sociedad y si en Republica Dominicana
Su uso sigue creciendo, podra ser
aplicada de forma mas eficiente y asi
disfrutar de los beneficios que abarca,
tanto a nivel administrativo como
econdmico, ademas que adentrarse en
el mercado global requiere dominar el
entorno virtual para tener éxito.

[5]. Symborg: Organismos simbdlicos, autorrefiexivos,

autoreproductivos, autoconscientes, verdaderos
programas vivientes cuyo habitat serian
probablemente supercomputadoras, donde residirian
a manera de conciencias instaladas.

[6]. Cerebro Global Cuantico: Dispositivo que

concentraria ia informacion materializada de ios
contenidos mentales convertidos en cédigos
transferibie, y que se comportaria como una gran
mente global con inteligencia y sabiduria superiores
a ia humana y demas formas de inteligenciaya
descritas
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PREDICCIONES DE LA GARTNER

Actualmente ya podemos ver tecnologias
relacionadas con el transhumanismo que
estan madurando al punto de que se
pueden observar resultados congruentes,
mientras, algunos casos ya son rentables
comercialmente y accesibles para la
sociedad, estas tecnologias son:

» La Realidad Virtual (VR): Proporciona
un entorno 3D generado por
computadora que rodea al usuario y
responde a las acciones de esa persona
de forma natural, generalmente a través
de pantallas inmersivas montadas en la
cabeza.

Esta tecnologia ha tenido mdltiples
avances que buscan fortalecer la
sensacion de inmersion a través de

los ya conocidos lentes de realidad
virtual con auricular que afectan los
sentidos auditivo y visual como los
Oculus Rift o la PlayStation VR; los trajes
y guantes hapticos como los Teslasuit
0 Gloveone para el sentido del tacto,
capaces de transmitir sensaciones a
nuestro cuerpo a través de estimulos
eléctricos neuromusculares; sensores
de movimiento como los Vive Trackers
para que tu avatar virtual se mueva

en sincronia contigo; caminadoras
omnidireccionales como la Omni o

la Infinadeck que permiten desplazar
nuestro avatar por el espacio virtual
como si estuviéramos caminando o
corriendo. Para el sentido del gusto,

la Universidad Nacional de Singapure
cred un simulador virtual que genera
sensaciones de gusto a través de la
estimulacion térmica en la punta de

la lengua; mientras, la Universidad de
Tokio se ha enfocado en cémo sentir la
textura del alimento virtualmente; para
el sentido del olfato, compafias como

FeelReal estan diseflando cartuchos que

se acoplan a los lentes VR, provistos

Johnson, B., Cohén, K., Kosorve, A.A., Polvino, M., Martg

(2014). Transcendence [Cinta cinematografica], USA.: A/ 7

de capsulas con perfumes que se
desprenden para producir olores.

La Realidad Aumentada (AR): Es el
uso de informacion en tiempo real en
forma de texto, graficos, audio y otras
mejoras virtuales integradas con objetos
del mundo real, actualmente se utiliza
a través de una pantalla convencional
o0 lentes como los HoloLens de
Microsoft, pero los ultimos avances
muestran un implante ocular que se
coloca quirtrgicamente, este implante,
aparte de permitir incorporar una capa
digital sobre el plano real, tiene una
plataforma con sensores interactivos

y puede administrar medicamento al
cuerpo, luego tenemos casos como la
de Samsung, que él solo es pensado
para el uso (AR) y no seria requerida
una cirugia para insertarlo, bastaria
ponérselo como un lente de contacto
convencional.




e La Interfaz Cerebro-Computadora:
Tipo de interfaz de usuario mediante

la cual una computadora traduce los
patrones cerebrales de una persona a
informacién digital convirtiéndolos en
comandos para controlar una aplicacion
o dispositivo. Los mejores resultados se
han obtenido al implantar electrodos
en el cerebro para captar sefales, pero
también existen técnicas no invasivas,
disponibles comercialmente, que usan
una gorra o casco para detectar las
sefiales a través de electrodos externos.

El Humano mejorado [Humano 2.0]:
Se centra en la creacién de mejoras
cognitivas y fisicas como parte integral
del cuerpo humano. Un ejemplo es el
uso de sistemas de control activo para
crear protesis de extremidades con
caracteristicas que pueden exceder el
rendimiento humano natural més alto.
Las investigaciones y aplicaciones del
Dr. Miguel A. Nicolelis son un ejemplo
de una actualizacién en el ser humano,
rompiendo con el paradigma de estar
limitado a interactuar con el entorno
solamente con nuestro cuerpo, al poder
utilizar prétesis con una interfaz cerebral
y sentir que se esta usando otra
extension del cuerpo.

La Biomecanica: Se encarga del estudio
de la mecénica enfocada a la biologia
del cuerpo humano. A través de ella el
desarrollo de las proétesis es cada vez
mas eficiente, brindando una sensacion
mas cercana a lo natural. Podemos

ver sus avances en cientificos de la
universidad de Newcastle, quienes

han alcanzado importantes logros en

el desarrollo de un ojo bidnico capaz
de devolverle el sentido de la vista a
aquellas personas que la perdieron por
completo o que nunca fueron capaces
de ver. El sistema consta de dos partes
conectadas entre si, la primera de ellas
es una camara que ocuparia el rol del
ojo humano y con ella se registran las

sefiales de la luz; la segunda consiste en
insertar un pequefio chip en el cerebro,
que permite procesar esas sefales

para clarificar la vision de un modo
similar a como lo haria un ojo natural.
También es posible obtener el control
de extremidades reboticas mediante
sensores que responden a los impulsos
eléctricos de los musculos.

La Ingenieria Genética: También
conocida como modificacion genética,
es la manipulacion directa de los

genes de un organismo usando la
biotecnologia. Con este tipo de
manipulaciones es posible crear cultivos
resistentes a las heladas, las sequias o
distintos problemas meteorolégicos;
diagnosticar enfermedades humanas
con origen genético, identificando y
eliminando al gen responsable de dicha
mutacion o disefiar medicamentos

para combatir y eliminar directamente
células afectadas y eliminarlas. Existen
trabajos aplicados en ratones que
permiten revertir la diabetes tipo Il 0

la obesidad, investigaciones realizadas
por la UAB (Universidad Auténoma de
Barcelona), por medio de la técnica
CRISPR, permiten identificar un gen
defectuoso y corregir su error, también
podemos ver trabajos presentados

por la Universidad de Washington y
Microsoft donde lograron codificar
informacion digital en una secuencia
de nucleétidos de fragmentos de ADN
y luego pudieron volver a invertir el
proceso, ellos consideran que muy
pronto podremos empezara almacenar
en ellos.

El Vehiculo Auténomo: Es un
vehiculo capaz de ejecutar maniobras
de conduccién sin una inteligencia
humana, sino por medio de la
inteligencia artificial[l] que procesa
los datos de su entorno para evaluar
si deberia acelerar, frenar o ejecutar
cualquier otra accién propia del



(7]

proceso de conducir, podemos ver los
resultados a través de compariias como
Tesla, Google o Uber, que al poder
pasar un vehiculo a ser autébnomo se
est4 buscando una forma de convertirlo
en un centro de datos para que pueda
comunicarse de forma independiente
con todo su entorno, semaforos,

otros vehiculos, incluso peatones. Se
considera que esto logrard mejorar la
seguridad vial al obtener un sistema
interconectado.

La Inteligencia Artificial Cognitiva:
Segun Antonio Orbe, "La computacion
cognitiva consiste en darle a la
inteligencia artificial un aspecto mas
humano, pretende que sea la maquina
la que se ponga al nivel del ser humano
y no al revés". El cobmputo cognitivo

es un area de investigacion que busca
desarrollar un mecanismo coherente,
universal y unificado de las capacidades
de la mente, dicho con otras palabras,
implementar una teoria computacional
unificada de la mente. Es un tipo

de computacion capaz de emular el
proceso neuronal del cerebro. Los
inicios de este tipo de computacion
comenzaron con el chip cerebral de

la IBM, que permite una combinacion
de resultados provenientes de la
neurofisiologia y neuroanatomia.

Segun Alan Lazalde, el chip emula,
aunque sea de forma minima, el
funcionamiento de cerebro: muy bajo
consumo de energia, componentes que
funcionan como neuronas, incluso con
memoria sinptica. IBM, con el

Dr. Modha a la cabeza, habla de que se
estan construyendo "nuevas maneras

Inteligencia Artificial: Es una tecnologia que

parece emular el desempefio humano tipicamente
aprendiendo, llegando a sus propias conclusiones,
aparentando comprender contenido complejo,
participando en didlogos naturales con personas,
mejorando el desempefio cognitivo humano
(también conocido como computacién cognitiva) o
reemplazando personas en la ejecucién de tareas no
rutinarias

(8].

[9].

[10].

de pensar" a partir de esos chips,
después de todo, el proyecto madre
SYNAPSE, es para llegar "més alla de
las maquinas".

Aprendizaje Profundo: Es una
rama de la inteligencia artificial

que se encarga de generar una red
neuronal de informacién, basada

a un autoaprendizaje partiendo de
experiencias, que puede desarrollar
conclusiones a partir de un complejo
conjunto de informacién no
relacionadas y alimentar un sistema
computacional de informacion, para
que sea capaz de tomar decisiones.

Aprendizaje Automatico: Es una

rama de la Inteligencia Artificial que
permite a la computadora actuar

sin ser explicitamente programada,
que puede aprender a partir de una
informacién suministrada con la cual
pueda identificar patrones y tomar
decisiones. Es un sistema de algoritmos
compuestos por diferentes tecnologias,
como el "Aprendizaje Profundo”,
"Neural Networks", entre otros, usados
en aprendizajes con y sin supervision,
que operan guiados por lecciones

de informacion existente. Esta es una
tecnologia utilizada para desarrollar
vehiculos autébnomos, seguridad de
informacién y en asistentes virtuales,
como Siri o Cortana.

El Robot Inteligente: A partir del
Aprendizaje Profundo y Automatico,
este sistema de Inteligencia Artificial

es capaz de aprender de su entorno y
experiencia, desarrollando capacidades
basadas en el conocimiento que
adquirio. Para este tipo de inteligencia,

Singularidad: Es cuando el modelo es quebrado
porgue surge uno nuevo

Territorio: Porcion de la superficie terrestre
perteneciente a una nacion, regioén, provincial.

Test de Turing: Es una prueba de la habilidad de una
maquina para exhibir un comportamiento inteligente
similar ai de un serhumano o indistinguible de este.



no hay mejor aplicacion que "Sophia",
desarrollada por Hanson Robotics y
que ha aparecido, dando discursos en
las Naciones Unidas o como invitada
en el programa de Jimmy Fallon Show,
manteniendo una conversacion de
forma natural y es el primer automata al
gue se le otorga una ciudadania en el
2017 por la nacién Saudita.

Los Nanobots: Actualmente estos
robots estan siendo capaces de

buscar y combatir desde dentro del
cuerpo humano tumores, transportar
medicamentos hasta el érgano enfermo
y estimular las células para acelerar la
sanacion de heridas.

Internet de las Cosas (loT): Es una
interconexion de objetos fisicos a través
del internet que contienen tecnologia
embebida para comunicare interactuar
con sus estados internos o ambientes
externos. Actualmente podemos ver
algunas jmplementaciones de esta
tecnologia en la industria de produccion
en masa, control de infraestructura
urbana, sector de la salud y control
ambiental.

La Plataforma loT: Ecosistema
tecnoldgico de soporte que conecta
los sistema loT, para facilitar la
comunicacion, el flujo de informacion,
dispositivos de mantenimiento y la
funcionabilidad de las aplicaciones.
Estos conceptos sobre una conexion de
toda la informacion fisica a un ambiente
digital, iniciaron desde la publicacion
del libro "La Tercera Revolucion
Industrial" de Jeremy Rifkins, que
menciona las caracteristicas esenciales
de este tipo de conexion, hoy en dia
podemos experimentar con servicios
de conexién a "La Nube", por ejemplo,
Vecktorworks Cloud, una plataforma
que permite visualizar y administrar
toda la informacion de un proyecto en
diferentes dispositivos.

El mayor temor que genera esta
evolucion tecnoldgica, aparte de que
la tecnologia se ponga en contra
de nosotros, es la aplicacién de la
inteligencia artificial[7] en la sociedad
que genere un posible desempleo
masivo, pero resulta que puede ser
todo lo contrario. Un estudio hecho
por la Gartner, empresa que desarrolla
investigaciones y andlisis sobre las
tecnologias de la informacién (TI),
para dar asesoramiento a los usuarios
y vendedores de tecnologias, explica
que la I.A. generard més trabajos para
el hombre de los que estd quitando,
eliminaria los puestos rutinarios y
peligrosos, pero crearia cargos que
requieran una preparacion mas calificada,
por eso la clave esta en adecuar la
ensefianza académica a esta revolucién
para que cada individuo pueda ser parte
de ella, de hecho actualmente se escucha
en multiples paises el problema del
desempleo, pero resulta que mientras
hay personas que no tienen empleos,
multiples empresas estan requiriendo
personal, el problema esta en que los
gue estan desocupados no tienen la
preparacion adecuada para los puestos
disponibles.
"Hay que intentar aprender de la historia. Observar
io que ocurrié con las ultimas revoluciones
industriales: después de un periodo de turbulencias
Yy ajustes, salimos de ellas mejor de lo que

comenzamos, con mas trabajos, de mejor calidady
con mejor calidad de vida™"

(GuyRyder, 2018. PREVENCION INTEGRAL. Web)

El conflicto surge porque hemos creado
una sociedad en la que necesitamos

un trabajo para sobrevivir, cuando la
tecnologia reemplace al hombre en las
labores, la sociedad tendra que redefinir
la naturaleza del trabajo, por eso Jeremy
Rifkin, economista estadounidense,
influyente por su andlisis critico de la
nueva economia global de una manera
progresista, ha escrito catorce libros
sobre el impacto de la ciencia y la
tecnologia y su relacion con la economia,



sociedad y medio ambiente, cuando
habla de la Tercera Revolucién Industrial
menciona que la automatizacién es algo
que ocurrira sin duda, a medida que
automaticemos la economia de mercado,
el empleo se muda hacia la economia
colaborativa y social sin &nimo de lucro,
sector que actualmente genera mas
labores que otros. La razén del por qué
estan creciendo puestos en ese sector,
es debido a que el capital social es tan
importante como el capital de mercado,
ya que se requieren seres humanos
involucrados con otras persona y este
sector financiero sobrevive, porque mas
de la mitad de sus ganancias viene de
pagos por servicios, es decir, que primero
se introduce un servicio en el mercado
y después se sigue con actividad no
lucrativa, ademas, incluyendo que la
inteligencia artificial no podra reemplazar
el humano en sectores del conocimiento,
en areas culturales, inclusion en la
educacion y cuidado de otro humano,
maximo participaria como apoyo.

