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INTRODUCCION - GRUPO TECMA RED

El Congreso Ciudades Inteligentes nacié en el afio 2015 con el objetivo de convertirse en un Foro de
referencia sobre la temdtica en Espafia. Esta tercera edicion, que se celebra en Madrid los dias 26 y 27 de
abril de 2017, lo consolida indudablemente en el marco nacional y convirtiéndolo en un punto de
encuentro imprescindible para los profesionales que quieran conocer todo lo que acontece en nuestro
pais en relacion a las Smart Cities. Para ello, el Congreso sigue apostando por el intercambio de
conocimiento, networking y experiencias sobre las Ciudades Inteligentes, pero siempre partiendo de un
enfoque transversal, multidisciplinar y multisectorial.

El Il Congreso Ciudades Inteligentes esta organizado por Grupo Tecma Red y la Secretaria de Estado para
la Sociedad de la Informacién y la Agenda Digital, del Ministerio de Energia, Turismo y Agenda Digital. En
esta edicion, como novedad, son varias las redes que han querido colaborar en el éxito del Congreso: Red
Innpulso, de Ciudades de la Ciencia e Innovacién; Red Espafiola de Ciudades Inteligentes RECI, Red de
Iniciativas Urbanas RIU y el Grupo Interplataformas Ciudades Inteligentes GICI.

Reforzando ademas este apoyo estratégico, el evento cuenta con el apoyo institucional de Red.es, la
Federacion Espaiiola de Municipios y Provincias FEMP, Ayuntamiento de Madrid, Ministerio de Fomento
(a través de la Direccidon General de Arquitectura, Vivienda y Suelo), Ministerio de Agricultura y Pesca,
Alimentacién y Medioambiente (a través de la Oficina Espafiola de Cambio Climatico OECC), Ministerio de
Economia, Industria y Competitividad (a través de su Direccidn General de Innovacidn y Competitividad)
y Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad (a través de CEAPAT-IMSERSO). El gran nimero de
Administraciones implicadas muestra el esfuerzo de coordinacién realizado durante el proceso de
organizacion del Congreso.

El lamamiento de comunicaciones al Congreso, en el que se ha invitado a participar a todo el sector, ha
tenido como resultado la presentacién de mas de 230 propuestas que finalmente han resultado en el
envio de 171 comunicaciones finales. Estas cifras confirman una vez mas, la gran actividad generada en
torno a todo lo que tiene que ver con Ciudades Inteligentes en nuestro pais y el interés mostrado por
tener presencia en el evento. De nuevo, las comunicaciones recibidas, abarcando todo el ambito nacional,
proceden de Profesionales, Administraciones, Organizaciones y Empresas de muy diverso perfil, muestra
del cardcter abierto e inclusivo que caracteriza desde sus inicios al Congreso.

Las comunicaciones se centran en las siguientes areas, algunas de ellas novedad respecto a la edicidon
anterior: Innovacidn Social y Participacion Ciudadana; Accesibilidad y Movilidad Urbana; Eficiencia
Energética, Energias Renovables, Habitabilidad y Recursos Urbanos; Medio Ambiente Urbano, Resiliencia
y Cambio Climatico; Economia, Big Data y Gestion Inteligente; Gobierno, Servicios Publicos y
Transformacién Digital; Seguridad y Servicios a las Personas; Destinos Turisticos Inteligentes; Islas
Inteligentes; y Nucleos y Territorios Rurales Inteligentes.

En este punto, queremos agradecer el valioso trabajo realizado por el Comité Técnico del lll Congreso
Ciudades Inteligentes que ha sido clave a la hora de analizar y valorar todas las comunicaciones recibidas,
seleccionando de ellas las 20 ponencias orales del programa del Congreso y las 129 que se publican en
este Libro de Comunicaciones. Ademas, y para aumentar la difusion del relevante contenido de este
Congreso, esas 129 comunicaciones, se complementan con otras 25 mas, que se publicaran en formato
digital a través de nuestro Portal de Ciudades Inteligentes ESMARTCITY.

El Comité Técnico del Ill Congreso Ciudades Inteligentes ha estado conformado por cerca de 50
profesionales de alto nivel, expertos todos ellos en la tematica, y representantes entre otros de: SESIAD-
MINETAD, Red.es, Ministerio Hacienda y Funcion Publica, Ministerio Fomento, Ministerio Economia,
Industria y Competitividad; OECC-MAPAMA, CEAPAT-IMSERSO, FEMP, RECI, Red Innpulso, GICI,
Ayuntamiento Madrid, Ayuntamiento Valencia, Fundacidon Once, AMETIC, CDTI, COSITAL, CSCAE, COAM,
CGCOll, COIT, COITT, CCll, PESI, ISOC, UCJC, CECU, ACA, WWF Spain, UDP, AENOR-UNE, Vodafone, Envac
y Grupo Tecma Red.
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Destacar también que, tal como ocurrid en los anteriores congresos, y aumentando en esta edicion, el lll
Congreso Ciudades Inteligentes cuenta con una numerosa comunidad multidisciplinar de colaboradores
gue trabajan para el impulso de las Ciudades Inteligentes y que han querido ser parte activa en todo el
proceso: A3e, ACA, ADHAC, AEDIP, AES, AETIR, AFBEL, AFEC, AGREMIA, AHK, ALI, AMETIC, AMI, Andalucia
SmartCity, ANERR, ANESE, ANILED, AOTEC, APTE, ASA, ASEJA, ASHRAE Spain Chapter, AVS, BREEAM ES,
BuildingSMART Spanish Chapter, CAF Madrid, CdAmara Comercio Hispano Noruega, CARTIF, CCll, CDTI,
CECU, CEDOM, CENER, CENTAC, CGATE, CGCOIl, CSCAE, COIT, COGITT/AEGITT, COSITAL, DOMOTYS,
EMVS, ENACE, ENERAGEN, FECOTEL, FENITEL, Fundacion Laboral de la Construccion, Fundacion Chile-
Espafia, Fundacion ONCE, GBCE, IBSTT, leTcc, IMDEA Energia, ITH, Asociacion KNX, LEITAT Technological
Center, LonMark Espafia, Madrid Network, PESI, PLANETIC, Plataforma Tecnoldgica Espainola de la
Carretera, Secartys, SEGITTUR, SERCOBE, SmartLivingPlat, TECNALIA, UDP, UK Trade & Investment y WWF
Spain.

La implicacidn de la empresa privada siempre es un pilar fundamental para organizar un Congreso de
estas caracteristicas. Agradecemos la inestimable aportacidon de las entidades patrocinadoras que hace
viable la continuidad del excelente nivel del evento:

- Patrocinio Platino: ENVAC y VODAFONE

- Patrocinio Oro: ETRA

- Patrocinio Plata: CIC Consulting Informatico, DEVERYWARE, ESRI, FAMA SYSTEMS, INFORMATICA E|
Corte Inglés, NEC Ibérica, OpenDataSoft y ROSMIMAN

- Patrocinio Bronce: ISDE y SIA

Ademas, quiero dar las gracias a los cientos de profesionales que de una u otra forma participan en el
Congreso y lo convierten en una referencia necesaria para todo aquel que trabaje con las Ciudades
Inteligentes en Espaia. Me refiero a autores de comunicaciones, ponentes, participantes en conferencias
magistrales, mesas redondas, los equipos detras de todos los apoyos institucionales, colaboradores,
patrocinadores y, por supuesto, a los congresistas, que fielmente han querido estar presentes en cada
una de las ediciones organizadas desde el 2015. Gracias a todos por vuestra inestimable generosidad.

Sin duda, la Ciudad Inteligente sigue presentandose como una oportunidad para todos, ahora solo falta
gue esa oportunidad se convierta en una realidad para la mejora econémica, social y medioambiental de
nuestro entorno urbano. Esperamos que este Il Congreso Ciudades Inteligentes sirva para dar ese empuje
necesario en un momento de altas expectativas e ilusion, para poner en marcha todo lo aprendido estos
afnos, consiguiendo que las Administraciones Publicas y la sociedad en general, sigan apostando con fuerza
por el uso de las TICs como herramienta para conseguir esas ciudades que todos deseamos, ciudades con
calidad de vida y pensadas para los ciudadanos.

Finalmente, desear que el conocimiento y networking generado en este Ill Congreso Ciudades Inteligentes
sirva de inspiracion para todos los profesionales del sector. Os esperamos de nuevo en la siguiente
edicion, en la que nos ponemos a trabajar desde ya, con la confianza de volver a contar de nuevo con
todos vosotros.

Madrid, Abril 2017

Inés Leal
Directora Ill Congreso Ciudades Inteligentes
Grupo Tecma Red
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MIEMBROS COMITE TECNICO

El Comité Técnico del Il Congreso Ciudades Inteligentes estd conformado por los siguientes
representantes de entidades de la Administracion, Organismos Institucionales y Asociaciones del sector:

Enrique Martinez Marin, Coordinador Plan Nacional Ciudades Inteligentes, Secretaria Estado para la
Sociedad de la Informacién y la Agenda Digital, Ministerio de Energia, Turismo y Agenda Digital
Francisco Javier Garcia Vieira, Director de Servicios Publicos Digitales, Red.es
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Informacién, Ministerio de Energia, Turismo y Agenda Digital

Luis Vega Catalan, Coordinador Unidad Edificacién Sostenible, Subdireccion General Arquitecturay
Edificacion, Direccién General Arquitectura, Vivienda y Suelo, Ministerio de Fomento

Eduardo de Santiago Rodriguez, Consejero Técnico, Subdireccién General Urbanismo, Direccidon
General Arquitectura, Vivienda y Suelo, Ministerio de Fomento

Eduardo Gonzdlez Fernandez, Subdirector Oficina Espafiola Cambio Climatico, OECC, Ministerio de
Agricultura y Pesca, Alimentacién y Medio Ambiente

Ramén Lopez Pérez, Jefe Servicio, Oficina Espafiola Cambio Climatico, OECC, Ministerio de
Agricultura y Pesca, Alimentacidn y Medio Ambiente

Roberto Alvarez Sastre, Secretario Red Espafiola Ciudades Inteligentes, RECI

Carlos Ventura Quildn, Jefe Dpto. Telecomunicaciones, Ayuntamiento de Rivas Vaciamadrid, RECI
José Javier Rodriguez Hernandez, Subdirector General de Innovacién y Ciudad Inteligente,
Ayuntamiento de Madrid

Rafael Monterde Diaz, Director Las Naves Centro de Innovacion, Ayuntamiento de Valencia

Diana Alonso Garcia, Consejera Técnica, Coordinadora Red Innpulso, Subdireccién General Fomento
de la Innovacién, Ministerio de Economia, Industria y Competitividad

Esther Lopez Cibantos, Ayuntamiento de Terrassa, Red Innpulso

Sonia Ortuondo Diego, Responsable Secretaria Técnica de Red Innpulso

Ibon Basterrechea Payan, Secretaria Técnica de Red Innpulso

Fernando Garcia Martinez, Coordinador del Grupo Interplataformas de Ciudades Inteligentes, GICI,
Ministerio de Economia, Industria y Competitividad

Enrique Morgades Prat, Coordinador del Grupo Interplataformas de Ciudades Inteligentes, GIClI,
Ministerio de Economia, Industria y Competitividad

Eli Fernandez Benitez, Directora General de Politica Institucional, Federacién Espafiola de
Municipios y Provincias, FEMP

Rosa Regatos Soriano, Arquitecto Técnico, CEAPAT-IMSERSO, Ministerio de Sanidad, Servicios
Sociales e Igualdad
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Juan Gascén Cdnovas, Director Comision Smart Cities, Asociacién de Empresas de Electroénica,
Tecnologias de la Informacion, Telecomunicaciones y Contenidos Digitales, AMETIC

Pilar Gonzalez Gotor, Punto Nacional de Contacto del Programa de Energia - Horizonte 2020, Centro
para el Desarrollo Tecnoldgico Industrial, CDTI

Victor Almonacid Lamelas, Vicepresidente Comisién Ejecutiva, Consejo General de Secretarios,
Interventores y Tesoreros de la Administracion Local, COSITAL

Joaquin Maiioso Valderrama, Consejo Superior Colegios Arquitectos de Espafa, CSCAE

Carlos Lahoz Palacio, Vicedecano, Colegio Oficial de Arquitectos de Madrid, COAM

Juan Layda Ferrer, Consejo General Colegios Oficiales Ingenieros Industriales, CGCOII

Julio Navio Marco, Vicedecano, Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion, COIT

José Javier Medina Mufioz, Decano, Colegio Oficial Ingenieros Técnicos Telecomunicaciéon, COITT
Fernando Suarez Lorenzo, Vicepresidente, Consejo de Colegios de Ingenieria Informatica, CClI
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César Garcia Saez, Vocal Junta Directiva, Internet Society Spain Chapter ISOC ES
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Francisco Javier Diez Trinidad, Joseba Izaguirre Luquin, Roberto Garcia, Unai Elésegui, Iker Barrena y Aitor Alzaga
IK4-TEKNIKER, Dinycon e Hispavista

HACIA UN NUEVO MODELO ENERGETICO BASADO EN ENERGIAS RENOVABLES, EFICIENCIA ENERGETICA Y REDES
ELECTRICAS INTELIGENTES CENTRADAS EN EL CONSUMIDOR FINAL

Lola Alacreu Garcia y Ana Maria Arias

ETRA I+D

DESPLIEGUE EFICIENTE DE SERVICIOS MUNICIPALES EN ViA PUBLICA A TRAVES DE ARMARIO INTELIGENTE: EL EJEMPLO DE
BARCELONA

Juan Carlos Arrébola, David Ruiz y Josep Marti

Elecnor Deimos y NearbySensor

DESARROLLO DE UN SISTEMA PARA LA MEJORA DE LA EFICIENCIA ENERGETICA EN EDIFICIOS BASADO EN TECNICAS DE
CLOUD COMPUTING

Daniel Rodriguez

Ingenium Ingenieria y Domética

SISTEMA INTELIGENTE DE GESTION DEL AGUA DESARROLLADO EN UNA ESCUELA PRIMARIA DE RIVAS VACIAMADRID
DENTRO DEL PROGRAMA ESTRATEGICO LUZ VERDE DE LA CIUDAD

Carlos Ventura Quildn, Alvaro Palomo Navarro, Asier Gonzdlez Gémez, Angel Gonzdlez Garcia, Irene Carlos Lorenzo, Hugo
Lépez, Daniel Higuero y Alvaro Agea

Ayuntamiento Rivas Vaciamadrid, Aqua-Consult Ingenieros y Novelti

LAS NORMAS SOBRE GESTION DE ACTIVOS Y SU APLICACION A LA CIUDAD DEL FUTURO
Antonio Carretero Pefia
Aenor Internacional

METODOLOGIA HOLISTICA PARA LA EVALUACION DE LA SOSTENIBILIDAD EN CIUDADES INTELIGENTES
José L. Herndndez, Andrés Macia, Estefania Vallejo, Ali Vasallo, Laura Pablos, Cristina Zubia y Cristina Criado
Fundacion CARTIF, IKERLAN y Acciona

PROCEDIMIENTO DE MONITORIZACION DE BAJO COSTE PARA CIUDADES INTELIGENTES
José L. Herndndez Garcia, Alvaro Corredera Cano, Rubén Garcia Pajares, Roberto Sanz Jimeno y Cecilia Sanz Montalvillo
Fundacion CARTIF

EFICIENCIA ENERGETICA EN HOGARES: ASESORAMIENTO GRATUITO POR EXPERTOS DE LA ADMINISTRACION LOCAL COMO
HERRAMIENTA DE EMPODERAMIENTO DEL CONSUMIDOR

Ana Maria Allué Poc, Miguel Marco Fondevila, Jesus Valero-Gil, Juan Aranda, David Zambrana-Vasquez, Fabio Tomasi y
Fabio Morea

Fundacion CIRCE, Universidad de Zaragoza, Grupo de Sostenibilidad Urbana CIRCE y AREA Science Park

SMARTKALEA: MODELO DE COLABORACION PUBLICO-PRIVADA EN DONOSTIA / SAN SEBASTIAN
Euken Sesé
Fomento de San Sebastian
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METODOLOGIA DEL PROYECTO EUROPEO CITYFIED: METODOLOGIA INNOVADORA, INTEGRADA Y ABIERTA, PARA LA
RENOVACION DE DISTRITOS RESIDENCIALES EXISTENTES 277
Estefania Vallejo Ortega, Ali Vasallo Belver, Cristina Criado Camargo y Eneko Arrizabalaga Uriarte

Fundacion CARTIF, ACCIONA Construccion y Tecnalia Research & Innovation

GIJON: EL DESARROLLO DE UNA ESTRATEGIA URBANA EN TORNO A LA MEJORA DE SU EFICIENCIA ENERGETICA 283
Fernando Alvdrez Garcia y Enrique Rodriguez Martin

Ayuntamiento de Gijon

GESTION INTELIGENTE DE RESIDUOS URBANOS CON TECNOLOGIA NARROW BAND IOT (NB-1OT) 288
Bruno Cendon y Alicia Manchefio

TST Sistemas y Vodafone Espafia

DATOS ABIERTOS PARA LA MODELIZACION DE CIUDADES INTELIGENTES MEDIANTE SIG 294
Raul-Tomds Mora-Garcia, Maria-Francisca Céspedes-Lopez, Ratil Pérez-Sdnchez y Juan-Carlos Pérez-Sdnchez

Universidad Alicante

MEDIO AMBIENTE URBANO, RESILIENCIA Y CAMBIO CLIMATICO:

DRIVINGCHANGE: IMPULSANDO EL CAMBIO OFRECIENDO UN TRANSPORTE NEUTRO EN CARBONO Y UN REPARTO
URBANO INTELIGENTE 300
May Lépez Diaz

SEUR

SIGEUS — SISTEMAS TIC PARA LA OPTIMIZACION EN LA GESTION DE SERVICIOS URBANOS 306
Juan Carlos Cortés Aler y César Isabal Rami

Distromel

ECONOMIA CIRCULAR- HACIA EL RESIDUO CERO EN EL AMBITO MUNICIPAL 312
José Magro y Alejandro Rodriguez

AENOR

BINDOGS: PAPELERAS INTELIGENTES QUE FOMENTAN EL CIVISMO 318
José Camara Fontanet y Francisco Jests Moro Cantos

Ferrovial Servicios

CONTROL DE CALIDAD DE AIRE EN AREAS URBANAS PARA CUMPLIR LAS NORMATIVAS MEDIOAMBIENTALES - PROYECTO

DE MONITORIZACION MOVIL EN GLASGOW 321
Alicia Asin

Libelium

VALDEBEBAS, UNA NUEVA FORMA DE HACER RIEGO 326

Marcos Pérez Martinez y Susana Canogar Mckenzie

Phares Ingenieria de Areas Verdes y Evergreen Paisajismo

UNA GESTION INTELIGENTE DEL ARBOLADO MEDIANTE LA APLICACION DE TECNOLOGIAS SIG 332
Guillermo Herndndez Porras, José Crespo Caddrniga y José Miguel Ferndndez Gomez

Entidad de Conservacion Soto de la Moraleja y dotGIS corporation

BERGEN, UNA CIUDAD TRANSFORMADA POR UN SISTEMA INTELIGENTE DE RECOGIDA DE RESIDUOS 338
Akervold Kolbjorn, Patrick Haraldsson y Carlos Bernad

Envac North Europe, Envac Iberia & Americas

LA CIUDAD DE OSLO UTILIZA UN SISTEMA OPTICO PARA SEPARAR LAS DISTINTAS FRACCIONES DE SUS RESIDUOS 344
Mr. Nils Finn Lumholdt, Stefan Holmertz y Carlos Bernad

Ayuntamiento de Oslo, Envac Optibag y Envac Iberia

ECONOMIA, BIG DATA Y GESTION INTELIGENTE:

MEJORA EN LA EFICIENCIA Y SEGURIDAD EN EL CONSUMO DE AGUA EN EDIFICIOS APLICANDO SISTEMAS CIBER-FiSICOS 350
Alvaro Palomo Navarro, Asier Gonzdlez Gémez, Angel Gonzdlez Garcia, Jaime Mancebo Galdn, Hugo Lopez Martinez,

Daniel Higuero Alonso-Mardones y Alvaro Agea Herradén

Agua-Consult Ingenieros y Novelti

PLATAFORMA PUBLICA PROVINCIAL DE GESTION URBANA: CREANDO INFRAESTRUCTURAS INTEGRADAS DE INFORMACION 356
Jaume llla Antich y Gregori Mora Cogul

Diputacié de Barcelona

BIG DATA Y MODELOS URBANOS INTELIGENTES: DEL BUILDING INFORMATION MODELING AL PLANEAMIENTO URBANO
SOSTENIBLE 361
Alfredo Carrato y Daniel Mufioz

AGi architects

VODAFONE SMART CENTER, CENTRO DE OPERACION Y DESARROLLO PARA EL IMPULSO DE CIUDADES INTELIGENTES 367
Natalia Lopez Palomar y José Luis Solano
Vodafone Espafia
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CONTROL PERMANENTE DE FUGAS DE AGUA POTABLE EN LA RED DE ABASTECIMIENTO DE MERIDA - “GESTION
INTELIGENTE DE UNA RED QUE NOS HABLA" - MEJORAS ECONOMICAS Y MEDIOAMBIENTALES

Fco. Javier Montero Larizgoitia

Ayuntamiento de Mérida

TRANSPARENCIA Y BUEN GOBIERNO: UN ENFOQUE PRACTICO DE MONITORIZACION INTELIGENTE
Juan Pablo Fuentes Brea, Miguel Angel Gragera Gragera, Maria José Conde Ruiz, Diego Pieruz y Daniel Vega Diaz
Sistemas Informaticos Abiertos (SIA)

SMART WATER SANTANDER: UN EJEMPLO DE EXITO EN LA EFICIENCIA DEL USO DEL AGUA
Marcos Diez Gonzdlez
CIC Consulting Informético

PROYECTO PILOTO DE DINAMIZACION COMERCIAL A TRAVES DE LA APP MUNICIPAL
Ignacio Gurria de la Torre, Javier Gurria de la Torre y Daniel Menchaca Martinez
JIG Internet Consulting y Get-App Spain

AUTOGESTION DE TRANSPORTE PUBLICO A PARTIR DE ANALISIS DE DENSIDAD DE POBLACION EN TIEMPO REAL BASADO
EN TRATAMIENTO DE IMAGENES

Inés Huertas, David Carrasco y Manuel Lamelas

Datatons

DISPOSITIVOS AVANZADOS DE SENSORIZACION Y CONTROL, INSTALADOS EN LAS LUMINARIAS DE LA CIUDAD DE RIVAS,
PERMITEN LA INTEGRACION DE MULTIPLES PERIFERICOS DE IOT REALIZANDO UNA GESTION INTELIGENTE DE LOS
SERVICIOS SMART DE LA CIUDAD

Carlos Ventura Quilén y Antonio Royo

Ayuntamiento Rivas Vaciamadrid y UVAX

NUEVOS METODOS Y PRODUCTOS ECOINNOVADORES EN LA GESTION DE LA PEQUENA Y MEDIANA EMPRESA INDUSTRIAL
Antonio Vega Pérez
Ayuntamiento de Alcald de Guadaira

PROYECTO PILOTO DE INTEGRACION TOTAL DE SENSORES ACUSTICOS EN LA INFRAESTRUCTURA DE ALUMBRADO EN LOS
ANGELES

Santiago Julian y Ricardo Martins

Philips Lighting Espafia y Portugal

SMART GIPUZKOA: DESARROLLO TERRITORIAL DESDE UN ENFOQUE COMPARTIDO BASADO EN DATOS

Jose Luis Mendiola, Koro Sistiaga e Itxaso Guraya

IZFE — Diputacidn Foral de Gipuzkoa

SPIDER - PLATAFORMA URBANA PARA LA GESTION EFICIENTE DE LOS SERVICIOS EN UNA CIUDAD INTELIGENTE

Aitor Rodriguez Rubio, Pedro Sdnchez Calvo y Marina Lopez Barea
IKUSI

GOBIERNO, SERVICIOS PUBLICOS Y TRANSFORMACION DIGITAL:

EL DESARROLLISMO COMO POLITICA PUBLICA Y ARTICULADOR SOCIAL INCLUSIVO-PRODUCTIVO: PROYECTO LA PEDRERA
SAN LUIS (ARGENTINA)

Felipe Tomasevich

Gobierno de la Provincia de San Luis-Argentina

PLATAFORMA POEM DE SOLUCIONES AL ALCANCE DE TODAS LAS CIUDADES PARA AVANZAR EN LA TRANSFORMACION
DIGITAL

Francisco Romero Gamarra

IBM Spain

REVISION DE LAS METODOLOGIAS DE INDICADORES URBANOS

Javier Garcia Lépez, Raffaele Sisto y Elena Maté Mugica

Smart&City Solutions, Universidad Politécnica de Madrid y Universidad de Navarra

EVALUACION DE PORTALES DE GOBIERNO ABIERTO EN ESPANA

Raffaele Sisto, Javier Garcia Lopez, Javier Dorao Sdnchez y Elena Maté Mugica

Smart&City Solutions, Universidad Politécnica de Madrid y Eptisa Tecnologias de la Informacion

LA GESTION INTELIGENTE DE LOS EQUIPAMIENTOS MUNICIPALES DEL AYUNTAMIENTO DE SANT BOI DE LLOBREGAT

Jordi Roca y Zeljko Kulic

Fama Systems y Ayuntamiento de Sant Boi de Lllobregat

NUEVO MODELO DE GESTION DE SERVICIOS PUBLICOS PARA MEJORAR SU EFICIENCIA BASADO EN TOTAL TRANSPARENCIA
DE LA INFORMACION Y EN LA PARTICIPACION CIUDADANA

Luis Fatds Garcia

Ayuntamiento de L'Hospitalet de Llobregat
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ESTUDIO DEL CONTROL DEL IMPACTO, DE LAS ACCIONES LLEVADAS A CABO POR LAS ENTIDADES LOCALES EN LA
IMPLANTACION DE PROGRAMAS VINCULADOS AL PLAN NACIONAL DE CIUDADES INTELIGENTES

Eduardo Gutiérrez, Ricardo Vdzquez y Arturo Martinez Ronda

Universidad Complutense de Madrid, Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién
(ONTSI) y Asesores y Consultores en Administraciones Publicas (ACAP)

CONSOLIDACION PROYECTO VLCI EN EL MARCO DE VALENCIA CIUDAD INTELIGENTE
Ramoén Ferri Tormo y Eloy Bonilla Pérez
Ayuntamiento de Valencia

EL “EXPERTISE” DEL FACILITY MANAGEMENT APLICADO A LA GESTION DE SERVICIOS EN LAS CIUDADES INTELIGENTES
Francisco Luis Garcia Ahumada y Luis del Barrio
IFMA Espafia

ANDALUCIA SMART, PLAN DE IMPULSO AL DESARROLLO INTELIGENTE DEL TERRITORIO
Antonio Cabello Bastida
Junta de Andalucia

PROCESOS DE GOBERNANZA EN PROYECTOS DE CIUDAD INTELIGENTE EN UN CONTEXTO INTERNACIONAL - METODOLOGIA
DE ANALISIS

Victoria Ferndndez Afiez, Andrés Monzdn de Cdceres, Guillermo Veldzquez y Maria Ramirez Valadés

TRANSyT - UPM

METODOLOGIA ASCIMER DE EVALUACION DE PROYECTOS DE CIUDAD INTELIGENTE
CIUDAD INTELIGENTE

Guillermo Veldzquez Romera, Victoria Ferndndez Afiez, Fiamma Pérez Prada y Andrés Monzon
TRANSyT - UPM

ESTRATEGIA DE MODERNIZACION DE LOS SERVICIOS AUTONOMICOS DE EMPLEO MEDIANTE HERRAMIENTAS DE GESTION
CRM - CITIZEN RELATIONSHIP MANAGEMENT

José Miguel Prellezo Gutiérrez y David Lanza Lanza

CIC Consulting Informético

ESTADO DEL PROCESO EUROPEO DE DEFINICION DE PLATAFORMAS URBANAS ABIERTAS E INTEROPERABLES, MOU UP-
MEMORANDUM OF UNDERSTANDING FOR AN URBAN PLATFORM (EIP-SCC, EUROPEAN INNOVATION PARTNERSHIPFOR
SMART CITIES AND COMMUNITIES)

M2 Carmen Bueno y Antonio Marqués

ETRA Investigacion y Desarrollo

IMPACTO DE LA IMPLANTACION DE UNA PLATAFORMA DE SMART CITIES EN UNA CIUDAD DE 40.000 HABITANTES ¢ES
VIABLE? ESTRATEGIAS Y OBJETIVOS PARA HACERLO POSIBLE

Elvira Badenes Navarro

Ayuntamiento de Alcantarilla

ANALISIS DEL CONCEPTO SMART CITY Y LA VISION DE LOS EXPERTOS EN LAS CIUDADES INTELIGENTES ESPANOLAS

Neus Baucells Aleta y Rosa M. Arce Ruiz

TRANSyT, Centro de Investigacidn del Transporte, Universidad Politécnica de Madrid

TRANSFORMACION DIGITAL DE LA COMUNICACION DEL AYUNTAMIENTO POR MEDIO DE TECNOLOGIA SOCIAL

Miguel Quintanilla Eriksson y Guayarmina Pefia Santana

Laycos Network

CAMBRILS: PLAN DE TRANSFORMACION SMART PARA UNA CIUDAD MEDIA MEDITERRANEA

Pep Budi'y Josep Ramon Ferrer

Doxa Inova & Smart

OURENSE PROVINCIA INTELIGENTE: UNA ESTRATEGIA DE FUTURO

José Manuel Baltar Blanco y José Sampayo Ferndndez

Diputacidn Provincial de Ourense

EL MODELO DE NORMALIZACION ESPANOL DE CIUDADES INTELIGENTES (UNE, CTN 178) Y SU IMPACTO INTERNACIONAL
Tania Marcos Paramio

Asociacion Espafiola de Normalizacion (UNE)

EL DIAGNOSTICO - PRIMER PASO PARA EL DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA SMART

Carmen Mayoral Pefia

Federacidn Espafiola de Municipios y Provincias (FEMP)

ITINERARIO PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL DE LAS ADMINISTRACIONES LOCALES

Virginia Moreno Bonilla y Victor Solla Bdrcena

Federacién Espafiola de Municipios y Provincias

GIJON IN: DESARROLLO DE UN GOBIERNO URBANO INTELIGENTE

Fernando Alvdrez Garcia y Enrique Rodriguez Martin

Ayuntamiento de Gijon
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SMART URBAN PLANNING: LAS ESTRATEGIAS DE DESARROLLO URBANO SOSTENIBLE E INTEGRADO (DUSI) COMO
HERRAMIENTA DE PLANIFICACION SMART

Irene Duaso Calés y Pablo Macias Bou

YTIC Transformacién y Desarrollo Urbano

LINEA CIUDADANA - INNOVACION SOCIAL PARA LA GOBERNANZA LOCAL
Antonio Bonilla, Gloria Ostos Mota, Juan Pérez Guerrero y Daniel Montilla
Linea Ciudadana, Fundacidn Participa y Ayuntamiento de Lucena

PLATAFORMA TRANSVERSAL: COMPATIBILIZAR EL AVANCE DE LAS TECNOLOGIAS Y LA ADMINISTRACION PUBLICA
Javier Concha Arcas
NEC Ibérica

PROTECCION DE DATOS EN LA ADMINISTRACION PUBLICA LOCAL EN EL AMBITO DE PROYECTOS DE MOVILIDAD SMART
CITY

José Maria Chozas Plasencia y Diego Pérez Martin

Universidad Carlos Il de Madrid

DE LA LEY A LA PRACTICA: MODELO DE MADUREZ DE LA ADMINISTRACION DIGITAL Y CUMPLIMIENTO DE LAS LEYES 39 Y
40

Natalia Maeso

Deloitte

ANALISIS DE LA TENDENCIA SMART CITY EN ESPANA

Félix Herrera Priano, Cristina Fajardo Guerra y Julio Navio Marco

Universidad de La Laguna, Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion y Grupo de Trabajo Smart Cities / Smart
Regions

ESTRATEGIA INTELIGENTE DE GESTION DE LA INFORMACION EN BILBAO: BIG BILBAO, BIKAIN Y BIHARRAK

Ifiaki Etxebarria, [figo Robredo y Josu Santacruz

CIMUBISA

SEGURIDAD Y SERVICIOS A LAS PERSONAS:

LAS PERSONAS EN EL CENTRO DE LOS SERVICIOS A TRAVES DE LA GESTION ARMONICA DE LA INFORMACION
Mario Alguacil Sanz, Ester Manzano Peldez y Concepcion Rodriguez lllana
Ayuntamiento de Sant Feliu de Llobregat y Altran Innovacién

RED PRIVADA DE COMUNICACIONES MOVILES DE BANDA ANCHA PARA SEGURIDAD, EMERGENCIAS E INFRAESTRUCTURA
DE SMARTCITY, ABIERTA E INTEROPERABLE CON TODOS LOS SERVICIOS SMART DE LA CIUDAD (SUCCESS E-LTE)

Carlos Ventura Quildén, Rosendo Barroso Reboso y Javier de Paz Ferndndez

Ayuntamiento Rivas-Vaciamadrid, TECNICAS COMPETITIVAS y APTICA

EVACUATE, UN SISTEMA PARA LA GESTION INTEGRAL DE SITUACIONES DE EMERGENCIA EN GRANDES INFRAESTRUCTURAS

Alberto Bernal, Eduardo Martinez, Pedro Garibi y Marta Rodriguez
Indra

LA CONVERGENCIA DE DATOS, VIDEO Y VOZ EN MANDO Y CONTROL PARA CONSEGUIR CIUDADES SEGURAS

Carlos Delso y Javier Tormos

Huawei Enterprise y Hexagon Safety & Infrastructure

CIUDAD SEGURA: SOLUCION INTEGRADA DE SEGURIDAD Y EMERGENCIAS (SAO BERNARDO DO CAMPO)

Andrés Iborra Martin

Informatica El Corte Inglés

APP ANTICIPATE: NUEVAS LINEAS CON BASE TECNOLOGICA DE ASESORAMIENTO, PREVENCION FORMACION Y
PROTECCION ANTE LA VIOLENCIA DE GENERO

Jose Carlos Vera Jiménez, Antonia Jurado Galindo, Francisco Vdzquez Carfias, Agustin Almagro Bldzquez, Antonio Garcia
Vidzquez, Fernando Moreno, Antonio Ureba Basallote y Francisco José Macias Perifidn

Asociacion Escuela para la Prevencion de la Violencia, EPICSA y Diputacién de Cadiz

LA REVOLUCION TIC LLEGA A LOS SERVICIO DE TELEASISTENCIA - NUEVOS SERVICIOS PARA QUE LOS CIUDADANOS/AS DE
SMARTCITIES PUEDAN VIVIR DURANTE MAS TIEMPO DE FORMA SEGURA Y ATENDIDA EN SU HOGAR

Carlos Capataz Gordillo, Sara Maria Rodriguez Paz, Sergio Cobreros, Mari Satur Torre Calero y Julian Andujar Pérez

Cruz Roja Espafiola, TELEVES, Vodafone, Fundacién Vodafone Espafia y Fundacidn Tecnologias Sociales

DESTINOS TURISTICOS INTELIGENTES:

PALMA SMART CITY PLATFORM IOT-T

Tomeu Crespi Segui' y Fernando Vidal

Smart Office Palma

PALMA DE MALLORCA COMO DESTINO TURISTICO INTELIGENTE: PROYECTO DORA
Patricia Bellver, Antonio Marqués y Amadeu Vilaret

ETRA I+D y EMT Palma
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DESTINOS TURISTICOS INTELIGENTES: LA CLAVE PARA UN FUTURO SOSTENIBLE - CASO REAL DE CONVIVENCIA ENTRE
POBLACION Y VISITANTES EN GETARIA (PAIiS VASCO)

Alicia Asin

Libelium

PROYECTO NODOS-TURISMO: DESARROLLO DE PROTOTIPO URBANO ORIENTADO AL TURISMO INTELIGENTE

Miguel Angel Abidn Pérez, Vicente Ldzaro Magdalena, Vicente Sales Vivé y Javier Mira Peidro

AIDIMME y AICE-ITC

LA ADMINISTRACION AUTONOMICA COMO IMPULSORA DE LA CREACION DE DESTINOS TURISTICOS ACCESIBLES
Raquel Huete Nieves y Ada Garcia-Quismondo Cartes
Generalitat Valenciana y Agéncia Valenciana del Turisme

GIJON IN: EVOLUCION HACIA UN DESTINO DE TURISMO INTELIGENTE
Fernando Alvdrez Garcia y Enrique Rodriguez Martin
Ayuntamiento de Gijon

PLATAFORMA TURISTICA INTELIGENTE: SIENTETE COMO EN CASA (ISLAS BALEARES)
Carlos Sanchez Cerda y Jesus Bello Ayala
Informatica El Corte Inglés

DESARROLLO DE LA INICIATIVA ALCALA LA REAL CIUDAD Y DESTINO INTELIGENTE
Javier Carpintero Orddfiez, Azucena Bello Ferndndez y Olivia Selmes Antoine
Gamma Solutions

LA IMPORTANCIA DE LA TECNOLOGIA EN LA GESTION DE LA SEGURIDAD DE LOS DESTINOS TURISTICOS - RESULTADOS DEL
PROYECTO NOTICO SAFE EN BENIDORM

David Giner Sanchez, Leire Bilbao, Bertrand Casse y Francisco Martinez Moreno

Agéncia Valenciana del Turisme (Generalitat Valenciana), Fundacién Visit Benidorm y Deveryware Iberia

ISLAS INTELIGENTES:

LA PALMA SMART ISLAND: INTELIGENCIA, SOSTENIBILIDAD Y SEGURIDAD
Juan Antonio Bermejo Dominguez
Cabildo Insular de La Palma

EXPERIENCIAS EN EL DISENO DE LA ISLA SMART Y ECOLOGICA PERLA DEL MAR DEL SUR ("SOUTH SEA PEARL ECO ISLAND"),
HAIKOU/ HAINAN, REPUBLICA POPULAR CHINA

Horacio Werner

Innovus Consulting

SMART ISLAND MALLORCA: UNA INICIATIVA TRANSVERSAL DE ISLA INTELIGENTE
Elena Carrillo Herndndez y Jara Forcadell
Consell Insular de Mallorca y Doxa Innova & Smart

NUCLEOS Y TERRITORIOS RURALES INTELIGENTES:

METODOLOGIA SMART PARA CIUDADES PEQUENAS Y MEDIANAS
Tomds Llorente
United for Smart Sustainable Cities

LA EXPERIENCIA DE LOS REDACTORES DE LA NORMA ESPANOLA DE TERRITORIOS RURALES INTELIGENTES EN EL SENO DEL
CTN178

Concha Chapa Monteagudo, José Antonio Cascales Moreno, Lucia Chapa Monteagudo, Luis Miguel Pérez Ruiz, Eugenio
Garcia-Rojo Lopez-Tello, M2 José Garcia Carrasco y Concepcion Escribano Mayo

AccityMAPS, Consorcio Regional de Transportes de Madrid, Asociacion para el Desarrollo y la Promocidn de la Mancha
Norte de Ciudad Real, Grupo de Accidn Local Asociacion para el Desarrollo Rural Integrado de Tierra de Campos-Zona Norte
de Valladolid (ADRI Valladolid Norte) y Asociacidn de desarrollo Montes Norte

LOS TELECENTROS COMO HERRAMIENTA EN EL DESARROLLO DE UNA ESTRATEGIA SMART EN ZONAS RURALES
Gerardo Romero, Alberto Donaire, Alberto Ruiz y Luis Navarro
Consorcio Fernando de los Rios

RUTA SMART RIBERA DEL DUERO: SENALIZACION TURISTICA INTELIGENTE CONECTADA CON INVENTRIP
Sara Garcia, Augusto Ramos y Felipe Santi
Ruta del Vino Ribera del Duero y Sismotur
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Bergen, una ciudad transformada
por un sistema inteligente de
recogida de residuos

gracias a la ultima innovacion Envac para las smartcities

8 Papir
i Drikkekartong
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& Restavfall

los buzones

% eliminan los vehiculos recolectores - impacto de CO’ nulo,

% optimizan el uso del espacio urbano - peatonalizacion de las vias,

% estan disponibles 24 horas los 365 dias del afo,

o facilitan la separacién de los residuos en origen,

% son capaces de hacer predicciones y tomar decisiones en tiempo real,

¥ su gestion cédmoda, limpia y facil evita la generacion de efectos insalubres.

O envac

REMOVING WASTE - CREATING VALUE

Envac Iberia, S.A. Tel 91 457 06 11
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Con Vodafone Smart Cities, su ciudad a la vanguardia en soluciones
tecnoldgicas de sostenibilidad, eficiencia y participacion
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I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

CO-CREACION DE SERVICIOS PUBLICOS EN CIUDADES DE
SOLUCIONES TIC MEDIANTE DESIGN THINKING

Antonio Sanchez Zaplana, Jefe de Tecnologia, Aguas de Alicante, E.M.
Daniel Simén PIa, Concejal de Nuevas Tecnologias, Innovacion e Informatica, Ayuntamiento Alicante
Javier Morales Belvis, Jefe Servicio Modernizacion Estructuras Municipales, Ayuntamiento Alicante

Resumen: La ciudad de Alicante ha desarrollado en el afio 2016 una innovadora iniciativa de mejora e
innovacidn y transparencia de los servicios publicos mediante un proceso de co-creacidn de nuevos servicios
con ciudadanos mediante talleres colaborativos con la metodologia de Design Thinking. Los resultados del
proceso de co-creacion fueron la generacidon de nuevas soluciones de comunicacién y servicios para el
ciudadano donde el uso de las TIC es fundamental, que al nacer de las necesidades del ciudadano expuestas
durante el proceso y de su disefio conjunto en reuniones posteriores con los participantes han supuesto un
éxito en su implantaciéon en la ciudad. La accién ha sido desarrollada por la Concejalia de Innovacién del
Ayuntamiento de Alicante y la empresa mixta Aguas de Alicante.

Palabras clave: Design Thinking, Co-creacion, TIC, Taller, Exposicion

INTRODUCCION

Government is not a vending machine, with bureaucrats dispensing services, but a platform - like
Facebook, Twitter, and the iPhone - where citizens can build their own apps and interact with one
another and come up with their own solutions.- George Packer

Aguas de Alicante y el Ayuntamiento de Alicante, dentro de su politica de colaboracién con los ciudadanos,
han realizado durante el afio 2016 diversas acciones de acercamiento de forma innovadora a la
ciudadania. A principios de 2016, se celebré una exposicion cultural denominada “Open Water Days” en
el Centro Cultural municipal “Las Cigarreras”, durante la cual se realizé un taller para disefiar soluciones a
los retos de futuro del uso eficiente del agua en la ciudad, orientado a estudiantes y personal creativo
mediante metodologia Design Thinking y la Co-Creacidon de servicios publicos innovadores colaborativos.
Durante este articulo se expondrd el proyecto y uno de los siete proyectos desarrollados por los
ciudadanos relacionado con las soluciones TIC. Debido al éxito esta experiencia se repitié a finales de 2016
con otro taller sobre servicios publicos de limpieza y obras.