"Vemos un patrén en la historia: Los grandes

cambios de paradigma econdémico suceden,

cuando nuevas formas de comunicacién emergen,

convergen y gestionan nuevos sistemas energéticos.

Esto cambia la forma en que organizamos nuestra

relacion con la naturaleza, con ios demasy con la
sociedad".

(Jeremy Rifkin, 2018. The Third industria! Revoiution:
A Radica! New Sharing Economy. Documental!)

Rifkin también explica que, si nuestra
actual infraestructura sigue funcionando
con los métodos tecnolégicos de las
revoluciones industriales pasadas,
alimentadas por combustible fosil, la
productividad alcanzara su limite de
eficiencia empezando un irreversible
declive, provocando el aumento de
desempleo, y por ende, si nos quedamos
anclados a estos métodos no podremos
mantener el incremento de nuestra
productividad, incluyendo ademas un
cambio climético que puede provocar
la extincion masiva de la vida vegetal

y animal, poniendo nuestra especie en
peligro.

Propone que necesitamos una nueva
visibn econdmica basada en una nueva
convergencia de tres tecnologias, para
crear una nueva infraestructura que
mejorara la forma de gestionar la energia
y la vida econdmica, lo cual implica
nuevas tecnologias de:

[1] Comunicacién
[2] Fuentes de energia
[3] Formas de movilidad

Se trata de gestionar, proporcionary
transportar nuestra actividad econémica
de un modo més eficiente. En la historia,
esta convergencia ha creado cambios en
nuestros habitos, permitiendo generar
asentamientos mas grandes e incluso
cambiar la forma de gobierno y nuestra
consciencia.

Esta nueva estructura busca aumentar la
eficiencia agregada [11] en la produccion
bajando el costo marginal, con las tres
tecnologias mencionadas anteriormente,
seria iniciar una transicion para remplazar
el uso de combustible fosil con métodos
renovables como el solar, el edlico,

la hidroeléctrica, la geotérmica, etc.,

las cuales son tecnologias con gastos
practicamente nulos, para seguir
produciendo energia después de haber
hecho la primera inversion econdémica,
por lo que se reducird el costo marginal,
los edificios serian modificados para
convertirlos en microcentrales para
producir energia y cubrir sus propio
consumo, mientras que la energia
sobrante seria almacenada o repartida
en la red general. Esta energia limpia
alimentaria todo tipo de actividades

gue actualmente usan combustible fosil,
incluyendo los vehiculos eléctricos que se
integraran en la nueva movilidad siendo
autotripulados.

El internet serd la herramienta para
crear una red de comunicacidon que, a
medida que el sistema se generalice,



conectara todo con todo a nivel global,
es decir, el internet de las cosas o loT,
donde se proporcionard una biblioteca
de macrodatos, obtenidos a través de la
monitorizacion de nuestras actividades
econdmicas, formando una protesis
externa que permita a todos interactuar
directamente en esta red en la que todos
aportaremos sin fines de lucro, como ya
se observa hoy en dia, con personas que
comparten a través de internet archivos
media, arte o algo maés sin esperar ningin
tipo de remuneracion, esto creara una
gran expansion de emprendimiento social
y de la redes globales.

Esta red podra ser usada para adquirir

los microdatos, para analizarlos, crear los
propios algoritmos y aplicaciones que nos
ayudaran a aumentar paralelamente la
eficiencia agregada [11], reducir la huella
ecologica y el coste marginalf12]

Con la convergencia de estas tres
tecnologias algunos de los costes de
bienes y servicios seran tan bajos que
tenderan a costo cero, y cuando lleguen

a eso darédn lugar a un sistema econémico
completamente nuevo: "la economia
colaborativa", donde habra bienes y
servicios practicamente gratis por su bajo
costo marginal, significando que ya no se
requeriria margen de beneficio.

Esta revolucion se estado poniendo en
desarrollo en Estados Unidos, Japon

y la Unién Europea. Rifkin explica que
los paises subdesarrollados o en via de
desarrollo, como Republica Dominicana,
comparados con los desarrollados, tienen
ventaja en el momento de la integracion
a los cambios que propone la tercera
revolucion industrial, porque su atraso es
su activo principal, es decir, al no tener
una infraestructura establecida es mas
facil construir una infraestructura virgen

[11]. Eficiencia Energética Agregada: Es ia relaciéon entre el
trabajo utily el trabajo fisico potencia! que se puede
extraer de los materiales

con c6digos nuevos y normas nuevas,
los nuevos factores que se agregan

a la ecuacion, gracias a los avances
tecnoldgicos, alteran la forma en

la que funciona nuestro entorno y
cOmo nosotros interactuamos con él,
cambiando la sociedad y la naturaleza
de nosotros mismos con ella, afectando
nuestras costumbres, ideales y limites.

Las jdeas que genera la arquitectura

usan como base esas costumbres,
ideales y dificultades para que el entorno
se adapte mejor a nosotros, por lo

que las respuestas que dan las jdeas
arquitecténicas deben empezar albergar
los nuevos factores que compondran
nuestro nuevo estilo de vida, para que
las respuestas sigan alterando nuestro
entorno conforme a nuestras necesidades
sin generar dafos a terceros.

[12]. Coste Marginal: Se define como la variacién en el

coste total, ante el aumento de una unidad en la
cantidad producida. Dicho en otras palabras, es el
coste de producir una unidad adiciona!.
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PIEDRA ANTIGUA

[13]

[Anénimo 1]: El transhumanismo parece
interesante.

[Anénimo 2]: Si, no me esperaba que
un tema asi pudiera llegar a afectar en el
desarrollo de la ciudad.

[Anénimo 1]: Pues, ;qué cambios crees
gue ocurriran?

[Anénimo 2]: ;Primero no deberiamos
comprender donde habitamos?

[Anénimo 1]: Cierto... si respondemos
eso, podremos saber los factores que la
hacen necesaria...

[Anénimo 2]: Y asi, evaluar como estos
factores podrian ser influenciados por los
nuevos paradigmas.

[Anénimo 2]: ;Perfecto, ;como
empezamos?

[Andnimo 1]: Pues...

Desde los tiempos en que recorremos

el mundo sin rumbo, nuestra meta ha
sido la sobrevivencia, desplazandonos
entre cavernas y orillas de rios que nos
permitian resguardarnos y tener un

rapido acceso al agua, recolectando
frutos de la naturaleza y cazando animales
para alimentarnos y usar su piel para
protegernos del frio.

Nuestra tecnologia {18 se limitaba al talla
piedra silex [15] y controlar el fuego.

[13]. Piedra Antigua es el significado de paleolitico.

[14]. Tecnologia: Se define como el conjunto de
conocimientos y técnicas aplicados de forma légica
y ordenada, permiten ai serhumano modificar
su entorno materia! o virtual para satisfacer sus
necesidades, esto es, un proceso combinado de
pensamiento y accion con ia finalidad de crear
soluciones utiles.

[15]. Silex: Roca sedimentaria o pedernal usada por el
hombre por dureza y capacidad de romperse en

"El animal méas eficiente de!planeta es el céndor,
los animales mas ineficientes son ios humanos,

pero un humano con una bicicleta es el anima! mas
eficiente... ia computadora correcta, un aparato facil
y amigable, seria ia bicicleta de ia mente".

(Steve Jobs, [2015], STEVE JOBS [Pelicula])

A pesar de las ventajas tecnoldgicas,
nuestro tiempo de vida no es largo, la
media al nacer es de 33 afios a causa

de los obstaculos que enfrentamos, por
lo que los grupos no son muy grandes,
recorriendo el mundo habitualmente con
siete u ocho personas, este estilo de vida
no nos permite tener una alta poblacion.

La tecnologia nos acompafa desde los
inicios de la humanidad permitiendo
convertirnos en la especie dominante
del planeta y mientras més la refinemos,
mas oportunidades conseguiremos,
pero no nos asegura que la usemos
correctamente.

lascas de borde muy agudo para crear herramientas y
para encender fuego, dado que elpedernal produce
chispas aigolpearlo con otra roca.
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PIEDRA NUEVA

[16]

Al fin puedo descansar mis pies después
de la glaciacién, en varios puntos del
mundo, empez6 a crecer al mismo
tiempo, una gigantesca cantidad de
vegetacion comestible, nos volvimos
expertos en la recoleccion de estos
nuevos alimentos. Sin darnos cuenta, nos
convertirnos de ser hombres némadas

a sedentarios, luego aprendimos a
domesticar animales y cultivar las tierras;
al principio era de forma semipermanente
a causa del empobrecimiento del suelo
teniendo que reubicarnos, pero poco
tiempo después, con la introduccion

del riego y la rotacion de cultivos,
pudimos tener una cadena de produccion
a largo plazo logrando asentarnos
permanentemente. Con nuestro nuevo
estilo de vida la poblacion ha aumentado
drasticamente, llegando a formar
asentamientos de 1,000 e incluso 10,000
habitantes, pero con una esperanza de
vida media al nacer de 15 afios.

Podra escucharse insensible, pero en el
pasado los muertos se quedaban atras,
los vivos teniamos que seguir avanzando
hacia nuevos lugares para sobrevivir, pero
ahora, una nueva actividad nace, el culto
funerario, construyendo monumentos

en homenaje a los ancestros, llamados
délmenes [18] y menhires,[19 como
elementos conmemorativos, llegando
incluso a crearse lugares solo para uso
funerario.

[16] Piedra nueva es el significado de Neolitico.

[1 7]. Megaiito: Gran piedra o conjunto de piedras usadas

para construir estructuras o monumentos sin el uso de

conglomerantes.

[18]. Délmenes: Camaras sepulcrales, formada sobre
grandes bloques verticales, sobre los cuales
descansan una o varias piedras horizontales que
techan el recinto.

[19]. Menhires: Grandes bloques de piedra alargados,
hincados en el suelo verticalmente, a los que se
atribuye caracter religioso o conmemorativo, con
este elemento se crearon los "Alineamientos”

La forma de organizamos ha
cambiado, creamos asentamientos

que acostumbraban edificar oratorios,
espacios funerarios y estructuras de
fortificacion, estos asentamientos
buscaban una posicién cercana a una
fuente de abastecimiento de agua,

ya fuera a través de un rio o0 un pozo.
Cuando el acceso al agua es a través
del pozo el esquema urbano surge de
forma radial céntrico, pero cuando es
a través de rios o arroyos, el esquema
sigue el borde del rio, preferiblemente
agua arriba, con puentes sobre su cauce,
desarrollando un eje vial que sigue

la topografia para generar trazos de
menor esfuerzo, sin pensar en llevar las
calles hacia donde ofrecia mas ventaja.
Cuando se construian puertos, se dividia
la importancia del desarrollo entre la
cercania al mary al agua potable.

composicion lineal de bloques y los "Cromlech"
composicion circular de bloques.

TIPO DE MORFOLOGIA URBANA Radial Concéntrico
- Linea! ramificado - tentacular - ortogonal - plato roto
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¢ DEL ESTE AL OESTE?

La densidad poblacional aumentd
drasticamente en los asentamientos
complicando la preservacion de un orden,
la alta produccioén agricola dificultaba

la administracion, y tuvo que crearse el
primer ejército para proteger los bienes,
la contabilidad para administrar los
recursos y un sistema jerarquico politico-
social para mantener el orden, por
consecuencia, nace la ciudad [20].

La primera fue Uruk, con una poblacién
entre 50,000 - 80,000 habitantes, pero
no se confundan, son llamadas ciudad,
pero son solo nombradas de esta manera,
no son iguales a la que habitamos
actualmente, todavia estan muy ligadas
a la agricultura y no cuentan con gran
variedad de servicios. Todavia falta algo
para que las ciudades se conviertan en
civilizaciones, hace falta un paso muy
importante, dominar el comercio, lo
cual sera necesario para que surja la
civilizaciéon urbana tal cual como ustedes
la conocen.

Fueron usados asnos y barcos como
herramientas para transportar las
mercancias, ideas e historias unificaron
las naciones en un intercambio material
y cultural, e inici6 la tendencia de

la globalizacion, creando redes que
formaban centros neuralgicos. Estas
ciudades se caracterizan por tener

un trazado irregular, los callejones
serpenteantes seguian la topografia del
terreno, estrechas pero empedradas,
contando con un sistema relativamente
desarrollado de suministro de aguay
drenaje, el sistema de cloacas bajo la
ciudad conectando las viviendas privadas.

Todo esto se logro sin tener normativas
urbanas [21], hasta que un arquitecto de
Mileto [22], Hipodamo, empez6 a crear
teorias sobre el arte y la ciencia de la
planeacion urbana. El resultado de esto
fue un esquema donde las manzanas

se proyectaron en tal forma que las
viviendas tuvieran la mejor orientacién, en
la distribucion de las calles se reconocen
los usos funcionales de los edificios y

los espacios publicos abiertos, estas se
trazaron tomando en cuenta la circulacion
de los peatones y de los vehiculos, para
gue no interfiriera con la orientacion

de las viviendas y la morfologia urbana
que se empez0d a arraigar fue el disefio
ortogonal.

La historia hasta ahora ha explicado que
Roma absorbid la cultura Griega y aplicé
sus esquemas urbanos, cred ademas
soluciones a diferentes problematicas
que le permitié alcanzar 1,000,000 de
habitantes, llegando a considerarse

una megaciudad [23], sin embargo,
Enrique Dussel explicé que Grecia tuvo

[20] Ciudad:Unaciudadesunasentamientodepoblacion [23]. Megaciudad: es usualmente definida como un area

conatribucionesyfuncionespolitico-administrativas,
econdomicasyreligiosas.

[21] Normativaurbana:Lasnormativasurbanas
constituyenunconjuntodeinstrumentosespecificos
queregulanlaconformacionfisicadelaciudad,son
sinlugaradudas,herramientasesencialesparala
PlanificacionUrbana.

[22] Mileto:Fueunaantiguaciudadgriegadelacosta
occidentaldeAnatolia(enlaactualprovinciade
Aydn de Turquia), cerca de la desembocadura del rio.

metropolitanaconmasdel0millonesdehabitantes.
Algunas definiciones requieren también quetenga
una densidad demogréfica minima de 2000personas/
km.Puedeestarformadaporuna,dosomasareas
metropolitanasquesehanunidofisicamente.

[24]. Abaco:instrumentoquesirveparaefectuar
operaciones aritméticas sencilla. Consiste en un
cuadrodemaderaconbarrasparalelasporlasque
correnbolasmovibles.

influencia de la cultura China, que se fue
desplazando hacia el Oeste por medio
de la India, los Medos y los Persas,
hasta llegar a Grecia, por lo tanto, Roma
también fue influenciada, por lo que
queda en duda qué ideas surgieron
basadas en la cultura occidental y cuales
son legitimas de los romanos, cuyas
soluciones se refieren a los sistemas de
aprovisionamiento y redes de distribucion
de agua, de drenaje y métodos de
calefaccion.

También cambiaron el nombre de muchas
ciudades por el nombre de “metrépolis”,
término creado por los griegos para las
ciudades con una politica influyente en
las colonias y que constituian centros
religiosos, econdmicos, culturales y
sociales.

Existe otro aporte, aparentemente
desconectado del urbanismo, pero que
influenciara en las ciudades futuras de la
manera mas inesperada... el dbaco 4, el
cual representarel.inicio de la informatica
y sera la clave para encontrarnos con una
nueva frontera que serd llamada “espacio
virtual”.

Etienne, H. (2017). Greek'City. [imagen.
Recuperado de hitps://pikoia.deviantart.com/art/Greek-City-682774673
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CULTURA AISLADA

Los arabes bloguearon a Europa sin
permitirle expandirse, empezando a
regirse por un sistema donde los sefiores
feudales, también llamados burgueses,
tenian el control como duefios de los
feudos [25], tierras entregadas por reyes
en momentos de debilidad, tierras en las
que se encuentra el burgo [26]; una ciudad
amurallada, en algunos casos con fosa
incluida, con el castillo del sefior feudal [27]
en el centro, y frente a él, se encontraba
la plaza de armas ubicada dentro de

la segunda muralla, habitualmente

es la Unica que tiene las dimensiones
apropiadas al nombre de “plaza”, pues
las que se establecen frente al temploy
al mercado son una pequefia ampliacion
de la calle. El trazado contenia forma de
plato roto y las intenciones principales
fueron de mecanismo defensivo.

El burgués le concede el labrado de las
tierras a los que dan su lealtad, a cambio
de recibir la mayoria de la produccién
con la obligacion de defenderlos de
grupos némadas o feudos colindantes,
esta organizacion politica conduce a la
creacion del pueblo rural [28] alrededor del
burgo, donde habitan los campesinos.

Estas ciudades, al nacer dentro de

los confines de las murallas, tenia
espacio suficiente mientras la densidad
poblacional se mantuviera reducida,
pero con la migracion del campo
surge una situacion donde los espacios

[25] Feudo:Contratoporelcuallossoberanosylos
grandessefioresconcedianenlaEdadMediatierras
orentasenusufructo,obligandosequienlasrecibia
aguardarfidelidaddevasalloaldonante,prestarle
elserviciomilitaryacudiralasasambleaspoliticasy
judicialesqueelseforconvocaba.

[26] Burgo:EnlaEdadMedia,fortalezaconstruidapor
losnoblesfeudalesparavigilarlosterritoriosdesu
jurisdiccion,dondeseasentabanlosgremios,entre
otros,decomerciantesyartesanos.

[27] SefiorFeudal/Burgués:Ciudadanodelaclasemedia
acomodada.

libres comienzan a ser ocupados por
construcciones a causa del aumento
poblacional desmesurado, provocando
el hacinamiento, al tiempo que, tanto

las instalaciones de drenaje como de
aprovisionamiento de agua se mantienen
a un mismo nivel, provocando falta de
higiene y pestilencia.

En medio de los constantes conflictos
entre los feudos, las malas cosechas y las
enfermedades, la densidad poblacional
esta en constante aumento y descenso,
para dar una idea, en Constantino
llegaron a morir 10,000 habitantes al

dia, y a causa de estos eventos llegaron
a desaparecer poblaciones enteras, por
ende, la desaparicion de ciudades.

Mientras que Europa esta en una fase
negativa, el Islam mantiene un gran
impulso en el crecimiento de las ciudades
con plantas irregulares y calles angostas,
con una vida publica que gira en torno

a la mezquita y los mercados. Luego en
Ameérica, se desarrollan entornos urbanos
similares a las ciudades griegas en cuanto
organizacion geopolitica.

Quien pensaria que la tecnologia
aplicada en la guerra influenciaria en
el trazo urbano, con el descubrimiento
de la pélvora los trazos se construyen
rectos por motivos defensivos, por las
caracteristicas del disparo de armas de

[28] Rural:selocalizaagrandesdistanciasdelazona
urbanaysecaracterizaporelgranespaciodezona
verdequeseusaparalaslaboresdeagricultura,
ganaderia,agropecuaria,agroindustria,caza,entre
otrasactividadesquelogrenabastecercomiday
materiaprimaalasgrandesciudades.

armas anteriores. Murallas y fosas pierden
su efectividad defensiva y por tal razén
la-mayoria de los muros son demolidos

y las fosas se rellenan convirtiéndolas en
amplias avenidas.

La forma de vida ostentosa se refleja en
la arquitectura monumental, donde las
familias rivalizan exhibiendo las fachadas
que estan hacia la calle, provocando

la ampliacion de calles y plazas desde
donde se puedan apreciar las maravillosas
obras creadas por los genios artistas. Este
aumento de espacios abiertos, aunque
sean privados, le permite a la ciudad
obtener un aspecto verde y amplio...
Lastima que estos espacios dentro de
poco empezaran a perderse.

Recuperada de https://daroz.deviantart.com/art/The-Market-582946792

Zabrocki, D. (2016). The Market. [imagen].

p.038



https://daroz.deviantart.com/art/The-Market-582946792

= il
- .

>

v —
_:;/*‘:' ~ j::/
- =

~

P
__j

| Territorio

. Hitos & Nodos T

. Asentamientos

| Movilidad

Caminando [4.8kph]
1.60km=20min
2.40km=30min

" @ Carabela [22.23kph]

B Ruinas B omine? dkm

30min=11.11km
| Vias
- Terrestre . r=1.60km
) r=2.40km

s Maritimas

g 4

4 km

t | ¥
EDAD MEDIA

6,259.85 Hab
39,000 Habitantes

o 6.23 km?

" N
1:40 000 |Es@ D







CIUDAD MAQUINA

El fin del feudalismo llego a través de
la denominada "Revolucién Industrial”,
evento que nos lleva a creaciones que
cambian la esencia de la ciudad, a un
significativo crecimiento poblacional y
a un nuevo sistema econémico llamado
"capitalismo™.

En los ultimos afos, la economia giraba
alrededor de la agricultura, pero esta
revolucién fue consecuencia de una
busqueda para acelerar la produccion

de mercancia, concentrandose en
trabajo manual y automatizado, la
necesidad de puestos de trabajo en

la produccién agricola disminuyd
mientras que los empleos para obreros
crecian, empezando una migracion de

la poblacién desde el campo hacia la
ciudad con lo que surgié una nueva clase
social: el proletariado [29] El aumento de
la poblacién fue tan alto y rapido que
ciudades de 10,000 habitantes pasaron

a 400,000 en 50 afios, aumentando su
superficie a un ritmo que las obligd crecer
con un urbanismo esponténeo.

Las problematicas estan en la falta de
viviendas disponibles, provocando
rapidas soluciones urbanas y
arquitectonicas para enfrentar el
inesperado fendbmeno, sin embargo,
muchas terminaron fracasando. Esta
carencia provoco que la poblaciéon
marginada viviera en espacios reducidos
sin las minimas condiciones, con falta

[29]. Proletariado: En la ideologia marxista, clase social
formada por los trabajadores que no poseen medios
de produccién y que obtienen su salario de la venta
delpropio trabajo.

[30]. Megaldpolis: conjunto de areas metropolitanas,
cuyo crecimiento urbano acelerado lleva al contacto
del &rea de influencia de una con las otras. En
definitiva, fas megalépolis suelen estar formadas por
conurbaciones de grandes ciudades.

de higiene, calles no pavimentadas,
viviendas cercanas a las industrias que
contaminan el ambiente, y la creacion
de conexiones mediante vias de
comunicacion entre el nicleo antiguo y
los nuevos distritos en desarrollo.

Las vias de comunicacion sufren un
cambio que regira los afios venideros y
seran usadas por vehiculos motorizados
empezando por el ferrocarril, que

al principio sirvié para transportar
materiales, pero posteriormente

fue usado también para uso civil,
convirtiéndose en el detonador para un
nuevo concepto, la "megalopolis™ [30]

El automdvil se convirtié en protagonista,
las ciudades se disefian para estos
objetos y el transporte aéreo se adiciona
a la lista, sin embargo, nuestro mayor
interés esta en la via de comunicacion
de datos, este tipo de comunicaciéon

es usada desde que el hombre tiene la
habilidad de hablar, pero su creatividad
ha encontrado formas mas eficientes de
aprovecharla, y con uno de los inventos
de la Gltima fase de la revolucion
industrial, la electricidad, la puerta se
abren hacia un futuro mas rentable.

Ciudad 100,000 de 700 millones aumentara a 2,000 a
4,000 millones (480 %)

Ciudad 1,000,000 de 370 millones aumentara a 2,600
millones (600 %)

1960: 2,962 millones/ 1,002 millones (33,9 %) era
poblacién urbanay 1,960 millones (66,1%) era poblacién
rural

2000: la poblacion de las ciudades de mas de un millén
de habitantes sera el 42 % de la poblaciéon mundial
(6,000 millones)

2060-2100: se deduce que se estabilizara el crecimiento
demografico mundial, la relaciéon entre poblacién urbana
y poblacién rural sera de 95,7 %y 4,3 %
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QUE SE HAGA LA LUZ

Algunos opinan que la urbanizacion
surgié al mismo tiempo que aparece la
ciudad, o incluso desde que el hombre
empez06 a reunirse en grupos, por otro
lado, opinan que es un error confundir
urbanizacion con ciudad, consideran que
es un producto de la revoluciéon industrial
por la migracion de la poblacion de las
labores agricolas hacia los servicios y la
actividad fabril (proceso de urbanizacion).

Las problematicas por las que pasa

la ciudad incentiva a los individuos a
producir propuestas urbanas para mejorar
la situacidon, pero son poco racionalesy
no tendran mucho éxito, practicamente
son propuestas utdpicas basadas en una
sociedad colectiva que permitiria brindar
beneficios de la revolucion industrial al
proletariado, pero no tardé mucho en
empezara buscar soluciones realistas.

Una de ellas fue el Plan Haussmann, con
el objetivo de mejorar el saneamiento

de la ciudad y aprovechar una mejor
zonificacion del territorio para tener un
sistema de comunicacion rapido y eficaz,
creando nuevas arterias que pasarian

por viejos barrios, muchos de los cuales
fueron demolidos, y proponer una red de
transporte publico, se establecen normas
urbanas para manejar la imagen de la
ciudad generando una ciudad dualf3l],
con la cual la burguesia pueda escondery
controlar la pobreza, segregando la clase
trabajadora en la periferia.

Mientras tanto, en otro rincon del mundo
se estan construyendo los primeros
rascacielos, gracias a la integracion del

[31]. Ciudaddual: Es un concepto desarrollado por Manuel

Castells, también abordado por Saskia Sassen, y que
hace referencia a la manifestacion contemporanea
de una estructura urbana socialy econémicamente
polarizada.

metal en el ambito de la construccion

y la creacién del ascensor, estos
elementos de elevada altura cambiaran
la imagen urbana y permitirdn tener una
alta densidad poblacional, ocupando
menos espacios naturales y terrenos de
cultivos, gastando menos cable eléctrico,
tuberias, asfalto y cualquier otro material,
también el uso del automovil disminuye al
emplear el ascensor como vehiculo. Este
sistema se convertira en una tendencia
indispensable para el futuro de los
centros neuralgicos.