Figura 1. Alcalde, Concejales y Directivos de Aguas de Alicante inaugurando los "Open Water Days".
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DESCRIPCION DEL PROYECTO

Las tres grandes cuestiones que han hecho que sea imperativo que los gobiernos a todos los niveles
redefinan la naturaleza de sus relaciones y el compromiso con los ciudadanos en la resolucién de
problemas son las siguientes:

1. La austeridad fiscal motiva nuevas formas de resolucién de problemas en el gobierno de forma
“imaginativa”.

2. La naturaleza compleja de los problemas en la sociedad actual exige enfoques mas colaborativos
tanto con el sector empresarial como con los ciudadanos.

3. Las nuevas tecnologias de la informacidn facilitan la conexién con los ciudadanos y reducen el gasto
en la colaboracién en la resolucion de problemas.

La confluencia de estas tres fuerzas ha marcado el contexto para redefinir el papel de los ciudadanos en
los Servicios: un cambio en el que el ciudadano pasa de ser un beneficiario pasivo de servicios a ser un
socio activo, informado o co-creador de innovacion en el servicio publico y la resolucion de problemas.

Aguas de Alicante en colaboracion con el Ayuntamiento de Alicante, ha desarrollado en el aifio 2016 una
innovadora iniciativa de mejora e innovacién y transparencia de los servicios medioambientales en la
ciudad de Alicante mediante un proceso de co-creacidon de nuevos servicios con ciudadanos, mediante
talleres colaborativos con la metodologia de Design Thinking y la Co-creacién de soluciones en los
llamados “Open Water Days” (OWD) dentro del Proyecto DAIAD?! financiado por el 72PM de la Unién
Europea. El proyecto basicamente consiste en colocar un pequefio dispositivo digital (Amphiro B1) en la
ducha conectada con un movil inteligente para monitorizar el consumo de la misma. El usuario puede ver
en tiempo real su consumo no solo en litros de agua sino también en energia y le permite tomar conciencia
del consumo real que se hace en la ducha.

Estos datos se transmiten automaticamente via una aplicacién en el movil a los investigadores quienes
generan unas estadisticas muy exhaustivas del consumo de agua. Los usuarios tienen acceso a esas
estadisticas y pueden conocer su posicionamiento en relacién con las demas familias participantes para
recabar una idea precisa de su consumo en funcién de las caracteristicas de su hogar. El dispositivo digital
tiene una parte ludica orientada a los nifios de las familias para involucrarlos en el ahorro de agua.
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Figura 2. Dispositivo Amphiro B1 y captura de la APP de control.

Enmarcados como actividad vinculada al Proyecto Europeo DAIAD, los OWD se presentaron como unas
Jornadas de divulgacion y concienciacion en torno a la utilizacién eficiente del recurso agua, alineada con
los objetivos y aspiraciones de DAIAD, celebrandose en Alicante del 10 al 12 de junio de 2016 en el Centro
Cultural Municipal de las Cigarrera?. Los asistentes pudieron interactuar en directo en una Exposicién
Multimedia con diferentes retos sobre el agua, y descubrir asi la cantidad de agua que hay en el planeta
o cdmo afecta el cambio climatico a la disponibilidad de la misma.
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Figura 3. Exposicion cultural durante los Open Water Days.

Ademas, adicionalmente durante los OWD, se desarroll6 un Workshop en un formato de trabajo en
Grupos de 8-10 ciudadanos, y previa la definicién de una serie de retos (visualizacion, experiencia de
usuario, integracién, enfoque glocal, huella y co-responsabilidad, etc) y bajo la guia del equipo de
mentores/facilitadores expertos, desplegandose una dindmica de co-creacion de soluciones. El Workshop
comprendid estas tres fases:

01 02 03

L S e — S
CAPACITACION (1hr) IDEACION (1’5 hrs) PROTOTIPADO & RESULTADOS (15 hrs)

Figura 4. Fases del Workshop del Open Water Days.

La tercera fase del taller tuvo como objetivo tangibilizar las ideas generadas y convertirlas en posibles
modelos de negocio o servicio. Estos modelos se usan a modo de prototipo que sirvio a los participantes
para defender sus trabajos y aproximaciones al reto del agua y ser evaluados por el jurado del evento. Los
Proyectos desarrollados por los Grupos fueron los siguientes:

- ‘SHOWER REUSF’

- ‘ALICANTE, WATER FRIENDLY HUB’
- ‘HOTELES WATER FRIENDLY’

- ‘BANCO DEL AGUA’

- ‘SAVE THE WATER’

- ‘WATER ADVENTURE’

- ‘LAVIDA DE LA GOTA’

Como colofén a la Jornada de Trabajo se planted la actividad de Exposicidon de los logros y soluciones
desarrolladas por los equipos, en formato elevator pitch y bajo la atenta mirada y valoracion de un Jurado
experto que valord las soluciones propuestas bajo parametros de creatividad, problema solving y
alineacidn de las respuestas con los retos previamente definidos.
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Figura 5. Momento del Taller y Grupo de Participantes del OWD.

METODOLOGIA DESIGN THINKING Y CO-CREACION DE SERVICIOS

La innovacién concebida desde un enfoque de disefio ha probado su eficacia como facilitadora de la
generacion de ideas disruptivas que ayudan a articular soluciones a retos colectivos, fomentando el
trabajo en equipo y la creatividad como herramientas para el progreso comunitario.

CO-CREACION DE SERVICIOS PUBLICOS EN CIUDADES DE
SOLUCIONES TIC MEDIANTE DESIGN THINKING

~ EMPATHY ™~ DEFINE ™ IDEATE ~ PROTOTYPE

Figura 6. Fases del Proceso de Design Thinking realizado en Alicante.

El Design Thinking es una metodologia para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en entender
y dar solucion a las necesidades reales de los usuarios. Proviene de la forma en la que trabajan los
disefiadores de producto.

El Design Thinking se ha erigido en los ultimos tiempos como una herramienta de gran utilidad enfocada
a fomentar la innovacién en las organizaciones de una forma eficaz y exitosa. Esto se debe a que, gracias
a su aplicacion, se generan importantes beneficios en el disefio de soluciones, permitiendo a las empresas
obtener mejores resultados en su comercializacion.

La Co-Creacion emerge principalmente como resultado de dos aspectos: (1) la evolucién del concepto de
participacion del cliente/ciudadano y (2) la creciente importancia adquirida por la creacidn de valor. En
este ambito, tradicionalmente se ha considerado que el cliente/ciudadano tenia un rol pasivo,
centrandose en la recepcién y destruccion de valor mediante el consumo. Por el contrario, la empresa
emergia como la principal creadora de valor, realizando actividades de producciény de apoyo en la cadena
de valor. Sin embargo, esta vision ha sido cuestionada por diferentes trabajos que han puesto de
manifiesto la importancia de la participacién activa del cliente en este proceso.

El uso combinado de las dos metodologias Design Thinking + Co-Creacion para el diseiio de servicios
publicos colaborativos relacionados con las TIC es un aspecto innovador del cual no se han encontrado
referencias.

@ Il CONGRESO
4 X CIUDADES INTELIGENTES
P:‘I-!-! "l Madrid 26-27 Abril 2017



I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

RESULTADOS: WATER ADVENTURE, ¢{COMO PODRIAMOS HACER QUE
AHORRAR AGUA FUERA UN JUEGO ONLINE?

Figura 7. Elevator-picth del proyecto.

Como resultado del taller, por la extension limitada de esta comunicacidn, vamos a exponer el resultado
de uno de los siete proyectos: “Water Adventure”. El grupo convirtioé en un juego al acto de ahorrar agua,
destinandolo principalmente a los nifios de edades comprendidas entre los 6 y los 12 afios (aunque
esbozaban distintas versiones en funcion del perfil de usuario). Se establecian competiciones cuyos
resultados se socializaban a través de avatares en las redes sociales y se disefiaban cddigos numéricos,
sonoros y visuales que facilitaban la toma de conciencia de los avances en el ahorro del agua. Ademas, la
informacion obtenida a través del dispositivo DAIAD, se convertia en informacion significativa para el

usuario con el fin de que ayudase a cambiar habitos de consumo.

Las Acciones de disefio de la solucion TIC para el proyecto “WATER ADVENTURE” fueron:

Convirtiendo en un juego el acto de ahorrar agua. Compitiendo
contra otros. Compitiendo contra uno mismo

Competicién social. Ver los datos de los demds ayudan a
hacerte una idea de tu actual consume.

Trabajar un relato transmedia del consumo del recurso.
RECURSO -> CONSUMO -> FACTURA -> APP -> INTERFAZ
Mostrar los datos en cifras puramente econdmicas. Sobretodo
Predicciones

Utilizar la cantidad de agua que pasa por el sensor y
transformarla en un estimulo sonoro.

Convirtiendo el dato en una afirmacién sobre la conducta del
usuario. Ejemplo: Hoy has ahorrado x litros, eres un
consumidor eficaz"

Convirtiendo los datos en informacidon significativa para el
usuario. Ejemplo: Con el agua ahorrada, podrds regar x
macetas de tu jardin

Conectar consumo con otros parametros. Métricas.

Trabajar sobre el documento de la factura (Colores segun
consumo)

Cadigo de sefiales luminosas, acusticas, dinamicas.

Estimulos externos que muestren el consumo como
iluminacién y musica

Datos metafdricos: No ensefiar numeros, ni graficos. Sélo una
metafora visual.

Traducir ahorros individuales en inversiones (%) sociales de la
compafiia de aguas.

Facilitar un cédigo de signos (¢semaforo?) segln el consumo.
Convirtiendo el dato en una recomendacién para el usuario.
Ejemplo: Has gastado mas de lo normal. ¢{Quieres que la
préxima vez te avisemos cuando te estés excediendo?

Traducirlo a euros (El consumo)

Disefiar un recibo Unico dinamico (Agua + Ibi + W7)

Huella Hogar (Con primas/Bonificaciones)

Para nifios: Gamificacidon: Mascota en el teléfono que varie su
estado en funcién de los datos.

Socializar mediante avatares + Convertir el agua ahorrada en
jardines y huertos virtuales

Logos: Gamificacién (Abono de agua, Nivel de ahorro de
agua...)

Realizar un challenge virtual

Compartir tus logros

Ofreciendo un sistema facil de consume de datos mediante
herramientas que permitan interactuar con ellos.

Visualizar el consumo de agua como un recurso (puntos,
dinero ficticio o no, un deposito virtual de agua etc.) que crece
o decrece conforme a nuestro gasto.
Crear un ranking publico de
/manzanas/barrios segin consumo.
Crear un cédigo de signos/sefiales fisicas para situarlas en los
edificios segin consume.

Dirigirse de formas diferentes a sectores diferentes (Ejemplo:
Edad)

Generando una experiencia de usuario responsable:
Personalizada (edad, sexo, cultura, aficiones) y desafiante (que
rete al usuario, que lo compare).

Visualizar los volumenes de agua mediante imagenes (cubos,
piscinas, lagos...)

Usar widgets que nos informan de nuestro progreso de forma
continua (pulseras, wearables...).

hogares/edificios

Tabla I. Resumen de acciones para proyecto “WATER ADVENTURE”.
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El modelo de la solucion TIC propuesta por el grupo para el juego online fue la siguiente:

1. 6-12 aios. Nifios autosuficientes (no adolescentes):

O

Juego + Experiencia total (luz y sonido) en tiempo real (en la ducha)

Personaje que guia al nifio en las fases de la ducha (enjabonado, aclarado), representandolas en
el tiempo objetivo (consume)

Luces led de colores integradas en el teléfono (alcachofa) de la ducha, que cambian de colores
conforme al consumo.

o Sonidos: musica cuyo ritmo se acelera conforme nos acercamos al limite.

@)

@)

De 12 afios hasta la edad adulta:

Competicion en tiempo real.
Competicion con uno mismo (sombra).
Luces led colores en la ducha que cambian segun el consumo.

o
o
o
o Sonidos, pitidos musica y ritmos que varian segun el consumo.

Figura 8. Ejemplos de gadgets y pantallas del Proyecto Water Adventure.

CONCLUSIONES

Las principales conclusiones de la experiencia pionera del disefio de soluciones TIC uniendo en una sola
metodologia el Design Thinking y la Co-creacidn son las siguientes

Con el objeto de fomentar la participacién activa en los problemas de las ciudades, se recomienda la
unién de una exposicion cultural temporal con la celebracion del taller.

Para la dinamizacién de los talleres se requiera una direccion profesional y experta con experiencia
en procesos de diseo creativo.

No hay que tener miedo a lo que los ciudadanos propongan: los ciudadanos tienen buenas ideas.
La colaboracién publico-privada-ciudadana es una féormula de éxito en este tipo de proyectos
innovadores.

El éxito de participacion y resultados obtenidos, llevaron a que en Alicante se realizasen un segundo Taller
a finales del afio 2016 con el objetivo de disefar nuevas soluciones para el servicio de limpieza y obras.

AGRADECIMIENTOS

Al Proyecto DAIAD. innovacion en Aguas de Alicante (Ignacio y Alejandro). A la Consultora Eolex Citylab
por su trabajo en la organizacion de los OWD. A la empresa Garaje de Ideas por su direccion del Taller.
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EL PARADIGMA DE LA COCREACION: LA PLATAFORMA
ORGANICITY Y LA EXPERIMENTACION COMO SERVICIO

Luis Diez, Grupo de Ingenieria Telematica, Universidad de Cantabria
Verdnica Gutiérrez, Grupo de Ingenieria Telematica, Universidad de Cantabria
Luis Mufoz, Grupo de Ingenieria Telematica, Universidad de Cantabria

Resumen: Las ciudades de los cinco continentes estan evolucionando a un ritmo trepidante incorporando
multitud de tecnologias con objeto de incrementar la eficiencia y sostenibilidad de los servicios y procesos
que en aquellas se ejecutan. En ese itinerario evolutivo es fundamental que el ciudadano participe de forma
activa ya no sélo consumiendo la informacion que la tecnologia le proporciona sino promoviendo nuevos
servicios y aplicaciones. Para ello la ciudad y sus gestores deben poner a disposicién de sus ciudadanos
plataformas, ciertamente intuitivas, que faciliten la involucracion de los diferentes agentes y haciendo
realidad el fenémeno de la cocreacién. En este sentido, la plataforma ORGANICITY es un ejemplo exitoso en
esa direccion. Asi, los componentes e interfaces mas relevantes de dicha plataforma conforman el nucleo de
este articulo, asi como el rol que plataformas como estas deben jugar desde las diferentes perspectivas
incluyendo la de la sostenibilidad.

Palabras clave: Cocreacién, Experimentacién como Servicio, Incentivacion, Plataforma de Experimentacion,
API

INTRODUCCION

Durante la ultima década la mayoria de las ciudades de los cinco continentes han apostado de forma
decidida por evolucionar a un nuevo modelo de urbe caracterizada por la eficiencia y la sostenibilidad que
de forma homogénea configure un paradigma para los diferentes procesos y servicios urbanos que se
desarrollan en la ciudad. Uno de los aspectos mas habituales que caracterizan ese proceso evolutivo es la
adopcidn de las tecnologias de la informacidn y las comunicaciones (TIC) como componente habilitador y
facilitador de las mejoras de los referidos servicios. Ello se debe a la capacidad que estas tecnologias
ofrecen en términos de monitorizacion ubicua, tanto espacial como temporalmente, de los referidos
procesos. Muy particularmente, el paradigma de la Internet de las cosas (Internet of Things, |0T) ofrece
una plétora de posibilidades a la hora de embeber dispositivos, tanto fijos como méviles y con capacidades
de codmputo escalables y reducido consumo, en los puntos de interés con objeto de recolectar datos
ligados a los distintos servicios, o bien con objeto de teleactuar sobre determinados érganos de control.

Estas condiciones de contorno han hecho que las ciudades hayan evolucionado hacia un sistema
claramente digital en el cual el ciudadano forma parte integra del mismo y ademas debe interactuar de
forma continua y amigable con él a fin de sacar el maximo partido a la tecnologia desplegada. Asimismo,
la ciudad y sus gestores deben proporcionar las herramientas y entornos que faciliten al ciudadano la
participacion activa en ese nuevo ecosistema urbano que se consolida, a la vez que se le incentiva para
gue promueva nuevos servicios y soluciones destinados a mejorar la experiencia de su vivencia en la urbe.
En definitiva, mas alld de los servicios tradicionales de transporte, alumbrado publico o agua, la ciudad y
sus gestores deberan ofrecer plataformas destinadas a favorecer la cocreacion de nuevas aplicaciones y
servicios que puedan ser de interés para los usuarios. Es lo que se denomina comunmente
Experimentacién como Servicio (Experimentation as a Service, EaaS) y en el que uno de los ejemplos
practicos mas representativos se esta desarrollando en el proyecto europeo ORGANICITY (Gutiérrez et al.,
2016).

A lo largo de este articulo se presentaran los aspectos fundamentales de la plataforma de EaaS que esta
siendo desarrollada en el mencionado proyecto. En primer lugar, se destacardn los aspectos
diferenciadores de la mencionada plataforma con respecto a otras soluciones relacionadas de cocreacién.
A continuacion, se describiran de forma somera los fundamentos de la metodologia seguida en
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ORGANICITY, destacando la funcionalidad de sus principales componentes. Finalmente se presentaran los
principales resultados obtenidos de la experimentacién y cocreacién que se estd realizando en el
proyecto.

PLATAFORMAS DE COCREACION

El concepto de cocreacién proviene del ambito del andlisis de negocio donde, con el objetivo de
incrementar, se impulso la participacion de los clientes en la definicion de los servicios (Sanders & Simons,
2009). Posteriormente, la cocreacién ha sido adoptada en diferentes ambitos en los que se fomenta la
participacion de comunidades a fin de que la creatividad colectiva de éstas mejore los productos y
servicios de los diferentes campos de aplicacidn.

Del mismo modo, la comunidad técnica y cientifica del sector de las TIC ha aplicado la cocreacién tanto
desde una dptica de mejora de la experiencia de usuario (Pallot & Pawar, 2012), como en aspectos de un
caracter mas técnico, entre los que se incluyen la ciudad inteligente (Schaffers et al., 2011) y la
comunicacién maquina a maquina (Machine to Machine, M2M) como tecnologia subyacente para el
desarrollo de infraestructuras IoT (Ghanbari et al., 2016). Desde esta segunda perspectiva, la cocreacion
es una parte fundamental en el desarrollo de Living-Labs, donde se busca la integracion de los diferentes
actores, incluyendo a los ciudadanos, en el desarrollo de los servicios desde las etapas iniciales.

De este modo, en los ultimos afios se han desarrollado diferentes iniciativas que explotan el concepto de
cocreacidon para la mejora de infraestructuras y servicios, del ambito de las TIC, desde diferentes
perspectivas. Una de estas iniciativas es el Proyecto BIOTOPE, el cual se centra en la mejora de las
comunicaciones de entornos loT, y fomenta el uso de la cocreacién para el desarrollo de servicios que
abarquen desde la simple adquisicion de datos hasta otros mds complejos que tengan en cuenta el
contexto de su uso. En otros casos, la interaccion entre los diferentes actores del ecosistema se centra en
mejoras de aspectos concretos. A este respecto, el proyecto ECIM propone un lugar de encuentro entre
usuarios y proveedores de servicios para el codiseio y cocreacion de servicios que mejoren la movilidad
en las ciudades. También cabe destacar el proyecto TRANSFORM, en el cual se hace uso de la cocreacién
para el desarrollo de ciudades inteligentes orientadas en la reduccién de la huella de carbono.

La incorporacion del concepto de cocreacidon como valor afiadido en el desarrollo de productos y servicios
también ha dado lugar al desarrollo de plataformas, tanto de indole publica como privada. Un ejemplo de
las primeras es la iniciativa PIAZZA que propone una plataforma para el disefio de infraestructura urbana,
previo a su implementacién, en el que se involucren todos los actores de la ciudad. Por otro lado,
plataformas como CITYEXCHANGE plantean la cocreacién como un modo de explotar y monetizar la
informacion proporcionada por los usuarios. De este modo, la plataforma permite la creaciéon de datos
que pueden ser tanto abiertos al publico como vendidos a potenciales consumidores.

Como se desprende de lo aqui dicho, han sido diversas las iniciativas que abordan la cocreacion como
elemento vertebrador en la mejora de las ciudades y servicios prestados en ellas. Sin embargo, los
desarrollos llevados a cabo hasta el momento no presentan una solucién holistica que involucre a los
diferentes actores de la cadena de valor en la mejora de las ciudades. Estas soluciones o bien se limitan a
la definicién de los potenciales servicios, o tienen dmbitos de aplicacion concretos (tecnoldgico o de
negocio) o se centran en dar soluciones a problemas especificos. Como una evolucién natural, el proyecto
ORGANICITY presenta una plataforma multidisciplinar, que bajo el paradigma EaaS$, sirva como punto de
encuentro de todos los agentes involucrados, desde ciudadanos a autoridades pasando por entidades de
investigacion de diferente indole (técnica, sociolégica, econdmica) o empresas, y que permita la
concepcion de soluciones en el ambito de la ciudad desde su disefio hasta la puesta en operacion. Del
mismo modo, y a diferencia de otras soluciones, la plataforma ORGANICITY busca la interoperabilidad de
los servicios en diferentes ciudades por medio de la federacion.
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METODOLOGIA DE ORGANICITY

Esta seccidn describe la arquitectura de plataforma EaaS definida en el proyecto ORGANICITY indicando
la interaccion de los diferentes actores involucrados en la cocreacion. La arquitectura consta de tres
niveles, tal como se muestra en la Figura 1. El primer nivel, o Nivel de Sitios, estd compuesto por las
entidades generadoras de datos, que pueden abarcar desde simples dispositivos de usuario a grandes
entidades, como ciudades o compaiiias. El Nivel de Sitios se comunica, a través de un interfaz de
federacidn (Federation API) con los componentes de la plataforma ORGANICITY que constituyen al Nivel
de Plataforma. Finalmente, el tercer nivel, o Nivel de Experimentacion, interacciona con los niveles
subyacentes por medio del interfaz de experimentacion y provee las funcionalidades necesarias para
llevar a cabo la experimentacion y propiciar la cocreacion de servicios. A continuacién, cada uno de los
niveles se explicard indicando los aspectos y componentes mds importantes que los componen.

i

Experimentadores OC
: ‘ Herramientas
3 4 o &

Usuarios OC Participantes OC

Experimentadores OC Experimentadores OC l ' Usuarios OC

Experimentacion

7777777777777777777 EaaS API i

Gestores de [a Infraestructura OC

Gestores de lossitios OC Plataforma Organicity

Nivel de
Plataforma

Federation API AAA

Sitio OC: Sitio OC: Sitio OC:
Ciudad 1 Ciudad e Ciudad N

’ Experimentadores OC Usuarios OC
:ﬁ D G Participantes OC

Figura 1. Arquitectura abstracta de Organicity.
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Proveedores Experimentadores

.)))

Nivel de Sitios

Este nivel esta compuesto por las entidades que proveen elementos informacidn, o assets en terminologia
ORGANICITY, a la plataforma de forma que pueden ser gestionados como dominios administrativos
independientes a través de las pertinentes funciones de seguridad. La arquitectura contempla tanto la
generacion de assets por parte de ciudades, como de otras entidades particulares, definidas de forma
genérica como Proveedores. Estos Proveedores pueden abarcar tanto empresas como usuarios
particulares, haciendo realidad de este modo el paradigma de crowdsourcing. Desde un punto de vista de
implementacién, ORGANICITY hace uso de soluciones genéricas desarrolladas dentro de la iniciativa
FIWARE, entre las que cabe destacar el ORION Context Broker que facilita la gestion de informacion de
forma genérica.

De este modo, los servicios pertenecientes a la infraestructura de las ciudades hacen uso del Federation
API a fin de incorporar sus datos a la plataforma, pudiendo ser actualizarlos cuando sea necesario. Cabe
destacar que ORGANICITY no impone ninguna restriccion adicional a estos servicios, mas alla de la
correcta interaccion con el Federation API, de manera que la ciudad puede implementar internamente los
mecanismos de gestidon que considere necesario. Este enfoque evolutivo facilita la integracién de nuevas
ciudades con un minimo coste de integracion. Por otro lado, la provision de datos por parte de
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Proveedores es tratada de forma independiente y todos ellos se aglutinan en un mismo Sitio, tal como se
indica en la Figura 1.

Finalmente, ORGANICITY también concibe la posibilidad de generar informacion a través de los
experimentos que se desarrollen sobre la plataforma. Estos datos son tratados con los requeridos
mecanismos de seguridad que garantizan la privacidad y confidencialidad cuando sea necesario. De este
modo se busca, no solo dar soporte a los experimentos que se lleven a cabo, sino también realimentar a
la plataforma con nueva informacién a medida que se experimenta sobre ella.

Nivel de Plataforma

Este nivel provee un conjunto de funciones y servicios que permiten el acceso a los assets de informacion
de forma segura y enriquece su gestion con nuevas herramientas y soluciones desarrolladas en el marco
del proyecto. De entre estas herramientas, especialmente relevante es el Asset Discovery API que facilita
la exploracion y busqueda de elementos de informacion dentro de la plataforma. Del mismo modo, esta
herramienta provee un catdlogo combinado de los assets, federados dentro de la plataforma, de forma
que son gestionados de forma transparente a su lugar de origen.

Otra herramienta clave de este nivel es el servicio de gestion de plataforma (Facility Management Service),
gue su gestidn por parte de los administradores, tal como niveles de autorizacién o trazabilidad en el
acceso a la informacion. Asimismo, la integridad y confidencialidad de todas las interacciones llevadas a
cabo dentro de la plataforma, en los diferentes niveles de autorizacién, es soportada por un marco de
seguridad (Authentication, Authorization and Accounting, AAA). La funcionalidad de las citadas
herramientas se complementan con otros servicios, tales como el de gestion de la experimentacion,
gestidn de comunidades o de anotacidn de datos que, junto al Asset Discovery API, conforman el EaaS AP/
tal como se ilustra en la Figura 1.

Nivel de Experimentacién

La interacciéon de la plataforma con los diferentes actores que participan en la cocreacion, ya sean
usuarios, experimentadores o gestores de servicios de las ciudades, se realiza en el nivel de
experimentacion. Este nivel provee un conjunto de herramientas intuitivas y servicios de cocreacidn que
interaccionan con el nucleo ORGANICITY a través del EaaS APl y que facilitan la definicién, creacién y
desarrollo de experimentos; en la referencia Gutiérrez et al. el lector puede encontrar informacién mas
detallada de las funcionalidades que estas herramientas de cocreacion proveen. Haciendo uso de estas
herramientas los experimentadores pueden desarrollar aplicaciones y servicios que interaccionan con la
plataforma a través del EaaS API o Federation APl en funcidn de si se estan consumiendo o creando assets.

P ——
e
o= o.”o‘ o @®
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.,,.,_0 o.:.:i

Figura 2. Ejemplo de una captura en relacién al Urban Data Observatory (UDO).
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Ademas de las herramientas, este nivel también provee entornos graficos que hacen uso de los servicios
mencionados en el epigrafe anterior. En particular cabe destacar el interfaz grafico para el descubrimiento
de assets que hace uso del Asset Discovery API, conformando ambos el observatorio de datos urbanos
(Urban Data Observatory, UDO) que a modo de ejemplo se muestra en la Figura 2. Por medio del UDO los
elementos de informacion registrados dentro de ORGANICITY pueden ser buscados y filtrados atendiendo
a varios criterios, tales como el tipo de informacion que contienen o los metadatos asociados a ellos, Estos
metadatos incluyen desde anotaciones de los datos provistas por la entidad que los genera hasta
calificaciones dadas por los usuarios atendiendo a diferentes parametros de interés; por ejemplo,
exactitud o utilidad subjetiva de la informacidn. Entre los criterios de busqueda actualmente disponibles
se encuentra el filtrado por sitio, experimento o proveedor, atendiendo a la entidad creadora de
informacion. Asimismo, se ha dado soporte a la bisqueda por tipo de informacidn, meta-datos asociados
y busqueda por geo-localizacién.

EVALUACION DE ORGANICITY

Como se ha mencionado anteriormente, la provision de elementos de informacion a la plataforma
ORGANICITY se puede llevar a cabo tanto por Sitios referidos a ciudades, experimentos o por simples
proveedores de informacién. Actualmente, cuatro ciudades han sido registradas en ORGANICITY: Aarhus
(Dinamarca), Londres (Reino Unido), Patras (Grecia) y Santander (Espafia). Entre todas ellas han generado
un total de 11.010 elementos de informacién, o assets, pertenecientes a diferentes servicios de las
ciudades, tales como sensores de aparcamiento o eventos creados en la ciudad, tal como se indica en la
Tabla I.

Por otro lado, en los ultimos meses se ha iniciado el proceso de experimentacion en la plataforma, que a
dia de hoy a dado lugar a la creacién de 21 experimentos de diferente indole. Entre las temdticas tratadas
por los experimentos cabe destacar la movilidad, tanto desde una perspectiva publica como de fomento
de comparticién de vehiculos. En este sentido, la atencién a personas con movilidad reducida también ha
suscitado el interés de los experimentadores. Otro aspecto recurrente en los experimentos es el fomento
de espacios con diferentes caracteristicas en las ciudades, tal como la promocién de espacios de gran
belleza o zonas tranquilas. Adicionalmente, otras ideas se centran en aspectos de interés social, como las
condiciones medioambientales en la ciudad.

Como se puede observar en la Tabla I, actualmente la mayoria de los assets provienen de las ciudades,
mientras que la informacidn creada por los experimentos constituye cerca de un 13% del total. Cabe
esperar que esta diferencia disminuya a medida que la experimentacidn evolucione. De igual manera se
puede observar que mientras la mayoria de la informacion provista por las ciudades esta geolocalizada,
esta proporcion es mucho menor en la informacién creada por los experimentos.

Numero Numero de assets Assets geolocalizados
Sitios 4 11010 85.7%
Experimentos 21 1645 31.5%
Total 59 12655 70.8%

Tabla I. Rendimiento de entidades generadoras de informacion.

Ademas de las entidades de que proveen datos, la plataforma ofrece un total de 6 herramientas de
cocreacidn centradas en tres aspectos claves: creacién de datos por medio de soluciones hardware;
simplificacion de gestidn de los datos tanto para lectura como para escritura de los mismos; y creaciéon de
aplicaciones de usuarios, especialmente centradas en aplicaciones para smartphones. Haciendo uso de
estas herramientas, se han registrado 43 nuevas aplicaciones de usuario en la plataforma ORGANICITY,
pertenecientes a los diferentes experimentos.
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CONCLUSIONES

El tiempo estd demostrando que las ciudades se estan convirtiendo en uno de los motores que dinamizan
de forma extraordinaria las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, promoviendo la expansién
de un modelo de ciudad conectada en el que infraestructuras ubicuas de captacion de la informacién y
actuacion posibilitan que se generen cantidades masivas de datos relacionados con los diferentes
servicios que se ejecutan en aquellas. La disponibilidad de dichos datos permite, por un lado, concebir
mejoras de los servicios a nivel individual, pero también derivadas de las interacciones que es posible
establecer entre ellos y que a la postre facilitan la consecucién de puntos de operacién cuasi 6ptimos a
nivel global. Por otro lado, el acceso a los datos por parte de terceras partes se convierte en un habilitador
clave del concepto de cocreacién en el ambito de la ciudad, entendido este como la capacidad de
involucrar a los diferentes agentes del ecosistema urbano en la concepcion de propuestas y soluciones
encaminadas a mejorar la calidad de vida de los habitantes. Observar que esta interpretacién trasciende
aspectos puramente técnicos y da cabida a iniciativas relacionadas, por ejemplo, con propuestas
sinérgicas con los modelos de gobiernos abiertos y los retos a los que los gestores y legisladores deben
hacer frente a fin de que se garantice la agilidad y transparencia de los procesos de decisién.

En el articulo se han presentado los componentes fundamentales, herramientas y servicios, que
constituyen la plataforma ORGANICITY destinada a la cocreacion. Asimismo, se han enumerado algunos
de los resultados surgidos de la puesta en servicio de la misma tanto en lo que se refiere a la interaccidn
con ciudades, como a experimentos llevados a cabo en ella. El éxito de este tipo de plataformas
entendemos que descansa en gran medida en la capacidad de hacer de ella un servicio urbano mas como
si del alumbrado o el transporte publico se tratase. Obviamente, serd preciso concebir el modelo de
negocio y explotacidon que posibilite garantizar su sostenibilidad y para ello paradigmas como el del
mercado digital Unico (Digital Single Market) estan llamados a jugar un papel estratégico.
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MIRADOR DE COMAS, LIMA (PERU): MODELO DE SOLUCION
INTEGRAL PARA DECENAS DE MILES DE FAMILIAS

Adolfo Luque Muriel, Subgerente Promocion y Desarrollo Comunal, Municipalidad Distrital de Comas
Victor Gete Santolaria, Arquitecto, Grupo Concreta Peru
Santos Rios Lopez, Restaurador, Profesor de la Escuela Taller, Municipalidad de Rimac

Resumen: A comienzos del afio 2015 con la nueva gestidn, el Dr. Miguel Angel Saldafia Reategui, como nuevo
Alcalde de Comas, decide hacer una limpieza y reordenamiento de la Municipalidad Distrital, en este esfuerzo
propone un proyecto novedoso para el Pery, de desarrollo de una zona deprimida, entre los 857
asentamientos humanos que tiene el Distrito como es el Cerro Fortaleza. Un proyecto que sea modelo para
la Ciudad y para todo el Pais, poner en marcha una experiencia de desarrollo integral, que no sélo haga del
lugar una zona habitable, sino bella, digna de admiracién, de futuro para sus habitantes y para el resto de la
comunidad. Con una premisa fundamental, que sea plenamente ecoldgica, sostenible, y aplicando las nuevas
tecnologias, que existen a disposicién.

Palabras clave: Desarrollo Integral, Turismo Sostenible, Asentamientos Humanos, Barrio Inteligente,
Ciudadano Inteligente, Cero Residuos, Ciudadanos Conectados, Reducir Movilidad, Smart City, Capacitacidon
TIC

MIRADOR DE COMAS BARRIO INTELIGENTE

Antecedentes

1. El desarrollo urbano, en todas sus facetas, ha sido reconocido por el Foro de Ministros de Medio
Ambiente de América Latina y el Caribe (ALC) como un tema de suma importancia. Ello se refleja en
documentos tan relevantes como la Declaracidon de Barbados vy la Iniciativa Latinoamericana y del
Caribe, que fue adoptada en la Cumbre de Johannesburgo en 2002, junto con su Plan de
Implementacion.

2. Uno de los motivos para ello es que América Latina y el Caribe es la regién con mayor cantidad de
habitantes urbanos en el mundo en desarrollo, con mas del 75% de su poblacién viviendo en areas
urbanas, una cifra comparable con los porcentajes urbanos de las naciones mas industrializadas. Sin
embargo, al mismo tiempo casi el 40% de la poblacidn urbana de la regién vive en condiciones de
pobreza. Si bien la pobreza rural es extrema, el nUmero de pobres urbanos (138 millones de
personas) duplica el de los pobres rurales (68 millones de personas), con lo que, en términos
absolutos, el 70% de los pobres de la region reside en areas urbanas.

3. Este nivel de urbanizacidn es un fendmeno que se ha agudizado en los ultimos afios. América Latina
y el Caribe era una regidon eminentemente rural hasta mediados del siglo XX, cuando comenzé el
impulso de las industrias nacionales y se intensificd la migracion de las zonas rurales a los grandes
centros urbanos. En 1950, la ciudad mds grande de la region, Buenos Aires, era la ciudad nimero 19
en la lista de ciudades mas grandes del mundo, con5 millones de habitantes. Sélo esa ciudad y la
Ciudad de México entraban en la lista de las primeras 20. Hoy en dia Sao Paulo, México D.F., Buenos
Aires, Rio de Janeiro y Lima estan dentro de esa lista, todas con mas de10 millones de habitantes.

4. Si bien es cierto que las ciudades son centros de desarrollo econdmico que concentran la mayoria
de las oportunidades de empleo, el crecimiento urbano descontrolado ha acarreado una serie de
problemas para la poblaciéon de estas ciudades. Un medio ambiente insalubre y contaminado, la
inseguridad, la exclusidn social, la falta de voz, el desempleo y las tierras invadidas son sélo algunas
de las dificultades que enfrentan las ciudades del continente al comenzar el siglo XXI.

5. De especial interés para el Foro de Ministros de Medio Ambiente de América Latina y el Caribe son
las condiciones ambientales para el gran segmento de la poblacién que pertenece a los pobres
urbanos. La falta de acceso a servicios de saneamiento, junto con la contaminacion de las fuentes de
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agua, la falta de una adecuada recoleccién de desechos sélidos y el resto de los deficientes servicios
que esta poblaciéon recibe a menudo se traduce en todo tipo de problemas de salud. Esta poblacion
también se encuentra mas expuesta a los desastres naturales y sus efectos que los otros estratos
econémicos.

6. Los problemas inherentes a la relacién entre areas urbanas y medio ambiente, entonces, afectan
directamente a tres cuartos de la poblacidn de la region e indirectamente a toda la poblaciéon. Como
tales, entran de lleno en el espectro de interés del Foro de Ministros de Medio Ambiente de América
Latina y el Caribe.

7. El tema de asentamientos humanos ha sido foco de atencidon de diversos compromisos
internacionales en las ultimas décadas. (i)

La Situacion social del Distrito de Comas en Lima
POBLACION: 650.000 habitantes aprox. (se carece de un censo real).
ASENTAMIENTOS HUMANOS: 1.000.

ASENTAMIENTOS HUMANOS ACREDITADOS: 857

POBLACION RESIDENTE EN ASENTAMIENTOS HUMANOS: 350.000 aprox.

Por qué un proyecto turistico

A través de este Proyecto y un numero de iniciativas afines, los residentes, organizaciones, y expertos
consultados revelaron cudn importante podria ser este proyecto para esta comunidad. Este Proyecto esta
motivado por la necesidad y por los objetivos de Comas a:

- Reconocer el valor y los beneficios de los cerros como la infraestructura publica que es de vital
importancia a nuestros sistemas de salud y de apoyo, incluyendo el social, fisico y entorno
econémico.

- Creando estos espacios publicos vinculados en un sistema de espacio abierto que es una definicion
caracteristica de la comunidad, dando forma a un atractivo paisaje urbano y un sostenible futuro.

- Hacer participar y activar la comunidad en un renovado esfuerzo de planificacion del lugar,
desarrollo, gestion, la programacién y el uso.

- Sacar provecho de las oportunidades del problema del desarrollo urbano, mientras hacer frente a
los retos del crecimiento y el cambio que necesita nuestra sociedad.

- Proporcionar un enfoque estratégico para muchas areas de la Municipalidad alineado e integrado
con la comunidad y los planes estratégicos corporativos y otras iniciativas.

- Garantizar el acceso de todos a éste y a otros diversos programas y experiencias.

- Crear una base para una inversion sostenida en el sistema de otras zonas, la definicion de estrategias
y acciones para obtener resultados concretos e inmediatos.

Al integrar todo en un sistema. Este Proyecto refleja el deseo de la comunidad para cambiar totalmente
un estilo de vida al que estaban condenados, como un servicio municipal moderno, reconociendo el
sistema como infraestructura publica esencial que es vital para mejorar y mantener la salud de las
personas, la comunidad, el medio ambiente y economia. Proporcionar una estratégica marco y un plan de
accion priorizada a dirigir la planificacidn, gestion y desarrollo del sistema, el Proyecto se dirige a un
maximo retorno de la inversion en forma de un activo saludable y una ciudad mas sostenible.

Los Beneficios del Proyecto

- Cambiar totalmente el estilo de vida de toda una comunidad
- Proporcionar 'servicios eco sistémicos' - aire limpio y agua
- Impactos del cambio reduciendo la contaminacion
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- Mejorar la apreciacién y la comprensidn de las caracteristicas de los recursos naturales, el
patrimonio y el medio ambiente

- Contribuir a la salud fisica y psicoldgica

- Aprendizaje: el desarrollo personal, la creatividad

- Facilitar el voluntariado y la participacion de la comunidad

- Construir la seguridad y la sensibilizacién de la comunidad

- Inspirar orgullo civico y la identidad de la comunidad

- Celebrar la cultura / patrimonio, disfrutar de los logros

- Atraer inversiones en negocios, la industria, la vivienda

- Mejorar el valor de las propiedades

- Reducir la infraestructura

- Proporcionar espacios libres para la recreacion y los desplazamientos

- Contribuir al ahorro en los servicios de salud
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Figura 1. Valores del Proyecto.

Involucrar a la comunidad

Este Proyecto reconoce que el mayor activo de Comas es su gente, y sélo mediante el aprovechamiento
este recurso excepcional podemos plenamente alcanzar la Vision. El Proyecto en si es el resultado de
experiencias y conocimientos, proceso de planificacién, con la participacién personal del Municipio, los
residentes, miembros de comunidades, grupos de interés, y sobre todo la voluntad politica de quien es
hoy el Alcalde de Comas.

Entre varios niveles se completdé un programa de consulta en apoyo del desarrollo del Plan, incluyendo
grupos de discusion tematicos, Entrevistas a los residentes, reuniones.

La participacion de la comunidad no sdlo sirvié como base para la elaboracién de este Proyecto; esto
también estd fuertemente incrustado como un principio y tema estratégico que guiard su aplicacién a
medida que avanzamos con la planificacién, el desarrollo y la direccién del Mirador de Comas.
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Figuras 2 'y 3. Vecinos del Cerro Fortaleza.

El Entorno: El Cerro Fortaleza

El Distrito peruano de Comas es el cuarto distrito mas poblado del Perd y uno de los 43 que conforman la
Provincia de Lima, en el Departamento de Lima. Esta ubicado en el norte de Lima metropolitana, a unos
15 kildmetros del centro de Lima. Su altitud varia desde los 150 a 811 msnm por lo que estd a mayor
altitud que otros distritos de Lima Metropolitana. Tiene una poblacién de aproximadamente 650.000
habitantes, y la zona en la que vamos a actuar se encuentra al sur, limitando con la Municipalidad de
Independencia. Este entorno cuenta con 8 asentamientos humanos y un barrio, con mas de1.000 familias.

Figura 4. Vista aérea del Cerro Fortaleza.

Objetivo 1 - Creacion de un punto de interés turistico

El primer objetivo es el de conseguir que turistas tanto nacionales como internacionales visiten el lugar,
para ello hemos de crear un punto de interés, para ello contamos con unas impresionantes vistas de Lima,
un lugar extraordinario para visitar. Si ademds de esto, le ofrecemos el Museo de Comas, un buen
restaurante. La oferta turistica seria muy buena.

Objetivo 2 - Creacion de una zona arbolada

Partimos de un terreno arido, y con un suelo pobre. Para ello elegiremos las especies arbdreas que mejor
se puedan adaptar, haciendo especial hincapié en especies autéctonas de la zona. Este lugar se convertird
en unazona de paseoy acampada, que ademds de dar una bella visién al entorno, sera refugio de especies
animales de la zona. En un corto espacio de tiempo podria convertirse en un lugar de estudio para
naturalistas y estudiantes.

Objetivo 3 - Transformaremos los pasajes y calles

El disefio que se ha planteado en este proyecto es global, no se limita a las partes altas, sino a todo el
conjunto de calles y casas, para convertirlo en un conjunto monumental. No por el valor de su arquitectura
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sino porque lo queremos convertir en un enorme jardin, donde la belleza sea el factor primordial.
Facilitaremos el acceso de los vecinos a dar importancia a lo que por ahora no le dan, que es al
revestimiento de las fachadas.