También empezamos a encontrarnos
con el uso del concepto "Trans-" con la
Transmodernidad que termind siendo
puesta en circulacion por la filosofa

Rosa Maria Rodriguez Magda, quien la
considera como una superacion de la
Postmodernidad, donde se gira en torno
a lo virtual y a la ficcién, mientras retoma
y recupera los valores vanguardistas
para copiarles y venderlos, sin embargo,
Enrique Dussel ve la Transmodernidad
como un proyecto utopico aparte,

que va paralelo al modernismo y
postmodernismo, un modo para que la
cultura excluida en la modernidad tenga
una forma de dialogo, de very analizar
los fendmenos de manera mundial, y no
solamente de manera eurocéntrica, de
echo intenta romper ese razonamiento.
A pesar de que las versiones no
congenian, es interesante resaltar que
ambos ven el "Trans-" para definir, que
se estd rompiendo el molde que rige la
sociedad y esta trascendiendo a un nuevo
régimen.
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CONGESTION CREATIVA

Se han generado varios planteamientos
con el transcurso del tiempo, sobre cobmo
debieran ser los centros neurdalgicos o
como debid de responder la ciudad a
los cambios sociales que trajo consigo
la revolucién industrial. Ideas utdpicas,
que en su momento no pudieron ser
realizadas por diferentes razones, pero
que hoy sirven como ejemplo, mientras
que otras estan siendo ejecutadas,
mejorando nuestro entorno urbano y
ayudando a enfrentar las problematicas
de la sociedad.

[1] Ciudad Jardin: Un ordenamiento
urbano para mejorar la vida de la
clase trabajadora. Consistia en un
nucleo urbano rodeado de terrenos
para la agricultura. En el centro se
encontraba un gran espacio publico
y su perimetro era definido mediante
vias conectoras de ferrocarril, que
rodeaban tangencialmente el
conjunto.

La ciudad estaba organizada en
colonias que tenian un estrato
superior, nacionalizaban la tierra,
compraban tierra agricola a precios
bajos para revalorizarla, siendo los
alquileres de las viviendas modestos.

[2] CIAM (Congresos Internacionales
de Arquitectura Moderna): La
revolucién arquitecténica que no
se limité a cambiar las formas,
incidié también en los aspectos
sociales, especialmente en la mejora
de la vivienda colectiva y en la
transformacion de la ciudad.

Para el 1943, Le Corbusier publicé en
el IV CIAM, su consolidacion de todos

sus principios de como debia de ser la

ciudad contemporénea: zonificacion

(3]

(4]

funcional (vivienda, trabajo, diversion
y circulacion) y construccion con
bloques altos, aislados y rodeados
de vegetacion, titulado "Carta de
Atenas".

Ville Contemporaine: Filosofias
donde la vivienda y la ciudad iban
intimamente unidas. Se presentd una
ciudad para 3,000,000 de habitantes
con trazado abierto, 24 rascacielos en
el centro y grandes supermanzanas
alrededor; el trafico rodado vy el
peatonal estaban separados en
distintos niveles y todos los edificios
se elevaban del suelo para integrar la
naturaleza en la ciudad.

Le Corbusier siguio desarrollando su
concepcidn urbana en su propuesta
Ciudad Radiante, la cual contenia
una distribucion funcional en

bandas paralelas, grandes bloques
de viviendas de forma quebrada,
levantados sobre pilares, con una

de las fachadas de vidrio, y una
cubierta plana con servicios colectivos
para disfrutar de los tres placeres
esenciales: "la luz, el espacio y la
vegetacion".

Broadacre City: Frente a la ciudad
alta y densa de Le Corbusier, Frank

L. Wright concibi6é una comunidad
dispersa, compuesta a base de
parcelas de un acre, cada una con una
casa unifamiliar. Los edificios publicos
se concentrarian en algunos puntos
marcados por torres. Esta jdea de
ciudad respondia a su concepto de
"Usonia", una especie de sintesis de
USA y Utopia que reflejaba los ideales
individualistas de la cultura colonial
norteamericana.



[5]

(6]

[7]

Plug-In City: Este proyecto
provocativo nace a partir de una
secuencia de reflexiones centradas en
aspectos de la cultura del consumo,
desde un punto de vista de caducidad
y sustitucioén, la aplicacion de nuevas
tecnologias a las nuevas estructuras
urbanas y la variedad y flexibilidad de
las partes en el conjunto, que sugiere
una hipotética ciudad de fantasia, con
unidades residenciales modulares que
se "conectan" a una maquina central
de mega infraestructura. De hecho,
no es una ciudad, sino una mega-
estructura en constante evolucién

que incorpora residencias, transporte
y otros servicios esenciales, todos
transportables por gruas gigantes.

The Instant City: El proyecto,
proponia una serie de infraestructuras
itinerantes que aportasen sobre

todo las posibilidades culturales

gue tenian las grandes ciudades

en areas periféricas, apoyandose

en avances tecnoloégicos. El gran
desarrollo de las ciudades generé

en pueblos o nlcleos pequefios una
doble reaccién de proteccion de las
tradiciones culturales y el sentimiento
de inferioridad ante el "aparente
brillo" que tenian los habitantes de la
ciudad. Busca aportar temporalmente
un foco cultural y de ocio a estas areas
periféricas y fomentar el desarrollo de
iniciativas estables en cada una de sus
ubicaciones.

Smart City: Se define como un
sistema complejo e interconectado
que aplica las nuevas tecnologias
para gestionar desde el correcto
funcionamiento de los sistemas de
transporte publico y privado, hasta
el uso eficiente de los recursos

(8]

energéticos o hidricos, pasando
por los planos de proteccion civil,
0 aspectos socioecondémicos,
como la vitalidad de los espacios
publicos y del tejido comercial, o
la comunicacion de incidencias a
habitantes y visitantes.

Ciudad Peatonal: Es el sistema
donde el peaton ostenta su
protagonismo en la ciudad, por
medio de la revalorizacion del
espacio publico y de la vida natural,
generando infraestructuras que sirvan
para este medio y la salud humana y
ambiental.

Este es uno de los puntos principales,
superar el modelo de ciudad funcional
con el coche como protagonista y
recuperar la escala del peaton como
estructurante de la ciudad. Esto
supone que el coche se convierta en
el intruso en la ciudad, rompiendo
con las barreras fisicas que hacen
que las ciudades que antiguamente
podian cruzarse a pie ahora resulten
hostiles.



"Ningun pais en la era industrial ha conseguido
crecimientos econémicos significativos sin la
urbanizacion. Las ciudades concentran pobreza,
pero también representan la principa! esperanza
para salirde ella™

(State of word Population [2007], Organizacion de
Naciones Unidas)

Los conceptos creados para solucionar
las condiciones infrahumanas que se
encontraban en la ciudad han logrado
sanar parcialmente el entorno urbano,
incluyendo que han fomentado una
mentalidad mas responsable y con valor
hacia la calidad del entorno en el que
habitamos, pero la explosion demogréfica
gue ocurrié en el siglo pasado nos llevo a
un constante crecimiento exponencial de
la concentracion urbana, por lo cual, el 55
% de la poblacion mundial actualmente
vive en ciudades y su estructura actual

las vuelve incapaces de crecer a la

misma velocidad que la poblacion,
provocando la creacion de suburbios
informales que sufren de hacinamiento,
deficiencia en los servicios de salubridad
y transporte publico, que al desplazar las
masas ocupan gran cantidad del tiempo
productivo para moverse a lugares
laborales y un aumento de la necesidad
de transporte motorizado para moverse
por la extensa ciudad, obligando al
sistema urbano a moldearse para este
tipo de flujo, dejando la via peatonal
como secundaria, lo cual repercute en el
aumento de la contaminacion.

La ciudad actual, comparada con las
primeras que seguian muy ligadas
a la agricultura, se ha convertido en

[32]. Manzana urbana: Célula o elemento esencia! de
la estructura o cuadricula urbana, conformada por
poligonos cerrados (generalmente cuadrilateros), y
definidos por el trazado vial, que se interceptan o
cruzan formando angulos conocidos como esquinas.
Las manzanas a su vez estan constituidas por
elementos menores, que son las parcelas urbanas
(lotes, fincas urbanas o parcelas) en las que se
construyen las edificaciones.

ERA DEL COMBUSTIBLE FOSIL

un sistema centrado en servicios,

vias, espacios publicos dedicados al
ocio, produccién de jdeas abstractas

y conocimiento, creciendo con una
cuadricula donde cada manzana [32] es
un microespacio con identidad diferente
a las adyacentes, mientras su expansion
provoca una integracion de lo que era la
periferia de la ciudad con el centroy lo
gue era rural fue absorbido por los limites
de la ciudad, hasta agotar el territorio.

La energia y métodos que mantienen
activa nuestra sociedad desde la
revolucion industrial estd alcanzando su
maximo rendimiento, lo que nos lleva a
buscar nuevas formas para que pueda
seguir funcionando sin que genere un
retroceso del estilo de vida que hemos
alcanzado.

Ya no interactuamos en la ciudad solo
de forma fisica, también lo hacemos de
forma intangible usando la tecnologia
digital como herramienta, obteniendo
una comunicacién mas practica en la que
podemos mantener una interaccion mas
rapida y eficiente entre individuos sin
importar qué tan extensa sea la ciudad,
sin embargo, a pesar de todas las jdeas
y filosofias que han surgido y se han
implementado hasta ahora, la estructura
de nuestra sociedad se encuentra en un
punto de bifurcacién [33] y dependiendo
de la toma de decisiones, el sistema
crecera a un orden mayor o morira, como
ya ha ocurrido con en el pasado, si no

lo enfrentamos es probable que ese sea
nuestro destino.

[33]. Bifurcarse: Dividirse en dos ramales, brazos o puntas,
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SOCIEDAD TRANSHUMANA

[Anénimo 2]: Comprendemos donde
habitamos.

[Anénimo 1]: Ahora podemos definir
como el transhumano puede influenciar
en el entorno que habitamos.

[Anénimo 2]: Pero antes de seguir, ;qué
significa ser una sociedad transhumana?

[Anénimo 1]: La capacidad de pasar
nuestros limites, de trascender como
sociedad.

"Usted no puede traer sus viejos habitos aqui, si
usted desea participar, tendra que reinventarse".

(Lebbeus Woods [2008], New York Times
[Entrevista])

Al observar la historia, notamos cémo la
sociedad se ha encontrado en constantes
etapas de entropia o caos donde ha
tenido que adaptarse y encontrar nuevos
medios para seguir sobreviviendo,

por ende, nos viene la duda de si la
humanidad empez06 a vivir en un nucleo
compacto, como la ciudad, a causa de
una decision empujada por la avaricia

de tener una vida como la que tenemos
hoy en dia u obligada por factores que la
condicionaron.

Si recapitulamos, el primer evento que
nos llevo a habitar en ciudades fue el
inicio de la vida sedentaria, causada

por la alta produccién y recoleccion

de alimentos, llegando a almacenar
reservas que en la vida nomada no

se lograban conservar al no poder
transportar muchas pertenencias para

no dificultar la movilidad del grupo, por
consecuencia, para poder seguir teniendo
estas reservas que nos permiten librarnos
de un constante desplazamiento en
busqueda de alimento, empezamos a
asentarnos, con esta forma de habitar
nace el concepto de territorio, donde

cada sociedad busca defender tanto sus
tierras como sus pertenencias de otras
sociedades, provocando el surgimiento
de un urbanismo militar, mas tarde la
ciudad se convirtié en un entorno de
produccién industrial, lo cual provocé una
explosion demografica por la migracion
del campo a la ciudad al requerirse
mano de obra, hasta que hoy en dia se
ha convertido en un sistema dedicado al
ocio y a la produccién de conocimientos
e jdeas abstractas, mientras que las
industrias se desplazaron en la periferia.

Lo que todas estas etapas tienen en
comun es que la limitante tiempo/
distancia, aparte del progresivo aumento
de la calidad de vida que nos ofrece,

con una tasa de vida mas alta, ha
seguido siendo el elemento clave del
porqué seguimos viviendo en un nicleo
compacto llamado ciudad, metrépolis o
megalopolis, esquemas disefiados con

la meta de tener todas las actividades
que la sociedad consume lo mas cerca
posible unas de otras para mejorar el
rendimiento del sistema urbano, pensar
que en el 2000 A.C. habia asentamientos
que duplicaban la densidad poblacional
de ciudades actuales, a causa de la poca
accesibilidad a la transportacién para
poder tener la mayor cercania posible a
los recursos primarios. Esta problemaética
ha sido enfrentada progresivamente
gracias a los avances de la tecnologia

en el sector de la movilidad, volviendo
los asentamientos mas dinamicos,
capaces de movilizar las masas a mayores
distancias y en menos tiempo, mientras
que la comunicacién permite mantener la
sociedad interconectada sin necesidad de
movilizar las masas.

Esto nos da a entender que la vida
sedentaria en un ndcleo compacto



surgié porque fuimos condicionados
por nuestras propias limitantes como
humanos, creando un ecosistema que
se adaptara a nuestras necesidades
para contrarrestar nuestros limites,
construyendo entornos como ciudades,
megalopolis 0 metropolis.