Objetivo 4 - Facilitar el acceso de los vecinos a viviendas dignas,
ecoldgicas, antisismicas, sustentables, y econédmicas

Este junto con los accesos es el cambio que mas va a llegar al corazén de todos los vecinos, llegar a vivir
en una casa disefiada, y por tanto bella, cbmoda, agradable, es la mayor ilusién de todos los que
pertenecemos a este proyecto. También serda un revulsivo para el resto de los centenares de
asentamientos que hay en Lima, realmente un modelo a seguir, porque no sélo son casas bellas, ademas
asequibles econdmicamente, aisladas térmica y acusticamente, sino que ademas son ecoldgicas,
sostenibles, antisismicas.

Objetivo 5 - Crearemos accesos fascinantes

Los accesos no sélo son una necesidad urgente de los pobladores, sino también un motivo para hacer de
ellos un espectaculo magnifico. Una de estas escaleras que tendra mds de 1.500 escalones, serd una de
las mas largas del Mundo, pero también esperamos que se convierta en una de las mas bellas. Un motivo
para pasar por ella, y en las pequenias calles que aledafas, los vecinos podran sus negocios, aumentando
asi el atractivo a ser visitadas.

Objetivo 6 - Creacion de puestos de trabajo y emprendimiento
especialmente para mujeres y jovenes

Para que este proyecto sea un verdadero éxito, ademas del componente estético y funcional ha de contar
ademas con la premisa fundamental del desarrollo humano, especialmente de las mujeres y jovenes, no
s6lo para que puedan costear su casa, sino también porque la mejora en la calidad de vida que van a tener
con este entorno, va a hacer que puedan tener un futuro préspero. La mayoria de las mujeres y varones
tienen que salir a trabajar a largas distancias a veces a mas de dos horas de trayecto de ida lo que
sumandole el regreso, pierden casi 5 horas cada dia, lo que repercute no sélo en la vida familiar, en la
desatencion de los hijos, sino también en las expectativas de vida.

Objetivo 7 - Un lugar totalmente ecoldgico, cero residuos

El aspecto sin el cual careceria de sentido el proyecto, es el de los residuos, tanto sélidos como liquidos.
Si queremos crear un ejemplo para el Perq, dar solucién a este problema es crucial. Por ello, el lugar sera
totalmente ecoldgico, es decir, se reciclaran todos los residuos, separandolos en origen, y en cuanto a los
organicos, pondremos bio-digestores, lombriceras, que nos aportaran el abono necesario para fertilizar
la tierra.

Objetivo 8 - Crearemos un espacio para la cultura y las artes

Y por fin lo que corona definitivamente los objetivos, es que el lugar no sdlo sea para pasear y admirar, si
fuese asi le faltaria un aliciente muy importante que haria no sélo del lugar un centro de interés, sino
también de desarrollo pleno. Y es crear un espacio de Cultura y Artes en el exterior, construiremos un
Parque Auditorio, y utilizaremos las calles como espacio de expresion artistica. Dando opcién también a
que los artistas plasticos desarrollen su talento y reciban un beneficio econémico, decorando escaleras y
zonas especialmente destinadas para ello.
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TECNOLOGIAS A APLICAR

Hemos realizado convenios y en conversaciones para implantar los siguientes sistemas:

- Pavimentos foto-cataliticos para reducir la contaminaciéon. (Empresa espafiola Pavimentos de
Tudela). Nuestro distrito es uno de los mas contaminados del Mundo con seis veces lo recomendado
por la Organizacion Mundial de la Salud.

- Energia Solar. Generacién de energia mediante pavimentos (Empresa francesa Wattaway by Colas)
Energia solar. (Empresa norteamericana Solar City)

- Aerogeneradores sin aspas. (Empresa espafiola Vortexbladeless). Las necesidades energéticas son
muy altas y el 50% de las viviendas de Comas el sistema eléctrico es precario. Somos uno de los
paises de mayor radiacion solar del Mundo, y el viento en nuestro distrito es constante.

- Bio-digestores para producir gas para la cocina. (Empresa israeli Home biogas). El problema de la
basura en Lima es extremadamente grave, y en las zonas de asentamientos humanos es extremo.

- Sistemas de depuracion de agua por 6smosis inversa. (Empresa espafiola Novedades Agricolas S.A).
El 40% del Distrito carece de colectores, y la depuracién del 100 % de las aguas residuales es nula.

- Implementacion de una plataforma logistica inteligente.

El Barrio Inteligente

BIODIGESTORES HIDROPONIA ACUAPONIA EL PAVIMENTO QUE EL PAVIMENTO GENERA DOMOS
Por cada kg. De residuos Cultivos sin tierra en Cultivo de verdurasy ~ DESCONTAMINA EL AIRE ENERGIA ELECTRICA INVERNADERO
organicos. techos y muros peces en un ciclo Reduce la contaminacién Resistente al paso de Sistema para crear
Conseguimos: Lechugas combinado del aire en un 60% vehiculos. Transforma la  condiciones climaticas
1 hora de gas para Fresas Las tilapias alimentan a evitando las energia solar en como mariposario,
cocinar Tomates las lechugas y las enfermedades electricidad. Por cada reproduccion del
1 litro de fertilizante Apio lechugas limpian el respiratorias 2m2. dan electricidad ecosistemna de la selva,
Hasta 4 horas de gas Y mucho mas agua que regresa al para una vivienda centro comunal, aulas
diario gratis acuario etc.

Figura 5. Tecnologias a aplicar. Imdgenes cedidas por Homebiogas, Pavimentos de Tudela, Wattaway.
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AYUNTAMIENTO DE CURTIS: REUNIONES CON VECINOS Y
PARTICIPACION CIUDADANA

Antonio Angel Fraga Sanchez, Teniente Alcalde, Ayuntamiento de Curtis
Maria Martinez Val, Responsable de Comunicacidn, Ayuntamiento de Curtis
Marta Roca Souto, Administrativo, Ayuntamiento de Curtis

Resumen: Se expondra el método de comunicacién con los vecinos que se viene manteniendo desde 1999
por parte del Gobierno Municipal que, aunque con mayorias suficientes para gobernar, nunca ha descuidado
el trato directo con los ciudadanos para darles a conocer de primera mano el espiritu y los objetivos de las
politicas municipales que ha llevado a cabo, desde los proyectos mas habituales o corrientes hasta los mas
innovadores como la Agenda XXI Local o los mas conflictivos como el PGOM o la Concentracién Parcelaria.
Ademas de los anteriores, existen otros proyectos innovadores como las Acciones Medioambientales de
“Ultimas consecuencias”, la Estrategia de Promocién de la Salud y Prevencion, IDAE y el paso definitivo dado
en TICs con la APP Curtis — Teixeiro.

Palabras clave: Comunicacion, Informacion, Participacidn, Vecinos, Ciudadanos, Medios, Gobierno Local

INTRODUCCION

Es bien sabido que la informacién de calidad es un activo muy importante, por no decir fundamental, en
cualquier tipo de organizacién. Este no es el lugar ni el momento para profundizar en la Teoria de la
Comunicacién de Shannon, pero si lo es para recordar la importancia que tienen emisor y receptor del
mensaje, el codigo utilizado y la integridad de aquél, esto es, que sea completo y fiable.

En politica, tanto la informacion como la desinformacién son armas o herramientas de alcance
extraordinario, y en administraciones locales como el Ayuntamiento de Curtis donde, por sus
caracteristicas de territorio y poblacion, no serian sostenibles econédmicamente servicios de radio o
television propios ni hay medios privados que focalicen informacidn diaria en la zona, los representantes
publicos estan obligados a buscar férmulas alternativas de comunicacion con la ciudadania para reforzar
la participacion ciudadana y avanzar hacia una democracia cada vez mas inclusiva.

La comunicacidn precisa espacios y herramientas efectivos, por lo que un Ayuntamiento como el de Curtis
debera estar en continua construccion y adaptacién en la procura de esos saltos cualitativos que le
permitirdan avanzar con los tiempos y las nuevas necesidades.

Un buen politico municipal ha de conocer bien a sus conciudadanos, su idiosincrasia, su nivel cultural, sus
capacidades, etc., y adaptarse a todo ello en cuanto a horarios, lugares y medios empleados en la
comunicacion si quiere que ésta sea efectiva. En el caso de Curtis, por sus caracteristicas intrinsecas como
Ayuntamiento, serd obligado segmentar la comunicacién de forma que llegue de primera mano y con las
mayores garantias a los ciudadanos para que puedan conocer y entender el contenido y, en su caso, los
condicionantes legales y técnicos de las acciones municipales y de los proyectos a desarrollar. Sélo asi
podran opinar y sugerir. Se debera entender que esto no es sélo un derecho de la ciudadania sino un
deber de los gestores municipales

Al hablar de espacios y herramientas para producir y transmitir una informacion de calidad y con
garantias, en pequefios ayuntamientos como es Curtis, a veces, una simple megafonia o un local municipal
apropiado pueden marcar la diferencia y los responsables politicos han de hacer los esfuerzos necesarios
para adaptar los medios a los objetivos propuestos en materia de comunicacion.

Acertar con los modos de produccidon y transmision de la informacion y con la calidad y cantidad de la
misma se convertira, sin duda, en una ventaja politica pero también en algo beneficioso para los
ciudadanos interesados en la marcha de su ayuntamiento y sera un paso decisivo hacia la meta de un
“gobierno con el pueblo” en contraposicidn a un “gobierno para el pueblo”.
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En estos afios de permanente construccion de la comunicacion, se ha evolucionado también gracias a las
mejoras en las nuevas tecnologias y a la aparicién de las redes sociales, que han de suponer un apoyo
para crear canales abiertos, libres y representativos de la voz ciudadana. Por otro lado, no menos
importante, los gestores publicos han de tener en cuenta los multiples beneficios sociales, econémicos,
medioambientales, etc. que la buena informacién a sus ciudadanos puede generar. Se podrian poner
multitud de ejemplos: el aviso en tiempo real de un corte de agua, accidental o no, que evite averias en
electrodomésticos, la informacion sobre las caracteristicas de los nuevos puestos de trabajo que
generaran futuras inversiones y que puede implicar la adaptacidn curricular de los vecinos a los mismos,
la ventaja que puede suponer para la ubicacidon de un negocio conocer futuras urbanizaciones, etc.

Finalmente, y aunque sélo sea por revivir el necesario humanismo, mimar el contacto y la comunicacion
con los vecinos, exponerles los proyectos, responder a sus preguntas, resolver sus dudas, ensefarles y
aprender de ellos, escucharles e incorporar sus propuestas, etc., son acciones que deberian estar en
cualquier agenda politica.

LOS INICIOS, REUNIONES CON LOS VECINOS

El 3 de julio de 1999 comenzé a ejercer el gobierno municipal el actual equipo con la intencidon muy clara,
entre otras, de mantener un contacto permanente con la ciudadania. Esto era mds viable con los
habitantes de los dos cascos urbanos — Curtis y Teixeiro — donde se ubican las oficinas municipales que
con los vecinos de los casi 150 nucleos de poblacién rurales. Por lo tanto, debia buscarse un sistema
adecuado para poder llegar a todos, ya que en esos inicios los medios personales y materiales eran muy
reducidos, disponiendo el Ayuntamiento de un edificio de usos multiples en Teixeiro y 3 locales sociales
en distintas aldeas. Ni megafonia, ni proyector, ni ordenadores portatiles, ni siquiera tablones de anuncios
en todas las parroquias hacia muy dificil la llegada a los vecinos de la informacién adecuada.

La falta de locales municipales se suplié con la colaboracién de bares y restaurantes que ponian los suyos
a disposicion del Gobierno Local. La compra de ordenador, proyector y megafonia portatiles y la
colocacidn de varios tablones de anuncios por todo el término municipal facilitaron las cosas. Pero antes
de las primeras reuniones se procedio a realizar rutas periddicas por las aldeas para informar en persona
a los vecinos de cualquier duda que pudiesen tener o recoger solicitudes y demandas y también para ir
poniéndoles sobre aviso de las reuniones informativas que se anunciarian con los tradicionales bandos.

De este modo precario pero efectivo se fueron dando los primeros pasos en esa comunicacion
bidireccional en cuanto a la comunicacién con la ciudadania de la marcha del gobierno municipal, los
proyectos de obras, el estado de las cuentas, las formas mas efectivas de ponerse en contacto con la
administracion municipal, etc. También se solventaban las dudas mas habituales como distancias relativas
a plantaciones forestales, obligaciones y derechos urbanisticos, abastecimiento y depuracion de agua,
gestion de residuos soélidos urbanos, etc. Es decir, se dieron pasos importantes para normalizar una
comunicacién reciproca entre gobierno municipal y ciudadania que, hasta ese momento, ningin gobierno
municipal habia cultivado de forma sistematica.

Los proyectos de mads calado, que el propio devenir del tiempo y la accién de gobierno producian,
retroalimentaron la necesidad de mas y mas planificadas reuniones con vecinos. Asi, a medida que se
transformaba y modernizaba el municipio a través, por ejemplo, del Plan General de Ordenacion
Municipal (PGOM), la urbanizacion del Poligono Industrial, la Concentracidén Parcelaria, el inicio de la
Agenda XXI Local y la consiguiente potenciacion de las politicas medioambientales relativas a la gestion
de residuos y al ciclo del agua, el Proyecto Mandeo, los proyectos de promocion econdmica e industrial,
los proyectos de promocion de la salud y su prevencién o los planes de emergencia y de movilidad, se
avanzaba en mejorar y ampliar la estructura y calidad de los medios para celebrar las reuniones con los
vecinos.
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A dia de hoy existen dos edificios de usos multiples con sendos salones de actos, el ya existente en
Teixeiro, que se ha mejorado, y el de nueva construccion en Curtis. Ambos estan perfectamente
equipados y acondicionados, disponiendo de capacidad para mas de 200 personas cada uno, proyectores,
pantallas, ordenadores, megafonias, etc. Ademads, se han construido dos nuevos locales sociales en el
medio rural, sumando en total 5 y existe un nuevo edificio — Centro Etnografico del Mandeo — en Teixeiro
gue dispone también de auditorio perfectamente equipado. Se dispone asimismo de megafonias para
vehiculos en orden de apoyar con este sistema a los tradicionales bandos para la convocatoria de los
ciudadanos a las reuniones.

Figura 3. Centro Etnogrdfico.

Las reuniones con vecinos vienen celebrandose periddicamente de modo ordinario en cada pueblo
semestralmente aproximadamente, aunque de modo extraordinario también se celebran si las
necesidades lo requieren e incluso se llevan a cabo en los locales sociales del medio rural para favorecer
la participaciéon de los vecinos que en él habitan.

PARTICIPACION CIUDADANA, COGOBERNABILIDAD

Proyectos y acciones como la Agenda XXI Local, iniciada ya en los afios 2002 y 2003 o la mas reciente
Estrategia para la Sostenibilidad Ambiental, supusieron que el Gobierno Local diese un paso firme, sobre
todo desde el punto de vista cualitativo, en cuanto al funcionamiento de los foros ciudadanos. Ya no se
trataba de informar y solventar dudas sino de fomentar una participacién mas activa y una reciprocidad
en la comunicacion de informacién que pudiese orientar y mejorar el trabajo y los resultados.

Esto fue, obviamente, mds complicado y laborioso e implicé cierta labor didactica, ademas de la mera
transmision de informacion, y la creacion de situaciones iddneas para que se produjesen ambientes de
confianza, complicidad, interés, autoestima, etc. También conllevé un esfuerzo extra para mejorar la
calidad de la informacidn, haciéndola mas clara y visual, para lo que se utilizaron medios como los
audiovisuales, las infografias, la ejemplificacién con iniciativas significativas en otros ayuntamientos que
permitiesen visualizar el proceso y los resultados, etc.

En este tipo de reuniones con participacion ciudadana fue muy importante que los vecinos, luego de las
exposiciones pertinentes, con la ayuda de los ponentes de ser el caso, “rompiesen el hielo” y se lanzasen
sin miedo a exponer sus ideas, demandas, opiniones o dudas. Pero no menos importante que esa creacidn
de confianza fue lograr una participacion ciudadana positiva y que redundase en una mejora de andlisis,
ideas, proyectos, objetivos y resultados. Se trataba de avanzar y no de perderse en criticas o discusiones
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vanas que perjudicasen el propio proceso. Y para esto fue clave que por lo menos algunos de los vecinos
participantes poseyesen un nivel de conocimientos acorde con las expectativas del proyecto.

En este sentido, el establecimiento de un “calendario” de reuniones desde 1999 favorecié que muchos
ciudadanos estuviesen acostumbrados a participar de modo natural, pero a veces, fue necesario localizar
e incentivar la colaboracidn de vecinos con determinadas caracteristicas personales o profesionales.
Fuesen unos u otros dependiendo del caso, la experiencia que se tuvo en su dia con la Agenda XXI Local
hizo ver necesaria la creacién de un “nucleo duro” de vecinos en cada proceso de participacion que fuesen
lo suficientemente representativos, estimados y audaces para canalizarlo adecuada y positivamente. Fue
tal el éxito de esta idea que se exportd a otras Agendas Locales.

Figura 4. Reunién estrategias ambientales.

Como ejemplo de algunos de los logros conseguidos se expone lo que el Gobierno Municipal de Curtis
denomina “acciones medioambientales de Ultimas consecuencias”, que son aquellas actuaciones o
proyectos que suponen una mejora medioambiental sustancial pero que implican compromisos ciertos o
gasto econdmico por parte de la ciudadania y que deben ser tratadas de tal modo que los ciudadanos las
acepten de buen grado, las vean necesarias e incluso se sientan participes del logro de objetivos. Este fue
el caso del proyecto que tuvo como objetivo depurar las aguas residuales de Teixeiro y Curtis y recuperar
dos rios — Carregal y Mendo — que eran los cauces fluviales donde los sistemas de alcantarillado vertian,
habiéndolos convertido en cloacas. La depuracidén de aguas residuales supone dos gastos esenciales, por
un lado, la construccién de canalizaciones y depuradoras y por otro el mantenimiento de las mismas. Lo
primero se acomete con inversiones generalmente publicas pero lo segundo se traslada mediante tasas a
los vecinos usuarios o abonados al servicio. Esto puede suponer, como fue el caso, un encarecimiento
sustancial del servicio, a veces cercano al 200%. El Gobierno Municipal de Curtis quiso que la depuracion
de aguas residuales significase para los vecinos algo mas que un incremento del recibo, negativo por
naturaleza, y que lo pudiesen ver como una inversién en su bienestar futuro. Mediante reuniones con
vecinos y utilizando las encuestas nacidas a partir de la participacion ciudadana de la Agenda XXI Local, se
trasladd la necesidad y obligatoriedad legal de sanear las aguas residuales de ambos nucleos urbanos, se
habld con los propietarios de las fincas lindantes con los cauces fluviales, consiguiendo la cesidn de la zona
de servidumbre y se presentaron en sucesivas reuniones imagenes de ambos rios limpios con sendos
paseos fluviales que podrian ser disfrutados por todos.

S
RE

Figura 5. Paseo fluvial del Carregal.
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Hoy en dia existen dos paseos fluviales y dos rios llenos de vida que todos disfrutan y valoran como
propios. Y de mds de 2000 abonados obligados a pagar la tasa de depuracion de aguas residuales hubo
Unicamente 2 protestas, una en cada pueblo.

Se hablé anteriormente de los mecanismos demoscdpicos con el ejemplo de la Agenda XXI Local. En los
procesos de participacion ciudadana se debe incentivar y potenciar algo esencial: las encuestas anénimas.
Ademas de la participacion oral y directa es indispensable abrir la via del “anonimato normalizado” en
contraposicion al que puede darse en las redes sociales mediante perfiles falsos.

Las encuestas andnimas que tuvieron lugar tanto con la Agenda XXI Local como con la mas reciente
Estrategia para la Sostenibilidad Ambiental resultaron muy positivas para la mejora general de los
proyectos y para conocer las preferencias de los ciudadanos.

Otro ejemplo de participacién ciudadana exitosa se estd gestionando actualmente y esta permitiendo al
Equipo de Gobierno el desarrollo de las principales directrices en las modificaciones del PGOM.

ALGUNOS HITOS DESTACABLES

- Medios materiales: el Ayuntamiento de Curtis dispone hoy en dia de una red de locales municipales
cuantitativa y cualitativamente adecuados para la celebracién de cualquier acto. Los medios para la
convocatoria de reuniones y para el desarrollo de las mismas son adecuados y suficientes.

- Preparacidn previa: antes de las reuniones con vecinos referentes al PGOM y aln teniendo en cuenta
que el ponente principal seria el arquitecto redactor del plan, los miembros del Equipo de Gobierno
realizaron varios cursos de urbanismo para poder intervenir en los debates con conocimientos
suficientes. Lo mismo ocurrié y ocurre con los demas asuntos, como la Agenda XXI Local; en este
caso un miembro del Gobierno Municipal realizé un Master en Gestién Ambiental y Desarrollo
Sostenible antes de comenzar el proceso.

- Contratacién de una periodista especializada en comunicacién institucional: los medios personales
para llevar a cabo una comunicacién de calidad son esenciales. En este sentido, haber acertado con
la persona idénea ha abierto muchas puertas en distintos medios de comunicacidn, se han
homologado las formas de trasladar la informacidn, se tratan debidamente los contenidos, etc.

- Cursos de comunicacién: los miembros del Gobierno Municipal han realizado cursos adecuados a las
necesidades de comunicacién del Ayuntamiento. Ademas, en aras de la eficiencia administrativa,
dichos cursos los ha impartido la periodista contratada.

- Presupuestos participativos: el Gobierno Local introduce propuestas y proyectos aportados por los
vecinos cuando son viables técnica y econdmicamente.

- Aprobacion del Reglamento de Organizacion Municipal (ROM): entre otras cosas, normativiza la
participacion ciudadana en los plenos.

- Utilizacion de redes sociales: Facebook y You Tube han ayudado a llegar a mas personas con la
comunicacion municipal, sobre todo a aquellos vecinos que se encuentran fuera, incluso en otros
continentes, que lo agradecen por ser un medio fundamental de escucha y respuesta répida.

- Creacion de paginas web: www.curtis.gal y www.curtis-industrial.com han supuesto un salto
cualitativo y cuantitativo en el traslado de informacidn importante para los intereses generales del
Ayuntamiento y en la consecucidn, cada vez mayor, de la administracion electrdnica. La primera ha
sido actualizada recientemente mejorando su accesibilidad y visibilidad e incluyendo el Portal de
Transparencia, que supone mayor credibilidad e impulso a la participacion ciudadana.

- Creacion de la APP Curtis-Teixeiro: disponible para los sistemas I10S y Android, supone que muchos
de nuestros vecinos llevan ya en su bolsillo al Ayuntamiento: avisos, solicitudes de cualquier tipo,
participacion ciudadana y sugerencias, bolsa de empleo, noticias, consejos médicos, etc. Los
empleados publicos se han formado en atencién y respuesta ciudadana a través de este canal,
permitiendo generar estadisticas y conocimiento sobre problemas y preocupaciones de los vecinos.
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Figura 6. www.curtis-industrial.com. Figura 7. www.curtis.gal.

CURTIS-TEIXEIRQ APP

Figura 8. APP Curtis.

CONCLUSIONES

Sin duda, el principal éxito de la participacidn ciudadana es que los vecinos se sienten escuchados y
participes del proyecto municipal, implicando que los Gobiernos locales han de planificar y evaluar las
politicas publicas, la transparencia y la participacion de los vecinos en los asuntos municipales con la meta
de lograr un desarrollo social, econémico, medioambiental e institucional permanente basado en el
equilibrio entre la accién de gobierno y la sociedad.

No hay participacion ciudadana ni reuniones con vecinos sin la voluntad de éstos, que necesitan un
esfuerzo en proximidad por parte de sus representantes y buenos mecanismos fisicos y digitales de
convocatoria ajustados a cada sector poblacional, cdmodas y equipadas instalaciones, horarios y dias
adecuados de celebracién y algo mas importante aun: que lo que se comunique y el modo de hacerlo no
los deje indiferentes. Han de salir siempre de las reuniones con la conviccidon de que ha valido la pena,
sobre todo si asistir a las mismas les ha supuesto salir de sus hogares una tarde noche de duro invierno
gallego y haberse perdido su serie de TV favorita.

Aparte de los conocimientos o informaciones que se trasladen, los ponentes han de intentar siempre
hacer pensar y hacer sentir a los ciudadanos. La empatia a través de las emociones es fundamental. Por
supuesto esto es mas facil decirlo que hacerlo, pero los Gobiernos locales deberan apostar por esta
filosofia de busqueda de una democracia mas participativa y real.

Pensemos por ultimo que convocar reuniones, formarse y prepararlas a conciencia, disponer de buenos
materiales, equipos y locales para llevarlas a cabo supone disponer de un presupuesto a veces sustancial,
pero ha de verse siempre como una inversion de futuro, no un gasto, pues posibilita que la ciudadania
intervenga e influya en las politicas publicas y que disponga de la mejor informacidn. Esto supondra, sin
duda, avances en positivo, debates fructiferos y por ende mejoras en la calidad de la gestidon publica.
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GT2.0: EL RETO DE “ENGANCHAR” AL CIUDADANO CIENTIFICO
EN LA MEJORA DE LAS CONDICIONES DE VIDA Y EL
MEDIOAMBIENTE

Dr. Uta Wehn, Associate Professor, IHE Delft
Ester Manzano Peldez, Gerente de Sector Publico, Altran Innovacion
Alberto Masa Moras, R&D Manager, Altran Innovacion
Ifigo Lamsfus Uriaguereca, Consultant, Altran Innovacion
Concepcion Rodriguez lllana, Advanced Consultant, Altran Innovacion

Resumen: Los observatorios ciudadanos (OC) son instrumentos para la participacion ciudadana en la mejora
de la calidad de vida de las ciudades y del medioambiente. El proyecto Ground Truth 2.0 (GT2.0) muestra sus
beneficios sociales y econdmicos, y trata de extender en el mercado global el concepto y las tecnologias de
apoyo para “enganchar” y empoderar a la ciudadania. Participan 6 OC (4 en la UE y 2 en Africa). Esta liderado
por el Instituto UNESCO-IHE para la Educacion relativa al Agua y cuenta con 14 socios pertenecientes a PYMEs,
ONGs, administraciones, equipos de investigacion y académicos y la industria. GT2.0 es financiado por la
Unidn Europea a través del Programa para la Investigacién e Innovacion del Horizonte 2020 (H2020).

Palabras clave: Observatorios Ciudadanos, Ciencia Ciudadana, Ciudadano Cientifico

INTRODUCCION

Los datos se han convertido en el recurso natural de las smart cities. Ya que en las ciudades las necesidades
crecen exponencialmente mientras que los recursos no, se hace necesaria una optimizacién de la gestién
de las infraestructuras y los servicios urbanos. Los datos, su conocimiento y su analisis, pueden contribuir
a dicha optimizacion.

Las tecnologias de la era digital también estan posibilitando mayores cotas de democracia (democracia
digital) e interaccion de la ciudadania con los gobiernos de las ciudades. Se han abierto nuevos canales
para que ésta pueda involucrarse en la mejora de los servicios urbanos, la calidad de vida de la ciudad y
la preservacion del medioambiente. El concepto ciudadano sensor expresa como la ciudadania es capaz
de suministrar datos a través de las tecnologias vinculadas al paradigma smart city, principalmente a
través de sus dispositivos moviles. Sin embargo, se le reserva a la ciudadania un papel menos activo en la
generacion de datos. Un nuevo concepto, el ciudadano cientifico, va mas alla y le reconoce un papel mas
activo.

La Ciencia Ciudadana se refiere al compromiso del publico en general en las actividades de investigacion
cientifica cuando los ciudadanos contribuyen activamente a la ciencia ya sea con su esfuerzo intelectual
o con el conocimiento circundante o con sus herramientas y recursos (Serrano et. al, 2014). La ciencia
ciudadana, esto es, la investigacion llevada a cabo por cientificos junto con ciudadanas y ciudadanos
particulares que aportan su esfuerzo de forma voluntaria, va en aumento en los ultimos afios. Utilizando
sus propias observaciones y dispositivos méviles, los ciudadanos pueden proporcionar un nuevo flujo de
datos que aporta informacion localizada sobre la situacion ambiental en el terreno. Esta informacion, a su
vez, puede complementar los datos de sistemas y estudios existentes.

Dentro de la ciencia ciudadana algunos autores distinguen varios niveles de participacion (Oficina de
Ciencia Ciudadana de Barcelona Laboratorio, 2015):

- Crowdsourcing. Los ciudadanos captan o procesan datos.

- Inteligencia distribuida: Los ciudadanos interpretan datos.

- Ciencia participada. Los ciudadanos participan en la definicién de problemas, retos, objetivos y en
la captacién de datos.
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- Ciencia colaborativa. Los ciudadanos disefian con los cientificos la investigacién que se ha de llevar
a cabo. La investigacion ha de tener un impacto directo sobre el entorno inmediato del ciudadanoy
poder motivar acciones bien especificas en la ciudad.

El reto de las smart cities es conseguir que la ciudadania se involucre activamente en la transformacion
del entorno y en la realizacion de acciones en la ciudad. Pero écomo “engancharla” para que pase de ser
una mera “captadora” de datos a un agente “colaborativo disefiador de acciones”?

Los observatorios ciudadanos (OC) estan emergiendo como un espacio fisico o virtual donde los
ciudadanos y los agentes publicos cooperan para impulsar soluciones innovadoras basadas en la
recopilacion y comparticion de datos e informacion. La aplicacion de metodologias dinamicas de co-
disefo y colaboracién dentro de los OC los convierte en espacios iddneos para articular la participacién
de la ciudadania y hacer emerger a este nuevo ciudadano cientifico.

EL PROYECTO

Los observatorios ciudadanos (OC) son instrumentos para la participacion ciudadana en la mejora de la
calidad de vida de las ciudades y del medioambiente. El proyecto Ground Truth 2.0 (GT2.0)' muestra sus
beneficios sociales y econdmicos, y trata de extender en el mercado global el concepto y las tecnologias
de apoyo para “enganchar” y empoderar a la ciudadania.

groundiruth2.0

Environmental knowledge discovery of human sensed data

Figura 1. Ground Truth 2.0 tiene como objetivo la demostracion y validacion de observatorios ciudadanos.

En palabras de la Directora del proyecto Ground Truth 2.0 (GT2.0), Uta Wehn “A través de observatorios
ciudadanos, los ciudadanos -y no sdlo cientificos y profesionales- pueden compartir datos sobre su
entorno y asumir un nuevo papel en la toma de decisiones y en la planificacién cooperativa”.

La demostracion del proyecto se realiza a través de la implantacion y el seguimiento de OC que han de
operar en condiciones reales: 4 casos europeos (uno de ellos espafiol) y 2 africanos.

El proyecto esta liderado por el Instituto UNESCO-IHE para la Educacidn relativa al Agua y cuenta con 14
socios pertenecientes a PYMEs, ONGs, administraciones, equipos de investigacion y académicos y la
industria. Comenzé en septiembre de 2016 y tiene una duracidn de 3 afios.

Ground Truth 2.0 estd financiado por la Unidén Europea a través del Programa para la Investigacion e
Innovacién para el periodo 2014-2020, Horizonte 2020 (H2020)". Este Programa cuenta con un
presupuesto total de 77.028 M€ para financiar iniciativas y proyectos de investigacion, desarrollo
tecnolégico, demostracién e innovacion de claro valor afiadido europeo.

METODOLOGIA

Demostracidn y validacidon de 6 observatorios ciudadanos

El conocimiento de los OC que forman parte del proyecto se focaliza en la flora y fauna asi como la
disponibilidad y calidad de agua para la gestion de los recursos naturales. Los casos de demostracion de
GT2.0 son los siguientes'

- Gestidn de la calidad del agua en sistemas socio-ecoldgicos (Suecia).
- Gestion del agua adaptada al tiempo y al clima (Holanda).
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- Calidad de vida ambiental en Flandes (Bélgica).

- Prepardndose para el cambio climatico (Espafia).

- Gestidn sostenible de los recursos naturales (Zambia).
- Conservacion de la biodiversidad (Kenia).

El caso de demostracion espafiol consiste en la recogida de datos fenoldgicos por parte de los ciudadanos
(como excursionistas, amantes de la meteorologia, etc.) a través de una aplicacién movil. La fenologia es
la parte de la meteorologia que estudia las repercusiones del clima sobre los fendmenos bioldgicos de
ritmo periddico, como el florecimiento o la migracién de las aves. Comprender como afecta el cambio
climatico al fendmeno fenoldgico ayudara a mejorar las politicas y las practicas locales, asi como
aumentara la produccién agricola, descendera el riesgo de incendios y ahorrara agua.

Estudio de la relacion entre las personas y la tecnologia

Ground Truth 2.0 utiliza una metodologia multidisciplinar que reconoce la importancia de las
interacciones en la vida real entre personas y tecnologia para modelar un sistema exitoso. Esta
metodologia junta las dimensiones sociales de los OC con sus tecnologias de apoyo, para que la
personalizacion e implementacidn sea adaptada a los impactos sociales y econdmicos previstos de los
respectivos OC.

Entre dichas tecnologias de apoyo se emplean aplicaciones méviles validadas y analitica de redes sociales
para registrar datos explicitos e implicitos recogidos por los ciudadanos.

Organizacion en paquetes de trabajo
El proyecto se divide en 4 paquetes de trabajo:

- Paquete de Trabajo 1 “Dimensiones sociales: co-disefiando observatorios ciudadanos”.

- Paquete de Trabajo 2 “Tecnologias Habilitadoras: personalizacién, despliegue y mejora”.
- Paquete de Trabajo 3 “Desarrollo de negocio”.

- Paquete de Trabajo 4 “Comunicacién y Difusion”.

Estos paquetes de trabajo estan estrechamente interrelacionados. Por ejemplo, el Paquete de Trabajo
“Dimensiones Sociales: co-disefio, validaciéon e impacto de los observatorios ciudadanos” requiere del
desarrollo del Paquete “Tecnologias Habilitadoras”. Para cada caso de estudio se desarrollara e instalara
una arquitectura tecnoldgica y se utilizard aplicaciones méviles existentes y componentes de visualizacion
y software proporcionado por los diferentes socios.

Una serie de mecanismos de interaccion social estan proporcionando las bases para co-disefiar y co-crear
los OC. Estas mismas practicas de co-disefio ya estan siendo aplicadas en la etapa de definicion. El proceso
de co-disefio de los OC consiste en sesiones interactivas, teniendo en cuenta los actores locales y las
culturas, costumbres y lenguajes propios de cada lugar.

DISCUSION Y RESULTADOS

Hoy no se entiende una sociedad justa sin una capacidad suficiente de accidn para todos sus ciudadanos
(Fernando Broncano, 2006). La “inteligencia” de una ciudad no puede medirse sélo por la expansién de
las tecnologias de la denominada era digital, sino por su capacidad para empoderar y generar resilencia
entre la ciudadania para participar en aquellos asuntos que les afectan.

Atraer la participacion de la ciudadania a través de la ciencia ciudadana implica abandonar la idea de que
el publico es siempre o irracional o pasivamente ignorante respecto de las cuestiones cientificas (Alan
Irwin, 1995). La ciudadania puede tanto contribuir a la generacién de datos, como empoderarse para
participar en el disefio de soluciones innovadoras respecto a las problemdticas de las ciudades vy el
medioambiente.
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Los OC seran en el futuro un reconocido instrumento para articular y hacer florecer las capacidades de
empoderamiento y resilencia de la ciudadania.

El proyecto Ground Truth 2.0 (GT2.0) tiene un doble caracter demostrador.

- En primer lugar, implementar OC sostenibles para la demostracion de sus beneficios sociales y
economicos.

- Ensegundo lugar, extender la implantacion en el mercado global del concepto y las tecnologias de
apoyo del proyecto.

La demostracion de estos dos aspectos permitird afianzar la validez de los OC como instrumentos para
“enganchar” ala ciudadaniay articular su participacidon en la mejora de dela calidad de vida de las ciudades
y del medioambiente. Uno de los aspectos mas importantes en cuanto a los resultados esperados es la
replicabilidad futura de los mismos. Los beneficios derivados del proyecto asi como las “lecciones
aprendidas” podran en el futuro facilitar la implantacién de nuevos OC. También, se persigue la
estandarizacion de las tecnologias de apoyo.

REFERENCIAS

- Alan Irwin, 1995, Citizen science: A Study of People, Expertise and Sustainable Development,
Routledge, London and New York.

- Fernando Broncano, 2006, Entre ingenieros y ciudadanos: filosofia de la técnica para dias de
democracia, Montesinos, Barcelona.

- Oficina de Ciencia Ciudadana de Barcelona Laboratorio, 2015, Ciéncia Ciutadana: 20 Projectes per
fer ciutat, Instituto de Cultura, Ayuntamiento de Barcelona.

- Serrano, F., Holocher-Ertl, T., Kieslinger, B., Sanz, F., & G. Silva, C., 2014, White Paper on Citizen
Science For Europe, Socientize, European Commission.

iVéase para mas informacion: http://gt20.eu/
i \Véase para mas informacién: https://ec.europa.eu/programmes/horizon2020/
il \yéase para mas informacion: http://gt20.eu/demo-cases/

El proyecto es financiado por el programa de investigacion e innovacién Horizon 2020 de la Unidn
Europea bajo el acuerdo de subvencién n2 689744
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INNOVACION ENDOGENA EN DESTINOS URBANOS
INTELIGENTES

Danna Acosta, Project Manager, Estudio Singerman Makdn y Asoc.

Resumen: El propdsito de esta comunicacion es reflexionar sobre el involucramiento de los ciudadanos en la
experiencia de viaje de los visitantes y las sinergias que pueden darse entre la gestidén urbana, la gestion del
turismo y la ciudadana en el marco de un modelo de Destino Urbano Inteligente como via que permita
concebir innovaciones endégenas. Tomando como caso de estudio la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, la
estrategia metddica se centré en la revisidn y andlisis de la literatura actualizada sobre el tema, estudios de
casos y tendencias, e informacidn proporcionada por expertos. El analisis de la informacion recabada permitié
reconocer diferentes factores y estrategias para plantear la innovacién desde adentro (comunidad) hacia
afuera (gestion) y en co-creacidn con el visitante, dando a conocer las implicancias de los ciudadanos como
anfitriones en la experiencia de viaje de los turistas.

Palabras clave: Ciudades Inteligentes, Destinos Inteligentes, Nuevos Turistas, TICs, Creatividad, Ciudadanos,
Turismo Inteligente, Innovacién Enddgena, Innovacion en Turismo

INTRODUCCION

Las dindmicas del mercado turistico, asi como también, la evolucién demogréfica y los nuevos paradigmas
sociales plantean la necesidad de un nuevo enfoque de la gestion turistica y un nuevo papel para las
comunidades locales (Diaz, 2011). La vision de las ciudades comienza a ser la inteligencia, el conocimiento
y la creatividad, como medios también, para lograr la sustentabilidad, la accesibilidad, la movilidad
eficiente y la mejora en la calidad de vida de los ciudadanos y turistas.

Asimismo, la experiencia de los visitantes antes, durante y después del viaje se ha convertido en un factor
clave capaz de asegurar el éxito de un destino turistico inteligente. Los turistas actuales, consumidores
avidos de contenidos audiovisuales e hiperconectados, quieren interactuar con el destino durante todo
el ciclo de viaje (SEGITTUR, 2012) y estas interacciones suponen un relacionamiento entre visitante —
anfitrién. Lo que connota en que la necesidad de relacionamiento de los visitantes con los locales ya no
es una simple tendencia, sino también, una estrategia incipiente que ha encontrado en los nuevos
emprendimientos como en las gestiones turisticas enfocadas en el visitante, un camino hacia a la
innovacién.

Frente a estos escenarios, y partiendo de un estudio mas amplio sobre la implicancia del turismo en los
modelos de Ciudad Inteligente, que tiene como caso de estudio a la Ciudad de Buenos Aires y como vision
la generacidn de aportes validos para enriquecer las politicas turisticas locales. La presente investigacion
tiene como objetivo identificar proyectos sinérgicos entre aquellas iniciativas enfocadas en los ciudadanos
(foco de las Ciudades Inteligentes) y aquellas orientadas a los visitantes (foco de los Destinos Inteligentes).
Considerando esta sinergia como un medio para promover una innovacion endégena en los destinos.

Primeramente, se partié en la identificacién y analisis de las sinergias entre ciudades inteligentes y
destinos turisticos inteligentes (DTI) o Smart Destination para luego identificar los desafios que conlleva
pensar en estos destinos respecto a la comunidad local, a la identidad y la competitividad. Finalmente, se
presentan los resultados del estudio respecto a la innovacién enddgena, el rol de los ciudadanos como
anfitriones y los resultados de su involucramiento y co-creacién de los mismos en la experiencia de viaje.

APROXIMACION A LOS DESTINOS URBANOS INTELIGENTES

El fendmeno Ciudad Inteligente ain novedoso, experimental y global, supone un nuevo paradigma de
desarrollo y gestidén urbana. Modifica estructuralmente la gestiéon de la ciudad y da lugar a nuevas
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dindamicas de proyeccion internacional y a nuevos canales y herramientas de interaccion ciudadana con el
territorio (Tkachuk, 2015).

El modelo smart, descrito para ciudades como sinénimo holistico de eficiencia, sustentabilidad,
accesibilidad e innovaciodn, tiene implicancias en todas las actividades econdmicas que se desarrollen en
el territorio urbano, entre ellas, la actividad turistica. Deviene de ello, las caracteristicas intrinsecas del
turismo que, entendido como un sistema de sistemas (de caracter multidisciplinar), es afectado por los
cambios sociales, culturales, econdmicos, de caracter global o local.

Bajo un modelo de Ciudad Inteligente, comienza a entreverse la consideracion de las ciudades como
destinos turisticos. Sin embargo, esto dista de ser un hecho novedoso. Las principales ciudades del mundo
como Madrid, Shangai, Nueva York, San Pablo, Londres, Sydney, por nombrar algunas, son también
destinos turisticos posicionados a nivel internacional ya sea por cuestiones de conectividad, atracciones,
talento humano y/o calidad de servicio.

Las ciudades como destinos comienzan su camino a la inteligencia, a través de nuevas estrategias como
la diplomacia urbana, para ocupar un espacio en el mercado internacional desde una posicion mas local
(y no nacional) y el citymarketing como disciplina asociada al branding y a la gestidon de marca ciudad. Esta
ultima, estrechamente relacionada con actividades de promocién y comercializacidn turistica de las
ciudades, en su caracter de disciplina asociada al marketing de lugares.

En este panorama, los que a partir de ahora, denominaré Destinos Urbanos Inteligentes, buscan hacer
extensivas las iniciativas smart city no sélo para los ciudadanos (publico objetivo de las ciudades
inteligentes), sino también para los turistas (publico objetivo de los destinos inteligentes) y entender el
espacio urbano no como una ciudad sino como un destino. Espafia es un claro ejemplo de tal accionar en
el plano turistico, partiendo desde un modelo de ciudad inteligente. Luego de conformar la Red Espafiola
de Ciudades Inteligentes en 2012, el pais ibérico incorporé el modelo de destino turistico inteligente
explicitamente en la politica turistica espafiola, estableciendo un conjunto de acciones asociadas al
desarrollo del turismo inteligente en diversos destinos turisticos del pais.