"Cuando nos convertimos en arquitectos ocurrié
un cambio importante en ia evolucion porque,
segln Darwin, ia evolucion es cuando una especie
se adapta al entorno en el que vive, pero hace
8000 afios nos convertimos en arquitectosy hemos
adquirido las herramientas y habilidades para
adaptar el entorno a la vida".

(Bjarke Ingel[2015], Advice to the Young
[Entrevista])

Los avances tecnoldgicos en estos dos
sectores, la movilidad y la comunicacion,
consideramos que son la principal clave
para que las ciudades puedan extenderse
horizontalmente hasta convertirse en una
megalopolis, ya que permiten enfrentar
la limitante tiempo/distancia, por lo
tanto, seguir generando avances en estos
campos permitiria continuar mejorando la
calidad de este experimento tecnolégico
llamado "ciudad", sobre todo sabiendo
gue la migracion urbana que empezo con
la revolucion industrial no ha terminado,
ya que se estima que para el 2100 la
poblacién urbana pasard de un 54.8 % a
un 95.7 % de la poblacién mundial.

Actualmente el crecimiento

poblacional urbano es causado tanto
por el crecimiento interno como

por la migracion urbana incentivada
primeramente por la caida de

empleos agropecuarios a causa de la
automatizacion, hoy en dia podemos
ver compariias como Spread Co. con
sistemas de cultivo que cubren de forma
automatizada el 66.4 % de las actividades
gue se requieren para su produccion,
por lo que las personas que cubrian
esos puestos de trabajo buscan nuevas
oportunidades en las zonas urbanas,
mientras que otros migran para buscar
carreras profesionales, mejor salubridad

y seguridad, facilidad al acceso de
servicios, entretenimiento, entornos
sociales y otros beneficios.

Este crecimiento esta provocando efectos
negativos como el congestionamiento
vial, lo cual esta siendo un reto para

las infraestructuras viales, afectando a
tal punto que la vida cotidiana de las
personas se esta viendo perjudicada,
por ejemplo, en paises con alto tréfico
como México, el congestionamiento
vehicular esta afectando hasta un 28 %
la productividad laboral, y no solo por el
tiempo que se debe invertir para llegar
al trabajo, sino también por el estrés
que le genera antes de comenzar sus
labores, afectando su concentraciéon y su
comunicacion con sus comparneros.
Aunque puedan sentirse desvinculados,
los avances tecnoldgicos en el campo
de la comunicacion pueden ayudara la
problemética vial disipando la movilidad
de las masas.

Actividad virtual - Actualmente, gracias
al internet, han nacido actividades

como el teletrabajo que es el trabajo

a distancia, al igual que estudios
académicos que van desde la ensefianza
de segundo grado hasta doctorados,
estos han demostrado ser bastante
eficientes, de hecho, en el experimento
hecho por Nicholas Bloom (2017) afirma
que:

"EXigir que los empleados estén en la oficina es una
tradicion de trabajo obsoleta, establecida durante la
Revolucién Industrial”.

El hizo un experimento en el que ofrecié
a una compafiia china llamada Ctrip,
que por nueve meses el 50 % de las
personas iba a trabajar desde casa y la
otra mitad desde las oficinas, resulta
que las personas que trabajaron desde
sus hogares fueron mas eficientes,
incluso generaron mas ganancias para la
empresa que los que trabajaron desde



las oficinas, a tal punto que la empresa
empezo a ofrecer la oportunidad a todos
sus empleados de trabajar desde sus
hogares.

El porcentaje de personas que practican
actividades a distancia a través del
espacio virtual estd aumentado
progresivamente y aunque todavia es
muy bajo, esto significaria que si esta
empezando a ser apreciado por la
sociedad con los limitados métodos de
comunicaciones actuales, el surgimiento
de un nuevo tipo de usuario en la
sociedad con la capacidad de tener
una inmersion existencial en el espacio
virtual, que nos permita interactuar
entre nosotros como si estuviéramos
presencialmente en el mismo lugar a
pesar de estar en distinto lugares, podra
impulsar este estilo de vida laboral

0 académico, incluso social, ya que
mejoraria la calidad de la experiencia
virtual.

La jmplementacion de las tecnologias
que resalta Kurzweil, ademas de mejorar
la productividad de las personas, puede
incentivar el decrecimiento de individuos
gue requeririan desplazarse por la
ciudad, al poder desempeifiar actividades
desde casa o cualquier otro lugar, por
consecuencia, un decrecimiento del
transito vial, esto implicaria que el
congestionamiento empezaria a disiparse,

[34]. Realidad Virtual No inmersiva: Se basa en la
simulaciéon de un ambiente tridimensional en el que el
usuario percibe a través de estimulos sensorialesy se
siente dentro de! mundo virtual que esta explorando.
Lo hace a través de dispositivos como guantes, gafas,
cascos o trajes especiales, y todos ellos capturan la
posicion y rotacion de diferentes partes del cuerpo.
Este tipo de sistemas son ideales para aplicaciones de
entrenamiento o capacitacion.

[35]. Realidad Virtual Semi-Inmersiva: Se caracteriza por

ser cuatro pantallas en forma de cubo, tres para las

paredesy otra para el suelo, que rodean al usuario.

Este necesita de unas gafasy un dispositivo de

seguimiento de movimientos en la cabeza. Son

usados principalmente para aquellas visualizaciones
donde se requiere que el usuario se mantenga en
contacto con elementos del mundo real.

ayudando a que una alta densidad
poblacional pueda convivir de forma
menos cadtica en la infraestructura
urbana y generaria un decrecimiento de
emision de CO2, pero este factor variara
segun cdmo se comporte la integracion
de los vehiculos eléctricos al entorno
urbano, porque si todo el vehiculo que
circula por la ciudad fuera eléctrico,

no habria que preocuparse por dichas
emisiones.

La Robdtica y la Inteligencia Artificial o
l.A. también cumplen un factor importarte
en el decrecimiento del trafico vial, ya
que en el sector laboral, aunque algunas
personas puedan cumplir sus actividades
sin necesitar desplazarse, las labores

gue requieren la presencia fisica de

una persona como en tiendas, granjas

u hospitales, los cambios mencionados
anteriormente no serian suficientes para
que puedan ejercer su labor, teniendo
que seguir desplazandose, a no ser que
estas actividades dejen de ser ejecutadas
por nosotros como hemos visto en el
ejemplo de la compafiia Spread Co.,
ciertos tipos de labores estan siendo
ejecutados por la I.A. junto a la robdtica y
mientras se sigue volviendo cada vez mas
inteligente, seguird remplazandonos en
mas puestos, por ejemplo, ya podemos
ver los primeros inicios sustituyendo

a doctores, la compafiia jFlytekB§
desarroll6 el "Doctor Asistente Al" que

[36]. Realidad Virtuallnmersiva: Se basa en la simulaciéon
de un ambiente tridimensional en el que el usuario
percibe a través de estimulos sensorialesy se siente
dentro del mundo virtual que esta explorando. Lo
hace a través de dispositivos como guantes, gafas,
cascos o trajes especiales, y todos ellos capturan la
posicion y rotacion de diferentes partes del cuerpo.
Este tipo de sistemas son ideales para aplicaciones de
entrenamiento o capacitacion.

[37]. iFlytek: Es una empresa china de tecnologia de la
informacion establecida en 1999. Crea software
de reconocimiento de vozy mas de 10 productos
de Internet/moviles basados en voz que cubren
educacion, comunicacién, musica e industrias de
juguetes inteligentes.
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trabaja en hospitales haciendo consultas
médicas, o el robot denominado STAR,
que es capaz de suturar tejidos blandos
de forma totalmente autébnoma, estas
pruebas del potencial que tiene la I.A. de
no solo remplazamos laboralmente, sino
incluso hacerlo mejor, es visto por muchos
como un factor a temer, pero para eso
creamos estas tecnologias, para que se
ocupen de las labores y asi nosotros tener
mas tiempo para dedicarnos en otras
cuestiones, por eso se menciono en el
primer capitulo que la sociedad necesita
redisefar su estructura, donde el empleo
tradicional no sea el medio para que un
individuo sobreviva.

El decrecimiento del tréfico afectaria

a la red vial, la actual infraestructura
urbana esta siendo saturada por una
vasta red de calles que esta en constante
crecimiento, con el Unico propdsito

de redirigir el congestionamiento que
genera el trafico de vehiculos, pero si el
transito decrece, dejaria de necesitarse
en esta magnitud, se generaria un desuso
de algunos trayectos y a menos de que
pasen a ser simplemente abandonados,
estos espacios viales se convertiran

en potenciales areas reutilizadas, las
cuales serian ocupadas dependiendo las
prioridades de la sociedad.

Las opciones podrian ser la recuperacion
de la huella verde que se complementa
con la creacién del espacio publico o
usarlos para generar nuevas edificaciones,
cuyas tipologias también vendrian
definidas por las necesidades de la
sociedad, respecto a esta segunda
opciodn, la migraciéon de actividades

al espacio virtual por la préactica de
actividades como el teletrabajo,
conlleva un menor requerimiento de

[38] Metrominuto: Es un mapa o piano sindptico que mide
distancias entre varios puntosy ios tiempos medios
que se tarda en desplazarse por ellos. Pero también
es un elemento que promociona el habito de caminar.
Nadé como resultado de un laboratorio de jdeas
sobre mejoras urbanas y de movilidad en Pontevedra.

edificaciones, volviendo al ejemplo de la
compafiia Ctrip, si todos sus empleados
empiezan a trabajar desde casa, ¢qué
utilidad tendrian las instalaciones de
oficina?, pues ninguna, por lo tanto

la edificacion dejaria de ser (til, este
panorama se podria ver replicado en
muchos otros casos, por lo tanto, los
nuevos espacios disponibles generados
por el decrecimiento del trafico, primero
serian reutilizados para los fines que se
necesiten, luego, el interés en mantener
una alta densidad podria llevara ocupar
esos espacios libres, pero como hemos
observado anteriormente, la limitante
tiempo/distancia consideramos que

es el principal factor para incentivar a

la sociedad a vivir en un asentamiento
ocupando el menor metraje posible,

el hecho es que mientras mas avanzan
las tecnologias en transporte y
comunicacion, estos asentamientos
logran funcionar, aunque si su distribucion
se vuelve maés dispersa con los nuevos
métodos de comunicacion y el estilo de
vida que genera, la busqueda de un alta
densidad puede decaer, fortaleciendo la
probabilidad de que las vias no usadas
sean ocupadas para la expansion del
espacio publico.

Este aumento de espacio publico puede
generar entornos como los que ofrecen
proyectos como el metrominuto [3§]
aplicé por primera vez en Pontevedra,
ciudad en la que su centro se convirtié
completamente en peatonal con unos
aparcamientos en la periferia. Estos
cambios provocaron una considerable
reduccion de la circulaciéon vehicular

en el centro, aumentando a un 70 %
los desplazamientos a pie 0 en
bicicleta, incentivando la actividad
peatonal, mejorando la rentabilidad



econdmica de los negocios y el entorno
tiene menos contaminante sonoro,
ofreciendo un ambiente mas saludable,
incluso la pérdida de tiempo en los
embotellamientos se redujo de un

78 %y la contaminacion por la emision
de CO2en un 65 %; es irbnico pensar
que después de haber transformado
nuestro entorno para el uso de vehiculos
motorizados, ahora busquemos volver a
la vida peatonal que las culturas pasadas
ya tenian.

La hiperconectividad puede volver mas
eficiente nuestro entorno y vida cotidiana,
permitiendo mantener orden en la
expansion urbana y abre oportunidades
de disefio que no serian factibles o
menos eficientes sin ella, pero tiene un
efecto secundario que repercute en la
vida social, la interaccién virtual puede
ser una herramienta tanto para mejorar
nuestra relacion social como para
aislarnos.

Ya no necesitamos por obligacion un
centro neuralgico tangible para socializar,
pero la interaccion virtual aun carece

de experiencia sensorial volviéndola
incapaz de remplazar la presencial, estar
virtualmente conectados nos da la ilusién
de sentirnos acomparfados, aunque nos
encontramos fisicamente aislados, esta
forma de convivir ha llevado a trasladar al
espacio virtual la cultura y forma de vida
de la sociedad, creando comunidades
virtuales que no necesitan de una
infraestructura urbana para funcionar por
la forma en la que navegamos en ella, sin
embargo, la carente experiencia sensorial
que nos brinda la actual tecnologia

ha tachado lo virtual como algo irreal,
incluso podemos ver en ocasiones que se
les denomina "real" y "virtual™ como si
fueran antonimos.

Como humanos consideramos un objeto
0 un entorno como real por la percepcion

de un conjunto de caracteristicas que
captamos por medio de los sentidos, sin
embargo, si tomamos Marte, lo cual es
tangible, lo consideramos real, planeta
gue tiene nuestra atencion para crear
colonias mas alla de la Tierra, pero los
planes propuestos para colonizarlo

al todavia no ser factibles para ser
desarrollados, la interacciébn que tenemos
con el espacio de Marte es indirecta

o0 mejor dicho virtual, observamos e
influenciamos en él a través de robots

y satélites para estudiar lo que podria
ser una de las extensiones de nuestra
sociedad; pero aun teniendo carente
experiencia sensorial con el espacio de
Marte lo consideramos real porque es
palpable como la Tierra.

Como ya sabemos, su superficie no es
habitable para nosotros a diferencia de
la Tierra, asi que se requiere modificar su
entorno para volverla apta para nosotros
y a pesar de todavia ser inalcanzable
para nuestros sentidos, ya se generaron
disefios de edificios e incluso ciudades
aptas para entornos como los de Marte.