En este contexto, la gestidn turistica determina un gran aporte al modelo de ciudad inteligente. Por un
lado, como estrategia sectorial que aporta proyectos especificos que mejoran la experiencia del turista
en el destino, al mismo tiempo que mejora procesos propios de la vida urbana de los ciudadanos. Pero asi
también, como eje comunicacional de los avances de la ciudad hacia las exigencias de sustentabilidad,
accesibilidad, movilidad eficiente, gobierno abierto, creatividad e innovacion

Finalmente y a modo de resumen podemos decir que partimos de tres grandes hipdtesis que relacionan
a las Ciudades Inteligentes con los Destinos Inteligentes, que en la practica de estas sinergias pueden ser
considerados Destinos Urbanos Inteligentes.

- Expansion del modelo: Cuando la ciudad apuesta por un modelo de ciudad inteligente, da lugar a
extender el publico objetivo (de ciudadanos a turistas) y los limites geograficos en cuenta.
Incrementando los beneficios a la comunidad.

- Estrategia sectorial de posicionamiento: Debido a la transversalidad de la actividad turistica, un
modelo de ciudad inteligente puede abordarse desde el sector turistico para mejorar el
posicionamiento internacional que da apertura a la captacién de inversiones, de préstamos
internacionales y de una mayor cuota en la toma de decisiones mundiales.

- Efecto Derrame del modelo: La actividad turistica puede beneficiarse del laboratorio de innovacion
en el que se ha convertido la ciudad. Es decir, se puede explotar la innovacién de otros ambitos que
no son turistico para adaptarlos al sector turistico.

Lo propicio serd comenzar a pensar a la ciudad desde una visién holistica y sistematica, que tenga focos
integradores y transversales, camino que viene transitando la actividad turistica en el ultimo siglo.
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Dualidades de los Destinos Urbanos Inteligentes
Los desafios de los Destinos Urbanos Inteligentes pueden identificarse a partir de tres dualidades:

1. Inteligencia vs Identidad: Muchos son los destinos que han incorporado en sus marcas y esléganes
la palabra Smart. Lo cual puede resultar un arma de doble filo. Por un lado comunica las intenciones
del destino de convertirse o estar en el camino a convertirse en una Ciudad Inteligente. Y por otro,
quita identidad al mismo. Sus cualidades intrinsecas, unicidad y caracter local queda reducido al
hecho de ser Smart.

2. Ciudades Futuras vs Ciudades Histodricas: El uso de las TICs, como medio para la concrecién de los
objetivos de los Destinos Urbanos Inteligentes, muchas veces se convierte en el principal atractivo
de una ciudad y el mas relacionado por el comun de las personas cuando se hace alusién al concepto
Smart.

3. Adaptar modelos vs Crear modelos: Los DUl también se rigen por la innovacion y la creatividad. Sin
embargo, existe una creciente tendencia hacia la réplica de modelos de Ciudades y Destinos
Inteligentes. Es aqui donde el sector privado, el tercer sector y los ciudadanos se deben vislumbrar
como generadores de creatividad e innovacidn en los ecosistemas urbanos y comenzar a crear
modelos en vez de adaptarlos.

DESTINOS URBANOS INTELIGENTES Y PARTICIPACION CIUDADANA

Innovacion endogena en Destinos Urbanos Inteligentes

La innovacidon comprende el principal activo a desarrollar por los DUI a los fines de hacer frente a los
desafios del acelerado crecimiento urbano. Podemos decir, que la innovacidn es un cambio que produce
novedad, es la idea creativa llevada al accionar, y la principal fuente de valor afiadido de los destinos.

Para esta investigacién planteamos dos tipos de innovacion:

- Innovacion exodgena: Aquellas ideas creativas basadas en alguna necesidad o problema que son
aplicadas en el destino, pero su origen corresponde a otras ciudades. La innovacion se produce a
partir de la adaptacién del proyecto / iniciativa / emprendendimiento a un destino y realidad urbana
distinta. El proceso se produce de afuera hacia adentro.

e (Caso de éxito: Metrobus Buenos Aires, un sistema de carriles exclusivos para autobuses publicos.
Logré mejorar la movilidad de los ciudadanos en la capital argentina, reduciendo segun informes
de la ciudad, el tiempo de viaje en un 40%. No obstante, es un proyecto similar al de Bogota y
Curitiva, exceptuando que en estos destinos circulan Unicamente una linea de autobuses,
mientras que en Ciudad de Buenos Aires, operan la mayor parte de las lineas existentes.

e (Caso de fracaso: Twitter comunitario de Suecia. Suecia permite que ciudadanos comunes
manejen el twitter oficial del pais Ciudad de Buenos Aires intentd ir por este camino. Sin
embargo, las realidades del destino, las caracteristicas sociales de los ciudadanos y los objetivos
gubernamentales no lograron que perdure en el tiempo.

- Innovacidn enddégena: Son innovaciones radicales, nacidas en el contexto de la problematica que
intenta resolver. Se produce a través de espacios de creacion colectiva como Laboratorios Urbanos,
Hackatones y programas especificos dirigidos y auspiciados por los propios ciudadanos.

Llevado esto a un contexto netamente turistico. La innovacion enddgena plantea un trabajo de adentro
hacia afuera, desde sus residentes hacia sus visitantes. (Tkachuk, 2016). La problematica y desafio creativo
gue estaria en manos de los ciudadanos en este caso, seria la mejora de la experiencia del turista para
incrementar el consumo y la estadia, el retorno y/o recomendacion del visitante a otros potenciales
turistas. Favoreciendo finalmente a la mejora de la calidad de vida de ellos mismos, la trasmisién del
conocimiento y la tolerancia por otras culturas y costumbres.
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Tal como plantea Tkachuk (2016) en un articulo web sobre citymarketing y ciudades inteligentes, “el
sentido de pertenencia que tienen los residentes es la manera mas genuina de comunicar el destino,
siendo ellos los responsables de convalidar las campafnas de marketing hacia el visitante y mejorar la
transmision de los valores y atributos del destino.”

Experiencia de viaje e interaccion con ciudadanos

Los consumidores turisticos actuales son atraidos por lo Unico, lo diferente, lo distinguido. Buscan
experiencias Unicas en relacion a la identidad local propia del territorio. La identidad es el factor
diferencial que atrae a la demanda turistica. En un mundo global, sélo lo local genera valor agregado.

El nuevo perfil de estos turistas, da lugar a un enfoque estratégico del marketing centrado en las personas
y las experiencias que éstas viven con los productos (Torres Montesinos M., Garcia Suarez J. A., Pulido-
Fernandez, J., 2013). Al mismo tiempo que el involucramiento de los ciudadanos (prestadores y locales)
en la experiencia de viaje de los visitantes y las sinergias que pueden darse entre la gestion urbana, la
gestién del turismo y la ciudadana en el marco de un modelo de Destino Urbano Inteligente suponen una
via para concebir innovaciones enddgenas.

El concepto de "co-creacion" refleja que anfitrién y huésped son cocreadores de valor en las experiencias
(Meuter et. al 2000 en Torres Montecino ed. al. 2013). En este sentido, la co-creacion es una caracteristica
esencial en la experiencia turistica del proksumer, entendida ésta como la interaccion del individuo (en un
lugar especifico y tiempo determinado) con el escenario en el que se desarrolla la actividad turistica para
facilitar la generacion de emociones en la experiencia del viaje (Binkorts, 2006 en Torres Motencido ed.
al. 2013).

A partir del analisis de diferentes innovaciones tanto turisticas como de otros sectores, que consideran el
valor afiadido que puede generar la interaccién entre un anfitrién y el consumidor final, asi como también,
a partir del analisis del ciclo de viaje del turista, se logrd reconocer diferentes factores y estrategias para
plantear la innovacién desde adentro (comunidad) hacia afuera (gestidn) y en co-creacién con el visitante,
dando a conocer las implicancias de los ciudadanos como anfitriones en la experiencia de viaje de los
turistas.

La experiencia turistica puede plantearse en tres espacios temporales: antes, durante y después del viaje:

Antes del viaje

La experiencia se basa en la primera relacién del destino, los prestadores y/o ciudadanos con el viajero.
Durante este proceso el consumidor se inspira para seleccionar destino, se informa, decide, reserva y/o
compra, por lo que esta etapa es una de las mas relevantes para incrementar el valor de la experiencia.

Los ciudadanos anfitriones pueden intervenir en caracter de informantes, orientadores y facilitadores de
la oferta local de servicios, productos y vivencias posibles.

Las innovaciones que suponen un contacto entre ciudadanos anfitriones y futuros visitantes antes del
viaje, aun son incipientes y muchas quedan en simples acciones de marketing. No obstante, tienen un
gran potencial de proyeccidn futura. Entre ellos encontramos los siguientes casos:

Islandia Ask GUdmundur. Motor de Bisqueda Humano (2015) La campafia Ask Gudmundur, consistio en
la presentacion de siete embajadores de cada region islandesa (llamados todos Gudmundur o Gudmunda)
con la intencién de que pudieran responder a todo tipo de preguntas sobre el pais bajo el hashtag
#AskGudmundur. Con el contenido de esta accién se grabaron mas de 200 videos de respuestas. Lo
relevante de esta iniciativa es que los embajadores eran ciudadanos voluntarios.

Graubiinden Tourism: La Gran Escapada (2015) Es una accion de promocién disruptiva donde a través de
la tecnologia un hogarefio incentiva al descubrimiento del destino como anfitrién del mismo. Ademas de
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la relacién local — visitante, dicha accidon genera una verdadera experiencia bilateral en lugar de un
elemento promocional unilateral.

KLM Campaiia Local Eyes Es una campaia desarrollada por la aerolinea KLM, que impulsa a ciudadanos
locales a compartir su conocimiento sobre su ciudad natal a través de una nueva cuenta de Twitter de
KLM @KLM_LocalEyes. Asimismo, los anfitriones reciben bonificacion si ofrecen informacion interesante
sobre las costumbres, tradiciones y el comportamiento de la comunidad local. (KML, 2013)

Durante el viaje

El consumidor buscar vivir esas experiencias que imagino, decidié hacer y comprar para vivir un momento
digno de ser relatado en tiempo real. La satisfaccién del turista y el gap entre lo prometido y lo ofrecido,
sumado a la existencia o no de sorpresa durante la vivencia, es lo que determina el recuerdo emotivo del
viajero. Lo cual resulta altamente relevante, debido a que mas del 80% de nuestras decisiones son
emocionales.

KLMCampaiia Loyover With a Local Otra vez KLM fue pionera en identificar la tendencia que suscribe a
los locales como principal valor afiadido en la experiencia turistica. A través del programa "Layover With
A Local", KLM esta haciendo coincidir a aquellos con una conexion de al menos seis horas con los locales
para vivir una experiencia en el destino de la mano de ellos. KLM cubre el costo del billete de tren en la
ciudad, junto con la primera ronda de bebidas para el viajero y un local. El contacto entre ambos es a
partir de una app de la compafiia aérea. (Boardingarea, 2016)

Eat With Me Es una red social que conecta a personas a través de la comida. La idea detrds de la iniciativa
es que un anfitrién genere experiencias vinculadas con la comida, desde cenas y almuerzos gourmet,
picnics urbanos, degustaciones, entre otras. Si bien alin no se encuentra regulado, como tampoco lo esta
Airbnb, Urber y otras economias colaborativas, lo importante es leer la tendencia detras de la innovacién.
Los anfitriones comienzan a ser cada vez mas relevantes en la experiencia de viaje.

Después del viaje

El recuerdo emotivo del viaje, permite convertir la experiencia en un ciclo. Incrementando la posibilidad
de retorno del visitante, la recomendacién del destino y la fidelidad del consumidor.

Antes Durante

Inspiracion Planificacién Reserva Viviencia Recuerdo

Busca recomendaciones y alternativas

Se informa por diferentes medios Brortunidodes

. iy de Innovacién Endogena
Consume bienes y servicios locales

Comparte la

vivencia en tiempo real Recomienda

Busca Interaccién con la comunidad local

Figura 1. Experiencias de viaje y oportunidades de innovacion enddgena a partir de la participacion ciudadana.

CONCLUSIONES

Debido a la transversalidad de la actividad turistica existen interesantes sinergias entre la gestion del
turismo y la planificacién urbana inteligente de las ciudades, que pueden enriquecer la participacion
ciudadana, al mismo tiempo, que se generan experiencias memorables en el ciclo de viaje de los visitantes.
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La estrategia de innovacion enddgena donde la comunidad local participa como anfitriona del destino,
fomentado su involucramiento y participacién, es una de ellas.

Es decir que frente a los desafios que supone aplicar un modelo de inteligencia a un destino turistico
urbano, el capital y el talento humano de los ciudadanos suponen el input necesario para agregar valor a
la experiencia turistica antes, durante y después.

Actualmente muchas iniciativas de marketing, branding y gestién de marca y destinos estan incorporando
este conocimiento para generar visitantes fieles al destino que recomienden y regresen. Extendiendo de
tal modo los beneficios econémicos y sociales que supone la actividad turistica sostenible, accesible e
innovadora.
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¢COMO AFECTA LA ALIMENTACION Y EL ENTORNO URBANO A
TU SALUD?: INVESTIGACION-ACCION PARTICIPATIVA SOBRE LA
PLATAFORMA DE LOCALIZACION DE HERE

Manuel Franco, Profesor de Epidemiologia y Salud Publica, Facultad de Medicina, Universidad de Alcald
y Johns Hopkins Bloomberg School of Public Health
Belén Soria, Senior Community Analyst Lead, HERE

Resumen: ¢Puede tu barrio, o tu entorno, influir en tu alimentacion y en tu salud cardiovascular? El Proyecto
Photovoice Villaverde, dentro del proyecto Heart Healthy Hoods (https://hhhproject.eu/), combina la
fotografia y la investigacion-accidn participativa para entender cdmo el entorno urbano de alimentacion en
diferentes barrios de Madrid influye sobre la alimentacién de sus habitantes. A través de las fotografias, los
debates en los grupos de participantes, exposiciones, el foto-libro y las jornadas publicas, se generd un punto
de encuentro entre ciudadanos, investigadores y politicos para mejorar la alimentacidn en nuestras ciudades.
La Plataforma HERE facilitd la georreferenciacion y visualizacion de los contenidos y analisis del proyecto,
superponiendo informacién sociodemografica de las dreas de estudio.

Palabras clave: Alimentacion, Salud, Entorno, Barrio, Photovoice, Plataforma de Localizacién, Investigacion-
Accidn Participativa, Comunidad

INTRODUCCION

¢Alguna vez te has planteado como el entorno urbano, fisico y social que te rodea afecta a tu salud?
éComo el barrio que habitas o en el que trabajas puede influir en tu esperanza de vida? La salud
cardiovascular de los ciudadanos depende en gran medida de lo que les rodea.

Hasta ahora, ha sido posible demostrar la relacidn entre el nivel socioeconémico y la mortalidad debido a
la mala salud cardiovascular en las sociedades occidentales, Pero ¢ Cémo afecta el contexto y el dmbito en
el que vivimos? ¢Se pueden crear herramientas de medida y recomendaciones para mejorar nuestros
entornos y mejorar la salud de toda la ciudadania?

El proyecto Heart Healthy Hoods, subvencionado por el European Research Council, estudia cémo el
entorno fisico y social que rodea al ciudadano afecta a su salud cardiovascular.

Heart Healthy Hoods (HHH) estudia cédmo 4 dominios del entorno urbano afectan a la salud
cardiovascular: Tabaco, Alcohol, Actividad Fisica y Alimentacion para detectar aquellos barrios cardio-
saludables.
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Figura 1. Proyecto Heart Healthy Hoods. Origen del estudio Photovoice.
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Desde el proyecto Heart Healthy Hoods (HHH) se establecen métodos cuantitativos para medir como
éstos 4 dominios afectan a la salud de los barrios empleando datos del Sistema Nacional de Salud, y
recolectando datos en campo acerca del tipo de negocios de alimentacion existentes, tiendas de tabaco
y de venta de alcohol, asi como de la ciclabilidad y andabilidad de las calles.

Pero el entorno no es sélo cuestion de datos, las personas juegan la pieza clave del estudio, desde Heart
Healthy Hoods, se quiso profundizar acerca de los métodos cualitativos existentes que permitieran
entender cémo los ciudadanos perciben y entienden su entorno y comprender asi mejor su
comportamiento. La investigacidén accion participativa llevada a cabo dentro del HHH en el distrito de
Villaverde en Madrid, denominada Photovoice pone el foco en la alimentacién desde la mirada y reflexion
del ciudadano.

Este proyecto presenta una iniciativa de investigacion participativa que reune a residentes de un area de
bajos ingresos, profesionales locales de la salud publica (Instituto de Salud Publica de Madrid) y
académicos (investigadores universitarios especializados en Epidemiologia Social y Salud Urbana).

El objetivo de Photovoice Villaverde es recopilar informacién sobre la alimentacion, debatir acerca de las
mejoras y crear recomendaciones para mejorar la salud de los ciudadanos, plasmando toda la informacion
sobre la plataforma abierta de localizacién de HERE.

Proyecto

Antecedentes

Dentro del Proyecto Heart Healthy Hoods, se hizo un estudio cuantitativo tanto del entorno de la
alimentacién como de la actividad fisica. Posteriormente se midié la “walkability” del entorno y la
disponibilidad de comida sana existentes en un barrio medio de Madrid.
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Figura 2. Proyecto Heart Healthy Hoods. Estudio Entorno Alimentacion y Entorno Fisico en un barrio medio de
Madrid.

Pero aparte de datos, el proyecto también se focaliza en concienciar al ciudadano de la importancia de la
alimentacion en su salud. Tal y como decia Michael Marmot (Commission on Social Determinants of
Health, World Health Organization) “Si los principales determinantes de la salud son sociales, asi deben
ser los remedios”. Y por ello surge PhotoVoice Villaverde

La Investigacién Accidn Participativa (PAR en inglés) puede ser un enfoque adecuado para entender el
ambiente alimentario local desde la perspectiva de los residentes, con el fin de disefiar intervenciones
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mas eficaces que promuevan entornos alimentarios mas saludables. La Investigacion Participativa Basada
en la Comunidad (CBPR, por sus siglas en inglés) es un enfoque que reconoce a la comunidad como un
socio igual a lo largo del proceso de investigacion y accion.

Photovoice es un método participativo que sale de La Investigacion Accion Participativa y de la
Investigacién Participativa Basada en la Comunidad, definido como "un proceso por el cual las personas
pueden identificar, representar y mejorar su comunidad a través de una técnica fotografica especifica".
Con Photovoice, los participantes emplean la fotografia para documentar las caracteristicas que piensan
gue estan relacionadas con un tema de la comunidad, e informar la accidn social.

Ademas de un estudio sobre la alimentacidn, la metodologia Photovoice facilita un proceso de accion
social:

1. Involucrando a los residentes en la documentacion de sus necesidades y preocupaciones con sus
fotografias y narraciones

2. Involucrando a los participantes en un proceso de reflexidn, donde discuten y analizan criticamente
su entorno alimentario local; (Por ejemplo, con una exposicion fotogréfica) y los responsables
politicos locales (por ejemplo, traducir los resultados de los proyectos a las politicas alimentarias)

Por lo tanto, Photovoice permite a los investigadores detectar aspectos destacados de la comunidad, de
otra manera ocultos tras evaluaciones cuantitativas.

Descripcion del Proyecto

Este estudio presenta una iniciativa de investigacion participativa que reunié a residentes (de un area de
bajos ingresos), profesionales de la salud publica (Instituto de Salud Pulblica de Madrid) y académicos
(investigadores universitarios especializados en Epidemiologia Social y Salud Urbana).

Para complementar el proyecto Heart Healthy Hoods era necesario establecer un método cualitativo, que
complementara las mediciones cuantitativas analizadas en el proyecto.

El objetivo era llevar a cabo el proyecto Photovoice con residentes adultos de un area urbana de bajos
ingresos para:

- Entender las caracteristicas del ambiente alimentario local que influyen en las dietas de los
residentes

- Concienciar a la ciudadania acerca de los aspectos en su entorno que influyen en su dieta

- Georreferenciar toda la informacién recogida

- Traducir los hallazgos del proyecto Photovoice en recomendaciones a tener en cuenta en las politicas
alimentarias urbanas

- Comunicar y diseminar los resultados obtenidos del proyecto
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Figura 3. Perfil Socio-Demogrdfico del entorno del proyecto.
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HEART HEALTHY HOODS
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Figura 4. Densidad tiendas de alimentacién en el entorno del proyecto.

Metodologia

Para llevar a cabo el estudio participativo Photovoice, se trabajé en dos barrios de Madrid que presentan
algunos de los peores indicadores socioecondmicos y de salud dentro del municipio de Madrid.

En total, 24 residentes participaron el proyecto, En cada barrio, se dividieron en dos grupos, uno de
mujeres y otro de hombres. Todos los grupos participaron en un workshop de Fotografia. Una vez a la
semana, durante un mes y medio, los 4 grupos se encontraban para debatir y analizar las fotografias que
habian tomado en su vecindario relacionadas con la alimentacion.
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Figura 5. Participantes proyecto Photovoice: Residentes, Profesionales de la salud e Investigadores.

Resultados y Datos Obtenidos

Se tomaron 163 fotografias. Finalmente se seleccionaron 31 que se analizaron y debatieron en las sesiones
de grupo.

Estas fotografias fueron incluidas en un Foto libro y presentadas en diferentes centros de exposiciones.

Todas las fotografias, debates y datos socioculturales y demograficos del proyecto, fueron
georreferenciados en la Plataforma de Localizacion abierta de HERE.

Los grupos seleccionaron vy clasificaron las fotografias en diferentes categorias relacionadas con la
alimentacidn en el barrio. Finalmente se consolidaron 6 categorias que dan lugar a las secciones tanto del
Foto libro, como las mostradas en las Exposiciones realizadas , y las Categorias empleadas para
georreferenciar la informacién en la plataforma de localizacidn. Estas fueron:

- Comer con moderacion
- Comercios de Alimentacion
- Diversidad Cultural
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- Envejecimiento
- Pobrezay Crisis
- Relaciones Sociales
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Figura 6. Categorias, Fotografias & Debates localizados en la Plataforma HERE.
Cada fotografia georreferenciada en la plataforma estd acompafiada del debate generado y de las

conclusiones arrojadas.

Finalmente, todos los participantes del proyecto, se reunieron en dos ocasiones para traducir los debates
y conclusiones generadas alrededor del proyecto PhotoVoice, en recomendaciones que fueron
priorizadas dependiendo de su impacto, el tiempo, el coste y la factibilidad de las mismas resultando
finalmente éstas 11 Recomendaciones politicas:

Propuestas de ocio alternativas para evitar conductas poco saludables (alcohol, picoteo, sodas)
Mejorar la Gestion de los Bancos de Alimentos

Reactivar los mercados tradicionales y el pequefio comercio

Mejorar las condiciones higiénicas de la comida

Promover la disponibilidad de comida organica para enfermos (diabetes y celiacos)

- Reducir el desperdicio de alimentos

- Mejorar el etiquetado de los alimentos
Mejorar las alternativas a las maquinas de snacks en los lugares de trabajo

Promover en la educacion la alimentacion saludable
Promover redes sociales que potencien habitos de alimentacidn saludable entre los ancianos

Dar a los vendedores ambulantes facilidades para las licencias.

Posteriormente los propios participantes del proyecto fueron los encargados de diseminar y comunicar
estrategias para promover la accidn y participacién social mediante:

- Photobook descargable gratuito:
https://hhhproject.eu/wp-content/uploads/2016/02/160405_Photobook_web.pdf

Exposiciones fotograficas en diferentes centros de Madrid, entre ellos el Centro Cultural de Madrid,
estando 6 meses la exposicion (32 exposicion mas visitada),

Videos: https://www.youtube.com/watch?v=VIiFggKzVas

Encuentros Ciudadanos Cientificos: los participantes compartieron las recomendaciones con los

responsables politicos
Cartografia Interactiva con la plataforma abierta de HERE: https://hhhproject.eu/hhh-sub-

studies/photovoice/cartography/
Colaboracion con los medios: https://hhhproject.eu/hhh-sub-studies/photovoice/media/

Este proyecto ya tiene una publicacidn cientifica internacional y otras dos estan actualmente en revision.
El proyecto ha sido presentado en centros de investigacion de Filadelfia y Londres, Barcelona, Granada,

Salamanca y Sevilla.
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La metodologia ha levantado tanto interés que hemos desarrollado talleres de formacion en Bilbao y
Barcelona y tenemos planes durante el 2017 para hacer dos talleres mas, uno de ellos internacional.

_ - IR PN

& Heart Healthy Hoods retwitted

Salut Publica BCN @ salutpublicaben - 11 ene v
A /4 Awui taller de #photovoice a I'ASPB amb @mifranco_uah i @pconde33
: del Projecte @HHHproject

Figura 7. Resultados: Exposiciones, Photo book, Debates, Videos, Difusién de resultados georreferenciados.
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GEOCRAFT COMO HERRAMIENTA EN PROYECTOS DE CIUDADES
INTELIGENTES - INVOLUCRANDO A TODOS LOS CIUDADANOS,
DESDE LOS MAS JOVENES

Prof. Dr. Henk J. Scholten, Profesor Informatica Geo-espacial, Universidad Libre de Amsterdam, Holanda
Eduardo Dias, Laboratorio de Informacién Espacial (SPINLab), Universidad Libre de Amsterdam, Holanda
Steven Fruijtier, Departamento |&D, Geodan BV, Amsterdam, Holanda
Michiel Zevenbergen, Geodan Next

Resumen: La participacion ciudadana es fundamental en los desarrollos urbanos del futuro. En este trabajo
presentamos Geocraft, un entorno de Geo-informacién, basado en Minecraft, el archiconocido juego de
mundos virtuales. Queremos saber si Geocraft es una herramienta dptima para involucrar a ciudadanos de
todas las edades en entornos geo-espaciales para el desarrollo y sostenibilidad de nuestras ciudades. Para
ello, presentamos un caso practico sobre energia sostenible en un barrio de la ciudad de Zaandam, en los
Paises Bajos, donde hemos creado una aplicacion de Geocraft que permite ubicar turbinas edlicas, placas
solares y aislamiento térmico en las viviendas. Y se calculan los efectos en el uso energético y en la produccién
de CO2, asi como sus costes asociados. Concluimos que el mundo virtual de Geocraft efectivamente involucra
de forma positiva a los ciudadanos. Los escenarios disefiados en Geocraft se pueden traducir en disefios
arquitectonicos para su posterior implantacion.

Palabras clave: Participacién Ciudadana, Ciudades Inteligentes, Minecraft, Urbanismo, Ciudades Sostenibles,
Energia sostenible, Geocraft

INTRODUCCION: ¢PORQUE GENERAR EL MUNDO REAL EN MINECRAFT?

En el Manifesto for Cities (World Urban Campaign partners, 2012), la ONU ha declarado que la batalla
para un futuro mas sostenible se ganara o se perdera en las ciudades. Durante las proximas décadas casi
tres cuartos de la poblacién del mundo vivirdn en ciudades. Como planifiquemos, construyamos y
gestionemos nuestras ciudades determinara el resultado de nuestros esfuerzos para conseguir un
desarrollo sostenible y armonioso para el futuro.

Ciudades Inteligentes y gobierno inteligente

El Gobierno Inteligente, como una de las 6 caracteristicas de Ciudades Inteligentes (Lazaroiu and Roscia,
2012) trata de usar la tecnologia mas moderna para optimizar la planificacion y la toma de decisiones. El
objetivo es mejorar el proceso democratico, aprovechar el potencial del conocimiento colectivo y las ideas
de los ciudadanos. Son estos ultimos los que deben ser capaces de interactuar y trabajar conjuntamente
para mejorar nuestras ciudades y nuestra sociedad.

La Tl moderna ofrece muchas posibilidades para trabajar y tomar decisiones de forma colaborativa.
Modelizacién en 3D, analisis de redes o modelos de interaccidn espacial (Lee, Dias y Scholten, 2014), que
conocemos como el “enfoque en Geo-disefio”, son algunos ejemplos.

Hoy en dia las ventajas de la planificacion jerdrquica y el dominio de las grandes compafiias son menos
validas que hace varias décadas. Al mismo tiempo, cada vez estamos mas limitados en la expansion de
nuestras ciudades. En este entorno cada vez mas complejo, es importante incluir las ideas y valores de
todos los involucrados en los procesos de planificacion urbana. Por todo ello, la inclusidn de las iniciativas
de los ciudadanos y del pequefio comercio es cada vez mas comun en la planificacién urbana.
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La Tl en Participacion Ciudadana

En Amsterdam, como en muchas otras ciudades, se ha introducido una plataforma informal en el gobierno
para fomentar iniciativas nuevas. Iniciativas de ciudadanos, de PIMEs y colectivos publico-privadas forman
la base para muchos proyectos en energia sostenible, economia circular, multi-funcionalidad de espacios
publicos, etc.

Durante los ultimos afios la Ludificacion o Gamificacion (Wikipedia, 2016) ha sido introducido como una
tecnoldgica que permite la interaccion entre diferentes participantes. Se trata de usar las técnicas,
elementos y dindmicas propias de los juegos con el fin de potenciar la motivacién, asi como de reforzar la
conducta para solucionar un problema, obtener un objetivo. Se usa los motores de juegos de ordenador
para crear juegos serios que permiten el trabajo en equipo y facilitan la participacién ciudadana.

Geocraft aplicado a la energia sostenible

En este trabajo ensefiamos como aplicamos el archiconocido juego de Minecraft’ en la planificacién
urbana y participacion ciudadana, lo que llamamos Geocraft.

En el siguiente apartado introducimos Geocraft; la metodologia para crear mundos reales en Minecraft,
usando datos geograficos disponibles para visualizar, analizar, disefiar y compartir escenarios geo-
espaciales.

En el tercer apartado presentamos un caso practico del uso de Geocraft y sus resultados, realizado en un
barrio de la ciudad de Zaandam en los Paises Bajos. Se trata de un juego serio que permite a los usuarios
investigar los efectos de la introducciéon de fuentes de energia alternativa.

Por ultimo, en el apartado cuarto evaluamos la utilidad de Geocraft, presentamos las conclusiones del
proyecto y discutimos otras posibles aplicaciones.

CREAR Y USAR MUNDOS VIRTUALES EN MINECRAFT

La tarea basica es generar mundos virtuales para su uso en Minecraft. Presentamos como usamos fuentes
de datos existentes y los resultados. Luego presentamos las formas de la aplicacion del juego de Minecraft
en proyectos.

Geocraft: el mundo real en Minecraft

Un mundo en Minecraft es un entorno en 3D que consiste de bloques de un metro cuibico cada uno. Cada
bloque es de alguno de los materiales disponibles, tales como tierra, roca, lana, arcilla, agua etc. Muchos
de estos materiales estan disponibles en distintos colores y formas. Asi, el usuario dispone también de
bloques en forma de escalera, losa, alfombra etc.

Con Geocraft tenemos la posibilidad de generar mundos pequefios, del tamafio de una o varias manzanas,
hasta mundos grandes que cubren toda Holanda. Un mundo se traduce en ficheros que cubren 512 x 512
x 512 bloques y el nimero de ficheros en un solo mundo en Minecraft es practicamente ilimitado.

Con Geocraft usamos un modelo de ocupacion espacial enumerada en tres dimensiones, una forma de
descomposicidon regular, usando un sistema de cuadriculas de 1 x 1 x 1 metro. Esta metodologia nos
permite usar casi cualquier dato geografico digital en 2D o 3D como base para generar mundos virtuales.

En la figura 1 presentamos un ejemplo de las fases de la generacién de un mundo Minecraft.
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Figura 1. Secuencia de vistas de la creacion de un mundo con Geocraft; A: Altura del terreno, B: Combinacion de
altura y topografia, C: Afiadimos datos de edificios, ubicacion de drboles, farolas y cualquier otro objeto, D: La
situacion real, imagen aérea de la ciudad de Bourtange en Holanda.

Geocraft puede ser conectado a bases de datos geograficas, y los mundos virtuales son interactivos. Se
pueden incorporar datos de forma dinamica, por ejemplo, datos de analisis geograficos o datos en tiempo
real como direccién y velocidad del viento. Esta capacidad permite calcular la contaminacién acustica de
una turbina edlica (figura 2) o la propagacion de un incendio forestal desde su punto de origen.

Figura 2. Contaminacion acustica alrededor de una turbina edlica generada con un modelo geogrdfico, y presentado
en tiempo real en un mundo Minecraft usando el entorno tecnoldgico de Geocraft. Moviendo la turbina edlica, se
recalculan también los diferentes niveles de contaminacidn acustica.

Con Geocraft, también podemos exportar datos geograficos desde un mundo Minecraft a un sistema de
informacion geografica.
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El aspecto de los mundos virtuales y como aplicarlos en proyectos

Después de la creacién de un mundo virtual en Geocraft disponemos de los objetos desde el mundo real,
pero generados automaticamente. El aspecto base del mundo virtual depende del nivel de detalle de los
datos originales, cuanto mas detalle introducimos en la fase de generacion, mas destallado sera el
resultado.

Trabajamos con una comunidad de usuarios de Minecraft para cambiar el aspecto de los mundos
generados automaticamente (figura 3).

Figura 3. A la izquierda: antes y después, los edificios grises con el techo en naranja son generados
automdticamente. Ademds vemos 3 edificios ya remodelados segun la realidad. A la derecha podemos ver que en
Minecraft podemos representar diferentes tipos de arquitectura de los edificios.

Aplicando los mundos Geocraft en proyectos, cuando todos los usuarios entran en un solo mundo, van a
ver y sufrir los cambios que hace cualquier otro usuario en este mismo mundo. Es por esto que en
proyectos en los cuales varios equipos tienen que trabajar sobre el mismo mundo, tenemos que duplicar
este mundo en diferentes servidores, y asegurarnos de que los participantes de un equipo solamente
entran en su propio mundo.

Con Geocraft también podemos aumentar las funcionalidades de Minecraft, creando plugins para que los
usuarios dispongan de las capacidades necesarias en cada caso. Por ejemplo, aunque con Geocraft
generamos mundos reales, Minecraft por defecto no dispone de la posibilidad de identificar calles por
nombre o desplazarnos a una direccién en concreto. Nos hace falta un comando que nos diga en que calle
estamos y otro comando que nos permita desplazarnos a una direccidn concreta.

CASO PRACTICO: UN JUEGO SOBRE ENERGIA SOSTENIBLE

Para poder estudiar el uso en la practica de Geocraft en participacion ciudadana, hemos trabajado con el
Zaanlands Lyceum, un instituto secundario en la ciudad de Zaandam, en los Paises Bajos.

Geocraft y energia sostenible

Los alumnos, de 14 y 15 aifos, tenian como objetivo maximizar el ahorro energético y produccién de
electricidad renovable, todo ello teniendo en cuenta los costes, la produccion de CO2 y la produccién total
de energia en kWh/m3 en un barrio concreto de la ciudad. Para conseguir este reto, tenian la posibilidad
de aplicar 3 medidas: (1) la ubicacién de hasta 4 turbinas edlicas cuyas alturas pueden variar, (2) la
ubicacidn de paneles de placas solares y (3) aplicar aislamiento térmico a las viviendas (figura 4).
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Figura 4. Turbina edlica tipo (izquierda), paneles de placas solares (centro) y aislamiento térmico (derecha) a
disposicion de los usuarios en el proyecto.

Para cada una de las medidas desarrollamos un plugin que, en tiempo real, calcula los costes y beneficios
de las mismas y lo presentan en el tablero de resultados de Minecraft. Asi los alumnos eran capaces de,
por ejemplo, ubicar una turbina edlica, evaluar el efecto y decidir si dejarla o deshacerla. Adicionalmente
realizamos un modelo de cdlculo sobre el total de las medidas aplicadas por parte de los jugadores.

El juego ha sido realizado por equipos de alumnos. En una primera fase, durante una clase, los equipos
han entrado cada uno en su mundo para familiarizarse con Minecraft y con las posibilidades de construir
y ubicar los diferentes elementos. Durante las 4 clases siguientes cada equipo ha podido discutir y tomar
las medidas que consideraran oportunos. Los resultados de las medidas efectuadas por parte de cada
equipo han sido presentados a todos los demds participantes.

Resultados del proyecto

La ejecucidn de este proyecto ha incrementado considerablemente la conciencia de los alumnos sobre
el uso energético de diferentes tipos de edificios y medidas alternativas de uso de energia. También
han aprendido mucho sobre analisis multicriterios y de que la “mejor solucién” en muchas ocasiones
depende desde qué punto de vista te acercas al problema. Asimismo han desarrollado habilidades de
priorizacién; qué es mas importante: ¢reducir la produccion de CO2, bajar los costes para el generador
de energia o maximizar el uso de energia sostenible?

Ademas, han aprendido mucho sobre como acercarse a una problematica compleja y como trabajar
en equipo, discutiendo posibles medidas y sus efectos, y como aplicar decisiones en la practica, y todo
ello trabajando sobre un mundo virtual.

CONCLUSIONES SOBRE LAS CAPACIDADES DE GEOCRAFT

Qué hemos aprendido

Uno de los fundamentos para poder aplicar los juegos serios en gobierno inteligente y poder fomentar
nuevas iniciativas en Tl es una Infraestructura de Datos Espaciales (IDE en castellano / Spatial Data
Infrastructure o SDI en inglés) potente y accesible para todos. En Amsterdam, ademaés al IDE del propio
ayuntamiento, hay otras iniciativas de IDEs, por ejemplo el Datalab Amsterdam. Estos IDEs ofrecen una
multitud de datos geograficos digitales que facilitan la creacion de juegos serios y mundos virtuales de
Geocraft en nuestro proyecto.

Los mundos creados con Geocraft tienen el nivel de abstraccidon adecuado para representar mundos
reales. Su uso incrementa considerablemente la vision global sobre las relaciones geo-espaciales en
nuestro mundo real.

El caso practico ha dado prueba de que, con Geocraft, podemos crear un mundo virtual inteligente en el
cual modelos en tiempo real pueden ser usados para visualizar y simular desarrollos potenciales en
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nuestras ciudades. Los plugins realizados, para calcular los efectos de las diferentes medidas, aportan la
informacion necesaria para que los participantes, con poco conocimiento previo, puedan enfocarse en
solucionar problematicas complejas. Los escenarios disefiados con Geocraft pueden ser traducidos en
disefos arquitectonicos para su posterior implantacion.

Hemos visto que Geocraft es una metodologia que aumenta de forma 6ptima la conciencia sobre
diferentes problematicas en nuestras ciudades. Ayuda en el intercambio de posibles soluciones en
situaciones en las cuales tenemos que involucrar los intereses de multiples partes de nuestra sociedad.

Geocraft es una herramienta de gran valor para involucrar a los ciudadanos, empresas y otros grupos de
interesados en la planificacion urbana, asi como para crear soluciones que cuenten con el soporte de los
ciudadanos en un mundo virtual conectado a la realidad.

Otras aplicaciones a futuro

Tecnologias emergentes, como realidad virtual y realidad aumentada, pueden ser integradas con
Geocraft. Permitiendo a los usuarios de moverse dentro un disefio realizado con Geocraft incrementara
aun mas la experiencia cautivante.

La conexion de Geocraft a la Internet de las Cosas es otra posibilidad tentadora que permite crear la
interaccion directa entre un mundo virtual y el mundo real. Usando sensores en el mundo real podemos
hacer pasar cosas en un mundo virtual y viceversa.

Ademas a usos en proyectos de participacion ciudadana en urbanismo, pensamos en un lista larga de
otras posibles aplicaciones de Geocraft. Juegos de turismo, aprendizaje sobre temas de medio ambiente
y proteccion civil son solamente algunas de ellas.
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LA INFLUENCIA DE LAS TECNOLOGIAS DE LA COMUNICACION
SOBRE LA SOCIABILIDAD EN LOS ESPACIOS PUBLICOS

Carlos F. Lahoz Palacio, Dr. Arq. Profesor de Urbanismo, Universidad CEU San Pablo

Resumen: Historicamente, el espacio publico ha jugado un papel muy importante como vehiculo de la
sociabilidad, pero durante los siglos XIX y XX las capacidades que le permitian cumplir su misién social se
vieron perjudicadas. A este efecto, en la actualidad se le ha sumado el inducido por las tecnologias digitales
que, incrementando hasta el infinito las posibilidades de interaccion entre humanos por otros medios, ha
provocado que surjan dudas que cuestionan su vigencia y que, incluso, animan a pensar que podria ser
suplantado en esta funcidn esencial. El propdsito fundamental de este articulo es rebatir estas teorias y
demostrar que las nuevas tecnologias, lejos de acelerar la obsolescencia del espacio publico como entorno
generador de sociabilidad, estén reforzandolo en este papel.

Palabras clave: Sociabilidad, Espacio Publico, Tecnologias de la Comunicacion

SOCIABILIDAD PUBLICA Y PROFECIAS TECNOLOGICAS

La especulacion sobre las posibles repercusiones de las tecnologias de la comunicacién sobre la ciudad
han dado lugar a una miriada de teorias que, sin embargo y a grandes rasgos, pueden dividirse en dos
grandes escuelas de pensamiento distintas: de una parte existe una vision pesimista y catastrofica de las
tecnologias, representada fundamentalmente por la ciencia ficcion —mas recientemente por el
cyberpunk— y de otra, la que tiene un acercamiento excesivamente entusiasta y optimista de las mismas,
como es la sostenida por los grandes gurus de las TICs del mundo anglosajon (Negroponte, Gore, Gates,
etc.). Sin embargo, a pesar de ser contrapuestas, hasta hace bien poco ambas visiones convergieron a la
hora de describir un mismo paradigma: el efecto de las TICs sobre las ciudades, no solo llevaria a su
obsolescencia y declive sino, en opinion de los agoreros mas radicales, a la desaparicién de los entornos
urbanos e, incluso, a la anulacion de toda existencia espacial y su suplantacidn por algoritmos y mundos
virtuales del tipo Matrix (GRAHAM, 2004). Las predicciones de estos autores —cercanos en muchas
ocasiones a la fantasia— pueden resultar estrambdticas si se las observa desde la dptica actual, no
obstante, hasta bien entrado el milenio no solo lograrian cautivar la atencion de la opinidn publica, sino
qgue fueron muchos los que los creyeron —recuérdese a Naisbitt en Megratrends 2000: “Si las ciudades
no existiesen, ahora ya no seria necesario inventarlas”—. Tanto es asi que lograron inculcar en la sociedad
algunas ideas que todavia hoy perduran.

Afortunadamente, la realidad se ha encargado de contestar a estas profecias demostrando que las TICs
no han hecho desaparecer a las ciudades; al contrario, las han reforzado. Gracias a esta evidencia
incontestable el debate inicial acerca del desvanecimiento de los entornos urbanos parece superado. No
obstante, la naturaleza fallida de las especulaciones formuladas en el pasado no debe llevar a obviar el
profundo impacto que las TICs estan causando sobre los distintos procesos sociales y espaciales que
tienen lugar en las ciudades actuales. Las ciudades no desaparecen, pero no debe caber duda alguna de
que las TICs las estan cambiando.

Las transformaciones que estan sucediendo en el mundo del comercio (e-commerce, nuevos espacios
logisticos, etc.), del turismo (economias colaborativas, etc.) o de la movilidad urbana (gestion inteligente,
formas alternativas de movilidad, etc.) son, por citar algunos ejemplos, algunos de los exponentes mas
reconocibles y reconocidos de esta nueva realidad. Sin embargo, todavia esta pendiente de dilucidar la
naturaleza de algunos aspectos relevantes, uno de los cuales es cémo las tecnologias estan afectando a
uno de los espacios esenciales de las ciudades, los espacios publicos, mas concretamente, cdmo esta
influyendo en una de sus funciones mas importantes: la sociabilidad que se produce en ellos. Reflexionar
sobre este tema tiene un interés doble: existe poca literatura especifica y, ademas, todavia resulta muy
controvertido ya que, todavia hoy, la percepcion mas extendida entre la poblacién e incluso en parte del
académico, es que las TICs estan restando capacidades al espacio publico para la sociabilizacion.
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Sociabilidad, espacio publico y tecnologias de la comunicacion

La sociabilidad, es decir, la conducta que anima a las personas a interactuar y relacionarse con otras, es
uno de los rasgos fundamentales que definen a la especie humana, ya que es a través de este mecanismo
evolutivo que emergen, se transmiten y se conservan los conocimientos que garantizan su supervivencia.
La sociabilidad, a su vez, esta ligada a otros dos conceptos que les son inseparables: la comunicacion,
entendida como el acto que hace posible satisfacer esta necesidad y la ciudad, su materializacién social y
espacial mas evolucionada.

Poniendo en relacidn directa a las tecnologias de la comunicacidn con los espacios urbanos cabe recordar
gue las innovaciones comunicativas siempre han significado transformaciones sociales y cambios en los
espacios de la ciudad como demuestra el hecho de que, aunque las ciudades se fundaron sobre la palabra,
sélo crecerian y se multiplicarian una vez fuese inventada la escritura. Esta relacion de causalidad es bien
conocida desde muy antiguo, no en vano, como ya se ponia de relieve en el pasaje biblico de Babel, Dios
hubo de multiplicar los idiomas de sus habitantes para que fracasara la construccion del primer gran
edificio de la humanidad. Por tanto, si este principio ya se cumplia en tiempos biblicos, la sociedad y la
ciudad contemporaneas, mas si cabe, no pueden constituir una excepcion en este sentido.

La sociabilidad en el espacio publico: una realidad amenazada

El espacio publico juega un papel de especial relevancia como lugar para la comunicacion y, por lo tanto,
como vehiculo de la sociabilidad. De hecho y frente a otros dmbitos, el espacio publico urbano ha sido
concebido histéricamente como el escenario privilegiado de la sociabilizacién humana. Tanto es asi y de
tal importancia es la funcion sociabilizadora que cumple para el hombre que podria llegar a definirse como
la estructura urbana significante que organiza las practicas ciudadanas, determinando el modo en que
estas se producen, para fomentar la sociabilidad.

El espacio publico es un soporte material complejo que desempefia unas misiones explicitas y especificas,
como estructurar el espacio de la ciudad u organizar las diferentes practicas sociales. También cumple
unos propositos civico-politicos como espacio de representacion y expresién u ostenta una serie de
valores culturales de cardcter simbdlico y significante. Sin embargo, sélo a través del cumplimiento de
todas estas misiones de forma simultanea y gracias a la presencia y convivencia de agentes y practicas en
un mismo espacio y tiempo, que el espacio publico se ha convertido en el lugar clave para la sociabilidad.
Por ello, porque la sociabilidad y la comunicacidn, estan en su esencia, el cambio tecnolégico que esta
teniendo lugar también le afectard en mayor medida que a otros espacios. Mas si se tiene en cuenta que
desde el siglo XIX, pero en mayor medida en el XX, el espacio publico ha sufrido una serie de
transformaciones (transporte motorizado, rotura de la escala, sensacién de inseguridad, privatizacion,
segregacion, etc.) que han erosionado las capacidades que posibilitan el cumplimento de su misién social.
Marcado por esta dinamica y habiendo perdido muchos de sus rasgos caracteristicos, a finales del siglo
XX, el foco de la sociabilidad habia migrado en buena medida hacia los espacios privados y terceros
espacios, por lo que, con la aparicion de las TICs, comenzd a especularse que su uso implicaria mayores
niveles de decadencia y a que, con el tiempo, la sociabilidad publica daria un nuevo salto, esta vez, hacia
el mundo virtual. Esta idea se fundamentaba principalmente en al nacimiento de una nueva tecnologia,
Internet, que prometia convertirse en la mayor plataforma comunicativa y de intercambio de informacion
de todos los tiempos, una herramienta que incrementaria hasta el infinito las posibilidades para entrar en
contacto e interactuar con otras personas y lugares sin que mediase la necesidad de presencia o contacto
fisico. Durante algun tiempo todo el avance tecnoldgico parecié confirmar esta realidad.

A pesar de tener unos torpes inicios, Internet evolucionaria rdpidamente hacia mayores niveles de
operatividad e interactividad, pasando de ser una enorme biblioteca para convertirse en la plataforma
social y colaborativa que es hoy. En un breve periodo surgirian los hipermedias, los motores de busqueda
se harian mas inteligentes y aparecerian los webmails, las wikis y los blogs. Al hacerse mas versatil y facil
de usar, se multiplicarian los usuarios y comenzarian a detectarse en la red comportamientos y fenédmenos
sociales complejos (autoorganizacion, cooperaciéon espontdnea y masiva, primeras comunidades
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virtuales, etc.). Los peores augurios parecian cumplirse: el desarrollo tecnoldgico conducia
inexorablemente a la desmaterializacion y virtualizacién de la sociabilidad.

CAMBIO DE RUMBO: HACIA UNA SOCIABILIDAD REVITALIZADA POR LAS
TICS

Sin embargo, con el cambio del milenio, se producirian una serie de avances que, a pesar de ser mucho
menos espectaculares, desencadenarian una nueva revolucion tecnolégica de incluso mayor calado que
alteraria por completo las relaciones entre tecnologias y el espacio. Las tecnologias reducirian su coste y
tamafio provocando la aparicion de una miriada de aparatos: laptops, cdmaras, tablets y smartphones.
Con ellos, las TICs abandonaran las casas y oficinas y se extenderian por plazas y calles. También se
producird la eclosién de las tecnologias inaldambricas (Wifi, 3G, etc.), permitiendo a las personas
conectarse a Internet en cualquier momento y parte. Los teléfonos mdviles pasarian a convertirse en
auténticas plataformas multimedia revolucionando el acceso a la informacién y la comunicacién
personales. Las redes de sensores y actuadores se extenderian por las ciudades hasta construir una nueva
suerte de infraestructura inteligente capaz de regular cada aspecto de la vida urbana. Las redes sociales
eclosionarian y se desarrollarian medios que, como los locativos, serian capaces de relacionarse
directamente con el mundo fisico. Todos estos avances harian que se extendiera la presencia y el uso de
las TICs a todos los dmbitos y esferas de la existencia humana y que, como resultado de ello, se
desencadenaran nuevos fendmenos que, lejos de avanzar hacia mayores niveles de privacidad o
desnaturalizacion de la sociabilidad, parecen fortalecer sus vinculos espaciales y potenciar la energia
socializadora de los espacios publicos. Pero estas intuiciones, estos indicios, tan solo son conjeturas hasta
ser debidamente comprobados. Este es el propédsito de este articulo.

La metodologia seguida se basa en el principio de que la sociabilidad publica depende de la presencia 'y
convivencia de actores y practicas en un mismo espacio y tiempo, y esta, a su vez, de las capacidades
estructurantes, determinantes y organizativas de los espacios, por lo que para poder comprobar la
verificacidn real de tal efecto es necesario comprobar que las TICS estan logrando optimizar el modo en
qgue los espacios publicos desempefian cada una de estas misiones. Partiendo de esta maxima se ha
desarrollado un cuerpo probatorio que consta de once analisis. En lo relativo a las capacidades
estructurantes de los espacios publicos, la investigacion se centra en analizar la emergencia de nuevos
tipos estructurales que avanzan hacia lo inteligente (192) y lo participativo (22). En lo concerniente a las
capacidades determinantes se ha evaluado el efecto tecnoldgico sobre los tres factores que la
condicionan: la accesibilidad (32), la visibilidad (42), la presencia (52)). Por ultimo, en cuanto a las
capacidades organizativas, se ha valorado la influencia de las TICs sobre los cinco grandes tipos de
practicas urbanas: las del movimiento (62), el encuentro (72), el ocio (82), el intercambio de ideas (92) y la
expresion (109).

Estructuras Emergentes

Frente a las dificultades de las estructuras urbanas tradicionales para abordar los desafios a los que se
enfrenta la ciudad contemporanea, mucho mas compleja, cadtica e impredecible, las TICs brindan
multitud de herramientas que permiten la implantacion de nuevos modelos de gestidn y creacién de
espacios capaces de abordar muchas mas variables, y que, a su vez, son mucho mas agiles y flexibles. De
hecho, las ciudades ya estan siendo testigo de la emergencia de un nuevo tipo de estructuras de caracter
inteligente (12 prueba) basadas en redes infraestructurales digitales formales e informales que
comprenden todas las escalas y a través de la que es posible captar y analizar instantaneamente multitud
de informaciones sobre los espacios publicos —climatologia, consumo energético, etc.— pero también
sobre sus habitantes —edad, procedencia, estado de dnimo, etc.— y lo que hacen en ellos. Asi, frente a
los métodos tradicionales de planificacidn y gestion urbana —con frecuencia, aproximativos y lentos—, el
urban computing y la mineria de datos estd dando a luz a nueva forma de trabajar con y en la ciudad, un
urbanismo basado en evidencias que fluyen en tiempo real y que refleja instantaneamente el estado de
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lo urbano. Esta revolucidn corre en paralelo a otra que afecta a la toma de decisiones para la construccion
y gestidn de las ciudades, ya que las TICs permiten realizar estas tareas de forma centralizada y automatica
a través de medios tecnoldgicos programados. Un modelo caracterizado por el "funcionamiento
inteligente" -comunmente conocido como la Smart City-, pero también, por dar un mayor protagonismo
a los ciudadanos, para que sean ellos, los Smart Citizens, quienes con la ayuda de las tecnologias tomen
las mejores decisiones posibles. Este ultimo modelo también defiende la apertura de los datos, la
innovacién abierta y las formas de la inteligencia colectiva como medio de mejorar la forma en que se
gestionan y construyen las ciudades. Ya sea para conseguir mayores niveles de transparencia, para
diversificar y enriquecer las fuentes de informacién o para que la poblacidén se anime a generar nuevas
oportunidades desde el punto de vista comercial y creativo. Pero el hacer accesible la informacién
también busca transformar las practicas habituales de los ciudadanos. Esta es la filosofia que guia
proyectos como el Trashtrack (SENSEABLE CITY LAB), o seguimiento de los residuos personales, que busca
transformar las practicas habituales de los ciudadanos, ya que sélo si son conscientes de las repercusiones
de sus actos (el enorme coste del tratamiento de la basura), podran modificarlos, ya sea para reducir el
volumen de lo que tira o para modificar sus habitos de compra.

Las TICs también permiten avanzar hacia modelos mas participativos (22 prueba), modelos capaces de
fortalecer los vinculos entre los individuos y los espacios que habitan. En este sentido cabe resaltar, por
ejemplo, las enormes potencialidades de las técnicas y métodos del Participatory Sensing que llevan a
cabo los Smart Citizens para promover una mayor conciencia y una toma de decisiones mas responsable
o lo que pueden suponer las técnicas y métodos del Read and Right Urbanism (GREENFIELD & SHEPARD,
2007) para el fomento de practicas participativas mas inclusivas e inteligentes. Desde sencillas
aplicaciones para la recogida de datos y sugerencias, como es el caso del FixMyStreet (THE FIXMYSTREET)
o del iPhone Citizen’s connect de Boston, hasta sofisticados sistemas informaticos (ppgis o los vdme) que
como el método OPUS (OPUS PROJECT), ya es comunmente utilizado en Finlandia. Dignos de mencién
también son los instrumentos tecnoldgicos disefiados para reducir la complejidad inherente al
planeamiento y facilitar la toma de decisiones, como los Planning Design Decision Support o las
herramientas que permiten la implantacion de metodologias complejas, como el Network Design, el cual
explora los limites de la colaboracidn abierta y el diseio participativo. El éxito de la iniciativa Dreamhamar
(CINGOLANI) para el redisefio de la Plaza Stortorget da una idea de la potencia de estas nuevas
herramientas y practicas.

TERMINOS CONECTADOS

Expuestas como las TICs estan modificando las capacidades estructurantes de los espacios publicos,
procede analizar como las TICs estan afectando a las condiciones en las que se producen la accesibilidad,
la visibilidad, la presencia y la accién ciudadana en los espacios urbanos, ya que ellas son las que
determinan su nivel de publicidad y uso.

En términos de accesibilidad (32 prueba), las TICs han generado multitud de formas de regular el acceso
fisico y social que pueden restringir el uso publico de los espacios (contrasefias, CCTVs, sistemas
biométricos, etc.). Nuevas fronteras y limites que, a pesar de no ser fisicos, se muestran tan eficaces como
si lo fueran. Sin embargo, persiguiendo otros fines, el empleo de estas mismas TICs pueden reportar
beneficios muy positivos ya que facilitan las formas de interaccidn social. Esto es debido a que una mayor
capacidad para el conocimiento y control mutuo ayuda a superar la desconfianza hacia los desconocidos,
permitiendo que nazcan y se consoliden relaciones que, de otro modo, serian imposibles. También es
posible mencionar otras tecnologias emancipadoras que combaten las limitaciones sensoriales
(tecnologias geolocativas para dotar de mayor autonomia a personas con alzhéimer), culturales
(realidades aumentadas, traductores simultdneos, etc.) e incluso, las que afectan a las libertades
(Tiananmen SquARed Augmented Reality).

El avance tecnoldgico también ha revolucionado el campo de la visibilidad publica (42 prueba). La
ubicuidad de sistemas como los circuitos cerrados de television han acrecentado las capacidades para la
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vigilancia y el control por parte de las autoridades. Sin embargo, la proliferacién de las tecnologias
personales para la captacion (teléfonos con camara) y reproduccion de imagenes (Instagram, YouTube,
etc.) han multiplicado las del conocimiento y reconocimiento de la poblacién. Ello ha supuesto mayores
grados de libertad y autonomia ciudadana y mejoria de las condiciones de uso de los espacios publicos.
Esto se debe a que las TICs han dado lugar a nuevas practicas que alteran las jerarquias tradicionales de
visibilidad urbana: la counter-sourveilance (contra vigilancia), la sous-veillance (vigilancia de abajo arriba)
o la vigilancia distribuida —como en localidad inglesa de Shoreditch donde el CCTV urbano ha sido incluido
como parte de la parrilla televisiva haciendo que omnipresente gran hermano haya dado paso a una legién
de pequeiias hermanas que libre y publicamente observan todo lo que ocurre— sirven ahora para
garantizar los derechos individuales.

En términos de presencia (52 prueba), las TICS no han hecho disminuir la concurrencia de ciudadanos en
el espacio publico, sino que la han multiplicado. Las TICs permiten que desconocidos contacten en torno
aintereses comunesy que, a su vez, puedan coordinarse para encontrarse y actuar de formas impensables
hasta el momento. Un efecto facil de constatar al observar cémo las nuevas comunidades de practica
coordinan y convocan su presencia en el espacio gracias a las redes (flashmobs, etc.).

Practicas Autoorganizadas

En cuanto a la evaluacién del impacto de las TICs sobre las capacidades de los espacios publicos para la
organizacion de las distintas practicas urbanas, cabe reflexionar primero, por ser las mas obvias, sobre las
ligadas al movimiento (62 prueba). Para ellas, resulta del todo evidente que avances como la web 2.0, las
tecnologias ubicuas, las locativas y de la computacion urbana han aumentado sustancialmente las
facultades de los espacios publicos en los tres aspectos basicos con los que contribuye a organizar el
movimiento en las ciudades: vehicular el transito, ayudar a la orientacidn y dar acceso a los lugares.
Comenzando con el primer aspecto, es de sobras conocido que ya existen multitud de aplicaciones
vinculadas a las formas de la movilidad inteligente que ya han conseguido una mayor eficiencia, seguridad,
calidad y sostenibilidad de las practicas y los espacios. Planificar y disefiar modelos, detectar tendencias,
predecir modificaciones en los patrones de uso o adaptar el trafico y las sefiales a situaciones especiales
son tareas que las autoridades pueden ahora realizar de forma instantdnea. Aunque también existen
multitud de iniciativas y aplicaciones disefiadas para el uso ciudadano, como es el caso de la plataforma
Live Singapure (TELEFONICA, 2011) que aporta informacién sobre todos los factores que afectan a la
movilidad de la isla en cada punto de la misma para que los habitantes puedan tomar las mejores
decisiones. En cuanto al campo de la orientacion urbana, Las TICs ya estan siendo utilizadas por una gran
parte de la poblacion que se sirve de navegadores GPS o los smartphones durante su wayfinding diario.
De hecho, las tecnologias locativas se han convertido en una suerte de segunda naturaleza que permite a
los usuarios acceder a su posicién u obtener indicaciones sobre cémo desplazarse por cualquier ciudad
del mundo. Finalmente, es posible hablar de “un antes y un después” en la forma en que se buscan,
encuentran y descubren lugares a partir de que los smartphones incorporaran capacidades conectivas y
geolocativas entre sus funcionalidades. Gracias a ellas, frente a la necesidad de obtener informacién
previamente, ahora se puede conocer todo lo que se encuentra alrededor, en el acto. También es crucial
sefialar la importancia social adquirida por los medios geosociales que permiten a sus usuarios interactuar
con el lugar en el que se encuentran o se han encontrado, tanto ellos, como su red de contactos.

En cuanto a las practicas relativas al encuentro (72 prueba), posiblemente una gran parte de la poblacion
y no pueda concebir su actual vida social sin ellas. Las TICs sirven para estar en contacto permanente con
familiares y amigos, pero también, para encontrarse con ellos cada vez que existe una oportunidad. De
igual modo gracias a ellas, por primera vez en la historia, grupos de personas conocidas puedan coordinar
y establecer sus encuentros de forma agil y despreocupada, incluso instantdnea, lo que ha terminado por
dinamizar los encuentros en el espacio real. Este efecto se verifica asimismo en lo relativo al encuentro
del desconocido, de hecho, la actividad social que se produce en las redes busca igualmente materializarse
en encuentros en el espacio fisico. En este mismo sentido, también requieren especial mencién por sus
grandes potenciales algunas tecnologias que, como las redes geosociales, estan siendo utilizadas para
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promover al encuentro y el contacto real con conocidos y desconocidos en funcion del lugar en que se
encuentren (Tinder, etc.).

En lo relativo a las practicas ligadas al mundo del ocio (82 prueba), tras afios en que las tecnologias
(videojuegos, multimedia, etc.) contribuyeron activamente a la reclusion de los nifios y jévenes en sus
casas, los ultimos avances en el sector parecen revertir esta tendencia ya que apuestan de forma decidida
por la introduccidn de las formas del entretenimiento digital en el ecosistema ludico de la ciudad. Una
evidencia que pudo constatarse en tiempos recientes con notoriedad mundial gracias al efecto
desencadenado a partir del lanzamiento de juego de realidad aumentada Pokémon Go.

En lo concerniente a las practicas relativas al intercambio de informacién (92 prueba), no ha lugar a dudas
qgue el medio social y la web 2.0 han transformado el modo de concebir y construir la opinién publica. Sin
embargo, las enormes capacidades politicas del medio tecnoldgico no han mermado las potencialidades
de los espacios publicos para albergar y dinamizar los debates, de hecho, se han aliado con ellos para
renovarlas. Prueba de esta realidad es que por todas las latitudes emergen grupos que utilizan las redes
para organizar y coordinar sus reuniones en plazas y calles. Los recientes acontecimientos que han tenido
lugar en torno a la Primavera Arabe o al Movimiento Indignado son dos de las expresiones mas claras de
esta nueva dindmica. Tanto es asi que, por encima de los enfrentamientos y las protestas que se
produjeron, estos dos acontecimientos ya son recordados por los talleres y asambleas callejeras en los
que multitud de personas distintas se sentaron a debatir y pensar en conjunto cdmo querian que fuese
su sociedad en el futuro. Lo mismo ha ocurrido en el campo de la expresion publica (102 prueba). La actual
eclosién de este tipo de practicas en lugares publicos de todo el mundo (protestas, celebraciones, ritos
religiosos, etc.) demuestra que estan mas vivas que nunca. Al haber fortalecido los vinculos entre
individuos y hacer mas fluida la comunicacién entre ellos, las TICs han multiplicado las capacidades
organizativas de la poblacion para expresarse y actuar conjuntamente. Ello ha transformado la naturaleza
de estas practicas como prueba la emergencia de algunas que, caracterizadas por la autoorganizaciény la
inteligencia colectiva, resultan inéditas, como es el caso de las expresiones espontaneas realizadas en
total ausencia de planificacién como las smartmobs.

CONCLUSION

En definitiva: fendmenos e innovaciones como la web 2.0, la computacion urbana o las tecnologias
ubicuas, locativas y de la conectividad, es decir, las TICs, y el uso que la sociedad ha hecho de ellas, lejos
de restar capacidades sociabilizadoras a los espacios publicos, los estan reforzando extraordinariamente
en el desempefio de esta misidon fundamental.

REFERENCIAS

- GRAHAM, Stephen. 2004. The cibercities reader. Londres: Routledge.

- GREENFIEL, Adam, SHEPARD, Mark. 2007. Urban Computing and its discontents. Nueva York: The
Architectural League of New York.

- NAISBITT, John, ABURDENE, Patricia. 1990. Megatrends 2000: Ten New Directions for the 1990's.
Nueva York: William Morrow & Co.

- TELEFONICA, Fundacidn. 2011. Smart Cities. Barcelona: Ariel.

- CINGOLANI, Francesco. “Network design philosophy behind Dreamhamar process”.
http://immaginoteca.com/network-design-philosophy-behind-dreamhamar- process (15/06/2012)

- OPUS PROJECT. http://opus.tkk.fi/index_eng.htm (30/01/2012)

- THE FIXMYSTREET. https://www.fixmystreet.com (19/08/2013)

- SENSEABLE CITY LAB: “Why do we know so much about the supply chain and so little about the
“removal-chain”?”. Cambridge: The M.I.T. http://senseable.mit.edu/trashtrack (1/03/2016)

%1 Il CONGRESO
52 P CIUDADES INTELIGENTES
ﬂm ¥ Madrid 26-27 Abril 2017



I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

LA PARTICIPACION CIUDADANA COMO ELEMENTO
FUNDAMENTAL EN LAS SMART CITIES

Raico Luis Diaz, Manager Preventa, FIELDEAS

Resumen: Una caracteristica comun que define a las Smart Cities es que son capaces de recibir datos de diferentes
fuentes para después tomar decisiones que deriven en una gestion mas eficiente de los procesos que se llevan a
cabo en ellas. Ademas, cada vez se manejan conceptos de ambito mas extenso que el propio loT, como por
ejemplo el concepto de IoE (Internet Of Everything), donde no sélo las cosas ofrecen datos Utiles a la ciudad, sino
también los ciudadanos. Esta nueva realidad hace que se requiera de una tecnologia de movilidad totalmente
integrable con el resto de fuentes de informacion y que, por un lado, permita a los ciudadanos reportar y recibir
informacién util, y por otro, permita completar el circuito de las tareas a llevar a cabo de una forma optimizada
en base a la informacidn que se maneja.

Palabras clave: |oE, Internet of Everything, IoT, Informacién, Tecnologia, Movilidad, Integracién, Ciudadano

INTRODUCCION

En sus dos primeras acepciones, define la RAE la palabra “inteligencia” como “capacidad de entender o
comprender” y como “capacidad de resolver problemas” respectivamente.

El problema surge porque cuando dotamos a las ciudades de esa capacidad tan ligada a los seres vivos y
hablamos de “Ciudades Inteligentes”, quizd debemos tener en cuenta esa definicion de la RAE, puesto
gue en ocasiones parece que se confunden las Ciudades Inteligentes con las ciudades capaces de manejar
muchos datos. Y es cierto que una cosa no puede ir sin la otra, porque para conseguir comprender o
resolver problemas se necesitan los datos, pero los datos sin posterior comprensién ni resoluciéon no
parece que sea lo mas inteligente.

Los retos por tanto a los que se enfrenta una ciudad inteligente son, por un lado, la necesidad de obtener
datos, grandes cantidades de datos y ademds de muy diferentes origenes y en formatos muy diversos,
pero que son mas que necesarios. Por otro, conseguir transformar esos datos en informacién util,
conceptos que en ocasiones se confunden pero que no tienen nada que ver. Finalmente, la ciudad
inteligente debe ser capaz de tomar medidas que deriven en una gestién mas eficiente de los procesos
que se llevan a cabo en ella, asi como de ofrecer sus servicios a los ciudadanos de una forma mas légica 'y
en base a la informacion — que no datos — que la propia ciudad maneja.

ORIGENES DE DATOS PARA LAS SMART CITIES

Como se ha mencionado, es cierto que las ciudades inteligentes deben manejar una cantidad de datos
muy importante y de muy diferentes origenes. Esos origenes de datos en las ciudades inteligentes siempre
se han ligado a elementos loT, es decir, elementos dotados de la tecnologia necesaria para ofrecerle esos
datos a la ciudad.

Y] Il CONGRESO
F’ CIUDADES INTELIGENTES 53
ﬂm ] Madrid 26-27 Abril 2017



11 CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

Figura 1. Origenes de informacion cldsicos: loT.

De hecho, en muchas ocasiones se ligan los conceptos de loT con el de ciudad inteligente, o incluso se
vincula el origen de las ciudades inteligentes al nacimiento de los elementos loT.

Sin embargo, existen muchos mas conceptos mas alla del concepto “cosas” que son capaces de ofrecer
datos o incluso informacién util a las ciudades. La clara tendencia de las ciudades para obtener
informacion de esos conceptos mas alla de las cosas hace que, curiosamente, el relativamente reciente
concepto de IoT esté empezando a estar obsoleto, y que esté dejando paso al concepto de IoE: “Internet
of Everything”.

lIoE, équé es y qué aporta a las ciudades inteligentes?

Literalmente el concepto esta claro: IoE es el internet de todo. Ya no sélo las cosas son capaces de
transmitirnos esa informacién tan necesaria para que la ciudad pueda mejorar sus procesos, sino que
existen nuevas fuentes de informacion. Pero, écudles?

Existe una definicion genérica que determina que loE estd compuesto por:

- Cosas
- Datos
- Gente
- Procesos

Graficamente, existe una maravillosa definicién por parte de Cisco:
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Internet of Everything

People 10
people (P2P)

Mobile

People to
machine (P2M)

Business

Machine to
machine (M2M)

Figura 2. Internet Of Everything.

En este nuevo paradigma, se le da especial importancia ya no sélo a los datos que provienen de cosas,
sino a las personas. En el caso particular de las ciudades inteligentes, parece légico que las ciudades, cuyos
procesos en un alto porcentaje van orientados a dar servicios a los ciudadanos, optimicen esos servicios
en base a datos que provienen de las cosas, pero también en base a la informacion —y ya no sélo datos —
gue los ciudadanos pueden ofrecerle.

LA MOVILIDAD COMO NEXO ENTRE EL CIUDADANO Y LA CIUDAD
INTELIGENTE

Dentro de este escenario, donde hablamos mas de IoE que de loT para convertir a una ciudad en
inteligente, hay un elemento clave y cuya rapida evolucion es clave: la movilidad y su rapida adaptacion
por parte de los ciudadanos. Por supuesto, hablamos de movilidad en cuanto a tecnologia, y no a
movilidad geogréfica.

Pongamos un ejemplo. Hace ya afios que Google ofrece de forma gratuita una aplicacion movil que puede
utilizarse a modo de navegador para el coche. Esa aplicacidn ofrece informacion del trafico en tiempo
real, con lo que es capaz de calcular las rutas y el tiempo de llegada a destino de una forma relativamente
precisa, lo cual supone un gran servicio para los usuarios de la aplicacién. Waze era una compafiia que
ofrecia algo similar, pero con un componente social mucho mayor: ofrecia informacion que los propios
usuarios introducian. De esa forma era capaz de determinar de forma mucho mas rapida si habia
accidentes o incidencias en la carretera, si habia controles policiales, si habia radares méviles, o mucha
mas cantidad de informacidn util para el conductor. La diferencia basica entre el navegador de Google y
el de Waze es que éste Ultimo escuchaba la informacién que los usuarios le ofrecian, es decir, escuchaba
alas personas, y el primero no. Tanto es el valor de esa informacion que finalmente Google adquirié Waze
por 966 millones de ddlares.

Aterrizandolo en el caso de las ciudades inteligentes, eso nos plantea la siguiente cuestion: ¢por qué
invertir sélo en despliegue de sensdrica o en infraestructuras, mas o menos costosas, dejando de lado una
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fuente de informacidon mucho mas accesible y directa como es la que puede aportar el ciudadano? La
respuesta es la falta de madurez que existia en el medio de comunicacion, esa movilidad, cosa ya bastante
superada.

Resumiendo, quizd sea mas eficiente que un ciudadano informe a la ciudad inteligente de que hay una
farola fundida que el hecho de que sea la propia farola la que avisa, y, en cualquier caso, siempre se puede
escuchar a ambos por si pasa con un arbol y no una farola, pasando del modelo IoT al de IoE gracias a la
madurez adquirida y al grado de aceptacion del canal tecnoldgico de comunicacién: la movilidad.

En sentido contrario y utilizando el mismo canal, es obvio que la ciudad puede informar al ciudadano, de
forma que cuando se repare la farola, el ciudadano pueda ser correctamente informado en su dispositivo
movil.

Parece que ese modelo de ciudad, donde aparte de a las cosas se escucha al ciudadano y ademas se le
informa, es un modelo mas inteligente de ciudad.

DATOS, INFORMACION... ¢ EJECUCION?

Ya se ha tratado la importancia de que las cosas y los ciudadanos puedan transmitir datos o informacion
a la ciudad. Si bien es cierto que existe una gran complejidad en cémo las ciudades pueden transformar
en informacidn util todos los datos que manejan, también lo es que para ello hay herramientas de Big
Data y de inteligencia operacional especificas.

Sin embargo, resulta llamativo cémo, en algunos casos, las ciudades inteligentes se preocupan de esa
parte inicial de tener la informacion, y parece que no trabajan tanto sobre la parte de ejecucion.

Si la ciudad ya tiene sensores en todos sus contenedores de basura y sabe cuales estan llenos, tiene los
datos. Si tiene medios para trazar una ruta dptima de recogida de basura de los contenedores llenos, ya
tendra informacion util a partir de esos datos. Sin embargo, en el nuevo modelo de IoE, la ciudad puede
aspirar a otro paso: la ejecucidon. Estamos en el momento de hacer participes a las personas en las
ciudades inteligentes, y por tanto estamos en disposicion de enviarle esa ruta al trabajador que va a
efectuarla, en su propio dispositivo y sin que tenga que pasar por ninguna oficina a recoger papeles
previamente. Ademas, esa ejecucion de las tareas debe permitir ser dinamica, de forma que si en mitad
del trayecto se llena otro contenedor, se recalcule la ruta del trabajador dinamicamente.

ASIGNACION
DE TAREAS

Figura 3. Informacion de Ciudad Inteligente transformada en tarea movil.

De nuevo a través de la movilidad, y de nuevo haciendo participes a los ciudadanos o, en este caso, a los
trabajadores, ahora es posible que esa informacion se convierta en tareas, de forma que el trabajador
pueda recibirlas en su dispositivo y ejecutarlas.

LA TECNOLOGIA

Aterrizando un poco mas el concepto de “movilidad” como medio tecnoldgico imprescindible a la hora de
hablar de IoE y a la hora de aportar valor conectando a los ciudadanos y trabajadores con las ciudades
inteligentes, se deben destacar los aspectos técnicos minimos que debe cubrir dicha tecnologia.
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Escalabilidad

Es imprescindible que la tecnologia de movilidad sea escalable, en procesos y en usuarios. En cuanto a
usuarios es obvio, porque puede haber tantas fuentes y/o receptores de informaciéon como ciudadanos
equipados con dispositivos moviles inteligentes, que son cada vez mas. En cuanto a procesos es basico,
porque posiblemente se tendra la necesidad de crear muchos procesos diferentes, que seran algunos de
los procesos que se estén llevando a cabo en la propia ciudad y que se deseen mejorar.

Multidispositivo / Multiplataforma

El desarrollo de cualquier proceso debe poder ser ejecutado en cualquier dispositivo movil. Si se quiere
una forma de comunicacidn eficiente entre la ciudad inteligente y las personas, la tecnologia debe hacer
transparente el dispositivo movil final, y los procesos deben funcionar en dispositivos Android, iOS, o
Windows, asi como en futuros dispositivos y/o sistemas operativos que vayan apareciendo.

Trabajo con y sin cobertura

El hecho de que los dispositivos no tengan cobertura no debe interrumpir la operacidn. Si un ciudadano
reporta una incidencia, pero no tiene datos moviles, el sistema debe proveer de los mecanismos
necesarios como para enviar los datos cuando la cobertura de datos se recupere. De igual forma, los
trabajadores deberan poder realizar su trabajo incluso en ausencia de cobertura, para conseguir obtener
una productividad sin cortes.

Gestion de usuarios y dispositivos

Debe poder gestionarse a los usuarios, ya sean ciudadanos o trabajadores, de forma centralizada.
También debe poder gestionarse los dispositivos, al menos hasta el punto de poder bloquear accesos de
ciertos dispositivos y/o usuarios al sistema, y de poder realizar despliegues de los procesos controlados y
a ciertos usuarios especificos.

Uso del hardware del dispositivo

Es necesario que la tecnologia mévil permita poder utilizar el hardware del dispositivo en su totalidad. Las
aplicaciones en los dispositivos deben ser capaces de usar el GPS, sacar fotografias, escanear documentos
—que es un paso mas alld de sacar una fotografia—, poder firmar en el dispositivo —incluso
biométricamente si se requiere—, utilizar el NFC. Todos esos elementos hardware pueden ser, a la postre,
origenes de datos Utiles en el entorno de las ciudades inteligentes.

Integracion

La tecnologia movil, como parte fundamental de una ciudad inteligente, debe ser completamente
integrable con cualquier fuente de informaciéon. Como canal de comunicacidn, la tecnologia movil est3,
por un lado, comunicandose con los ciudadanos o trabajadores, y por el otro con la ciudad inteligente. En
ambos extremos, la tecnologia movil debe ser extremadamente flexible. En el extremo de comunicacién
con las personas, este hecho queda patente por tener que ser una tecnologia multidispositivo y
multiplataforma como se ha mencionado. Andlogamente, en el extremo de comunicacidn con la ciudad,
esa tecnologia debe proveer de los mecanismos de integracidon necesarios para obtener y enviar la
informacion necesaria a las fuentes de informacién pertinentes que la ciudad ofrezca.
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EJEMPLO APLICADO: AYUNTAMIENTO DE ARTEIXO

El ayuntamiento de Arteixo recibia del orden de unas 5.000 incidencias anuales. Esas incidencias eran
reportadas por los ciudadanos por métodos tradicionales: telefénicamente o mediante un escrito
presentado en el registro.

Dentro de su plan de digitalizacién, el ayuntamiento decidié ofrecer a los ciudadanos la posibilidad de
reportar estas incidencias mediante sus dispositivos moviles. De esta manera, la Concejalia de Obras no
s6lo dard mejor servicio a los ciudadanos facilitdandoles el hecho de reportar las incidencias, sino ademas
manteniéndoles informados del estado de resolucién de las mismas.

Figura 4. Aplicacién para reporte de incidencias del ayuntamiento de Arteixo.

Ademas del servicio en si que la ciudad ofrece a los ciudadanos, se contempla la posibilidad de ejecutar
las tareas de mantenimiento correspondiente, de forma que se completa el circuito. No sélo se atiende a
la informacién reportada por los ciudadanos, sino que ademas se permite ejecutar las tareas de
mantenimiento derivadas de esa informacién ofrecida por los ciudadanos.

Por ultimo, el ayuntamiento podra disponer de un archivo de incidencias directamente digitalizado y que
podra ser utilizado para consultas, pero que ademas podria ofrecer informacion util a la hora de realizar
mantenimientos preventivos o incluso predictivos.

De esta manera, se ha dotado a la ciudad de herramientas para ofrecer un mejor servicio a los ciudadanos,
para mejorar algunos procesos que ya se estaban llevando a cabo y para ofrecerle la informacion necesaria
para que pueda tomar medidas inteligentes en base a ellos.

REFERENCIAS

- CIC CONSULTING INFORMATICO DE CANTABRIA, Plataforma FIELDEAS Easy Field Services, 2017.

- http://www.fieldeas.com, 2017

- http://blogs.cisco.com/digital/how-the-internet-of-everything-will-change-the-worldfor-the-
better-infographic, 2017

- http://www.laopinioncoruna.es/gran-coruna/2017/01/27/arteixo-crea-aplicacion-vecinos-
alerten/1146991.html, 2017

@ Il CONGRESO
58 X CIUDADES INTELIGENTES
P:‘I-!-! "l Madrid 26-27 Abril 2017



I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

HIRIX: PLATAFORMA DE COMUNICACION Y PARTICIPACION
CIUDADANA CENTRADA EN LA OPTIMIZACION Y MEJORA DE
RECURSOS POR Y PARA LA CIUDADANIA

Loren Oliva, Alcalde, Responsable de Innovacion, Ayuntamiento de Etxebarri
Aitor del Hoyo, Director Gerente, a3r Consulting CEO

Resumen: WE EXIST TO CHANGE THE WORLD con esa aspiracion nace HIRIX, una plataforma de comunicacion
local que permite a sus ciudadanos y ciudadanas comunicarse entre ellos y con el Ayuntamiento propiciando
asi un canal 4gil y sin intermediarios para que sean los propios ciudadanos/as los/as encargados/as de aportar
ideas y contribuir al cambio y la mejora de nuestro municipio. Se trata de una aplicacién enmarcada dentro
de las soluciones Smart City que ademas de propiciar una toma de decisiones a nivel institucional mas
democratica y participativa, sirva de trampolin para visibilizar el comercio local, el asociacionismo y la
cooperacion entre municipios y mancomunidades. Con este fin HIRIX pone a disposicién de los ciudadanos las
tecnologias mas vanguardistas para que todos y todas nos convirtamos en verdaderos agentes de cambio y
contribuyamos con nuestro conocimiento a dar respuesta a los Retos que se nos plantean en el dia a dia.

Palabras clave: Plataforma, Comunicacién, Smart City, Democracia, Participacion Ciudadana, Retos,
Soluciones, Tecnologia, Agentes de Cambio, Cooperacion

INTRODUCCION

“Las elecciones democraticas por si solas no remedian la crisis de confianza en el gobierno. Por otra parte,
no hay ninguna justificacion viable para un sistema democratico en el que la participacién ciudadana se
limita a votar.” (Noveck, Beth Simone).

El mundo estd en constante cambio y nuestras ciudades tienen que adaptarse a los retos que este
contexto de incertidumbre les propone. Un contexto marcado por la globalizacion en las tendencias
sociales y econémicas, que exigen un cambio en la gestién de las ciudades hacia modelos mas inclusivos
donde se tengan en cuenta las aportaciones de todos los actores que forman parte de la sociedad
coordinandolas de modo que respondan al objetivo comun de buscar el bienestar para el mayor numero
de personas. Con esta aspiracion, y como respuesta a la necesidad local del Ayuntamiento de Etxebarri de
poner en marcha una herramienta de informacién publica capaz de percibir el feedback de los ciudadanos
nace este proyecto.
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Figura 1. Esquema de la Plataforma.
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Estariamos por tanto ante una plataforma que ademas de un portal de informacién para la ciudadania,
pondria en manos de ésta la posibilidad de transmitir incidencias, sugerencias o consultas relativas al
funcionamiento diario del ayuntamiento, convirtiendo de este modo a las personas y demds agentes
ciudadanos en sensores activos tanto del estado diario del municipio como de los futuros retos que se nos
planteen. En definitiva, esta plataforma de comunicacion y participacion nos trae un modelo de gestion
de democracia directa y sin intermediarios.

A finales de 2014, el equipo de Hirix participd en el | Encuentro de Emprendedores y PYMES Innovadoras
de la Red INNPULSO, tras proclamarse ganador en el | Concurso de PYME innovadora de Etxebarri. Por
aquel entonces era una buena idea, pero faltaba materializarla. En aquel encuentro, despertd el interés
de muchos de los participantes, y por ese motivo, el equipo de Hirix se puso manos a la obra. A finales de
Marzo de 2016 y tras pasar todas la pruebas oportunas, Hirix (como anteproyecto denominado MyCity)
se lanzé oficialmente al mundo.

Proyecto

El proyecto HIRIX lleva funcionando en el municipio de Etxebarri desde hace aproximadamente un afio, la
puesta en marcha de una idea con tan altas miras en materia de inclusidn y de participacion ciudadana,
no podia lanzarse sin mas y requiere para que esa participacion que pretende sea efectiva un mecanismo
potente de formacion y capacitacion de la sociedad. Para ello, a través del Sistema Local de Innovacién y
Promocion del Ayuntamiento de Etxebarri, se definié un itinerario formativo alineado con el proyecto con
el objetivo de que la aplicacion fuese accesible para todas y todos las/os vecinas/os del municipio.

Hirix es una plataforma de comunicacién y participacidn que funciona como canal de comunicacién entre
todos los agentes que componen el entramado de las ciudades (ciudadanos, asociaciones, comercios,
Ayuntamiento, etc.) de manera que suponga no solo un portal de informacién de interés publico, sino que
también propicie un foro de participacion de todos esos agentes para mejorar la calidad de vida de todos
y todas, asi como la calidad de los servicios publicos.

Cabe mencionar que ademds de una aplicacidon para los dispositivos mdviles, esta herramienta esta
complementada por los paneles ciudadanos. Asi, toda la informacidn de caracter relevante podra ser
visualizada en pantallas digitales que se ubicardn en los puntos con mayor afluencia de publico del
municipio estando ya a en funcionamiento las pantallas colocadas en los autobuses EtxebarriBus que
comunican el municipio y se prevé su futura instalacién en el Ayuntamiento, en el Polideportivo y en otros
servicios municipales.

ETXEBARRI

9@
®

Figura 2. Plataforma Hirix.
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Como sistema de gestion, aporta un completo abanico de soluciones orientado a optimizar los procesos
de gestidn, asi como mejorar y agilizar los trdmites y la comunicacion bidireccional con los usuarios de la
plataforma. En definitiva, Hirix ayuda a mejorar los municipios, posicionando y apoyando el comercio
local, colaborando con la comunidad de vecinos y dando vida a pueblos que poco a poco se globalizan.

Es cierto que existen ya diversos portales que facilitan la relacion entre los ciudadanos y ciudadanas y la
administracion, sin embargo, este proyecto propone dar un paso mas hacia una comunicacion mas
inclusiva donde se tengan en cuenta los puntos de vista de todos/as los/as que forman parte del
municipio.