Estos disefios tienen una identidad
personal que los diferencia de los que
se hacen para la Tierra, mientras que la
identidad de los disefios que se crean
en lo virtual se rige con base en las
caracteristicas del entorno fisico como
el de la Tierra o Marte, se construye lo
que consideramos una simulacion de lo
que podria ser real, no tiene identidad
personal porque no consideramos lo
virtual como espacio, por lo que al no
percibirlo como tal, concebimos que no
requiere disefio arquitectonico.

Sin embargo, esta forma de estar

juntos pero solos por medio de la
hiperconectividad puede que, si requiera
percibir lo virtual como espacio, ya

que ha creado un sindrome de soledad
que en ocasiones puede convertirse en



Mente humana

Avatar

Espacio Virtual

Asentamiento Urbano
Poliespacial

Cuerpo Fisico

Espacio Fisico

AT

Ciudad

aislamiento, encerrarnos dentro de una
burbuja sin percibir lo que nos rodea

0 encerrarnos literalmente en cuatro
paredes de una habitacion en la que
podemos trabajar, estudiar y socializar,
es eficiente, ¢pero satisface nuestra
naturaleza humana?

Cuando se comenzd a construir
verticalmente, se buscaba optimizar

el espacio para albergar la creciente
poblacién, pero al mismo tiempo la
verticalidad se relacion6 con inhumanidad
y falta de vida, estos conceptos podrian
empezar a relacionarse también con la
ciudad hiperconectada, si fuera asi ;como
responderiamos?

La interaccion virtual presencial que
predice Kurzwail por medio de nanobots,
los cuales se convierten en nuestro
medio de conexién para experimentar
sensorialmente lo virtual a través de un
avatar, hace que desde ese momento
para nuestra mente lo virtual se convierta
en un entorno, porque percibiremos que
nos rodea.

Ciudad Hiperconectada

Ciudad Poliespacial

Si empezamos a interactuar de esta
manera con el entorno virtual, entonces
debemos disefiar su entorno para que
nos podamos orientar con relaciéon

al mismo y elegir si seguiremos
simulando una arquitectura limitada por
caracteristicas del espacio terrestre o
aprovechar sus cualidades para optimizar
el medio que nos rodea, lo cual le dara
una identidad personal, dejando de ser
una simulacién del entorno fisico.

Habitar el espacio virtual nos da la

oportunidad de mantener la eficiencia
que nos ofrece la hiperconectividad sin
empobrecer nuestra interaccion social.

Lo virtual deja de ser un mero
instrumento para optimizar la sociedad,
se convierte en otro entorno habitable,
esto implica que un asentamiento
tangible esta delegando su funcion,
concentrandose en seguir conteniendo
el humano fisico y sus pertenencias para
protegerlos, mientras desenvuelve sus
actividades sociales en el entorno virtual,
una infraestructura poliespacial.



Velocidad Constructiva - Otro efecto
gue esta generando el crecimiento de la
poblacién urbana es la sobrepoblacion,
evento que los asentamientos urbanos
no estan logrando eficientemente,

al no poder generar las suficientes
infraestructuras de vivienda, servicios

y puestos laborales para responder al
rapido aumento demografico, generando
hacinamiento, desempleo, desarrollo

de barrios marginales y problemas de
salubridad por instalaciones sanitarias
inadecuadas, por eso se requieren nuevos
métodos de construccion capaces de ir al
mismo ritmo de la demanda.

La I.A. junto a la rebotica puede acelerar
la construccion de las edificaciones,
actualmente se estan empezando a usar
aparatos automaticos de construccién
como el Cazza X1 o el Apis-Corf{39],
capaces de construir el cuerpo de una
casa con mas de 200.00 m? en tan solo
24 horas, pensar que un humano puede
colocar entre 350 y 500 ladrillos por dia,
mientras un robot es logra colocar 1,250
ladrillos con menor margen de error,
una eficiencia del 250 %, ya podemos
ver la aplicacién de estas tecnologias

en compafiias como New Story, que
han construido viviendas en El Salvador,
Bolivia y Haiti. El uso de estos métodos,
aparte de disminuir el tiempo de
producciéon de forma drastica, también
baja los costos, el Startup de nombre
ICOM asegura que la construccion de
las casas cueste entre USD$ 4,000.00 y
USD$ 10,000.00.

Pero se debe tomar en consideracion
gue el bajo costo de adquisicion
también puede aumentar la velocidad de
migracion urbana, lo que puede cambiar
significativamente el porcentaje de
aumento poblacional.

[39] Apis-cor: Primera compafia en desarrollar una
impresora 3D movil, caparde imprimir un edificio
completo en sitio

Muchos de los robots que se estan
usando hoy en dia en la construcciéon
funcionan a control remoto por humanos,
pero es solo cuestion de tiempo que

la ILA. sea la que se encargue de dar

las 6rdenes a las maquinarias y esto
permitird que las labores sean ejecutadas
las 24 horas del dia, aun asi, nosotros
seguiriamos monitoreando los procesos
y gracias a la interfaz cerebral también
podremos encargar o cambiar tareas. Este
cambio nos recuerda la adaptaciéon que
tuvo lugar en Roma al tener que enfrentar
el rapido crecimiento del imperio, por

lo que empezd a construir con cemento
logrando un mejor ritmo en la expansion
de su dominio, ya que con este material
se edificaba més rapido en comparacion
con los bloques de piedra y marmol, al
ser mas dificiles de conseguir.

Si juntamos el nuevo estilo de vida en

la sociedad con una menor necesidad

de edificaciones, los nuevos métodos

de construccion y el uso de la realidad
aumentada, capaz de eliminar fisicamente
todo equipamiento publico factible de
funcionar virtualmente, e implantarlos en
el entorno como un elemento intangible,
visibles a través de una proyeccion de

los nanobots en nuestra retina, el vidrio
de un vehiculo o lentes de contacto,
aunque es posible que esto no sea
necesario, como pudiera ser en el caso
de que todos los semaforos estuvieran
incluidos en el GPS de un programa, tipo
Google Maps, las personas o la I.A. que
conduciria el transporte no necesitaria de
un semaforo visible ya que la informacién
seria proporcionada desde el espacio
virtual a nuestro cerebro, es posible que
todos estos cambios juntos ayuden a que
la expansion urbana pueda mantener o
acercarse al ritmo al que crece la ciudad
y evitar los efectos negativos de la
sobrepoblacion.



PAISES DESARROLLADOS

Natalidad y Fecundidad

Mortalidad Infantil

Esperanza de Vida
P 79 afos

Crecimiento

Demogréafico de media

Tasa de natalidad muy
baja. La tasa de fecundidad
media es de 1.5 hijos por
mujer, lo que no permite el
reemplazo generacional en
la mayoria de estos paises.

Muy baja, alrededor del 8%

Muy alto por encima de los

Muy bajo, en torno al 0.2%

PAISES SUBDESARROLLADOS

La natalidad es elevada, aun-
que tiende a disminuir. Las
tasas de fecundidad varian
muchos de un pais a otro de-
pendiendo de si existen politi-
cas de planificacion familiar (en
cuyo caso se sitla por debajo
de los 3 hijos por mujer) o no
(en muchos paises se superan
los 5 hijos por mujer)

Alta, en torno al 92 %

Mas baja que en los paises
desarrollados. En algunos
paises no alcanza los 40
afos

En general es alto, por
encima del 2%

ibafiez, M.. (2009). La poblacién en jos Paises Desarrolladosy en los Subdesarrollados. 2018, de Scribd Sitio
web: https://www.scribd.com/doc/9770438/La-poblacion-en-los-paises-desarrollados-y-en-los-subdesarrollados

Adaptabilidad - En la planificacion
urbana la I.A. aportaria en el proceso de
razonamiento y resolucion de problemas
de la ciudad, interpretando en tiempo
real la Big Data que proporcionan los
sensores dispersos en una Smart City,
para tomar decisiones inmediatas
mejorando los procesos predictivos,
permitiendo adelantarse a situaciones o
cambios que afectan al entorno urbano.
La Inteligencia Artificial se convertiria en
una especie de cerebro de la ciudad,
semejante a un ser vivo que crece

segun las necesidades de la sociedad,
utilizando la plataforma IoT para ofrecer
una respuesta inmediata a las demandas
de los ciudadanos y registrar cualquier
cambio o incidente que les afecte, este es
el surgimiento del Smart Urban Planing.
Esto nos permitird evitar la expansion
urbana desordenada como ocurri6 en la
época de la revolucién industrial, que fue
sorprendida por la explosion demogréfica
y tuvo que generar rapidas soluciones
que arrastraban problemas desde su
creacion.

"¢ Seré la Tierra capaz de producir los recursos
necesarios, para hacer frente al impresionante
aumento de la poblacién? En torno a esta

cuestion giran buena parte de los debates
sociales y econémicos sobre el futuro, como se
puso de manifiesto en El Cairo, en la Conferencia
Internacional sobre la Poblacién y el Desarrollo
(septiembre 1994). Algunos movimientos sociales
sostienen que, si todo sigue igual, nuestro planeta
no podra aguantaria presion demografica. La

Gnica solucién viable es frenar el aumento de la
poblacién. Otros consideran que el ingenio humano
es capaz de introducir innovaciones que garanticen
la subsistencia de la poblacion, por mucho que ésta
aumente. Y es un problema que se ve agravado

al comprobarse que la explosion demografica se
produce en ios paises con recursos tecnolégicos
limitados, ya que, en ios paises mas avanzados, la
tasa de natalidad tiende a reducirse hasta llegar
incluso a un crecimiento negativo".

(Martin-Paiomas, X. [1994], Hacia el siglo XXI.
Barcelona, Plaza & Janes, 1993. REIS, No. 67, pp.
264-265).

Crecimiento Demogréafico - Aparte de
tener métodos que permiten acelerar

la expansion urbana, también se podria
desacelerar el crecimiento poblacion al
poder ofrecer una mejor calidad de vida a
los habitantes. Actualmente, hay 7.53 mil
millones de habitantes en el mundo y se
estima que pasaremos a 9.73 mil millones
para el 2050, las proyecciones del Banco
Mundial y los grupos regionales de la


https://www.scribd.com/doc/9770438/La-poblacion-en-los-paises-desarrollados-y-en-los-subdesarrollados

ONU (Khokhar, T., delblog.wolrdbank.org en el
2015), SUpoONnen que este crecimiento
seguira avanzando a corto plazo y antes
del 2100 se estabilizard y empezaria

a decaer. Pero ;cual es la razdon que
provocaria una estabilizacién y descenso
del crecimiento poblacional? La teoria de
la transicion demografica explica porqué
y como fue evolucionando el crecimiento
demogréfico y dividiéndolo en cuatro
etapas:

[1] Primera fase. El Antiguo Régimen
Demografico: Caracteristico de la
sociedad preindustrial, en esta etapa
las tasas de natalidad y de mortalidad
son muy altas, lo cual mantiene
un lento crecimiento poblacional,
las causas de la alta mortalidad
es las deficientes alimentacion,
higiene y sanidad, mientras que las
mortalidades catastroficas a causa
de guerras, hambruna o epidemias
reducian drasticamente la poblacion,
disminuyendo a largo plazo el
crecimiento poblacional.

[2] Segunda fase. La Transicién: Esta
separada en dos etapas, la primera es
su inicio, donde los paises que estan
en via de desarrollo disminuyen los
indices de mortalidad y la esperanza
de vida aumenta gracias a las nuevas
tecnologias, avances médicos,
alfabetizacion y mejor rendimiento
agricola. Pero la natalidad se
mantiene alta, provocando un
desequilibrio que genera un
incremento poblacional que es cada
vez mas alto. La segunda etapa es el
final de transicion donde la natalidad
empieza a descender a causa de la
contracepcion, la incorporacion de la
mujer en la educacién y en el entorno
laboral, el acceso al estado de
bienestar, el proceso de urbanizacion,
la sustitucion de la agricultura, por
la agricultura de mercado y otros
cambios sociales.

La mortalidad sigue descendiendo,
pero el crecimiento poblacional se
mantiene elevado.

[3] Tercera fase. EI Régimen
Demografico Moderno:
Caracteristico de la sociedad
postindustrial, donde la mortalidad
desciende drasticamente y la
natalidad jguala las cifras de
la mortalidad, ralentizando el
crecimiento de la poblacion
volviéndose practicamente nulo, pero
a diferencia de la primera fase, los
motivos de esta estabilidad no se
deben a la alta mortalidad.

[4] Cuarta fase. El Crecimiento O:
La mortalidad aumenta ligeramente
por el envejecimiento de la poblacion
y la natalidad se mantiene baja,
puede llegara llevar el crecimiento
poblacional a nimero negativos.
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Khokhar, T.. (2015). Regional Population Change (2015 - 2050).
2018, de Blog.WorldBank Sitio web: https://blogs.worldbank.org/
opendata/es/la-poblacion-mundial-en-el-futuro-en-cuatro-graficos

Si desglosamos los porcentajes de
crecimiento poblacional, podemos ver
que los mayores indices se concentran
en los paises subdesarrollados y en
via de desarrollo, mientras que, en los
desarrollados, el crecimiento puede
llegar a ser cero o incluso negativo, si
miramos los porcentajes de natalidad


blog.wolrdbank.org
https://blogs.worldbank.org/

y mortalidad son bastante elevados

en los subdesarrollados, pero con alto
crecimiento demografico, por lo que

se puede deducir que estan por entrar
en la fase de transicion. En el caso de
Republica Dominicana que esté en via
de desarrollo, su tasa de fertilidad es de
2.45 % por mujer, una esperanza de vida
de 73.68 afos, su tasa de mortalidad es
de 4.55 % y su crecimiento demografico
es de 1.23 %, por lo que se puede
suponer que el pais esta en la etapa final
de la transicion. La diferencia que puede
observarse entre los paises que finalizaron
las etapas y los que todavia estan en
proceso, es que en aquellos que finalizan
la poblacién tiene un mejor estilo de vida,
por lo que los cambios que ayudan a
mejorar esta caracteristica incitarian a la
sociedad a pasar por una estabilizacion
del crecimiento demogréfico o incluso a
la reduccion.