En pocas palabras, esta herramienta surge como respuesta a la necesidad de buscar constantemente
nuevas formas de comunicacion, adaptadas a los nuevos tiempos, a las nuevas generacionesy a las nuevas
tecnologias, apoyando el emprendimiento, asi como la busqueda y el fomento de la participacion
ciudadana, todo enmarcado en una sola herramienta de comunicacion.
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Figura 3. Ciudadania activa.
Metodologia

La metodologia que se ha aplicado para la investigacion preliminar, asi como métodos para desarrollar el
proyecto, son internos. La investigacidn se centro en tres puntos:

1. Analisis de necesidades, asi como carencias detectadas en el ambito de la solucidn.
2. Estudio de viabilidad y rentabilidad
3. Analisis de tecnologias para la implementacidn de la solucion

Tras detectar un posible foco de mejora dentro de cada municipio. El equipo plasmé en un documento
ideas y bocetos que resolverian parte del problema. Una vez argumentadas las primeras ideas, el trabajo
se centro en la viabilidad, tanto técnica como econdmica. Dentro del apartado econémico se destacan
dos fases. La primera de ellas estimaba el trabajo interno, asi como los costes que se derivarian de las
acciones a realizar. Una vez determinada la carga interna, el equipo se centré en rentabilizar la solucién
en base a costes, perfil de cliente objetivo, demografia, habitantes/m2. Es decir, se analizaron todas las
entradas posibles para ofrecer una plataforma competitiva tanto en calidad como en precio.
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Tras despejar la duda de la viabilidad, sélo quedaba resolver la parte técnica. Para ello se hizo un estudio
en el cual se analizaban las diferentes tecnologias existentes, herramientas de mercado que ayudasen a
conseguir el reto, asi como cémo lo hacian soluciones punteras en el ambito tecnoldgico.

lmm

Mantenimiento y
Anilisis
Validacion Diseio
L
l Pruebas Desarrollo

Figura 4. Proceso de desarrollo interno.

Con el visto bueno del proyecto, se planificé y se siguié un proceso interno por el cual se controlaba la
calidad del producto, asi como las posibles desviaciones y problemas. Cabe destacar ademas que la
plataforma es un sistema “vivo” que crece dia a dia. Una de las bondades del sistema de trabajo es que
los/as vecinos/as y entidades locales, forman parte de los nuevos evolutivos, participando y aportando
ideas. Ya que la razdn de ser de Hirix es ofrecer una herramienta por y para la ciudadania, y qué mejor
manera de conseguirlo que escuchar lo que tienen que decir.

Resultados y datos obtenidos

Tras mas de 70 visitas a diferentes municipios de nuestra geografia, esta plataforma se presenta como un
candidato firme para dar solucién a los problemas por los que nace. Muchos responsables politicos de
ayuntamientos han elogiado la plataforma, destacando la sencillez y practicidad de ésta, generando un
orgullo muy especial en todo el equipo.

Actualmente, son mas de 1.200 las personas usuarias las que utilizan la plataforma a diario de las cuales,
mas de 300 hacen uso de manera activa de las diferentes herramientas de comunicacién que ésta
posibilita. Ya sea aportando sus sugerencias o incidencias, o con sus comentarios en la informacion
publicada desde el ayuntamiento.

Retos

A la hora de poner en marcha el proyecto se tuvo en cuenta que la aplicacién respondiera a los retos que
el entorno cambiante y globalizado plantea a la ciudadania y entre los que se identifican los siguientes:

- Potenciar la participacion ciudadana y promover la participacion de las nuevas generaciones.

- Mejorar la calidad de los servicios asi como los canales de comunicacién. De forma que la
informacidn llegue y no tenga que buscarse.

- Conocer las necesidades de la poblacion sin llegar a esperar quejas o sugerencias de la
ciudadania. Pro-actividad.

- Medicidon de indicadores. Conocimiento de la implantacién de los servicios y su grado de utilizacion
y aceptacion.

- Proporcionar infraestructuras y plataformas municipales a las asociaciones.

- Potenciar el comercio local
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- Proporcionar las herramientas para llegar a su publico objetivo (los/las vecinos/as) a través de un
plan de formacion.

CONCLUSIONES

Esta plataforma llega en el momento y el lugar adecuados, esto es, en un tiempo de retos que requieren
soluciones que impliquen la colaboracién de toda la ciudadania y en un municipio como el de Etxebarri,
que ha apostado por el tejido asociativo y la participacion activa de los/as vecinos/as. Una apuesta, que
lejos de ser un mero planteamiento se viene materializando a través de recursos econdmicos, materiales
y espaciales que lo hacen posible.

La aplicacién, supone un paso importante en el disefio e implementacion de nuevas herramientas para
empoderar a la poblacidn e investirles como auténticos agentes de cambio, de forma que todos y todas
sean protagonistas del progreso y desarrollo de una ciudad viva que se adapte al entorno.

Es clave destacar que esta plataforma no tendria éxito sin el apoyo de un liderazgo concreto para dirigir
todo el proyecto. Se abre, por tanto, ante todos/as un nuevo e ilusionante reto: acercar ain mas la
Administracion a los ciudadanos/as, trabajar en red y aprovechar todos los beneficios que supone este
proyecto y que sin duda, implica un cambio cultural y de mentalidad muy importante en el municipio.

“No dejes pasar ni un solo dia sin que tenga impacto en el mundo que te rodea. Lo que haces marca la
diferencia, y tienes que decidir qué tipo de diferencia es la que quieres hacer”. (Goodal, Jane. Antropdloga
y mensajera de la paz de la ONU).

REFERENCIAS

- Ayuntamiento de Etxebarri, 2014, Plan Estratégico de Innovacién, Tecnalia

- Orkestra, Instituto Vasco de Competitividad, 2015, Informe de Competitividad del Pais Vasco:
Transformacién productiva en la practica, Publicaciones Universidad de Deusto. Bilbao.

- Web Ayuntamiento de Etxebarri, http://www.etxebarri.net
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REVIVE: PLATAFORMA DIGITAL PARA LA REUTILIZACION DE
OBJETOS EN PUNTOS LIMPIOS

Ricardo Lépez de Haro, Director Regional Comunidad de Madrid, Ferrovial Servicios
David Menéndez Amor, Gerente Madrid Este, Ferrovial Servicios

Resumen: Revive es una plataforma digital para reutilizar objetos, accesible via PC, moévil y tablet, que habilita
un papel protagonista al ciudadano y promueve el reciclaje y la solidaridad, con el consiguiente impacto
positivo medioambiental y social en su entorno. El Punto Limpio se convierte en una plataforma colaborativa.
Los ciudadanos solo tienen que registrarse en la web de Revive para poder dejar en el Punto Limpio objetos
usados en buen estado que otras personas pueden reutilizar y también para seleccionar en su catdlogo online
objetos que puedan resultarles utiles y recogerlos en el Punto Limpio. Esta solucién innovadora, desarrollada
por Ferrovial Servicios y Ci3, ha sido probada con éxito durante 12 meses en Espafia (Alcobendas) y Reino
Unido (Witchford). Ambos proyectos sumaron casi 800 usuarios y mas de 2.400 objetos reutilizados.

Palabras clave: Digitalizacion, Reutilizacién, Reciclaje, Solidaridad, Colaboracién, Responsabilidad, Resiliencia,
Participacion Ciudadana

DESCRIPCION

REVIVE impulsa el uso del Punto Limpio como lugar de referencia para el intercambio de articulos
reusables y el reciclaje de materiales entre los ciudadanos.

El objetivo principal de la solucién es atraer el mayor nimero de usuarios al Punto Limpio, fomentando la
entrada de determinados tipos de residuos y la salida de otros, asi como estimular el uso del Punto Limpio
entre los ciudadanos y aumentar la reutilizacién directa de objetos.

Como base de la solucion, se potencia el desarrollo de una plataforma tecnoldgica (Marketplace) accesible
via PC/movil/Tablet PC, en la que los usuarios disponen del catdlogo actualizado de productos reutilizables
de cada Punto Limpio.

Toda la actividad del usuario se desarrolla en una unica plataforma, pudiendo filtrar los productos, tanto
en la aportacién como en la recogida.

Aunque la variedad de objetos que llegan a un Punto Limpio es muy variada, se delimitan las categorias
de objetos admisibles:

Deportes y ocio

- Juegos de mesa

- Instrumentos

- Libros, revistas y comics

- Mdsica—cine

- Material deportivo, bicicletas
- Otros

Nifios y bebés
- Juguetes
- Accesorios bebés (carritos, silla coche, etc.)
- Otros

Hogar

- Muebles
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- Ropa hogar, Vajilla — Menaje
- Bricolaje —jardineria

- lluminacién

- Otros

Asi, la solucion permite implantar una medida destinada a proteger el medio ambiente, mediante la
prevencion/reduccion de los impactos adversos derivados de la generacidn y gestién de los residuos,
fomentando la reutilizacion de los mismos a través de una plataforma que gestione y facilite el
intercambio entre los ciudadanos.

METODOLOGIA

Los médulos necesarios para el completo desarrollo de la solucion se estructuraron de la siguiente
manera:

- Desarrollo de la plataforma tecnoldgica Marketplace: La plataforma web y la aplicacion movil
(accesible desde teléfonos moviles) constituyen una comunidad donde los residuos que los usuarios
dejan en los Puntos Limpios pasan a estar disponibles para que otros usuarios los puedan recoger y
reaprovechar.

- Registro de nuevos usuarios: Los usuarios que participan en el proyecto se registran en la plataforma
con un nombre de usuario y contraseiia.

- Operacion y funcionamiento de la plataforma: Las funcionalidades que ofrece la plataforma a los
usuarios son las siguientes:

- Creacion y modificacion del perfil de usuario: informacion del usuario, tanto de registro (nombre y
apellidos, contrasefia, DNI, teléfono, correo electrénico, sexo, edad, direccion, intereses en base a
categorias) como datos relacionados con el uso de la plataforma (productos depositados y recogidos,
puntos y bonificaciones). El perfil de usuario muestra ademas el rango del mismo, simbolizando este
la implicacion del usuario en la plataforma.

- Gestion de reserva de articulos: los usuarios pueden realizar reservas de productos a través de la
plataforma, quedando éste bloqueado para su recogida. Los usuarios tienen un limite de reservas
simultaneas y una fecha de finalizacién de la misma, con la opcion de poder cancelarlas con
anterioridad. No se permite recoger productos si hay reservas pendientes y si un usuario deja expirar
mas de n (a determinar por el contrato) reservas, éste queda bloqueado y no puede llevar a cabo
mas reservas durante un periodo.

- Gestion de productos favoritos y recomendaciones: los usuarios pueden marcar como favoritos
aquellos productos de interés. Esta accidon genera una lista de productos que, aunque ya no estén
disponibles, seguiran apareciendo en su perfil. Ademas, gracias a esta informacion, la plataforma
puede recomendar productos relacionados con los intereses y los productos favoritos de esos
usuarios.

- Gestion y consulta de bonificaciones: las acciones que dotan de puntos a los usuarios son el depésito
de productos en puntos limpios, la recogida de productos de un Punto Limpio y compartir su
actividad en redes sociales o invitar a amigos. Estos puntos son canjeables, por formacion en talleres
y cursos, entradas para exposiciones, iniciativas culturales o bonificaciones en comercios locales.

- Gestion de alertas y newsletter en sus respectivos correos: los usuarios disponen de un sistema de
notificaciones con palabras clave y por categorias que envia un email a modo de alerta cuando uno
de los productos que coinciden con sus parametros se da de alta en la plataforma. Adicionalmente,
se pueden suscribir a la newsletter que recopila los productos mas interesantes que se hayan
recibido.

- Gestor / Administrador: El gestor o administrador es una herramienta privada necesaria para la
administracion del marketplace, permitiendo que usuarios administradores puedan llevar a cabo la
subida y gestidn de los articulos. La subida de productos la lleva a cabo una persona responsable de
la gestidn del Punto Limpio a través de la aplicacidn para que lo pueda realizar desde un dispositivo
movil. El responsable debera sacar una foto del producto y rellenar los campos de nombre de
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producto, DNI del usuario y descripcién de forma manual; y los campos de categoria, fecha de
entrega, estado y ubicacidn seleccionando las opciones disponibles en el formulario. La plataforma
calcula automaticamente la fecha de expiracidn, asigna puntos de bonificacion al usuario y genera
el identificador del producto.

- Esquema de comunicaciones para la solucidn: La red cliente-servidor es aquella red de
comunicaciones en la que todos los clientes estan conectados a un servidor, en el que se centralizan
los diversos recursos y aplicaciones con que se cuenta; y que los pone a disposicidn de los clientes
cada vez que estos son solicitados. Esto significa que todas las gestiones que se realizan se
concentran en el servidor, de manera que en él se disponen los requerimientos provenientes de los
clientes que tienen prioridad, los archivos que son de uso publico y los que son de uso restringido,
los archivos que son de sélo lectura y los que, por el contrario, pueden ser modificados, etc.

REQUISITOS TECNOLOGICOS

El espacio de almacenamiento se aloja en un servidor interno o en un Centro de Proceso de datos (CPD)
externo con el fin de alojar el repositorio del cddigo, los mddulos ejecutables, las librerias y los datos
generados durante el Proyecto.

Analitica

La plataforma integra un mddulo analitico con el objetivo de ofrecer todo tipo de datos asociados al
funcionamiento de la plataforma y predecir comportamientos de los usuarios, de manera que se le
ofrezcan articulos de interés segin busquedas anteriores en su Marketplace.

Version responsive

La plataforma cuenta con una versidn responsive para su adaptacién y uso en todo tipo de tabletas y
dispositivos moviles.

CONCLUSIONES

Revive habilita un papel protagonista al ciudadano en la promocién del reciclaje y de la solidaridad, con
el consiguiente impacto positivo medioambiental y social en su entorno. El Punto Limpio se convierte asi
en una plataforma colaborativa.

Figura 1. Usuario de la Plataforma.
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La solucion Revive estd actualmente en proceso de implantacion en otros Puntos Limpios de Ferrovial
Servicios en el Reino Unido. Los ciudadanos sélo tienen que registrarse en la web de Revive (ejemplo
Witchford: http://witchford.revivemarketplace.com/) para poder dejar en el Punto Limpio objetos usados
en buen estado que otras personas pueden reutilizar y también para seleccionar en el catalogo online
objetos que puedan resultarles utiles y recogerlos en el Punto Limpio.

REFERENCIAS

- http://www.ferrovial.com/es/proyectos/solucion-digital-para-reutilizar-objetos-usados-revive
(Febrero 2017)

- https://twitter.com/revivewitchford (Junio 2016)

- https://www.youtube.com/watch?v=00CEAuJg4Bw (Agosto 2016)

- http://www.elystandard.co.uk/news/witchford_pilot_gives_chance_to_revive_unwanted_items_1
4286719 (27 Octubre 2015)

- http://socialnoise.com/project/revive/ (Octubre 2015)

- http://www.witchford.org.uk/news/156/67/New-Initiative-Launched-in-Witchford (19 Octubre
2015)
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APP’S DE CIUDADANO: LA CIUDAD EN LA PALMA DE LA MANO

Jordi Roca, Consultor, Fama Systems

Resumen: Es un hecho que los smartphones se han convertido en herramientas imprescindibles en nuestro
dia a dia, nos permiten mantenernos conectados y realizar multiples tareas. Es en este marco tecnoldgico
donde aparecen las APP’s de Ciudadano, aplicaciones que facilitan la interaccion con nuestra ciudad y conocer
todo lo que nos rodea. Sus funcionalidades son multiples y actualmente en las principales plataformas de
descarga de aplicaciones podemos encontrar desde APP’s que nos crean rutas turisticas para descubrir
nuestra ciudad, nos muestran y geolocalizan el patrimonio cultural o nos permiten informar de incidencias en
la via publica.

Palabras clave: Smartphone, APP, Open Data, Ciudadania, Gobierno Digital, Transparencia, Administracién
2.0, Sostenibilidad, Medio Ambiente

INTRODUCCION

La aparicién de los Smartphones ha revolucionado nuestro dia a dia, sus prestaciones tecnoldgicas
aumentan dia a dia y nos permiten realizar nuevas funcionalidades. Al tratarse de herramientas de uso
cotidiano y de muy facil utilizacién, el boom de creacién de APPs ha sido exponencial.

Este boom ha sido aprovechado tanto por empresas como por las administraciones, si las primeras buscan
cierta notoriedad, publicidad u ofrecer contenidos de entretenimiento, las segundas las estan utilizando
para acercarse al ciudadano.

En este sentido, es conocido que en los Ultimos afios, y derivado de la situacion socio-econdmica global,
la politica y la sociedad han sufrido cierto distanciamiento que puede ser reconducido gracias a la ayuda
de la tecnologia.

SITUACION ACTUAL

Existen multiples APPs de Ciudadano, enfocadas a tematicas muy distintas pero que tienen un
denominador en comun, el empoderamiento del ciudadano. Este hito se intenta conseguir haciéndolo
mas participe de la gestion municipal, creando un canal bidireccional, ofreciéndole, por ejemplo, la
posibilidad de informar incidencias que estan ocurriendo en el municipio, enviando informacion de
actuaciones que realiza el consistorio o incluso dando la posibilidad al ciudadano de que participe en los
presupuestos municipales.

Para que estas APPs funcionen deben ser muy intuitivas, muy faciles de usar y que mediante pocos pasos
se pueda realizar la accién deseada. Estas premisas son las mas valoradas por los ciudadanos, de este
modo la aplicacion podrd ser utilizada por un rango muy amplio de usuarios, desde los recién llegados al
mundo de las aplicaciones como aquellos que ya dominan la tecnologia.

Asi, por ejemplo, la gran mayoria de ellas estan enfocadas a que los ciudadanos den de alta nuevas
incidencias de via publica. En este caso, estas aplicaciones suelen contener un menu principal, que
permite seleccionar la tipologia de incidencia, generalmente predefinida por el ayuntamiento.

Algunos ejemplos concretos podrian ser incidencias en el pavimento, mobiliario urbano en mal estado,
problemas de limpieza... Una vez clasificada la incidencia, el usuario debera rellenar brevemente una ficha
de la solicitud con informacion basica de la ubicacidn o la descripcidn del problema.

Algunas de ellas las mas basicas simplemente contienen campos de texto libre, lo que implica que el
usuario debe rellenar manualmente campos como la ubicacidn, pudiendo incurrir en alguna equivocacion.
En cambio, las mas desarrolladas ya incorporan integraciones con sistemas GIS, que geolocalizan al
usuario y registran la ubicacion desde la que se realiza la solicitud. Este aspecto se puede llevar ain mas
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alla, y en caso que un consistorio disponga de todo su inventario de activos geolocalizado y accesible via
web, la propia aplicacién podra llegar a realizar una sugerencia del activo concreto sobre el que registrar
la incidencia, la gran ventaja de este sistema es facilitar la tarea al gestor o al técnico de campo
correspondiente.

Otro gran grupo de aplicaciones son las relacionadas con el medio ambiente y la sostenibilidad. Es bien
conocido por todos que en los ultimos afos los problemas de comunicacién y contaminacién de las
grandes ciudades han aumentado, obligando a los responsables a implementar medidas restrictivas en
ciertos casos. Esta tipologia de APPs tienen un rango muy amplio de funcionalidades, pueden informar
desde el estado diario de los niveles de contaminacidn o crear alertas tematicas, facilitar el acceso al
transporte publico o actuar como verdaderos sistemas de sonorizacion.

Las mas usuales dentro de este grupo son las relacionadas con el transporte publico, las grandes ciudades
han desarrollado aplicaciones propias que informan al usuario de las rutas mas éptimas para desplazarse,
la ubicacion de las paradas, incidencias en las lineas de transporte o el tiempo de espera. Todas ellas
tienen como objetivo final incentivar el uso del transporte publico.

Otras aplicaciones relacionadas con el medio ambiente estan orientadas a la toma de datos, convirtiendo
al usuario en un sensor, capaz de transmitir informacion de su alrededor para posteriormente utilizarla
para mejorar la calidad de vida de los ciudadanos. Estas aplicaciones captan informacién relacionada con
variables atmosféricas tales como temperatura, presiéon atmosférica, niveles de ruido... siempre en
funcién de la tecnologia de que disponga el smartphone. Toda esta informacién luego suele estar
disponible en sistemas Open Data, para que tanto administraciones como empresas del sector puedan
aprovecharlos.

Si bien muchas aplicaciones estan orientadas a la recopilacidon de datos o el reporte de estos para informar
a la administracion, también existen las que tienen la funcionalidad contraria, permitir a la administracion
poner informacién a disposicion del ciudadano. De este modo encontramos APPs con itinerarios turisticos
creados, listas de todo el patrimonio cultural existente en un municipio con informacion detallada, actos
culturales, etc.

Dentro de este ambito, un punto importante son aquellas aplicaciones que abren al ciudadano la gestion
municipal. En algunos ayuntamientos, se ha creado un canal a través de la aplicacidn municipal para
comunicar todo aquello relativo a la toma de decisiones, documentacion de interés, acceso a los
documentos publicos de los plenarios municipales... todo ello para incentivar la participacién y la
fiscalizacion por parte de los ciudadanos. Estas aplicaciones también permiten auditar y acceder a los
presupuestos municipales, permitiendo saber rapidamente en que invierte nuestro ayuntamiento, incluso
algunas de ellas se han utilizado en la elaboraciéon de presupuestos participativos. Estos tipos de
presupuestos suelen tener dos fases, una primera donde los ciudadanos envian propuestas a incluir en
los presupuestos municipales y una segunda dénde los mismos ciudadanos acaban escogiendo entre las
principales propuestas, ambas fases pueden realizarse desde los aplicativos méviles.

CONCLUSIONES

Como hemos visto, aplicaciones moviles que relacionen el ciudadano con su entorno urbano hay muchas
y con multiples funcionalidades. Este hecho es favorecido por la relativa facilidad para crearlas ya que son
muchas las startups que se han especializado en el sector de las aplicaciones para méviles, incluso muchas
de ellas han sido desarrolladas por las propias instituciones para fomentar la colaboracidon ciudadana, la
transparencia o la recopilacion de datos para su posterior analisis.

Este crecimiento exponencial de la oferta de aplicaciones disponibles en el mercado es muy positiva y
necesaria, pero también conlleva ciertos problemas, y es que puede llegar a crear cierta saturacién al
usuario, necesitando en algunos casos varias APPs para acceder a distintos servicios. Otro aspecto
negativo a destacar es el hecho que todas ellas suelen ser auténomas, no estan relacionadas con un
sistema global de gestion o una misma base de datos.
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Para evitar caer en esta percepcion por parte del usuario y dispersién de datos, es necesario que las
administraciones se impliquen en este cometido, ofreciendo soluciones globales, de modo que en una
sola aplicacién confluyan todos los servicios o portales de informaciéon de un modo ordenado. Estas
aplicaciones deberian estar relacionadas directamente con los sistemas de gestion del ayuntamiento, las
plataformas de gestidn integral de las Smartcities, que ya incorporen funcionalidades para la gestién de
activos, gestion econdmica, integracion con sistemas GIS, etc. de este modo todos estos datos recabados
no estarian dispersos, sino que contribuirian a consolidar la informacidn disponible para el ayuntamiento
en una Unica base de datos, capaz de explotar dicha informacién agregada para la toma de decisiones.
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EL APOYO AL EMPRENDIMIENTO DIGITAL: CONDICION
NECESARIA PARA EL DESARROLLO DE LAS CIUDADES
INTELIGENTES

Paz Nachoén, Responsable de Sostenibilidad, Accenture Strategy
Jennifer Ruiz Moreno, Consultor, Accenture Strategy

Resumen: A lo largo de la historia, los centros urbanos de mayor éxito han sido los que han liderado el proceso
de innovacion. En la actualidad, el proceso de innovacién en las ciudades inteligentes esta ligado al apoyo
publico al emprendimiento digital. Soluciones de ahorro de energia, aplicaciones para facilitar el
aparcamiento en las vias publicas o que conectan a los ciudadanos con las autoridades tienen su origen, en la
mayoria de las ocasiones, en soluciones ideadas y desarrolladas por startups. En un contexto en el que los
emprendedores se han convertido en los mayores generadores de ideas es necesario que las autoridades
locales materialicen este apoyo en estrategias a largo plazo de apoyo al emprendimiento. Este apoyo creara
un flujo circular en el que las ciudades se beneficiardn de las soluciones inteligentes desarrolladas por las
propias empresas que la eligen como sede, a la vez que fomentan la economia y el talento local.

Palabras clave: Emprendimiento, Startup, Ciudades, Desarrollo, Tecnologia, Estrategia, Innovacién,
Sostenibilidad

INTRODUCCION

Desde los inicios de la humanidad, los centros urbanos que han gozado de mayor éxito han sido aquéllos
qgue han liderado el cambio y se han convertido en paradigma de la innovacién.

Si la antigua Atenas fue considerada, en su momento, el epicentro del mundo no fue sélo por su
supremacia militar sino por ser un foco de creatividad y reflexidén, cuna de los grandes pensadores del
mundo clasico como Sdcrates, Platon o Aristdteles. De igual manera, la ciudad de Florencia se convirtid
en el epicentro de la innovacién en el Renacimiento gracias a la acogida de renombrados artistas y su
influencia se extendio rapidamente por toda Europa.

Todas estas ciudades se convirtieron en referentes de una época al haber sido cuna de las ideas que
hicieron progresar a la civilizacion.

A dia de hoy, con la Revolucidn Digital en su maximo apogeo, hablar de innovacién en centros urbanos es
hablar de Smart Cities y ciudades como San Francisco, Singapur o Londres vienen rapidamente a la mente
como paradigmas actuales de la creatividad. Pero, écual es uno de los puntos comunes que explica el éxito
de estas ciudades? Sin duda, estos nucleos han creado un ecosistema emprendedor a su alrededor, capaz
de atraer al mejor talento tecnoldgico a nivel mundial y desarrollar respuestas innovadoras a los
complejos retos que las ciudades modernas plantean.

El apoyo publico al emprendimiento digital se ha situado como una condicion necesaria para el desarrollo
de las ciudades del siglo XXI, que necesitan de las startups tecnoldgicas para continuar en la senda del
crecimiento exponencial y la innovacion.

Aplicaciones para facilitar el aparcamiento en la calle, soluciones de ahorro de energia o apps que
conectan a los ciudadanos con las autoridades tienen su origen, en la mayoria de las ocasiones, en
soluciones ideadas y desarrolladas por startups situadas en la ciudad.

La pregunta es: ¢como pueden las Administraciones de las ciudades inteligentes desarrollar un ecosistema
emprendedor fértil a su alrededor y beneficiarse de las oportunidades que las startups pueden generar
para la ciudad?

Y] Il CONGRESO
F’ CIUDADES INTELIGENTES 71
ﬂm ] Madrid 26-27 Abril 2017



11 CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

CIUDADES INTELIGENTES Y EMPRENDIMIENTO DIGITAL

En palabras del Banco Mundial’, “La innovacidn y el emprendimiento son los elementos claves de las
economias competitivas y dinamicas. Las regiones con un ecosistema innovador y emprendedor vibrante
tienden a tener tasas de productividad mas altas, liderar el crecimiento econémico y la creacion de
empleo”.

Las ciudades de hace unas décadas se comportaban como silos en donde la innovacion y el dinamismo no
formaban parte de sus caracteristicas. Frente a este concepto, las ciudades inteligentes parten de una
transformacioén radical, que pasa por la digitalizacién, la sostenibilidad y la participacion de todos los
agentes de interés en la toma de decisiones.

Las smart cities comparten, por tanto, muchas de sus caracteristicas con la propia definicién de
“emprendedor”. ¢ Acaso el dinamismo, la colaboracion y la innovacién no son las primeras palabras que
vienen a la mente cuando pensamos en los emprendedores?

Se puede afirmar que las ciudades inteligentes estan dejando de lado su tradicional modus operandi
burocratico para pasar a funcionar como una startup. Las ciudades inteligentes toman decisiones
transformacionales, adoptan soluciones originales frente a problemas complejos y rompen con las
habituales reglas de jerarquia, virando hacia un sistema de relaciones de caracter horizontal.

Frente a esta situacion, las autoridades locales de las ciudades mas innovadoras estan centrando de
atencién en los generadores de ideas e innovaciones sobre los que asentar los pilares de su futuro
crecimiento, mejorar los servicios ciudadanos y revolucionar la manera en que la Administracion se ha
venido relacionando durante siglos. Y, a dia de hoy, la mayor fuente de generacion de ideas son los
emprendedores: se han convertido, por tanto, en el codiciado colectivo a atraer e incorporar por las smart
cities.

Este proceso de atraccidn de startups estd ya en marcha. Mientras que hace unos afios los emprendedores
optaban por sedes en los alrededores de las ciudades, se ha observado que los centros de creacion de
nuevas ideas se han ido trasladando progresivamente al corazén de las mismas y la existencia de una
correlacion entre la innovacién en las ciudades y el nimero de emprendedores y clusters tecnoldgicos.

Sin embargo, las ciudades inteligentes no pueden crear, por si mismas, comunidades tecnoldgicas o de
emprendedores. La solucion pasa por desarrollar el contexto necesario y una colaboracién que garantice
la creacion de las condiciones adecuadas para atraer el espiritu emprendedor al ndcleo urbano.

ONG

Clientes
829

EMPRENDED R

Figura 1. Relevancia de la colaboracion con los distintos agentes de interés para los emprendedores.

Ciudades inteligentes y emprendimiento en Espaia

Espafia ha venido realizando en los ultimos afios una apuesta en firme por las Smart Cities. Ciudades como
Barcelona, Madrid o Santander se han situado en el epicentro de las conversaciones entre los expertos a
nivel mundial y son tomadas como ejemplo por otros alcaldes nacionales e internacionales.

Esta apuesta por las smart cities ha ido acompafada también de un aumento significativo del
emprendimiento en nuestro pais. Segiin datos de Startupxplore', en Espafia hay mas de 2.500 startups, lo
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gue supone un crecimiento de un 26% desde 2014. La mayoria de estas startups se concentran en el sector
digital, lideradas por el e-commerce y las aplicaciones maviles.

No parece casualidad que la mayoria de estos emprendedores se sitien en los grandes nucleos urbanos
de Madrid y Barcelona. Con una aportacién del sector digital al PIB espafiol del 5,2% segun el Mobile
World Capital-Barcelona', es hora de que las ciudades espafiolas integren a los emprendedores digitales
en sus estrategias de desarrollo a futuro y dejen de ser una realidad paralela.

Iniciativas como el desarrollo de centros publicos de incubacién en donde las startups tecnoldgicas
reciben formacion y acompafiamiento a lo largo de su proceso de madurez empiezan a ser una realidad.
La Red de Viveros de la ciudad de Madrid o Barcelona Activa son dos ejemplos de cdmo las ciudades estan
incluyendo la innovacién en sus estrategias publicas.

Pero las administraciones locales espafiolas necesitan poner en marcha medidas destinadas a aumentar
la colaboracién entre todos los grupos de interés, incluidos los emprendedores. Esta necesidad de
colaboracion para atraer la innovacién ha sido puesta de manifiesto por la Red Espaiola de Ciudades
Inteligentes que, como parte de su misidn, recoge que “La cooperacion del sector publico y el privado, la
colaboracion social sin exclusiones y el desarrollo del trabajo en la red, son elementos fundamentales que
permiten desarrollar entre todos, un espacio innovador que fomente el talento, las oportunidades y la
calidad de vida en el entorno urbano”.

La creciente digitalizacidon de las ciudades espafiolas esta transformando la economia, desencadenando
la reciente relevancia de los emprendedores digitales y cuestionando los modelos de la Administracion
considerados, hasta ahora, inamovibles. Pero, ¢qué deben hacer las ciudades inteligentes espafolas para
definitivamente posicionarse como referente innovador y de emprendimiento? Con un ecosistema
emprendedor en crecimiento, écomo se puede integrar éste en el verdadero desarrollo de los nucleos
urbanos?

METODOLOGIA

Aunque muchas son las medidas que las Administraciones Locales pueden poner en marcha para
desarrollar el ecosistema emprendedor, resulta necesario que se encuadren en un marco metodolégico
estable, que garantice que se cubran todas las areas clave en el proceso y que las soluciones que se
aporten sean aplicables no solo en el corto sino también en el medio o largo plazo.

Accenture ha desarrollado junto con la fundacion Nesta y Future Cities Catapult el estudio CITIE (Iniciativas
de Ciudades para la Tecnologia, Innovacién y Emprendimiento). Este estudio analiza cémo las ciudades
pueden marcar la diferencia mediante la integracion de las startups de orientacién tecnoldgica en los
procesos de desarrollo e implementacion de politicas publicas.

Este proceso se focaliza en nueve dareas a las que las autoridades locales tienen que dar respuesta.

Desarrollar las iniciativas adecuadas en cada area impulsa y construye las condiciones necesarias para
desarrollar un ecosistema innovador emprendedor que puede ayudar a situar a las ciudades inteligentes
espafolas en el marco de la innovacion internacional.

El punto de partida es plantearse las siguientes preguntas:

- ¢Esta la ciudad abierta a nuevas ideas y modelos de negocio?
- ¢Como puede la ciudad optimizar su infraestructura para acoger a startups de alto rendimiento?
- ¢Como puede la ciudad introducir la innovacion en su propio funcionamiento y actividad?
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infrastructura

¢ Esta la ciudad abierta a nuevas
ideas y modelos de negocio?

Regulador
¢ Como regula la ciudad los
negocios de tal manera que se

permitan entradas disruptivas?

Advocacy
¢ Como se promociona hacia el

- exterior la ciudad como un centro
de innovacion y de atraccion de
startups?

Cliente
* ;Los procesos de compra y
suministro publico son accesibles
= para las startups? ;Buscan
activamente la innovacion?

¢ Como puede la ciudad
optimizar su infraestructura para
acoger a startups de alto
rendimiento?

Huésped

¢ Como utiliza la ciudad sus

EEE espacios para crear

oportunidades para empresas de
alto crecimiento?

Inversor
A ¢Como invierte la ciudad en las
A2 capacidades y negocios
- necesarios para fomentar la
innovacion?
Conector
o ¢ Como puede la ciudad facilitar
la conectividad fisica y digital?
FT 3 ydg

¢ Como puede la ciudad
introducir la innovacion en su
propio funcionamiento y
actividad?

Estratega

¢ Como ha desarrollado la ciudad
0 una direccion clara y construido
W sus capacidades internas para

apoyar la innovacion?

Gobernanza digital

¢ Como usa la ciudad los canales
¢l digitales para promover una

relacion de alta calidad con sus

ciudadanos?

@ -

Almacen de datos

¢ Cémo usa la ciudad los datos
para optimizar los servicios y

como punto de partida de la

innovacion?

Figura 2. Areas que las Administraciones Locales deben considerar para integrar el emprendimiento en su estrategia
de ciudades inteligentes.

La Administracidn no puede considerar el emprendimiento de manera aislada dentro de su actividad
habitual. éPero cdmo pueden las autoridades locales marcar la diferencia en cada una de las nueve areas
propuestas?

RESULTADOS

Responder a las preguntas anteriormente sefialadas permite realizar a las Administraciones una
valoracién completa de la posicidn en la que se encuentran, asi como de las medidas que deberian llevarse
a cabo para fomentar el emprendimiento digital como parte de su estrategia de ciudad inteligente.

Mientras que son muchas las ciudades que desarrollan medidas ad hoc para fomentar el emprendimiento,
pocas son las que lo hacen dentro de un marco estratégico con visidn a largo plazo. Sin embargo, esta
posicién se ha vuelto insostenible. Los emprendedores no son ya una minoria alternativa a las grandes
corporaciones: los emprendedores son el grupo clave para el cambio digital de las ciudades.

Esta estrategia de fomento del emprendimiento en las ciudades inteligentes debe dotarse a su vez de
iniciativas concretas que garanticen que los emprendedores puedan contar con las herramientas
necesarias para llevar a la realidad su creatividad y retroalimentar a las ciudades.

Una ciudad inteligente y abierta

En primer lugar, las ciudades inteligentes deben ser paradigmas de la flexibilidad y la recepcién de ideas
y personas innovadoras.

Se requiere una Administraciéon que pueda dar una respuesta agil a las nuevas realidades que a diario
plantean los emprendedores. Unicamente los ecosistemas mas vibrantes atraen el talento y saben
nutrirse, a su vez, de las oportunidades que los emprendedores generan para la ciudad.

Las ciudades inteligentes pueden estimular la innovacion en su area urbana mediante la incorporacion de
nuevos procesos de compra publica. Esta redefinicién debe facilitar el acceso de los procesos de compra
publica a las startups, de tal manera que se conviertan en consumidores de innovacién. Mediante la

@ Il CONGRESO
74 X CIUDADES INTELIGENTES
P:‘I-!-! "l Madrid 26-27 Abril 2017



I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

introduccidn de las startups en el seno de los procesos de prestacién de servicios de las autoridades
locales, las ciudades inteligentes pueden incorporar soluciones digitales novedosas a la vez que servir
como plataforma de lanzamiento de estas empresas.

Una ciudad inteligente que acoge a los emprendedores

Las ciudades ocupan la mejor posicidon para atraer la innovacion y el talento digital y deben garantizar que
alzan la voz para posicionarse como tales pero también dotarse de la infraestructura necesaria para
mostrar que su compromiso con la innovacion es real.

Para las startups, las relaciones que se derivan como consecuencia de su localizacién en un centro urbano
dinamico resultan esenciales. La Administracion debe actuar, por tanto, como facilitador de estas
relaciones, garantizando la infraestructura necesaria para que dichas conexiones puedan producirse.

El desarrollo de centros de incubacion local y el apoyo activo por la Administracién a los centros de
incubacion privados es uno de los elementos que se ha posicionado durante los ultimos tiempos como un
elemento diferenciador de las ciudades innovadoras. Es en estos centros donde los emprendedores se
conocen, intercambian ideas y aproximaciones a los problemas y reciben la formacién adecuada para
poner sus negocios en marcha.

El desarrollo de hubs de innovacidn que aglutinen a todos los agentes de interés de la innovacion en el
seno de la ciudad sera esencial para el posicionamiento de las ciudades inteligentes y el enriquecimiento
de todos los grupos.

Una ciudad inteligente y lider

Finalmente, la Administracion no sélo debera fomentar el emprendimiento desarrollado por terceros,
sino asegurar de que en todos sus procesos y servicios la innovacion y la creatividad es una parte
consustancial a los mismos.

Integrar las TIC en los servicios a los ciudadanos para, por ejemplo, la gestidon de aparcamientos o trafico
o el compromiso interno con la sostenibilidad mediante la adopcién de modelos de economia circular en
la Administracién requiere, a dia de hoy, de los emprendedores para alcanzar soluciones éptimas.

CONCLUSIONES

Las ciudades inteligentes van ligadas a la innovacidn y el desarrollo digital. Los emprendedores son en la
actualidad el origen de grandes ideas y soluciones para los grandes retos que el desarrollo de las urbes
planteara en los préximos afios.

El apoyo al emprendimiento digital en las ciudades inteligentes crea un flujo circular en el que los nucleos
urbanos se benefician de las soluciones desarrolladas por los emprendedores que la han elegido como su
sede, a la vez que fomentan la economia y el talento local.

Es, por tanto, tiempo para que las Administraciones desarrollen una estrategia que posicione al
emprendimiento en el corazén de sus politicas locales y la innovacién pase a ser una caracteristica
inherente al concepto de ciudad. Dicha estrategia debe servirse de una serie de herramientas y medidas
concretas que permitan tangibilizar la vision a largo plazo.
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DESARROLLO DE UNA SOLUCION DE VISUALIZACION EN EL
PROYECTO EUROPEO CITYFIED

Iker Martinez De Aguirre, Daniel Reguera, Félix Larrinaga & Ignacio Arenaza-Nuio, Investigadores,
Mondragon Unibertsitatea
Ali Vasallo & José Luis Hernandez, Investigadores, CARTIF

Resumen: Como resultado de los avances técnicos enmarcados en el proyecto Europeo CITyFiED (acuerdo de
subvencidn N2 609129), esta comunicacion presenta el desarrollo de una solucion de visualizacion, a nivel de
vivienda, que permite consultar los datos energéticos recogidos por los sistemas de monitorizacion del
demostrador de Torrelago de forma amigable, sencilla y adaptada al tipo de usuario que acceda al sistema en
cada momento. Gracias al despliegue de sensores inaldmbricos para medir los consumos eléctricos y medidas
ambientales, asi como medidores de consumo térmico, un prototipo funcional ha sido implementado,
teniendo en cuenta los requerimientos de los propietarios de las viviendas. Este desarrollo forma parte de la
metodologia empleada en el proyecto para impulsar la participacidn ciudadana tanto en el disefio como en el
uso de herramientas para el ahorro energético, ademas de fomentar su concienciacion.

Palabras clave: Soluciones HMI, Disefio Centrado en el Usuario, Eficiencia Energética, Desarrollo de
Aplicaciones Web, Concienciacién Ciudadana

INTRODUCCION

En la Unidn Europea existen cerca de 160 millones de edificios, cuyo consumo de energia se aproxima al
40% del total en Europa, generando en torno al 36% de emisiones de CO, (Lewis et al., 2013). Con el objeto
de mejorar esta situacion, la Comisién Europea, en el ambito del Plan de Accién para la Eficiencia
Energética, identifica la Eficiencia Energética en edificios como una prioridad fundamental. Los objetivos
de la estrategia Europea 2020 (20% de ahorro energético, 20% de reduccidn en las emisiones de gases de
efecto invernadero, y 20% de aumento del uso de fuentes de energia renovable), refuerzan esta prioridad.
En este contexto, y alineado con el Programa de Energia del Séptimo Programa Marco, surge el proyecto
de caracter demostrativo CITyFiED (RepliCable and InnovaTive Future Efficient Districts and cities,
www.cityfied.eu). CITyFiED es un proyecto de I+D+l de caracter demostrativo, por lo que una parte muy
importante de su desarrollo se centra en la rehabilitacion de 3 demostradores localizados en tres ciudades
europeas: Laguna de Duero-Valladolid (Espafia), Soma (Turquia) y Lund (Suecia). En dichos demostradores
se estan aplicando e integrando distintas tecnologias para la rehabilitacién de la envolvente, como son los
sistemas de aislamiento térmico exterior (SATE), la mejora de los sistemas de calefaccion de distrito, la
integracion de fuentes de energia renovables y monitorizacién de las intervenciones.

Junto con estas medidas de rehabilitacion a nivel de distrito, a nivel de vivienda se han instalado un
conjunto de sistemas que permiten medir el consumo energético individual de cada hogar y posibilitan la
toma de decisiones sobre el uso de los distintos sistemas energéticos, asi como evaluar su rendimiento.
Asi, uno de los objetivos de CITyFiED es dotar a los residentes de los distritos de soluciones de visualizacion
por medio de las cuales puedan conocer sus consumos energéticos asociandolos a su coste econémico y
su impacto medioambiental. Las cuestiones que surgen a la hora de confeccionar una solucion de
visualizacion de datos son; éQué informacién deberia comunicarse a los usuarios? ¢Como deberia
presentarse esa informacién? ¢Cual es el mejor canal de comunicacién y dénde deberia ubicarse? ¢Qué
hace que los usuarios interacttiien con la solucién?

Estas preguntas hacen referencia no solo a aspectos tecnolégicos sino también a cuestiones de
comunicacién y comportamiento de los usuarios. Por tanto, es necesario construir soluciones de
visualizacion que respondan a esas preguntas teniendo en cuenta las necesidades del usuario,
convirtiéndolo en el centro de investigacion. Teniendo en cuenta estas necesidades, Mondragon
Unibertsitatea ha disefiado e implementado una metodologia que abarca las fases y etapas necesarias
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para su aplicacion, ademas de las herramientas que dan soporte a cada una de las etapas. El proceso
definido contempla cuatro fases: concepto, disefio, desarrollo y despliegue. La Figura 1 muestra las tareas
que cada fase abarca.

01.1 bisqueda de usuarios  02.1 disefio de experiencia  03.1 sistemas y arquitectura  04.1 despliegue

01.2 identificacion de valor  02.2 disefio estatico 03.2 desarrollo 04.2 monitorizacién

de marca . »
02.3 disefio analitico 03.3 integracion y testeo

01.3 marco tecnolégico
02.4 test de usuario

01.4 proposicion de valor
02.5 requisitos técnicos

Figura 1. Fases y etapas de la metodologia propuesta por Mondragon Unibertsitatea.

Las fases de conceptualizacion y disefio de la solucién se completaron con anterioridad y se recogen en
(Martinez De Aguirre et al., 2015). La participacion de los residentes durante esas dos fases fue esencial.
Se celebraron varios workshops donde se recogieron las necesidades de los residentes. Estos workshops
sirvieron para definir los requisitos de las soluciones a implementar. Ademas, los residentes tuvieron
oportunidad de validar el disefio de las soluciones propuestas por medio de tests de usuario.

En este articulo se presenta la aplicacion de la metodologia en su tercera fase, es decir, el desarrollo de la
solucién de visualizacién del consumo energético en las viviendas del demostrador de Torrelago.

APLICACION DE LA FASE DE DESARROLLO

Con el objetivo de dotar a los vecinos del distrito de Torrelago, Laguna De Duero, de una herramienta para
visualizar sus consumos, se ha desarrollado el primer prototipo de una aplicacién web. A esta aplicacion
se puede acceder desde teléfonos inteligentes, tabletas u ordenadores, ya que el desarrollo de la interfaz
ha sido llevado a cabo aplicando el enfoque Responsive Web Design (RWD) (Gardner, 2011). El contenido
de la web se establecié durante la fase de disefio, donde, siguiendo la metodologia basada en el Disefio
Centrado en el Usuario (UCD) (DBZ-UDI, 2015), se celebraron varias sesiones con los usuarios potenciales
de la solucién, los vecinos de Torrelago.

Ecosistema del proyecto

La interfaz de usuario HMI (del inglés Human Machine Interface) implementada forma parte de la
plataforma creada para el proyecto CITyFiED. La plataforma cuenta con una base de datos donde se
almacena toda la informacién necesaria del sistema. Esta informacién proviene desde los demostradores
de Laguna De Duero, Lund y Soma, donde estan implantados sistemas de gestién energética a nivel de
hogar, edificio y distrito (HEMS, BEMS y DEMS) (Figura 2). Ademds de las medidas ambientales y de
consumo eléctrico, se recogen datos sobre el consumo térmico en los distritos. Adicionalmente, la
plataforma hace uso de datos abiertos (Open Data), teniendo también en cuenta las directrices de
privacidad y seguridad, con el fin de obtener datos de distinta indole, como previsiones meteoroldgicas,
estadisticas de consumo, etc.

En el caso del HMI desarrollado para el demostrador de Laguna De Duero, se hace uso de la base de datos
para la obtencién de los consumos eléctricos y térmicos de los hogares. Estos datos son mostrados en
diferentes franjas temporales para que el usuario conozca cuanto estd consumiendo actualmente o
durante un determinado periodo de tiempo. Respecto a los datos abiertos, la interfaz ofrece la previsiéon
del tiempo obtenida por medio del API publico del portal web Aemet (Aemet, 2016). Esta informacidn
puede ser valiosa para el usuario para la planificacién de su consumo energético, como por ejemplo la
puesta en marcha de la calefaccidn o la utilizacion de la lavadora, de modo que puede variar sus habitos
en funcién de la informacion obtenida a través de esta herramienta de cara a hacer un uso mas eficiente
de los recursos.
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Figura 2. Plataforma del proyecto CITyFiED.

Arquitectura tecnoldgica de la solucion

La aplicacion web ha sido desarrollada utilizando el framework Django (Django, 2016), una herramienta
para la creacién de aplicaciones web basado en el lenguaje de programacion Python. Este framework
tiene como objetivo principal facilitar el desarrollo de sitios web complejos basados en bases de datos.
Utiliza los principios de la arquitectura Model-View-Controller (MVC, Modelo-Vista-Controlador), un
enfoque de software que separa la légica de la aplicacion de la presentacion. El modelo representa las
estructuras de datos empleadas para mostrar la informacién. Normalmente, las clases de esta capa
contienen funciones que ayudan a recuperar, insertar y actualizar informacién en la base de datos. La
Vista es la informacién que se presenta al usuario. Por ultimo, el controlador sirve como intermediario
entre el modelo, la vista y cualquier otro recurso necesario para procesar la solicitud HTTP y generar una
pagina web. Sin embargo, Django adapta este enfoque a una nueva arquitectura, Modelo-Vista-Plantilla
(MVT, Modelo-Vista-Template):

- Modelo: Consiste en un “mapeador” objeto-relacional (ORM) que media entre los modelos de datos
(definidos en clases de Python) y una base de datos relacional.

- Vista: Es la capa de control, la |6gica de negocio. Gestiona las peticiones recibidas.

- Plantilla: Es la capa de presentacién, contiene los archivos relacionados con la interfaz grafica de la
aplicacién.

Arquitectura Django

Los proyectos Django pueden contener varias aplicaciones, las cuales incluyen una combinacién de
modelos, vistas, plantillas, archivos estaticos, URL, middleware, etc. En este caso, el proyecto
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‘cityfied_hmi' contiene dos aplicaciones: “cityfied” y “api”. El primero gestiona la navegacion principal de
la pagina web, redireccionando el navegador en funcién de las peticiones HTTP que recibe. La segunda es
una API RESTful, desarrollada por medio de Django Rest Framework (Django REST Framework, 2016), que
ofrece métodos para obtener, actualizar o insertar datos en el Modelo. El cddigo Javascript se utiliza para
consumir esos métodos y mostrar la informacion correspondiente en cada plantilla HTML.

—  Modelo
Vista - - .
= Plantilla cityfied_hmi
app: cityfied
1.- Peticidn
[ ' m * html
. renderiza o -
= “ ||| django
2.- Respuesta
cliente i app: api _q.j.mgo. :
3.- Peticion de datos -
[ (GET, POST, ...) =D |
framework
] urls.py _]—|
. views.py

Figura 3. Arquitectura de la solucion HMI.

La Figura 3 muestra la arquitectura de la solucién HMI, ademas de la interaccidn que se produce entre el
cliente (dispositivo que se conecta a la web) y el servidor. Esta interaccion consta de 4 pasos principales:

1. Peticidn: El usuario accede a la pagina web a través del navegador. Esta peticion llega a la aplicacion
“cityfied” del proyecto “cityfied_hmi”.

2. Respuesta: La aplicacion comprueba qué peticidn es y renderiza la pagina HTML correspondiente a
esa peticion.

3. Peticidn de datos: El cddigo Javascript asociado a la pagina HTML realiza peticiones HTTP (GET, POST)
para la obtencién o insercidn de datos en la base de datos. Estas peticiones son gestionadas por la
aplicacién “api”.

4. Respuesta: La aplicacidon “api” gestiona la peticidn, realiza la correspondiente consulta en la base de
datos (SELECT, INSERT, UPDATE o DELETE) y devuelve la respuesta en formato JSON. Esta respuesta
es tratada por el cédigo Javascript adherido al HTML.

Django tiene sus propios recursos para administrar usuarios, grupos, permisos, sesiones,
internacionalizacion, etc. También proporciona una interfaz de administraciéon que permite gestionar el
contenido de la base de datos, de una manera facil e intuitiva. Ademas, esta interfaz se puede utilizar para
crear usuarios de Django, con el fin de crear un sistema de registro en la pagina web. Cada vecino tendra
su cuenta de usuario correspondiente, de forma que se garantizara que cada usuario visualice sus
respectivos datos.

Tecnologias empleadas

La codificacion de la solucién se divide en dos fases: el desarrollo del Front-End y el desarrollo del Back-
End. El primero consiste en desarrollar la interfaz grafica de la solucidn, crear todo el cédigo necesario
para que la pagina web tenga el aspecto definido durante la fase de disefio. Por su parte, la
implementacion del Back-End supone crear la logica de la pagina web, es decir, crear todo el cédigo
necesario para su funcionamiento, lo que abarca la gestién de las peticiones, busquedas en la base de
datos, etc. La Tabla | especifica las tecnologias empleadas en el desarrollo de ambas capas.
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Capa Herramienta / Tecnologia | Funcidn

Front-End | HTML 5, CSS 3, Javascript | Lenguajes de programacion para crear la interfaz gréfica.

Framework HTML, CSS, Javascript para definir el estilo de la interfaz
con componentes predefinidos.

Libreria Javascript para crear elementos graficos, en este caso graficos
para la visualizacién de los consumos y gastos.

Front-End | Bootstrap Framework

Front-End | D3.js

Back-End Python 2.7 Lenguaje de programacidn para crear la Idgica de la aplicacidon web.

Back-End Django Web Framework Framework web para crear paginas web.

Framework REST para obtener, crear, modificar o eliminar datos en la

Back-End Django Rest Framework base datos.

Back-End Archivos JSON Formato de texto ligero para el intercambio de datos.

Interfaz entre sistemas que utilizan directamente HTTP para obtener

Back-End REST . .
ackkn datos o indicar la ejecucion de operaciones sobre los datos.

Back-End Microsoft Azure Plataforma para alojar y mantener la pagina web.

Back-End SQL Server Sistema de manejo de bases de datos de modelo relacional.

Tabla I. Tecnologias empleadas en el desarrollo de la solucion.

Herramientas y metodologia de desarrollo

El proceso de codificaciéon ha sido llevado a cabo en el entorno de programacién Microsoft Visual Studio
Community 2015. Esta herramienta proporciona soporte para crear y depurar proyectos de Django,
ademds de ofrecer la posibilidad de desplegar la pagina web a la plataforma Microsoft Azure. Esto
requiere contar con una cuenta de usuario en la plataforma e iniciar sesidn en el entorno de desarrollo
con dicha cuenta.

El desarrollo se ha enfocado con el objetivo de proporcionar portabilidad al proyecto. De esa manera, se
ha utilizado un entorno virtual para instalar todos los paquetes Python necesarios. Esto hace posible que
el servidor se ejecute en diferentes hosts que contengan ese entorno virtual. La herramienta “virtualenv”
(Virtual Environments, 2016) ha sido utilizada para proporcionar esta funcionalidad.

Se ha utilizado un sistema de control de versiones, Git (Git, 2016), para almacenar el cédigo fuente del
proyecto. Este sistema permite registrar todos los cambios que se realizan sobre el proyecto, tanto en los
archivos estaticos como en el cddigo fuente de la aplicacion. Existen dos ramas principales, la rama
“master” y la rama “dev”; la maestra y la de desarrollo, respectivamente. La primera contiene las
diferentes versiones funcionales que se han ido creando durante el desarrollo, mientras que la segunda
se emplea para almacenar el desarrollo en curso. Cada vez que se crea una version funcional de la
aplicacién, se fusiona la rama de desarrollo con la maestra. De esta manera, se sigue una metodologia de
desarrollo que permite visualizar el proceso de evolucién del prototipo.

En lo que se refiere al testeo de la aplicacidn web, la interfaz grafica ha sido puesta a prueba con las
herramientas para desarrolladores de Google Chrome. Estas herramientas han sido usadas para
comprobar que la interfaz se adapta correctamente a las medidas de las pantallas de teléfonos, tabletas
y ordenadores. Respecto al Back-End, se ha utilizado la herramienta Advanced REST Client de Google
Chrome para comprobar el rendimiento del mismo. Se ha comprobado que los datos de consumo son
obtenidos solamente si la peticidn la realiza el usuario después de haber iniciado sesidon. Ademas, se han
utilizado sentencias SQL para comprobar que el contenido de la web concuerda con el contenido de la
base de datos.

RESULTADOS

Como resultado de la fase de desarrollo se ha obtenido un prototipo funcional de la aplicacién web
(cityfied-webapp.azurewebsites.net) disefiada en la fase de disefio. Este portal muestra al usuario la
siguiente informacion:
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- Consumo eléctrico acumulado durante el dia y el mes,

- Consumo térmico y eléctrico, y sus correspondientes gastos econdmicos de los ultimos seis meses,
- Consumo eléctrico acumulado durante el mes clasificado en electrodomésticos,

- Recomendaciones de buenos habitos de consumo energético,

- Prevision meteoroldgica de los siguientes cinco dias.

La Figura 4 muestra la apariencia de varias secciones de la pagina web en el caso de acceder a la misma
desde un teléfono inteligente.

TYTICD AP CITYFIED APP o CITYFIED APP
2 Login # Home £ @ Energyuse o
Already consumed Total:0.00€+ 100005 @ | «

Usemame: | | A0 15, 51
d v 0.00€ 0.00€ 0.00€
; o ﬂ 11/ pils | %}
Password:
Set target = Trend (Last six months)
"

Used: 0.00kWh 4 0.00% @
A Forecasted: 0.00 kWh "

CI]] ! Ei E D Current temperature at home: 21,00 °C i
RepiaCatte st leurvaTove Weather forecast

Fisturs [Micient ety and oties 0
My Mugust Seplembes Ociober eovember Decembs

Heating set
point iy Max: 12°C
Min: 25C
There is no >
advice
# @ # v = " @ # o =

Figura 4. Aspecto de la solucion de visualizacion.

Esta solucidn sera validada por los usuarios durante la siguiente etapa del proyecto, la fase de despliegue.
Para ello, se medira el grado de aceptacién de la solucion por parte de los vecinos mediante NPS, Net
Promoter Score (NPS, 2017), permitiendo calificar la calidad de la solucidon implementada. Ademds, se
realizardn encuestas de satisfaccion. De este modo, se podra concluir si la aplicacion web es considerada
como una herramienta que ayuda a los usuarios en la toma de decisiones relativas a sus habitos de
consumo.

AGRADECIMIENTOS

Este trabajo de investigacidn ha sido financiado por la Comision Europea, a través del Séptimo Programa
Marco bajo el proyecto de investigacion CITyFiED (RepliCable and InnovaTive Future Efficient Districts and
Cities), cuyo Grant Agreement es el n2: 609129.

REFERENCIAS

- Gardner, B. S., 2011, Responsive web design: Enriching the user experience. Sigma Journal: Inside
the Digital Ecosystem, 11(1), 13-19.

- Lewis, J.0., Hogain, S.N., Borghi, A., 2013, Building energy efficiency in European cities, Cities of
Tomorrow - Action Today. URBACT Il Capitalisation

- Martinez De Aguirre, |, Larrinaga, F., Reguera, D., Arenaza-Nufo, |., Cuenca, J., Gutiérrez, S.,
Vasallo, A., 2015, Desarrollo y aplicacion de una metodologia para el disefio de soluciones de
visualizacion en el proyecto europeo CITyFiED

- Aemet, http://www.aemet.es/es/datos_abiertos/, 2016

- DBZ-UDI, http://dbz.mondragon.edu/es/imagenes/metodologia-dbz, 2015

- Django, https://www.djangoproject.com/, 2016

- Django REST Framework, http://www.django-rest-framework.org/, 2016

- Git, https://git-scm.com/, 2016

- NPS, https://hbr.org/2003/12/the-one-number-you-need-to-grow, 2017

- Virtual Environments, http://docs.python-guide.org/en/latest/dev/virtualenvs/, 2016

@ Il CONGRESO
82 X CIUDADES INTELIGENTES
P:‘I-!-! "l Madrid 26-27 Abril 2017



I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

SIIDI: SEMBRANDO LA CIUDAD CON TUS PROPIAS IDEAS

Antonio J. Jara, CEO, HOP Ubiquitous
Matilde Server Gomez, Communication Manager, HOP Ubiquitous
Andrea Gomez Oliva, Creative Manager, HOP Ubiquitous & Universidad Catodlica de San Antonio (UCAM)

Resumen: Siidi presenta una solucion de co-creacidn y participacion ciudadana basada en el despliegue de
puntos de interés e interaccidn inteligentes (Smart POIs) utilizando la tecnologia beacons y Physical Web.
Cada punto de interés ofrece, de forma oportunista, acceso a una Web App para una interaccion movil y
recogida de datos sobre las opiniones, intereses y elecciones de los ciudadanos. Siidi ha sido desplegada y
evaluada en Aarhus, Dinamarca a través de la colaboracién bajo el proyecto europeo Organicity. El uso de
Siidi ha demostrado su capacidad de ofrecer una forma amigable e interactiva sin necesidad de aplicaciones
méviles nativas, que facilita la involucracién de los ciudadanos para el disefio de la estrategia de la ciudad. En
concreto este articulo presenta los resultados para el disefio de un nuevo distrito de Aarhus en el area del
Institut for X y las acciones llevadas a cabo.

Palabras clave: Co-creacion, Participacion Ciudadana, Innovacion Social, Internet de las Cosas, Physical Web,
Beacon, FIWARE, Organicity

INTRODUCCION

Siidi viene del idioma inglés: Seeding your city with your own ideas, en castellano Sembrando la Ciudad
con tus propias ideas. Siidi se define como una solucién de co-creacidn y participacion ciudadana a través
de las tecnologias Web y moviles. En concreto Siidi consiste en una aplicacion Web (Web App) que permite
al ciudadano ofrecer de una forma intuitiva y agil su opinidn y sugerencias acerca de los proyectos futuros
de la ciudad, servicios publicos y aportar sus experiencias con los servicios / infraestructuras existentes.

Este tipo de aplicaciones y proyectos estan ganado popularidad en ciudades como Nueva York con el
servicio NYC 311 (Minkoff, 2016), FixMyStreet en Londres, Decide en Madrid y en general en la mayoria
de las grandes ciudades, como un proceso de incentivar la participacién ciudadana, transparencia y el
desarrollo sostenible de la ciudad ante sus nuevos retos.

La Figura 1 presenta la interfaz de la Web App de la aplicacién de Siidi, esta interfaz se adapta en funcion
del contenido que se requiera para cada accion / proyecto. Esta interfaz ha sido disefiada teniendo en
cuenta la experiencia del usuario y con un foco en la gamificacidn para hacerlo atractivo y relevante.

Figura 1. Siidi Web App para la participacidn ciudadana.
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La co-creacidon se estd imponiendo como una filosofia del desarrollo de la innovacién en cualquier
entorno, siguiendo las palabras de Angeles Delgado, directora de Fujitsu Espafia “La co-creacion es clave
para innovar” (EIMundo, 2016), de igual manera empresas como Alain Afflelou involucran ya activamente
a sus clientes en el proceso de disefio y desarrollo de los productos (Ideas4Innovation, 2016). En concreto
para el area de Smart Cities, es remarcable la iniciativa (Organicity, 2017), dentro de la cual Siidi ha sido
desarrollada. Organicity presenta un ecosistema de experimentacién con las herramientas, soporte y
metodologias necesarias para el llevar a cabo procesos de co-creacidn con los ciudadanos en las ciudades
inteligentes (Gutierre et. al, 2016). En concreto, Organicity se desarrolla en tres ciudades Europeas de
gran renombre y liderazgo en el dominio de las Smart Cities como son Londres en el Reino Unido,
Santander en Espaia y Aarhus en Dinamarca.

En particular, Siidi es una iniciativa que ha sido evaluada en Aarhus, como parte de la estrategia y filosofia
del desarrollo de Ciudades Inteligentes a través de la involucracién de los ciudadanos, profesionales,
inversores y las autoridades/servicios publicos. En concreto, Aarhus es una ciudad que esta siempre
predispuesta a la innovacion y la participacién ciudadana, prueba de ello son espacios como el Institut for
X creado en 2009 como una plataforma para la innovacién social, tecnoldgica y urbana (Institutforx, 2017).

Siidi ha sido desplegado en el area del Institut for X, y también otros espacios como el Dokk1 que es un
centro de multi-usos social y cultural. El objetivo del experimento que Siidi ha llevado a cabo en Aarhus
ha sido el de co-crear sobre del nuevo distrito que se va a llevar a cabo en el area donde actualmente se
encuentra en el Institut for X. En concreto un proyecto llamado Integrated City Project con nueve grupos
de trabajo ha sido definido en Aarhus para el disefio del nuevo distrito, teniendo en cuenta a inversores,
asociaciones de vecinos, entidades publicas, la universidad, pequefias empresas / emprendedores y otros
grupos representativos de la ciudad. Por lo tanto, Siidi se ha disefiado como una fuente adicional de
informacion y validacién, de forma que esta metodologia cree una conexion con el resto de ciudadanos
gue no son directamente representados, asi como que cree una herramienta de comunicacién que
fomente la fidelidad, conexidn con la ciudad y el sentido de comunidad.

A diferencia de las soluciones existentes en otras ciudades, Siidi apuesta por un acceso oportunista basado
en proximidad en ciertas localizaciones en las que se despliega un punto de co-creacion. De esa manera
los ciudadanos son invitados a participar y opinar sobre los puntos que tienen a su alrededor de una forma
rapida, agil y sencilla. No se requieren aplicaciones nativas, simplemente acceso a la Web presentada en
la Figura 1, de forma que se eliminan las barreras del tipo instalar aplicaciones y compatibilidad con las
versiones de los teléfonos moviles. Las siguientes secciones presentan en mas detalle la solucidn técnica,
asi como los resultados y experiencia de Siidi en Aarhus.

ARQUITECTURA Y SOLUCION TECNICA

Siidi se apoya en los llamados Puntos de Interaccién Inteligentes, en inglés Smart Point of Interactions
(Smart POlIs). Estas areas estratégicas contienen los Smart Spots, un punto de interaccion concreto en el
que se despliega un dispositivo fisico que ofrece la tecnologia Beacon y Physical Web (Eddystone) para
enviar a través de Bluetooth la sefial que informa a los mdviles del enlace Web (Universal Resource Locator
— URL) al que acceder para poder participar en Siidi. Por lo tanto, los Smart POls conectan objetos fisicos
o lugares con los teléfonos de los ciudadanos para ofrecer una experiencia multimedia e interactiva. La
tecnologia en concreto para mostrar el contenido se basada en Progressive Web Apps permitiendo que la
inclusion de texto, videos, imagenes y cualquier material multimedia. Ademas de la interaccion a través
de Physical Web, se ofrecen modos de acceso alternativos y mdas convencionales tales como un cédigo
BIDI, asi como la URL directamente (www:.siidi.eu). La Figura 2 presenta el poster que se puso en Aarhus
en cada punto de co-creacion.
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Figura 2. Poster para identificar un punto de co-creacion.

La Figura 3 presenta la imagen de los sensores desplegados junto con el poster. Como se puede observar
son sensores que se integran con el entorno a través de un encapsulado basado en materiales naturales

tales como roca y/o marmol.

Figura 3. Apariencia de los Smart Spots con el beacon / Physical Web.
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La Figura 4 presenta la arquitectura y plataforma en la que se integran todos los componentes clave para
la gestion escalable, seguridad/privacidad. Integracion de datos y facilidad de uso (interaccién con los
ciudadanos).
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Figura 4. Arquitectura e integracion de Siidi con la plataforma de la Ciudad Inteligente.

El componente clave son los sensores desarrollados por HOP Ubiquitous basados en Bluetooth Low Energy
gue integran el mencionado Smart Spot, los Smart Spot ademds del Beacon que es la tecnologia que
habilita la interaccion con el teléfono movil, ofrece otras capacidades para diferentes propdsitos. En
concreto las opciones disponibles son:

- Balizas (beacons) para interactuar con ciudadanos y visitantes via mévil / Web Apps

o Balizas (beacons) para participacion ciudadana (Co-creacion)

o Balizas (beacons) para promocionar Mercado local

o Balizas (beacons) para promocionar puntos turisticos
- Beacon + Sensorizacion ambiental (Temperatura, Humedad, Ruido, vibracién, Luminosidad)
- Beacon + Sensorizacién de calidad del aire

Todos los sensores pueden ser integrados con Internet via conectividad M2M, en concreto una version
del Siidi Spot con M2M ha sido desarrollada (SmartPOl, 2017), esta opcion ofrece conectividad global a
través de la red celular. De esa manera una solucion de bajo coste y un despliegue sencillo ofrece la
conexion a Internet.

La capacidad de Physical Web permite la interactuacion desde el mévil en lugares fisicos sin necesidad de
aplicaciones nativas para poder acceder a los servicios de la ciudad por proximidad, estado de averias,
obras, colaborar para co-crear nuevos espacios, informacion turistica etc. todo simplemente a través de
una URL recibida en una notificacion al mévil.

Finalmente, la plataforma Homard (https://homard.hopu.eu/) que ofrece la gestion escalable de
sensores/actuadores con el protocolo abierto OMA LwM2M, el despliegue de la seguridad
(establecimiento de las credenciales), la subscripcién a eventos y almacenamiento de datos en
plataformas de datos abierto como CKAN, la integracion con otros sensores/actuadores, y finalmente la
interconexion con otras plataformas tales como Fujitsu RunMyProcess, Microsoft loT Azure, y la
plataforma abierta propuesta y promovida para Smart Cities: FIWARE.
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RESULTADOS

El despliegue en Aarhus ha sido llevado a cabo en 19 puntos entre Dokk1 e Institut for X, ofreciendo a los
ciudadanos un buzdn de sugerencias, junto con una serie de categorias sobre las que poder opinar.
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Figura 5. Siidi en Aarhus (accesible via https://www.siidi.eu/#/Aarhus/City/). Foto Izquierda: Acceso via redes
sociales para obtener una informacion bdsica del usuario (sexo, edad, localizacion). Foto central: Topicos y dreas
sobre las que poder co-crear, sugerir y participar. Foto derecha: Concurso para motivar participacion y compromiso.

Los resultados de la iniciativa, aun en progreso hasta Marzo 2016, esta ofreciendo informacion acerca de
los intereses de los ciudadanos para ocio, permitiendo optimizar el uso de los recursos e inversiones en la
oferta cultural y de entretenimiento, informacion sobre los diferentes usuarios que se tendran en cuenta
cara a minimizar los errores de planificacion del nuevo distrito y sobre todo una cantidad de datos Big
Data, que poder analizar e integrar con los grupos de trabajo involucrados en el Integrated City Project.

Con el objetivo de alcanzar un gran impacto y participacidn, la campaia ha sido motivada a través de
redes sociales (Twitter, Facebook e Instagram), usando en Facebook campafias de pago y con el sorteo de
un Tablet de ultima generacién que atrajese la participacion de los ciudadanos.

Los resultados iniciales presentan una alta participacion e interés por parte de los ciudadanos.
Actualmente, el foco de la solucidn se esta centrando en la explotacion de los datos y la obtencién de
estadisticas. La Figura 6 presenta el Dashboard de Siidi con el analisis por categorias, edad y sexos sobre
las diferentes cuestiones, asi como acceso a la informacién cruda de comentarios y buzones de
sugerencias.
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Figura 6. Plataforma de andlisis y visualizacion de datos.
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CONCLUSIONES

Siidi presenta una herramienta innovadora para co-creacidn y participacion ciudadana basada en Internet
de las cosas, en particular de la nueva tecnologia desarrollada por Google llamada Physical Web (Google,
2017) y que junto con la tecnologia iBeacon de Apple ofrece un nuevo mundo de oportunidades para la
interaccion del mundo fisico y el mundo real a través de los teléfonos moviles. La tecnologia presenta un
gran potencial que junto con las tecnologias FIWARE y las herramientas ofrecidas por Organicity ofrecen
una plataforma para la integracién y analisis de datos de gran valor. El mayor reto que presenta la
tecnologia es la falta de conocimiento por los usuarios a gran escala de la tecnologia Physical Web, por lo
tanto Siidi también ha supuesto un ejercicio de concienciacién y formacion al usuario sobre el uso de la
tecnologia Physical Web y como poder acceder a ella.

Desde el punto de visita de la participacidn ciudadana, una de las ventajas y a su vez reto de este tipo de
soluciones es la diversidad de opiniones, contradiccién y también falta de contexto en muchas ocasiones.
Por lo tanto, haciendo del ejercicio de filtrado, agregacion y analisis una de las tareas clave para el correcto
uso de los datos recolectados, asi como su explotacion de forma coherente con la opinidn / necesidades
reales de los ciudadanos. Es por ello que Siidi actualmente esta centrada en la plataforma de anélisis de
datos con el objetivo de ofrecer una interfaz lo mas intuitiva y eficaz posible para el andlisis de los datos
extraidos.

Es remarcable que uno de los retos del proyecto y la solucidn, para poder obtener todos los permisos
legales para su despliegue ha sido el manejo de la privacidad y gestion de datos, es por ello que se han
usado técnicas para anonimizar a los usuarios, junto con la aplicacion de la normativa GDPR (General Data
Protection Regulation) de la Unidn Europea para garantizar el uso adecuado y legal de los datos.

Finalmente, la solucion se encuentra en fase de replicacion en otras ciudades para acciones tales como la
validacion y co-desarrollo de los planes directores de ciudades que estan integrandose dentro de la Red
Espaiiola de Ciudades Inteligentes, asi como para la participacidn ciudadana para ofrecer un medio de
interaccion, contacto y comunicacion.

AGRADECIMIENTOS

Siidi se ha desarrollado con el apoyo del proyecto Europeo del programa marco H2020: Organicity
(http://organicity.eu/) con el Grant Agreement N2. 645198. Los autores quieren agradecer el apoyo del
equipo de Organicity: Martin Brynskov (coordinador de Organicity), Adriénne Heijnen (Experta en Co-
creacion de la Universidad de Aarhus y coordinadora de Siidi dentro de Organicity), Sebastian Holmgard
(Representate de la Ciudad de Aarhus) y Christian Juul (Representate del Institut for X).

REFERENCIAS

- Decide Madrid, https://decide.madrid.es/ (8 Febrero 2017)

- EIMundo, http://www.elmundo.es/economia/2016/12/14/58518c7022601dfb268b4631.html (20
Diciembre 2016)

- Google, Physical Web, https://google.github.io/physical-web/ (8 Febrero 2017)

- Gutiérrez, V., Theodoridis, E., Mylonas, G., Shi, F., Adeel, U., Diez, L., Mufoz, L., 2016, Co-Creating
the Cities of the Future. Sensors, 16(11), 1971. http://www.mdpi.com/1424-8220/16/11/1971/htm

- HOP Ubiquitous Smart Cities, http://smartcities.hopu.eu (8 Febrero 2017)

- ldeas4Innovation, https://www.ideas4allinnovation.com/innovadores/alain-afflelou-apuesta-por-
la-co-creacion-con-clientes/ (2 Noviembre 2016)

- InstitutforX, http://institutforx.dk/ (8 Febrero 2017)

- Minkoff, S. L., 2016, NYC 311: A Tract-Level Analysis of Citizen—Government Contacting in New York
City. Urban Affairs Review, 52(2), 211-246.

- Organicity, 2017, Co-creating Smart Cities of the Future, European project, www.organicity.eu

- SmartPOI, 2017, Smart Solution Designed for People, https://goo.gl/Swey7D (8 Febrero 2017)

X3 Il CONGRESO
88 P CIUDADES INTELIGENTES
AV Madrid 26-27 Abril 2017



I CONGRESO CIUDADES INTELIGENTES

METODOLOGIA Y TECNOLOGIAS DE LA PARTICIPACION PARA EL
DISENO DE UN EDIFICIO DE COHOUSING EN MADRID,
ENTREPATIOS

Ifiaki Alonso Echeverria, Arquitecto CEO, Satélite Arquitectura Abierta
Pascual Pérez, Arquitecto Colaborador, Satélite Arquitectura Abierta

Resumen: La oficina de arquitectura sAtt conecta la innovacién social a los procesos de participacion para el
disefio de los nuevos edificios de viviendas de Cohousing a través de la hibridacion del espacio digital y del
presencial y en las tecnologias aplicadas para su desarrollo. Estas tecnologias se traducen en dinamicas digitales
y sociales para la facilitacion de los procesos de participacidn. La presente comunicacién refleja los procesos de
participacidn desarrollados por la oficina de arquitectura sAtt para el primer Cohousing en Derecho de Uso en
Madrid, Entrepatios, una cooperativa constituida y registrada en la Comunidad de Madrid y ya una realidad
debido a la reciente adquisicidon de un solar en el distrito de Usera (Madrid) y para el que ya ha comenzado el
proceso de codisefio de un edificio de Cohousing ecoldgico.

Palabras clave: Cohosuing, Ecolégico, Metodologias Participativas, Tecnologias, Social, Disefio Abierto
PARTICIPACION EN PROCESOS DE COHOUSING

Introduccion

La oficina de arquitectura sAtt conecta la innovacion social a los procesos de participacion para el disefio
de los nuevos edificios de viviendas de Cohousing a través de la hibridacion del espacio digital y del
presencial y en las tecnologias aplicadas para su desarrollo. Estas tecnologias se traducen en dindmicas
digitales y sociales para la facilitacion de los procesos de participacion.

La presente comunicacion refleja los procesos de participacion desarrollados por la oficina de arquitectura
sAtt para el primer Cohousing en Derecho de Uso en Madrid, Entrepatios, una cooperativa constituida y
registrada en la Comunidad de Madrid y ya una realidad debido a la reciente adquisicidon de un solar en el
distrito de Usera (Madrid) y para el que ya ha comenzado el proceso de codisefio de un edificio de
Cohousing ecoldgico.

Antecedentes

La arquitectura debe sufrir una mutacion acorde con la que se esta produciendo en la sociedad.
Mutaciones producidas desde diferentes colectivos que se organizan y desarrollan nuevos conceptos:
absoluta innovacion politica. En el caso de la arquitectura puede ser lo que muchos llaman el Cohousing,
pero hay muchos otros procesos colectivos que participan de esta mutacién de la arquitectura.

El siglo XX fué el siglo de los arquitectos, la arquitectura estaba en manos del arquitecto, un arquitecto
monopolizador del acto de pensar los espacios de habitar, incluso celoso de que el propio usuario tomara
decisiones sobre el edificio donde iba a vivir o a trabajar, un arquitecto muy proteccionista de su disciplina.
En estos momentos la arquitectura dentro de algunos sectores emergentes esta sufriendo una
metamorfosis radical y aparecen nuevas maneras de entenderla. Estd siendo interpelada por otras
disciplinas y por los usuarios. La sociedad se ha cansado de aquellas logicas que monopolizan los procesos
de toma de decisiones. El pensamiento y el disefio, tanto de los servicios que ocurren en el interior como
del propio edificio, estan siendo a veces compartidos y otras veces asaltados. Cuando son asaltados la
arquitectura suele agonizar o directamente sucumbir, pero cuando los procesos son compartidos nos
ofrecemos la oportunidad de Ilegar a visiones complejas y mucho mas ricas donde los edificios empiezan
a entenderse desde otros puntos de vista.
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Aparece entonces la innovacion social, el empoderamiento del ciudadano en el proceso de ideacién de la
arquitectura y esta disciplina se transforma emprendiendo un viaje apasionante con muchos mas
pasajeros, similar al que vemos en otras disciplinas.

Este viaje construye una nueva via. Una via, que lejos de esperar a que esta situacion de inestabilidad en
la que nos encontramos termine, abra una brecha. En palabras de Amador Fernandez Savater: “convertir
la crisis civilizatoria en una mutacion civilizatoria”. Es decir, “no agarrarse desesperadamente a algo”, -y
nos referimos a las formas convencionales de vivienda-, “sino emprender un viaje” por entender otras
formas de relacionarse, otros mundos y otras formas de vivir. Esto es lo que representa Entrepatios, un
Cohousing en derecho de uso totalmente transformador en las maneras de pensar y hacer vivienda.

El Diseno Colectivo Del Servicio

Empiezan a producirse procesos de definicion de la arquitectura a través de nuevas metodologias donde
la complejidad echa mano de la innovacién social para desencadenar en resultados arquitecténicos
diferentes que responden a preguntas diferentes.

Al tener al usuario antes que a la arquitectura lo que realmente ocurre es que aparece otra disciplina
previa como es la del disefio de servicio (service design), es decir, pensar de una forma colectiva e inclusiva
(con los futuros habitantes) qué es lo que va a pasar en el edificio, cudl va a ser su contenido o cémo sera
la experiencia de usuario de los futuros habitantes. El disefio de servicio construye el briefing real del
proyecto y si es para un proyecto de Cohousing, el disefio de servicio es el proceso colectivo de toma de
decisiones sobre las formas de vivir y sobre lo que los usuarios esperan que les pueda ofrecer el edificio.
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Figura 1. Esquema del proceso participativo.

El Cohousing es un modelo de vivienda donde se invierte este orden heredado de la arquitectura
convencional en la que el arquitecto y el promotor deciden la propia arquitectura y el usuario accede a
un volumen construido y estructurado en torno a una experiencia de usuario concreta y limitada. En estos
casos las relaciones se construyen en torno a una maximizacién de los espacios privados y a la reduccion
de lo comun en una banal piscina y las minimas circulaciones. Esta arquitectura es propia de la sociedad
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gue ha sido capaz de aniquilar las estructuras sociales existentes y de crear un paradigma donde la reunién
de vecinos se ha convertido en algo cercano al infierno. Con este paradigma y una pérdida radical de la
cultura de lo comun es con lo que nos adentramos en el siglo XXI. Pero frente a esa realidad aplastante
nos encontramos con una sociedad en profunda transformacién y en una necesaria busqueda de
resiliencia. Un momento de resurgimiento de reflexiones en torno a lo comun que estan generando
nuevas oportunidades de desarrollo en nuestra forma de vivir.
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Figura 2. Imagen de Conceptos relacionados con Cohousing.

Al mismo tiempo presenciamos el agotamiento del sistema, el peak-oil, el nuevo empuje de la cultura del
decrecimiento, las transition towns, etc. Se produce asi una situacién favorable para el empoderamiento
ciudadano y la reorganizacion de lo comin en campos donde lo publico, agotado y casi sin recursos, no
es capaz de llegar, desembocando a nivel urbano en la consecuente y necesaria reapropiacién de las
ciudades, de las plazas, de los edificios o incluso de las instituciones. La arquitectura debe prestarse
abierta a entender esta nueva sociedad, que empoderada invierte los érdenes, construyendo primero
comunidades proactivas que deciden con quién, dénde y cdmo quieren vivir. Es justamente en el cémo
donde realmente aparece esta nueva arquitectura, una arquitectura ahora con la funcién de ayudar a
construir, consolidar y cuidar de estas nuevas estructuras sociales -la comunidad-, dotando para ello de
los espacios oportunos que lo posibiliten. Se estructura un nuevo modelo de gestion del espacio, donde
lo privado, lo publico y lo comin se ensamblan para conformar una esfera doméstica diversa y
enriquecida. Sera labor de la comunidad decidir la relacidn y usos concretos de cada uno de los espacios
privados, publicos o comunes.

El arquitecto deja atras la figura de creador omnipotente y abraza su nueva condicién de acompafante
de procesos de construccidn colectiva.

“(...) Nunca mds serd la antigua dgora de Roma nuestro foro, sino aquellos otros tipos de sistemas
llamados a establecer contactos y realizar actividades, del modo mds corto y rdpido. Nuestro objetivo
futuro puede que no sea entonces saber como estructurar “edificios” sino como estructurar trayectorias.”

Metodologia del proceso de participacion para el codisefio de un edificio de Cohousing. (Ventanas de
participacion)

Llegados a este punto la cuestion que nos abordaria es: ¢Cémo desarrollar y disefiar un proyecto
arquitectdnico a través de un proceso de inteligencia colectiva como el que se plantea? Desde la oficina
de arquitectura sAtt hemos desarrollado una metodologia partiendo del concepto de Arquitectura
Abierta. Entendemos la Arquitectura Abierta como un proceso de codisefio, una arquitectura no solo en
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manos del arquitecto sino abierta a una vision mas compleja y transdisciplinar donde fundamentalmente
el usuario, pero también otros agentes de diferentes disciplinas, participan en la concepcidn, la ideacidn,
la reflexion y la estrategia. Una manera de afrontar la arquitectura que asegura una mejor relaciéon en el
futuro entre el usuario y el espacio, entre el contenido y el continente, debido a la estrecha colaboracion
en el proceso de disefio.

Pero existen muchos niveles de participacidon en un proceso de disefio. Un mundo de posibilidades entre
el disefio de un edificio proyectado por un estudio de arquitectura de forma integra y absolutista
(arquitectura convencional) hasta el autodisefio de un grupo de vecinos -previa formacidon normativa,
urbanistica, arquitectdnica y experiencial- que toma por completo todas las decisiones. Entre los grises de
esa escala hacemos uso de lo que hemos llamado ventanas de participacion: niveles de participaciéon
definidos por el nimero de espacios generados para la informacién, la formacién y la toma decisiones en
comun.

Enmarcamos asi la complejidad del proceso en funcién de la cantidad de ventanas que decidamos habilitar
en base a la complejidad estructural, los tiempos y una economia destinada al desarrollo de esta fase.
Llamamos a esta fase proceso de socializacion y corresponde con lo que anteriormente definimos como
disefo de servicio. El proceso de socializacion nos define el briefing del proyecto arquitectdnico y los
principios basicos de la comunidad. En definitiva, una radiografia del pensamiento comun y colectivo.

Tecnologias de la participacion: un espacio hibrido para la toma de decisiones

Y ahora, écdmo canalizamos ese pensamiento comin? Vemos como de un tiempo a esta parte lo
participativo estd en boga. Una forma de relacionarnos utilizada como calificativo, pareciendo intentar
asignar a algo una condicion que antes no tuviera. Desde la oficina de arquitectura sAtt preferimos hablar
de La Participacion en mayusculas. Entendemos que la participacion no es una propiedad asignable a una
relacion, sino que es la relacion misma. La oportunidad que nos damos de implicarnos como partes de un
proceso, de crear una relacion viva y mutable. Una forma de vernos, entendernos y pensarnos. Un
lenguaje propio. Necesitaremos por tanto definir y comprender sus fonemas (dinamicas) y contar con
herramientas especificas que nos ayuden a la traduccién y transcripcién en cada caso.

Dindmicas presenciales: Talleres

Reagrupamos las ventanas de participacion antes mencionadas en diferentes talleres presenciales. En
ellos y previo disefio de la dindmica, se trabaja con la comunidad en el proceso de codisefio. En el caso
concreto de Entrepatios, comenzamos por la definicidn y relacidon de usos publicos y comunes, pasando
por la estructuracién de los usos privados y las tipologias de vivienda a ellos asociadas y llegando a una
reflexion colectiva en torno a los niveles y modelos de sostenibilidad que se deseen alcanzar.

Dindmicas digitales: herramientas de participacion

Para la construccion de un proceso transversal y capaz de organizar toda la complejidad asociada a él
necesitamos de dinamicas y espacios que complementen lo presencial. Hablamos del espacio digital y del
uso de herramientas que lo materialicen.

Consideramos fundamental entender que el verdadero detonante para la capacidad de accién colectiva
radica en la fuerza del tejido social existente y de sus comunidades situadas en el territorio, pero creemos
gue no debemos olvidar que los espacios digitales pueden empoderar también a los fisicos. Herramientas
digitales que nos ayuden a expandir y amplificar el proceso mas alla de lo fisico. Un modelo en el que se
habite el espacio digital, pero partiendo de lo presencial y como vivo reflejo de lo que alli acontece y no
al contrario.