La Tercera Revolucion Industrial
propuesta por Jeremy Rifkins, gracias

a su estructura colaborativa (Open
Source) y una distribucién de productos
0 servicios con costos mas bajos,
resultado de la disminucion del costo
marginal y el aumento de la eficiencia
agregada, permite ofrecer a la sociedad
una mayor facilidad de acceso a los
recursos necesarios, incluyendo que las
actividades que impulsarian los nuevos
métodos de interaccidn virtual facilita

a las empresas disminuir aln mas sus
gastos, lo cual repercute en el precio del
producto o servicio. Pero para lograr este
nuevo sistema econdémico que explica
Jeremy se necesitan los avances que
esta ofreciendo la inteligencia artificial,
la rebotica y la comunicacion para
automatizar las acciones que se requieren
para la ejecucién de una actividad, ya
que una infraestructura compuesta por
actividades automatizadas, alimentadas
por energia renovable, implican una
inversion inicial que puede ser mas alta

de las tradicionales, pero después, los
gastos son practicamente nulos, un
ejemplo interesante es cuando explico
como ha cambiando el costo del watt
solar, en 1978 generar un watt costaba
USD$ 79.00, pero hoy en dia cuesta
USD$ 0.50 y seguird bajando, esto se
logra porque la compafiia hace una
inversion que debe recuperar, pero
luego, al no tener gastos para producir
la energia, ya que los paneles la reciben
gratis del sol, los costos de esta empiezan
a decaer.

Propuesta Poliespacial - Para enfrentar el
crecimiento poblacional, los arquitectos
apoyan la construccién de edificaciones
verticales que permiten optimizar el
espacio frente al aumento de la densidad
poblacional, creando una ciudad mas
compacta dandole a las personas

una vida més econdmica en la que se
disminuyen los gastos de transporte

y el tiempo para llegar a sus destinos.
Aunque este tipo de construccion

eleva considerablemente los costos
comparado con las construcciones
horizontales, a largo plazo genera un
ahorro en infraestructura de servicios,

(el agua, mantenimiento, vigilancia,
recoleccion de basura, pavimentacion

de vialidad, alumbrado publico y
alcantarillado); la Comisién Nacional de
Vivienda (CONAVI), estiman un 70 %

de ahorro en gastos publicos al usar
viviendas publicas, al respecto, en el libro
"Triumph of the City", su autor Edward
Glaeser explica que una ciudad con alta
densidad comparada con una de menor,
gasta menos energia, emite menos CO?2,
consume menos agua y los costes de los
servicios son més bajos.

Al principio, las posibilidades que ofrecen
los avancen tecnolégicos relacionados
con el espacio virtual, nos puso en duda
de si la basqueda de una alta densidad
dejaria de ser una necesidad al poder



interactuar a largas distancias como si
fuera un espacio fisico, lo que podria
impulsar la dispersion urbana, pero
analizando los aportes que ofrece la

alta densidad, el ahorro econémico y

una vida sostenible, consideramos que

las nuevas formas de comunicacion no
deberian contrariar la busqueda de un
ndcleo compacto, mas bien, usarlas

como herramientas para contrarrestar

las desventajas que generan estos tipos
de asentamiento, fortaleciendo las
posibilidades de tener una vida sostenible
y obtenerla es nuestra responsabilidad, ya
que la sociedad es una jdea abstracta que
invade un entorno, que en realidad no es
nuestro territorio y eso nos convierte en
invasores, por lo que conseguir una forma
sustentable de vivir ocupando el menor
espacio posible, aparte de favorecernos

a nosotros, también puede afectar menos
el entorno natural.

Diferentes ciudades alcanzan la misma
densidad teniendo diferentes Skyline [40],
por ejemplo, Manhattan, una ciudad en
la que predomina la altura, el distrito
Upper East Side tiene aproximadamente
50,000 personas por km? con edificios
de 5 a incluso més de 30 pisos de altura,
mientras que en Paris, la densidad del

Xl distrito de es de 41,000 personas por
km2, con edificaciones que varian entre
5a 7 pisos, la diferencia esta en que el
distrito de Paris al ser una zona antigua
los edificaciones estdn mas cercanas
entre ellos, por lo que la necesidad de
la gran altura es relativa para generar
una alta densidad, pero sin importar el
método para conseguirla, se requiere
equilibrar el porcentaje de espacio

de esparcimiento [4] lo cual se estima

entre 10 a 15 m2/pers. (bservatorio de!
Espacio Publico de Bogotéa. [2017], Reporte Técnico de
indicadores de Espado Publico 2017. Desconocido.
[Folleto], Quenguan Lépez, L. F., BernalArenas, J.

[40] Skyline: Es la silueta o la vision tota! o parcial de
las estructuras y edificios mas altos (sobre todo
rascacielos) de una dudad. También puede ser
descrito como el horizonte artificia! creado poria
estructura tota! de una dudad.

1., Baron cifuentes, E.) CON la cantidad de
habitantes que se encuentren en el
entorno. Al poder disminuir los espacios
usados para vias vehiculares gracias a un
estilo de vida més sedentario, que reduce
la necesidad de desplazarse fisicamente,
se puede generar més espacio publico,
lo que permitird generar un entorno
mas peatonal, esto no significa que no
habr& acceso de vehiculos dentro de
estos entornos, ya que en situaciones de
emergencias o de servicios, se seguiran
necesitando vias para acceder a las
infraestructuras de forma eficiente.

La sustitucion de vias para espacio
publico tiene su limite. Como ya vimos
anteriormente, nuestra naturaleza es

lo que incitd a la sociedad a tener una
infraestructura como la que tenemos, se
estima que una persona camina a una
velocidad promedio de 4.80 km/h vy el
tiempo confortable para desplazarse
peatonalmente de un punto a otro se
estima que no deberia pasar de 20 min.
y en ese tiempo se recorre 1.60 km, por
lo que un entorno peatonal puede ser
practico expandiéndose hasta un radio
de entre 1.00 y 2.00 km2, si incluimos el
uso de la bicicleta, un instrumento que
el concepto de ciudad peatonal invita a
usar, obtenemos una velocidad promedio
de 28.00 km/h, por lo que en 20 minutos
lograriamos recorrer 9.32 km ofreciendo
la posibilidad de tener un entorno
peatonal mucho més amplio, pero esto
implica condicionar a las personas a una
herramienta especifica para movilizarse
y el uso de ella es relativo al surgimiento
de nuevas tecnologias, por lo que nos
inclinamos Unicamente a distancias que
podemos recorrer confortablemente
[Figura 1-4, pp.072-073].

Este limite no significa que se debe
convertir el espacio publico discontinuo,

[41]. Espado de Esparcimiento: Conjunto de actividades
recreativas con que se llena el tiempo Ubre,



con puentes peatonales [Figurasa, p.074]0
desplazamiento de las vias vehiculares
remanentes a un nivel soterrado

[Figura 5b,p.074], S€ puede obtener un
amplio entorno peatonal continuo.

Las propuestas actuales como el
metrominuto, que buscan generar una
ciudad peatonal teniendo que forzar a
los individuos a adaptarse nuevamente
a un estilo de vida con un menor uso del
transporte motorizado, pueden al inicio
generar descontento en las personas; a
diferencia de estas propuestas, el entorno
peatonal se obtendria gracias a una
transicion natural por el comportamiento
que adquiria la sociedad gracias a los
nuevos métodos de comunicacion;
cuando en Pontevedra se aplico el
proyecto metrominuto, los propietarios
de vehiculos mostraron descontento
ante el hecho de tener que parquearlos
en la periferia, quedando distantes de
sus viviendas, pero este factor podria
desvanecerse, porgue la aspiracion de
adquirir un vehiculo privado surge cuando
existe la necesidad de tenerlo o, en
algunos casos, por capricho.

Actualmente ya podemos ver una
tendencia global donde las nuevas
generaciones no quieren adquirir un
vehiculo propio, algunos porgque no
quieren cargar con el peso que conlleva
tenerlo, mientras que otros porque se
sienten mas comodos desplazandose
con bicicleta y transporte publico; las
personas con interés en tener un vehiculo
esta en constante declive y con la nueva
sociedad esta tendencia lo haria alin mas,
al haber menor necesidad de desplazarse,
las infraestructuras habitacionales

puede que ni siquiera necesiten incluir
parqueos en sus disefios, por lo que

no requeririan acceso directo a vias
vehiculares, fortaleciendo la posibilidad
de tener mdltiples edificaciones en una
macromanzana peatonal.

Los edificios que eran usados por
actividades que migraron al plano

virtual, ya no son necesarios, y si son
rehusados para generar mas viviendas se
debera seguir respetando un adecuado
porcentaje equivalente entre espacio de
esparcimiento y densidad poblacional
[Figuraa, p.075[-, aparte de las que ya
existentes y las que se pueden generar
al rehusar las vias en desuso, el resto del
entorno es ocupado por edificaciones,
por lo que, si la densidad aumenta auln
mas al convertir edificios en tipologia
habitacional, se deberia considerar la
posibilidad de derribar edificaciones
para tener espacio disponible dentro
del nucleo compacto para crear mas
zonas de esparcimiento [Figura b-c,pp.075-
o076], porque si se ubican a distancias
lejanas de los centros habitacionales,

se estaria provocando en los usuarios
aun més necesidad de movilizarse con
vehiculos motorizados, lo cual conlleva
nuevamente un aumento de transito y el
congestionamiento, junto a los efectos
que genera este problema.

Al eliminar infraestructuras fisicas, ademas
de obtener mas espacio publico, también
nos permite alejarnos de los panoramas
distopicos que muestra la ciencia ficcion
como exponen las obras de Blade Runner
y Altered Carboén, con ciudades formadas
por altos edificios aglomerados entre

sf, buscando enfrentar el crecimiento
poblacional, generando hacinamiento sin
dejar espacios para incluir areas naturales,
convirtiendo la ciudad en un escenario
completamente artificial.
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[Figura 1] Estado Actual

[Figura 2] Integraciéon Peatonal



[Figura 3] Integracién Peatonal

[Figura 4] Integracion Peatonal



Vias m
Espacios de Esparcimiento M

[Figura 5a] Conexién Peatonal Sobre Vias

[Figura 5b] Vias Vehiculares Soterradas



[Figura A] Tipologias en Desuso

[Figura B] Tipologias en Desuso a Habitacional
y Posible Espacio de Esparcimiento



Al poder vivir en un entorno con alta
densidad poblacional y al requerir
menos infraestructuras fisicas gracias

a la migracioén virtual, tenemos la
oportunidad de generar un ambiente
esbelto y enriquecedor, con espacios que
revitalizarian el entorno urbano.

Pero se debe considerar el hecho

de que muchos edificios verticales
actuales estan integrando espacios de
esparcimiento distribuidos en diferentes
pisos y esos deberian de considerarse
dentro del porcentaje [Figura d, p.077],
reduciendo la necesidad de destruir
infraestructuras, regresando al punto
donde nos preguntamos: ;cOmo se
rehusarian? Mientras mas actividades
se realicen en el espacio virtual, méas
servidores se necesitan para mantener
activa la red y almacenar datos, por lo
gue es una opcion véalida para ocupar

Desuso/Demoler
Habitacional

Espacios de Esparcimiento H

[Figura C] Espacios de Esparcimiento

infraestructuras, pero observamos

dos tipologias que han estado algo
ausentes en los asentamientos urbanos
por un largo tiempo por diferentes
razones, y la disponibilidad para ocupar
infraestructuras desocupadas abre la
posibilidad para que se reintegren a
ella, nos referimos a la agricultura y a la
industria [Figura Ep.077].

La agricultura urbana surgi6 a final del
siglo XX, o mas bien se retomd en ese
momento. Ha sido capaz de generar
una economia local que crea puestos
laborales, lo cual ayuda a reducir la
tasa de desocupacion, tanto en el
pueblo como en la ciudad, pero este
aporte tendrd que ser reevaluado con la
automatizacién de la actividad agricola;
favorece la eficiencia energética al
reducir drasticamente los gastos en
medios de transporte, disminuyendo
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simultaneamente el costo agregado

del producto y la calidad alimentaria

se eleva, porgue al tener la produccion

a corta distancia de donde se vende 0
consume el producto, se obtiene mas
fresco y desaparece la necesidad del uso
de conservantes en los productos por
no tener que recorrer largas distancias,
esta actividad esti4 obteniendo cada

vez més fuerza, ocupando terrenos
privados y publicos desocupados o
edificios abandonados, lo cual en
ocasiones ha creado conflictos sociales,
pero ya podemos ver compafiias como
Plantagon que construirén edificios
especificamente para la agricultura,
generando invernaderos verticales

y proyectos como Vertical Farm que
defienden la reutilizacion de edificios
abandonados en invernaderos urbanos
para aprovechar su distribucion vertical y
con las tecnologias como la hidroponia [42]
y la aeroponia [43],que nos independizan
drasticamente de la tierra facilitando la
adaptacion de la agricultura convencional
en la distribucion vertical.

Mientras que la industria, una tipologia
que convivia con la ciudad en la

época industrial hasta que se gener6

el proceso de deslocalizacion que la
llevd hacia la periferia urbana aunque
algunas pequefias fabricas se resistieron
permaneciendo integradas en el entorno
citadino, actualmente estan surgiendo
proyectos urbanos como el 22@ de
Barcelona, Hafen City en Hamburgo o
One North en Singapur, que integran
en la ciudad industrias concentradas

en la innovacion, la tecnologia vy el
conocimiento, dejando excluidas
instalaciones tradicionales dedicadas a

[42]. Hidroponia: Es un método utilizado para cultivar
plantas usando disoluciones minerales en vez de
suelo agricola. Las raices reciben una solucién
nutritiva y equilibrada disuelta en agua con algunos
de los elementos quimicos esenciales para el
desarrollo de las plantas, que pueden crecer en una
soluciéon minera! Gnicamente, o bien en un medio
inerte, como arena lavada, grava o periita, entre
muchas otras.

la produccién y a la manufactura, pero
este tipo de industrias, con proyectos
como el ARC "Amager Resource Center",
una central eléctrica que no emana
contaminacién, que usa su techo como
una pista de esquiar, por lo que adhiere
actividades de ocio en un entorno usado
Gnicamente como zona franca, genera
una reintegracion de la industria en la
vida cotidiana urbana; por lo que si una
entidad productora es sostenible merece
la oportunidad de ser nuevamente

parte del entorno urbano, lo Unico que
necesita es espacio. En este momento,
los proyectos que buscan reintegrar la
industria en la ciudad tienen un conflicto
que les dificulta el proceso, a causa

del poco espacio disponible, pero

con la desocupacién de edificaciones,

la migracion industrial tiene mas
oportunidad para adentrarse al centro
urbano.

Los edificios verticales, aparte de estar
integrando espacios de esparcimiento
en el disefio, estan incorporando areas
deportivas, comercio, entretenimiento,
servicios como hospitales, dandole un
comportamiento similar al de una aldea.
En Alaska se encuentra un ejemplo
interesante, ya que el asentamiento es
literalmente una sola construccion, es un
pueblo de 200 habitantes que viven en
un solo edificio de 14 pisos construido
en la década de los 50's y gradualmente
los habitantes del pueblo de Whittier
fueron reubicandose en él, resulta que
esta obra, aparte de albergar a todos
los habitantes, tiene hotel, lavanderia,
iglesia, supermercado, oficina de correo,
hospital, comisaria, oficina del alcalde,
sala de exhibicién y una piscina, lo Unico

[43]. Aeroponia: es elproceso de cultivarplantas en un
entorno aéreo o de niebla sin hacer uso de suelo,



que no esta integrado es el colegio, el
cual estd conectado a través de un tunel,
es una verdadera aldea vertical.

Propuestas que pueden ser llamadas
"Aldea Vertical" estan surgiendo cada
vez mas, entre ellas se puede encontrar
la disefiada por Graft Labs Architects, con
area habitacional, hotelera y una gran
cantidad de areas de entrenamiento y
servicios. Otro que es de menor escala es
el proyecto disefiado por el estudio BIG
para el distrito de artes de Los Angeles,
670 Mesquit, compuesto por unidades
residenciales, oficinas, hoteles y espacios
de esparcimiento; la construcciéon

de estos complejos mixtos, que se
comportan como un tipo de asentamiento
parcialmente independiente del entorno
urbano, al converger con el estilo de vida
que se puede obtener con una sociedad
transhumana, los individuos podrian
intensificar un estilo de vida sedentario,
pudiendo provocar una vida cotidiana

que no acostumbre interactuar mas

alla de su edificio, porque si ejercemos
nuestra labor virtualmente, tenemos
espacio de ocio y los servicios necesarios
para subsistir en la misma edificacion

en la que vivimos, las razones para
movilizarse en el entorno urbano exterior
se vuelven escasas.

La conducta de esta nueva sociedad
cambia, la forma en la que un
asentamiento se comporta, si cada
infraestructura habitacional actla como
una aldea interconectada con las demas
por un centro neuralgico localizado en el
espacio virtual, significa que la suma de
todas ellas en vez de interactuar como un
entorno urbano, seria mas bien como una
gigantesca conurbacion [44], donde cada
entorno tiene su propia dinamica de vida
y aunque puede llegara ser jerarquizada,
cada una es capaz de mantenerse
independiente [Figura f, p.079],

[Figura F] Ciudad=Conurbacion



El crecimiento urbano tiene tres
modelos: el compacto [45], el disperso [46]
y el policéntrico [471; el crecimiento
disperso lo descartamos desde un
principio por la contradiccion que crean
sus caracteristicas con la busqueda

una sociedad sustentable, por lo que
nos quedamos con dos opciones; el
crecimiento compacto, el modelo

mas antiguo usado por la sociedad

al tener que contrarrestar la falta de
transporte eficiente, nos favorece por
el uso intenso del espacio para generar
una alta densidad obteniendo las
ventajas que vimos anteriormente, pero
acostumbra crear una centralizacion de
las actividades, lo cual no concuerda
con el comportamiento de la sociedad
transhumana, por lo nos queda el
modelo compacto policéntrico, el cual
seria fomentando por la naturaleza

de la nueva infraestructura urbana,
produciendo beneficios como el de
evitar la dispersion urbana, alivio de la
polarizacion y aporta en la disminucion de
la dependencia a un vehiculo privado.

En pocas palabras, un entorno

urbano habitado por una sociedad
transhumana lo visualizamos con un
modelo de crecimiento compacto
policéntrico, armado por macromanzanas
peatonalmente interconectadas de un
tamano aproximado entre 1.00 a 2.00
km2, ocupadas por aldeas verticales
virtualmente enlazada, que conviven
con la fortalecida reintegracion de la
agricultura y la industria, pero ahora nos
preguntamos: ¢hasta cuanto necesita

[44]. Conurbacion: Conjunto de varios nicleos urbanos
inidalmente independientesy contiguos por sus
margenes, que ai crecer acaban formando una
unijdadfundonal.

[45]. Modelo de Crecimiento Compacto: Es una dudad
que utiliza intensivamente su espado, en una
combinacién de usos, donde sus actividades son
centralizadas, generando espado de sociabilidady
territorios cercanos a ios servidos, donde a su vez
crece dentro de sus jimites

expandirse el territorio urbano? La ONU
pronosticé que nunca alcanzaremos

los 12.00 mil millones de habitantes y
que para el 2100 llegaremos a 11.20

mil millones por lo que en esa fecha
estariamos cerca del tope maximo que
estima esa organizacion, estos niameros
se obtienen gracias a la teoria del
crecimiento demogréfico que permite
definir hasta qué punto aumenta la
poblacion, junto a la estimacién de los
habitantes que vivirian en zonas urbanas
en esa fecha que es de 95.7 %, lo cual
serian 10.718 mil millones de ciudadanos.

Al tener estos datos, podemos definir

un promedio de cuanto espacio urbano
se necesitara, lo cual variaria de la
densidad usada, pero la distribucion de la
poblacion se cuantificara, dependiendo
de cuanto soporta un asentamiento sin
dejar de funcionar de forma eficiente.

La Constante di Marchietti, desarrollada
por Cesare Marchetti, explica que

desde el Neolitico las personas se han
mantenido usando la misma cantidad

de tiempo para desplazarse sin importar
el transporte que use y lo que cambia

al avanzar los afios es la cantidad de
distancia que se puede recorrer en ese
tiempo, por lo que definié que el humano
regula su tiempo para movilizarse

por decision instintiva mas que por
razonamiento econémico, con su estudio
se obtuvo un promedio de tiempo que
las personas toleran al dia para viajar,

es alrededor de 60 a 90 minutos, mitad
para ir y mitad para volver, por lo que la

[46]. Modelo de Crecimiento Disperso: Es una dudad de
baja densidad descentralizada, donde predomina el
uso privado de! vehiculo y usa una mayor extension
delsuelo, porio que existe una descongestion de!
centro, pero aumenta el uso de tierra, aguay energia
y una ineficacia servidos

[47]. Modelo de Crecimiento Policéntrico: Es una dudad
con varios centros, en el cual el tejido urbano se
ve dividido en varias zonas de influencia, de alta
densidady esas zonas se interconectan a través de
eficientes sistemas de transporte. Donde en cada
sector ia gente vive, trabajay realiza actividades de
ocio.



Velocidad 30.00 km/h

Superficie 176.63 km?

Poblacién [Millones] 0.883 -2.649 hab.

Cantidad Cdad. 12,136 - 4,045 edad.

Velocidad 30.00 km/h

Superficie 176.63 km?

Poblacién [Millones] 3.533 - 10.598 hab.

Cantidad Cdad. 3,034 - 1,011 edad.

Velocidad 30.00 km/h

Superficie 176.63 km?

Poblacién [Millones] 14.130 - 17.663 hab.

Cantidad Cdad. 758 - 606 edad.

Superficie= (Velocidad/2)2 xTI
4

[Tabla 1]: PROPORCIONES URBANAS EFICIENTES

velocidad del transporte puede definir
el metraje eficiente de una ciudad
correspondiendo a la tolerancia de las
personas.

A partir del tipo de densidad y la
velocidad de transporte, formulamos
diferentes cuantificaciones para

definir cantidad de habitantes por
asentamiento urbano, de metraje de
ocupacion territorial y de ciudades que
se necesitarian [Tabla 1,rp.081]. La mayoria de
las ciudades existentes en la actualidad
no alcanzan la méxima superficie que
estd en la tabla, pero entre los centros
neuralgicos mas importantes, algunas
triplican e incluso mas las superficies
obtenidas en la élla.

En esos casos la busqueda no se centraria
en la expansion, mas bien en el aumento

Habitantes= Densidad (Superficie)

Densidad Baja:
5,000 - 15,000 hab/km?

60.00 km/h 120.00 km/h

706.50 km? 2,826.00 km?

3.533 - 10.598 hab. 14.130 - 42.390 hab.

3,034 - 1,011 edad. 758-252 edad.

Densidad Media:
20,000-60,000 hab/km?

60.00 km/h 120.00 km/h

706.50 km? 2,826.00 km?

14.130 - 42.390 hab. 56.520- 169.560 hab.

758 -252 edad. 189 - 63 edad.
Densidad Alta:
80,000 - 100,000 hab/km?
60.00 km/h 120.00 km/h
706.50 km? 2,826.00 km?

56.520 - 70.650 hab. 226.080 -282.600 hab.

189 - 151 edad. 47 -37 edad.

Cant.de Cdad.= (Pobi. Urb. en ei2100 (95.7 %))[ 10’
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de la densidad poblacional, distribucién
de los equipamientos de forma equitativa
y en adaptar los medios de transportes a
la proporcién del asentamiento.

Mientras mas se expandan las ciudades
mas grandes, es probable que pasen a
absorber otras ciudades mas pequefias
que estén en su alrededor. Pero si debido
a los beneficios de la infraestructura
poliespacial, la migracion hacia las
grandes ciudades desciende, podriamos
ver un crecimiento menos centralizado y
mas distribuido.

Aceptacion de la Vida Virtual - Sin la

infraestructura virtual como medio para
que las actividades migren a otro plano,
la ciudad poliespacial no seria posible y
el rechazo hacia una vida virtual seria un
conflicto que no permitiria conseguirlo.


Cant.de

El comportamiento del presente, muestra
gue la sociedad le esta dando un valor
real a los bienes virtuales.

Cuando una persona compra con

dinero ropa para su avatar 0 armas para
videojuegos, le estd dando un valor a
algo que solo puede ser apreciado por
medio de una pantalla, aun asi, mientras
algunos le dan un valor a algo intangible,
otros permanecen escépticos tachando
de irreal el espacio y los objetos virtuales.

Pero ese valor al momento en que las
personas puedan consumir los productos
virtuales de una forma palpable, puede
inclinar la sociedad hacia una mayor
aceptacion de la propiedad virtual y
mitigar el escepticismo hacia ella.

En el caso de un inmueble eso no aplica,
no ves personas comprando un edificio
virtual, ya que no pueden ser habitados.
Pero una sociedad que se desenvuelve en
un entorno virtual de forma existencial,
requeria ser disefiado; abriendo un
mercado en el que las personas busquen
adquirir disefios para un inmueble
virtual, ya sea por fines de trabajo o
personales. Este mercado arquitectonico
seria claramente mas econdmico que

el tradicional, el simple hecho de no
tener que construir, marca una gran
diferencia en el precio. No nos extrafiaria
ver en el futuro propuestas de disefio
hibrido compuestas por un metraje x de
construccion y otro de espacio virtual.

La versatilidad y bajo costo que tendria
una propiedad virtual, puede convertirse
en el catalizador para seducir a la
sociedad a vivir una vida parcialmente en
ese plano, pero podria convertise en un
habitat permanente, después de aceptar
la vida virtual.

El confort que genera puede llevar a la
sociedad a perder el interés de lo que

quedaria de nuestra vida en el plano
fisico, empezando a buscar una existencia
totalmente virtual.

Eso nos llevaria de una arquitectura
hibrida a una, que por un lado se
dedique solo a contener y proteger
nuestros cuerpos inanimados, a no ser
que descubramos como desatarnos

de él, mientra lo deméas se dedicaria a
acondicionar el entorno virtual en el que
viviremos.

Como seres inconsistentes que somos
debido a nuestras emociones para
comprender como responderiamos a tal
circunstancia, tendremos que esperar a
encontrarnos frente a esta experiencia,
para tener una respuesta mas consistente
sobre hasta donde estamos dispuestos a
llegar.
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