La definicién de estas dinamicas digitales y las herramientas de debate online asociadas a ellas (tipo
Loomio, Slack, Discourse, etc.) nos permiten ampliar el proceso de maduracién colectivo para espacios de
deliberacién y toma de decisiones. La comunidad, -activa de forma digital en el tiempo intermedio entre
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los diferentes encuentros presenciales-, tiene la posibilidad de seguir madurando ideas generadas en lo
presencial, o generar otras nuevas, que debatidas y trabajadas asi previamente, llegaran al debate
presencial partiendo ya desde lo colectivo, desde la escucha previa del otro.

Construir en definitiva procesos de inteligencia colectiva en los que la comunidad, en constante conexién,
es capaz de desarrollar dindmicas de comunicacidn, deliberacidn y gestion mas eficaces, mas abiertas y
mas transparentes.

El disenso como herramienta de construccion en procesos de Inteligencia Colectiva

Innovacion social, Participacion, Arquitectura Abierta, Inteligencia colectiva, etc. a todas ellas hemos
asociado a lo largo del texto una condicidon de mutabilidad, de cambio o de resiliencia, pero sin embargo
no son estos conceptos mas que mediadores entre quienes realmente sufren dichas mutaciones, cambios
y necesidad de resiliencia: las personas.

Las personas, que enfrentadas a contextos de conflicto -en el mejor sentido de la palabra- personal y
colectivo acaban desembocando en situaciones de aparente estancamiento generalmente asociadas a la
toma de decisiones. Frustraciones compartidas por no alcanzar el ansiado acuerdo, la decisién por fin
cerrada, el consenso. Sin embargo, desde la oficina de arquitectura sAtt nos gusta pensar que no son los
consensos la piedra filosofal de la participacion sino precisamente aquellos contextos de conflicto los que
generan los vinculos, los fortalecen y los hacen perdurar: los disensos.

Los procesos de inteligencia colectiva deben fraguarse sobre la incertidumbre y solidificarse sobre la
inseguridad de quienes participan de él. ¢éCdmo si no? Si contdramos con una persona totalmente segura
de qué, cuando y cdmo hay que hacer las cosas, adids al proceso. Se acabd el construir en colectivo. Se
acabo la participacidn. Seran los disensos, pequefios espacios de oportunidad que la incertidumbre y las
inseguridades nos regalan, los que nos permitan seguir creciendo en colectivo.

Las metodologias, dindmicas y herramientas en este texto planteadas, lejos de buscar seguridades
rotundas y afirmaciones cerradas, buscan abrir procesos de maduracién en los que construir por lo
comun. Metodologias, dinamicas y herramientas capaces de sefialar, organizar, jerarquizar y madurar los
disensos.
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APP CENSO DE LOCALES DEL AYUNTAMIENTO DE MADRID

Daniel Ibafiez Pareja, Jefe de Area del Servicio de Poblacién y Territorio, Subdireccién de Sistema de
Informacion Sectoriales, Informatica, Ayuntamiento de Madrid

Resumen: La aplicacion del Censo de Locales del Ayuntamiento de Madrid facilita la consulta de la
informacidn existente en el Censo de Locales y Actividades del Ayuntamiento de Madrid. Para acceder a
dicha informacién se pueden utilizar diversos criterios de seleccién, como la localizacion geografica,
busquedas por rétulo de la actividad o por tipo de actividad. Esta aplicacion incluye informacion relacionada
con dichos locales, como la situacion de sus licencias, ademds favorece la transparencia que el
Ayuntamiento de Madrid quiere tener para con sus ciudadanos, asi como la participacion ciudadana y la
optimizacion de recursos, ya que la plantilla de esta aplicacion se puede usar para otros fines dentro de los
proyectos de smartcities que se lleven a cabo en la ciudad de Madrid. Esta disponible para descarga en los
Markets de 10S y Android.

Palabras clave: App, Smartcity, Transparencia, Participaciéon Ciudadana, Censo Locales, Ciudades
Inteligentes, Esri

APP CENSO DE LOCALES DEL AYUNTAMIENTO DE MADRID

La aplicacion facilita la consulta de la informacion existente en el Censo de Locales y Actividades del
Ayuntamiento de Madrid y se pueden utilizar diversos criterios de seleccién, como la localizacidon
geografica, busquedas por rétulo de la actividad o por tipo de actividad. Una vez identificado el local en
el plano, pulsando sobre el icono del local se puede consultar suficha, con informacién sobre la
actividad, licencias, epigrafes y terrazas.

La informacion de esta aplicacion procede de las herramientas de gestidn que se utilizan en el
Ayuntamiento de Madrid para la tramitacién administrativa de los distintos expedientes. Y solo se
muestran aquellos locales que tienen algun tipo de actividad. Asimismo, hay que sefalar que esta es una
aplicacidn viva, por lo que esta en proceso continuo de revision.

La aplicacion estd disponible para su descarga tanto para I0S como para Android.

Reto

El Ayuntamiento de Madrid se enfrentaba a diferentes retos antes de disponer de la aplicacién. El
principal reto era agilizar la concesion de licencias de los locales de la capital con un proyecto que
simplificara los tramites administrativos, lo que redundaria, entre otras cuestiones, en intensificar la
dinamica econdmica de la ciudad ya que los empresarios y emprendedores podrian acceder a locales de
forma mas rapida y sencilla. Por otro lado, y con el fin de fomentar la transparencia propia de una
smartcity como Madrid, esta aplicacion debia contar con unos estandares de usabilidad que
favorecieran el consumo por parte del ciudadano.

A nivel tecnoldgico también existian diferentes retos. El principal era desarrollar una app mavil para los
ciudadanos en las plataformas Android e iOS y que pudiera servir de plantilla para ser reutilizada de
forma sencilla y ofrecer otros servicios a los ciudadanos, fomentando asi las iniciativas de transparencia
y participacidn ciudadana que requiere un Madrid Inteligente.
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Figura 1. Visualizacion de app en tablet Android de 10 pulgadas.
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Figura 2. Visualizacion de app en Tablet Android 7 pulgadas.
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Beneficios

La aplicacién de Censo de Locales del Ayuntamiento de Madrid facilita la consulta de la informacion
existente en el censo de locales y actividades del consistorio madrilefio, asi como la estructura juridica y
administrativa de los locales. Ademas, acerca esta informacion al ciudadano, poniéndola de forma
abierta a su disposicion y permite agilizar los tramites de concesion de licencias, lo que impulsa
notablemente la actividad econémica en dmbitos como el de la emprendeduria.

Por otro lado, esta aplicacion favorece la transparencia que el Ayuntamiento de Madrid quiere tener
para con sus ciudadanos, asi como la participacidn ciudadana y la optimizacion de recursos, ya que la
plantilla de esta aplicacion se puede usar para otros fines dentro de los proyectos de Smartcities que se
lleven a cabo en la ciudad de Madrid.

Solucion

La solucidn llevada a cabo fue esta aplicaciéon de Censo de Locales del Ayuntamiento de Madrid, una
aplicacién que, desde el punto de vista informativo, recoge la relacion ordenada de los establecimientos
ubicados en la ciudad de Madrid. Esa aplicacion pone al servicio de los ciudadanos de Madrid la
informacion de aproximadamente 107.000 locales con sus correspondientes licencias, epigrafes de
actividad asociados al local y para locales dedicados a la hosteleria, si tienen terraza. Este censo esta
constituido por una base de datos comunes en la que constan datos de identificacién de cada local vy,
para aquellos que tengan actividad, constan el rétulo, nombre o razén social, actividad desarrollada y
aforo (si ha lugar).

El resultado es una aplicacion agil e intuitiva con la que los ciudadanos pueden utilizar diversos criterios
de seleccion a la hora de acceder a dicha informacién, como la localizacién geografica, busquedas por
rotulo de la actividad o por tipo de actividad. Una vez identificado el local en el plano, pulsando sobre el
icono del local se puede consultar su ficha, con informacion sobre la actividad, licencias, epigrafes y
terrazas. Es decir, la estructura juridica-administrativa de los locales, informacién de vital importancia
para aquellas personas interesadas en adquirir un local.

La informacion de esta aplicacion procede de las herramientas de gestidn que se utilizan en el
Ayuntamiento de Madrid para la tramitacién administrativa de los distintos expedientes. Y solo se
muestran aquellos locales que tienen algun tipo de actividad. Asimismo, hay que sefalar que ésta es una
aplicacidn viva, por lo que esta en proceso continuo de revisién y evolucién.

TECNOLOGIA EMPLEADA

Esta solucion se ha desarrollado con tecnologia Esri (ArcGIS Enterprise, ArcGIS Online, SDK Runtime
Android, SDK Runtime i0OS). El valor diferenciador de la tecnologia Esri es que la Plataforma ArcGIS es
una plataforma integral que permite acceder a la informacion a cualquier persona interesada, en
cualquier momento, lugar y desde cualquier dispositivo, estando soportado en todo su ecosistema de
componentes y aplicaciones ready-to-use. Estas caracteristicas, entre otras, permitieron que el proyecto
estuviera integramente desarrollado en un periodo de dos meses.

REFERENCIAS

- https://play.google.com/store/apps/details?id=es.madrid. CENLOMVANDROID&hl=es_419
- https://itunes.apple.com/es/app/censo-de-locales-de-madrid/id1176481528?mt=8
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SMART-FI FACILITA USAR Y COMPARTIR LOS DATOS
ABIERTOS DE LAS CIUDADES INTELIGENTES

Malena Donato Cohen, Coordinadora del proyecto SMART-FI, ATOS SPAIN
Javier Cubo, Coordinador Técnico del proyecto SMART-FI, Universidad de Malaga

Resumen: Las ciudades inteligentes del futuro tienen un gran potencial a medida que va creciendo el nUmero
de dispositivos y servicios, a través de los cudles puede recopilarse una gran cantidad de datos para ser usados
en beneficio de los ciudadanos. En este contexto, el objetivo principal del proyecto SMART-FI es ofrecer una
plataforma para ayudar a analizar, desplegar, gestionar e interoperar servicios explotando datos abiertos de
las ciudades inteligentes. La plataforma facilita la recopilacién de datos de distintas fuentes, como sensores y
servicios; proporciona mecanismos para homogeneizar datos procedentes de varias redes y protocolos; y
ofrece una serie de funcionalidades para desarrollar, desplegar y orquestar servicios basandose en el andlisis
de datos, para obtener predicciones o recomendaciones. Los resultados del proyecto serdn validados en tres
escenarios: Malaga (Espafia), Malatya (Turquia) y Karlshamn (Suecia), ofreciendo servicios de valor afiadido e
innovadores a estas ciudades, y pudiendo extrapolarse a otras.

Palabras clave: Ciudades Inteligentes, Internet de las Cosas, Datos Abiertos, Homogeneizacidon de Datos,
Anadlisis de Datos, Sensores, Dispositivos, Plataforma Internet de las Cosas

SMART-FI: EXPLOTANDO DATOS ABIERTOS DE CIUDADES INTELIGENTES
EN LA SOCIEDAD DE INTERNET DEL FUTURO

Introduccion y Antecedentes

Hoy en dia el 54% de la poblacién mundial vive en las ciudades y en el afio 2050 esta cifra se incrementara
hasta un 70%. Este hecho representa un desafio para todos. Pero con la ayuda de la tecnologia y con el
uso adecuado de las tecnologias de Informacidn, los servicios a los ciudadanos, que estan presentes en
todos los sectores y ambitos de la actividad humana, permitirdn construir ciudades mas accesibles y
sostenibles.

La mayoria de la gente utiliza los méviles no solo para hacer llamadas, sino también para interactuar con
el mundo planificando y organizando su dia a dia, por lo que toda esta informacién esta “en la palma de
la mano”. A los ciudadanos les beneficia sin duda tener datos en tiempo real y de manera personalizada,
como por ejemplo, obtener informacién sobre trafico, lineas de autobuses y horarios, problemas de cortes
de calles en la ciudad, sitios de relevancia e interés, proyectos de inversion de la ciudad, consumos de
energia, u otra informacidn y servicios relevantes para su cotidianeidad. El proyecto SMART-FI tiene por
objetivo ofrecer una plataforma para que las administraciones publicas y los ciudadanos puedan
beneficiarse de los datos abiertos que ofrecen las ciudades, teniendo siempre como foco el concepto de
ciudad inteligente y poniendo la tecnologia al servicio de las personas. De esta manera, el proyecto rompe
la tradicional barrera entre los datos disponibles y su uso efectivo, que revierte en beneficios para los
ciudadanos (SMART-FI, 2017).

Recientemente, la UE ha promovido que exista un “Smart City Digital Single Market” (Comisidn Europea,
2015) que persigue que las tecnologias digitales sirvan a los ciudadanos para que tengan mejores servicios
publicos, mejor uso y disfrute de los recursos con menos impacto en el medio ambiente. SMART-Fl va a
tener un rol muy relevante en este sentido y para mostrar su capacidad cuenta con tres ciudades
incipientes donde se desarrollan cuatro casos de uso.
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EL RETO: OBJETIVOS DEL PROYECTO SMART-FI

SMART-FI ofrece una metodologia para homogeneizar datos abiertos heterogéneos y servicios de datos,
y llevar a cabo un andlisis de datos agregados, con la finalidad de predecir comportamientos y ofrecer
recomendaciones para facilitar el despliegue de servicios. El enfoque de SMART-FI ayudara a desplegar e
interconectar servicios utilizando los datos abiertos de diferentes fuentes desde las administraciones
publicas, pero también de terceras fuentes. Ofreceremos servicios en la infraestructura FIWARE), la
plataforma abierta de Internet de las cosas reconocida a nivel Europeo, que ofrece la posibilidad de
desarrollar aplicaciones inteligentes y un entorno donde las ciudades pueden publicar sus datos de una
forma estandarizada.

Los principales beneficiarios de este proyecto son los ayuntamientos o administraciones publicas que
gestionen los datos y los desarrolladores de aplicaciones u operadores, dado que les ofreceremos un
ecosistema con herramientas y metodologias que faciliten el uso y la explotacion de los datos abiertos
expuestos por las ciudades. Es decir, las municipalidades locales e incluso diferentes entidades se podrian
beneficiar de los resultados de este proyecto.

Las ciudades inteligentes cuentan con una gran cantidad de “dispositivos inteligentes urbanos” que
generan multitud de datos a diario, y a su vez las ciudades o municipalidades estan recabando dichos
datos de diferentes fuentes, y en ocasiones, los exponen mediante algunas plataformas (por ejemplo, a
través de FIWARE). Para obtener beneficios, estos datos necesitan ser interconectados y explotados para
fomentar una mejor calidad de la vida de los ciudadanos, siendo accesible para todos. Por este motivo, es
necesario tener una infraestructura altamente escalable para gestionar la densidad variada de datos
provenientes de dispositivos y servicios, resolviendo problemas de interoperabilidad.

El objetivo principal del proyecto SMART-FI es crear una serie de funcionalidades para permitir a los
desarrolladores desplegar, usar e interoperar servicios de una forma facil y estandarizada, explotando
datos abiertos y agregados desde las Ciudades Inteligentes en la Sociedad de la Internet del Futuro. El
proyecto cuenta con la colaboracion de tres ciudades: Malaga (Espafia), Malatya (Turquia) y Karlshamn
(Suecia), para validar los resultados del proyecto, basandose en la explotacion de los datos que se exponen
en la plataforma FIWARE. El proyecto cuenta con cuatro pilotos que se realizaran en estas tres ciudades,
pudiendo ser escalables a otras ciudades con menor o mayor complejidad en relacion al volumen de datos
abiertos y para ofrecer servicios innovadores y de alto valor afiadido. Para superar las limitaciones de los
escenarios actuales en este dmbito, este proyecto se centra en usar nuevas tecnologias para producir un
enfoque con los objetivos concretos listados en la siguiente seccion.

OBJETIVOS TECNICOS

Los objetivos técnicos especificos del proyecto son los siguientes:

1. Realizar una homogenizacion de datos abiertos y servicios heterogéneos,

Analisis y agregacion de servicios de analiticas de datos para predicciones y recomendaciones,
Desarrollo de metodologias para desplegar e interoperar servicios,

Alineamiento y contribucidn a la plataforma FIWARE, y

Sugerir procesos y motivar la implementacion de servicios en ciudades y municipalidades.

e WwN

ARQUITECTURA DE LA PLATAFORMA SMART-FI

A continuacion, se muestra la arquitectura de la plataforma SMART-FI en la Figura 1, donde se observan
las principales capas que formardan parte del proceso de desarrollo de la plataforma. En la capa principal,
se pueden encontrar los tres componentes principales que daran lugar a un conjunto de metodologias y
herramientas a ser usadas en el ambito de las aplicaciones de ciudades inteligentes. En concreto, los
componentes, conectados entre si, y sus funcionalidades, son:
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- Homogeneizacién de datos (Data normalization in Smart Cities). Funcionalidad: Homogenizacién de
datos abiertos y servicios de datos en las ciudades inteligentes (Bischof et al, 2014), (abif et al, 2016).

- Microservicios de andlisis de datos (Data analytics microservices for Smart Cities). Funcionalidad:
Agregacion y desarrollo de servicios para andlisis de datos para predicciones y recomendaciones
(Bellini et al, 2014), (Kominos et al, 2015).

- Orquestacidn de servicios (Services orchestration in Smart Cities). Funcionalidad: Desarrollo de
metodologias para desplegar e interoperar servicios (Canal et al, 2008), (Camara et al, 2009), (Cubo
& Ernesto, 2011).

SMART-FI
SMART-FI Smart City Applications services
¥
Service |—
Q Service delivery
o handling Services orchestration [
f _| Service
E | " |Management |__|
‘.g Analytics
£ —— data stream [— Baich —
l-l_.- Analytics Service
E Governance Fusion & Data analytics microservices Market Place
g Serving Realtime data
ﬁ r L’ analytics ||
Normalized
I_’ data stream dC:pent IOTstelnsor
Data normalization atasets aa
Data Data "I—“'J Databases/ J
presentation [ processing [¥1oata handling Silos
S
w CYGNUS Portal /ICKAN
« COSMOS I}
Broker oM ]

Smart City Physical infrastructure Public Services

Figura 1. Arquitectura de la plataforma SMART-FI.

Las tecnologias de Informacién en SMART-FI favorecen la interaccion entre los ciudadanos y los
dispositivos en tres actividades principales: recopilar datos, comunicarlos y utilizar esta informacién. En
primer lugar, el enfoque de SMART-FI es recabar informacion a través de sensores, moviles, u otros
servicios para recibir informacion de la geolocalizacion, temperatura, trafico, autobuses, etc.,
homogeneizando los datos recopilados. Después, compartir los datos en tiempo real y a través de
diferentes redes. Y finalmente, interpretar esos datos para entender qué ha pasado y qué puede ocurrir
mas adelante, realizando predicciones y ofreciendo recomendaciones personalizadas para cada usuario.
Asimismo, se podran ofrecer los datos de forma que puedan ser utilizados para tomar decisiones desde
las ciudades y otros involucrados, basandose en esta agregacion de los distintos datos.

CASOS DE USO

Como hemos mencionado anteriormente, el proyecto cuenta con cuatro casos de uso en tres ciudades:
Malaga, Malatya y Karlshamn. El primer caso de uso es en la ciudad de Malaga, Espafia, con una poblacidn
de 750.000 habitantes. De acuerdo al informe de IDC Espafia (Achaerandio et al, 2012) Malaga es una de
las ciudades que ha liderado el ranking en Espafia como ciudad inteligente durante varios afios. Es una de
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las ciudades pioneras en tecnologias, entre otras cuestiones, porque lidera un proyecto de eco-eficiencia
y sostenibilidad para la ciudad basandose en un mejor uso de los recursos y energias renovables.

En este contexto y dentro del proyecto SMART-FI, se esta desarrollando la Aplicacion CityGO (APP movil
para Android). Es una solucién para movilidad urbana para que el usuario pueda recibir recomendaciones
personalizadas, tales como con qué transporte publico moverse por la ciudad de Malaga (considerando
autobuses o bicicletas), y asi promover habitos saludables y respetuosos con el medio ambiente. CityGO
ofrece recomendaciones al usuario de tipo si es mejor utilizar un coche eléctrico, alquilar una bicicleta y
cual es su disponibilidad (tanto en el punto deseado de recogida como el lugar de entrega y el estado de
las mismas), o coger un autobus determinado. También indica donde se encuentran los aparcamientos
disponibles. Todo lo gestiona en tiempo real dentro de la ciudad, para poder obtener un recorrido 6ptimo.
CityGO recibe y guarda las rutinas habituales del usuario y basandose en estas rutinas ofrece
recomendaciones. La Figura 2 muestra como es la aplicacién y los servicios que ofrece al usuario:

CityGO Application

o)) PORTAL DATOS ABIERTOS
AYUNTAMIENTO DE MALAGA

Batadnaivics] (&) FILWARE

Figura 2. Funcionalidad de la APP CityGO.

La Figura 3 muestra tres imagenes de las funcionalidades de la APP CityGO:
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Figura 3. Vistas de la APP CityGO.
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De esta manera esperamos que la aplicacion CityGO contribuya a mejorar los problemas tipicos de las
ciudades, como congestion del trafico, excesivo uso de coches de forma individual, contaminacion y el
stress asociado a estos. Asi, con CityGO esperamos contribuir a habitos mas saludables y fomentar un
ambiente sin stress gracias a la utilizacion de una combinacidn de uso de medios de transporte publicos,
disponibles para el ciudadano.

También existe un “control de mando” para el ayuntamiento, es decir, una interfaz web que ademas de
la informacidn para cada usuario en su mévil, puede ser visualizada desde un centro de control. Con el
“dashboard”, las ciudades pueden visualizar el flujo de trafico de la ciudad, los movimientos de personas,
coches, flotas de autobuses, etc. y con esta informacidén pueden planificar mejor el trafico de la ciudad.
Por ejemplo, en momentos de flujos turisticos altos, eventos deportivos, cuando existen determinados
cortes de calles, o detectar la necesidad de incrementar el nimero de bicicletas disponibles, incidencias
con las mismas, etc., y asi fomentar una gestidn adecuada de los recursos disponibles.

Otro de los casos de uso se desarrollard en Malatya, una ciudad metropolitana al sur de Turquia que tiene
380.000 habitantes. En este caso utilizaremos la aplicacidn Malatyalnsight, que ofrece informacion
turistica y de lugares de interés en la ciudad. A través del uso de los datos abiertos de la ciudad y de la
plataforma SMART-FI, ésta aplicacidon va a ofrecer la posibilidad a los ciudadanos de participar en los
servicios de la ciudad. Esta aplicacion esta enfocada a la “Smart society” basada en servicios de gobierno
y participacidon ciudadana, porque facilita que los usuarios participen activamente compartiendo
comentarios, ideas, sugerencias y valoraciones sobre diferentes sitios de la ciudad. Por ejemplo, los
ciudadanos pueden afadir comentarios sobre servicios gubernamentales, proyectos de inversidon en
Malatya, lugares de interés, lugares turisticos o religiosos, locales comerciales y de ocio entre otros. La
aplicacién permitira valorar los distintos lugares recabando informaciéon y guardando el histdrico de los
datos y ofreciendo al ciudadano recomendaciones personalizadas en todo momento.

En Karlshamn, una ciudad de Suecia de 31.000 habitantes, se llevaran a cabo dos casos de uso; uno
enfocado al transporte publico y el otro en eficiencia energética y consumo inteligente de recursos dentro
de edificios. La primera aplicacién es para la empresa “Blekinge Public Transit”y va a recoger informacion
de los autobuses en tiempo real para poder ofrecer informacion sobre los horarios y llegadas de los
autobuses en dos categorias: para los usuarios del transporte publico y para una gestion eficiente de la
flota de autobuses. Ofrecera informacidn sobre cuando el autobus esta proximo a llegar, o bien si hay
suficiente tiempo entre la llegada de un autobus y otro para la planificacion el trafico de autobuses
urbano. La segunda aplicacion se basa en la eficiencia energética de “edificios inteligentes”, dado que
aporta una solucién en la gestion y consumo de energia. Se instalaran sensores dentro de un edificio para
recabar informacién sobre el consumo de electricidad, calidad del aire, temperatura, movimiento de
personas, etc. Los datos van a ser utilizados desde dos perspectivas: desde el usuario para poder gestionar
distintos espacios del edificio, como por ejemplo regular la temperatura, y para los gestores del edificio
para el control y monitorizacién del consumo de energia basandose en los parametros tipo electricidad,
ventilacion o calefaccion. Con esta informacion se pretende racionalizar el uso de los recursos de los
edificios.

Estos casos de uso y su aplicacion real presentan un desafio muy importante para las municipalidades,
dado que es necesaria una estrategia coherente para explotar las oportunidades que ofrecen los datos
urbanos disponibles y que reviertan en beneficio para los ciudadanos. Actualmente, las fuentes de datos
y los formatos son totalmente heterogéneos porque no existen herramientas de analisis de datos capaces
de permitir el desarrollo de aplicaciones inteligentes en las ciudades. Aqui es donde SMART-FI presenta
un valor mas innovador: recopilar los datos de distintas fuentes, ofrecer una metodologia para
homogeneizar estos datos, analizar los datos, y hacer un uso de los mismos de manera que tengan sentido
esta informacion. En SMART-FI propondremos nuestra una “hoja de ruta” para utilizar los datos abiertos
en estas tres ciudades, pero esperamos que nuestro modelo pueda ser utilizado en otras ciudades
diferentes ofreciendo beneficios para todos sus ciudadanos. De esta manera, una ciudad inteligente que
haga un uso efectivo de los datos disponibles promovera la economia y la innovacion ofreciendo nuevas
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oportunidades de negocio para emprendedores, ayuntamientos, y empresas locales siendo una palanca
para la activacién econdmica en el ambito local que opera.
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VADEBIKEBCN, RED DE APARCAMIENTOS SEGUROS E
INTELIGENTES PARA BICICLETAS - EXPERIENCIA EN LA CIUDAD
DE BARCELONA

Marta Recasens, CEO, Vadecity
Javier Achiaga, GM, Vadecity

Resumen: La bicicleta es un medio de transporte en crecimiento, sostenible, saludable vy
econdmico. VADEBIKEBCN es una red de aparcamientos de rotacion en destino para la bicicleta privada. Ha
sido creado como un aparcamiento seguro, facil e inteligente, con un minimo espacio requerido en la ciudad.
Estd disefado para dos bicicletas, cada una de ellas estad bloqueada por tres puntos de anclaje que protegen
las ruedas, marco, asiento y del casco, siendo por lo tanto una solucidn que promueve el uso del éste, y con
ello una movilidad mas segura. El sistema tiene web y App con la que los usuarios pueden configurar el sistema
y ver informacién en tiempo real, convirtiéndose en una poderosa herramienta de gestidén y conocimiento de
la movilidad por la ciudad en bicicleta.

Palabras clave: Bicicleta, Robo, Casco, Movilidad, Sostenibilidad, Multimodal, Seguridad, Smart Cities,
Trransporte, NFC, Contactless, Smart Card, Minimo Impacto, Big Data, loT, Minimalista

INTRODUCCION A VADEBIKEBCN

La concentracion de poblacion esta creciendo,
incrementando el numero de desplaamientos y como
consecuencia la congestién del trafico y la contaminacion.
Ultimamente se esta apostando por formas mas sostenibles
de transporte en la ciudad, concretamente el uso de la
bicicleta, aunque el robo sigue siendo el principal obstaculo
para su uso como medio de transporte. Disponer de
aparcamientos seguros conseguiria incrementar el uso de la
bicicleta, Y sobre todo la eléctrica, como medio de
transporte y ordenar su estacionamiento en entornos
urbanos.

Figura 1. Estacion VADEBIKEBCN.

VADEBIKEBCN es ir en bicicleta por la ciudad sin preocuparse de cdmo y dénde esta aparcada. El objetivo
principal de la propuesta desarrollada por Vadecity es promover la movilidad ciclista, Vadecity ofrece el
sistema de parking como una solucion inteligente, segura y con necesidades reducidas de espacio que
cubre la necesidad del impacto del parking de rotacion, también tiene un espacio para el casco,
promoviendo asi su uso para una movilidad segura.

El proyecto VADEBIKEBCN estd actualmente en marcha en la ciudad de Barcelona consiste en una
infraestructura fisica de un aparcamiento seguro e inteligente, de rotacidn en destino para la bicicleta
privada. El objetivo principal es en fomentar el uso de la bicicleta privada en la ciudad empezando con
este proyecto de prueba piloto/experimento de 150 plazas de aparcamiento para todo tipo de bicicletas.

Antecedentes

Desde el punto de vista econdmico, la bicicleta, por su coste de adquisicion y mantenimiento, es un
vehiculo asequible a la totalidad de la poblacion.

Por otro lado, el uso indiscriminado del vehiculo de motor ha tenido consecuencias ambientales que no
se pueden asumir, especialmente en las areas metropolitanas de las ciudades. Para mantener la movilidad
del automovil, se han llevado a cabo grandes inversiones en infraestructuras viales, mientras que otros
medios de transporte con traccion no mecanica han quedado fuera del planeamiento en espacios
marginales dentro del viario. El éxito de la promocidn del uso de la bicicleta depende del reconocimiento
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de su papel y de la asignacion de un espacio propio cuando se planifica el territorio. La bicicleta puede
llegar a cubrir una parte importante de los desplazamientos de la poblacién, especialmente aquellos de
menos de 3 km de distancia.

La revalorizacién de la bicicleta como medio de transporte, ademas de una necesidad energética y
medioambiental, representa una conquista social que no requiere gastos elevados, sino que esta
vinculada a la determinacién y la coordinacidn de los esfuerzos de todos los agentes implicados.

Beneficios de la movilidad ciclista en Barcelona

La bicicleta contribuye a la solucion de la compleja problematica
urbana, como el tréfico, la contaminacion del aire, la salud publica
y la degradacidn del espacio publico.

2

Moure
El incremento del nimero de personas que se transportan a pie o
en bicicleta favorece significativamente a la calidad del aire. La
sustitucion de los desplazamientos en vehiculo a motor a corta
distancia, por desplazamientos ciclistas y a pie, es una manera muy
efectiva de reducir la contaminacion.

Los profesionales de salud publica y urbanistas alrededor del
mundo se han percatado de que los impactos de los vehiculos en . _
la salud publica se extienden mucho mas alla de enfermedades e e : e
como el asma y de otras condiciones respiratorias causadas por
la contaminacion del aire. La dependencia de los vehiculos ha
disminuido los niveles de actividad fisica, esta visién encaja perfectamente con la campaia de
promocién de la bicicleta puesta en marcha en Barcelona en 2016.

Figura 2. Campafia Bici Barcelona.

Los principales problemas de salud relacionados con la preponderancia de la movilidad motorizada son:

- El excesivo sedentarismo que produce sobrepeso, obesidad y problemas de salud relacionados.

- El estrés y agotamiento generado por el congestionamiento vial.

- Problemas respiratorios a causa de los contaminantes atmosféricos que generan los combustibles
de vehiculos motorizados, como mondxido de carbono, hidrocarburos, 6xido de nitréogeno y bidxido
de azufre.

El ahorro en el gasto publico que implicaria invertir en infraestructura ciclista en lugar de infraestructura
vial es bastante significativo. Segun el estudio El significado econdmico del ciclismode The
Hague/Utrecht, se estima que el ahorro en construccién de infraestructura para el automévil y reduccién
en los niveles de congestion y contaminacion por 10 afos, representa 493 millones de ddlares en el
mundo. La mitad de ese monto representa el ahorro de espacios de estacionamiento para automaviles.

En el caso de Holanda, para el 29% de viajes en bicicleta se invierte nada mas el 6% del presupuesto total
del destinado a transporte y vialidad. Por consiguiente, al reducir el presupuesto publico en
infraestructura para transporte privado motorizado, éste se puede destinar para servicios de movilidad
publica y no motorizada.

La mejora sustancial en el espacio publico, que implica priorizar los modos no motorizados al disminuir la
presencia de vehiculos en las calles de la ciudad, se traduce en encuentros sociales, incrementando la
sensacion de seguridad y la calidad ambiental. Esto a su vez implica un incremento en la calidad de vida
urbana para mas ciudadanos.

DESCRIPCION DEL PROYECTO VADEBIKEBCN

Como ganador del concurso internacional "Barcelona Open Challenge - Lote 1: Reduccion de los robos de
bicicletas en la ciudad" en abril de 2015 con el Ayuntamiento de Barcelona, VADECITY implemento un
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sistema de aparcamiento seguro e inteligente para bicicletas VADEBIKEBCN. El contrato consiste en la
instalacion y operacion de 150 plazas distribuidas en 15 estaciones distribuidas en una zona de la ciudad
dotadas de carriles bici utilizados que conectan importantes puntos de atraccion de movilidad, como
puntos de intercambio multimodal, centros comerciales, hospitales, negocios Centros educativos, etc.

HAVE YOU GOT ONE?

Figura 3. Poster concurso BCN O.C.

Este sistema proporciona desde el 12 de diciembre de 2016 servicio 24 horas al dia a los usuarios a través
de la identificacidn con una tarjeta inteligente personal sin contacto e intransferible. Los usuarios también
disfrutan de una web (www.vadebikebcn.com) sensible a cualquier tipo de dispositivo (ordenador,
tableta, movil, etc) en tiempo real a través del cual gestionan su estacionamiento y uso del sistema. Hay
un servicio programado 24h de atencion telefénica, en linea y atencién para resolver cualquier incidente
de los usuarios. Actualmente la solucidon esta disponible para 600 usuarios en el area metropolitana de
Barcelona.

Figura 4. Usuario aparcando su bici en un aparcamiento VADEBIKEBCN.

Para desarrollar este servicio han existido dos acuerdos de asociacion estratégica: Por una parte, Net i
Serra (http://www.netiserra.com), empresa industrial involucrada en el disefio y produccion de operacion
mecanica de infraestructura, y en la Por otra parte, Smarting Engineering (http://www.smarting.es) que
participan en el desarrollo e implementacion de hardware, software y plataforma tecnoldgica.

Metodologia

La solucion propuesta para resolver el problema y satisfacer las necesidades de los usuarios es VadeBike;
Un parking seguro, elegante, sencillo, comodo, con bajo impacto visual y reducido espacio que resuelve
la necesidad de estacionamiento en la ciudad y satisface las necesidades de los usuarios. Es modular,
escalable y valido para cualquier tipo de bici, con reducidas necesidades de espacio de estacionamiento,
incluyendo el espacio para la maniobra de estacionamiento.

El aparcamiento VadeBike esta disefiado para dos bicicletas. Cada bicicleta esta bloqueada por tres puntos
de anclaje que protegen las ruedas, el marco, el asiento y el casco. Como se puede ver en las imagenes,
cada lugar de estacionamiento incorpora dos cadenas anti-cizalladura que protegen las ruedas y el
bastidor. También incorpora un receptaculo a través del cual una cerradura de acero protege el asiento y
el casco. VadeBike ha sido patentado a nivel nacional (Espafia) e internacional (ver seccion 2.2b para
informacion detallada).
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VadeBike se puede colocar en nimero y ubicacién, de acuerdo a las necesidades. Tiene poco impacto
visual, organiza y gestiona el estacionamiento de bicicletas, transmitiendo una imagen de orden y limpieza
de la ciudad. Actualmente esta instalado en diferentes lugares de Barcelona. Cada lugar de VadeBike es
inteligente e independiente por si mismo, sin necesidad de un tétem que gobierne un cierto nimero de
lugares. El aparcamiento

VadeBike es innovador e ingenioso por su
forma de colocar la moto y su facilidad de

funcionamiento dando versatilidad de )

disposicion en los espacios urbanos vy Mobie A2 v

comodidad para el usuario. El sistema tiene \ — | 24
una respuesta web para cualquier tipo de ?\ ..

dispositivo a través del cual los ciclistas

. . ) 365
pueden manejar sus propios datos vy + \
condiciones del sistema. El operador del - ve :
sistema también tiene una aplicaciéon en ! '8 j

linea para controlar, gestionar y configurar VADEBKE Confeol & Management Syitem

el sistema, viendo la informacién en tiempo

real Como resultado el sistema Figura 5. Esquema funcionamiento sistema.
° ’

VADEBIKEBCN es una poderosa herramienta

para el conocimiento y la gestién de la movilidad en bicicleta. La introduccién de este sistema
incrementara el nimero de usuarios de bicicletas y permitird gestionar y clasificar la movilidad, en
beneficio de los ciudadanos, ciclistas, administraciones, otros medios de transporte y empresas del
mundo del ciclismo, etc. Link web: Http://www.vadecity.com/en/vadebike

Hallazgos conseguidos

Participando en este concurso “OPEN CHALLENGE” y ejecutando el
contrato como ganadores se formalizé con los socios principales citados
anteriormente una UTE (Unidn temporal de empresas) formada bajo el
nombre de UTE VADEBIKE BCN: Net i Serra (20%), Smarting Engineering
(20%) y Vadecity (60%).

Este concurso en Barcelona ha permitido a Vadecity probar su solucidn
en condiciones reales. Barcelona ha sido considerada la ciudad piloto y
estd proporcionando informaciéon muy valiosa y aprendiendo sobre los
desafios y requisitos. Este prototipo experimentado ha llevado a una
aceleracion de los hallazgos y refinamiento del servicio. Estos mismos
hallazgos son descritos a continuacion:

1. Desarrollo y producciéon de un modelo fisico de aparcamiento
seguro para bicicletas. Bajo las premisas de seguridad, huella
reducida, comodidad y simplicidad del usuario, se ha desarrollado
un modelo 3D y multiples prototipos fisicos. Proveedores y
subcontratistas han sido coordinados y contratados para producir
los 150 asientos necesarios para el proyecto de Barcelona. Figura 7 Instalacion y

2. Instalacion de 150 plazas de aparcamiento seguras para bicicletas localizacion.
en las estaciones de la ciudad - entre 8 y 20 plazas cada una. Esta
actividad ha implicado el estudio de los lugares correctos en cooperacion con la Administracion.
Gestion de permisos, tareas de outsourcing, asi como la gestion de la construccidn y la recepcidn de
las estaciones también se han hecho en esta fase.
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3. Desarrollo y gestion de la web sensible a la computadora, tablet y
teléfono movil para la interaccién del usuario con el sistema. La web
tiene un darea abierta con informacién sobre el servicio y las
condiciones:

- ¢Qué es VadebikeBCN?

- Mapa de disponibilidad en tiempo real

- éComo funciona?

- Precios

- Cdémo registrarse

- Condiciones de uso Smart biking?

Los usuarios también pueden acceder a su "area personal" para: &E ! : ! H |i

- Gestionar datos personales

- Habilitar tarjetas de usuario Lt e il
- Cambiar los métodos de pago dhitiniir

- Revisar la duracion de los aparcamientos, costos y cargos por servicios
- Registre su bicicleta para beneficiarse del antirrobo

- Comprobar la fecha de terminacidn de su contrato

- Informe sobre problemas de servicio

- Informe sobre el robo

- Cancelar la suscripcion al servicio

Figura 8. Web responsive.

1. Servicio de informacidn, servicio al cliente y 24 horas de emergencia. El
servicio de informacion y atencion al cliente se realiza por teléfono
durante el dia, correo electréonico y redes sociales. El servicio de
incidencias se realiza por teléfono 24h y hay equipo técnico-operacional
para la localizacidn de averias remota o in situ si es necesario. RACC esta ~ Figura 9. Servicio RACC
a cargo de gestionar cualquier incidente en Barcelona 24h / dia. 24horas.

2. Gestion de tarifas de usuario por el uso del servicio. El usuario de la @== @z ==
tarjeta permite fijar los tiempos de estacionamiento en cada e
estacionamiento. Esta informacion se envia a través de loT a la back
office del sitio web que gestiona el pago con el banco. El usuario tiene
informacion  completa sobre su drea restringida  sobre
estacionamientos, duracion, costo y pago en la zona bancaria. =

3. Desarrollo y gestion de un integrador de |oT para el sistema de control == @ =
remoto en tiempo real. Se ha desarrollado una plataforma integrada Figura 10. Web y
(loT) con datos en tiempo real. Estos datos se almacenan en servidores
y se utilizan para solicitar infraestructura, configuracién de aplicaciones
y servicio web mediante comunicaciones seguras.

4. Gestidon y comunicacién de servicios (marketing, medios, web, etc.). Se - -
ha elaborado un plan de marketing especifico para el proyecto de
Barcelona en el que se ha definido la estrategia, la marca, .... En
concreto, se han disefiado contenidos de sitios web y redes sociales. Las
tareas de posicionamiento y de Community Manager se han  Ffigura  11.  Control
externalizado. Materiales de comunicacién, tales como sesiones de  Servicio.
fotos, videos, folletos y pegatinas que se han dispersado entre los
medios de comunicacidn, las autoridades, las empresas interesadas y los ciudadanos en general.

5. Laboratorio de vida, servicio. El servicio estad disponible 24/365 desde el 12 de diciembre de 2016,
siguiendo las cualidades de servicio y politica de precios descritas en el concurso.
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CONCLUSIONES Y PREVISION DE FUTURO

Gracias a la universalidad del uso de la bicicleta, nuestro servicio es replicable
en todas las poblaciones del mundo. Ademas, nuestro sistema de

aparcamiento de rotacion en destino para bicicleta privada es sostenible = i
econdmicamente, sin necesidad de ser subvencionado por administraciones == s
u otras entidades. Inversion y mantenimiento del sistema pueden ser

sufragados integramente mediante las cuotas de los abonados, que se sitdan sooe e

en importes tan bajos que garantizan el nimero de abonados necesarios

para sufragar el sistema. Figura ~12. Web 'y

marketing.
Estas ventajas nos permiten estar manteniendo actualmente contactos T A
avanzados con otros clientes tanto nacionales como internacionales
interesados en implantar el servicio a sus clientes, trabajadores o
ciudadanos y que estdn siguiendo atentamente la implantacién del sistema
en Barcelona. Les resolvemos la organizacion y orden en el aparcamiento
del creciente niumero de bicicletas que se desplazan, reducimos el numero
de robos, colaboramos en la identificacién entre usuarios y bicicletas, Figura  13. Usuario
promovemos el uso del casco entre los ciclistas, proveemos de datos (big ~ Manuel Fuentes

data) para el estudio de la movilidad en bicicleta en tiempo real, etc. aparcando su bicicleta.

Nuestra prevision de desarrollo futuro se basa en crecimiento y diversificacion geografica, y en
convertirnos en punto de encuentro desde donde ofrecer servicios y conocimiento al entorno de la
bicicleta, propios o de terceros, para fomentar una movilidad sostenible que ayude a evitar el cambio
climdtico, sea saludable y de bajo coste.

AGRADECIMIENTOS

Agradecemos a todos los usuarios ciclistas que actualmente aparcan sus bicicletas en nuestros
aparcamientos de VADEBIKEBCN. Unos reales SMART BIKERS que fomentan la movilidad sostenible y
saludable.
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- Operacion del estacionamiento: https://www.youtube.com/watch?v=NEao84dVkcY
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MAPP4ALL - UN MAPA PARA TODOS

Josep Esteba Garcia-Valdecasas, Fundador & CEO, Mapp4All Universal Accesibility

Resumen: Conscientes de la importancia que supone equiparar en la vida cotidiana a millones de personas,
Mapp4All promueve la accesibilidad y tolerancia de todos a través de una aplicaciéon que permite a los
usuarios valorar e incorporar los lugares que visiten, sefialando en un mapa interactivo aquellos que conlleven
facilidades para colectivos con algun tipo de dificultad motora, visual u auditiva, personas mayores, padres
con bebés, etc.

Palabras claves: Accesibilidad Universal, Igualdad, Discapacidad, Intolerancias Alimenticias, Alergias,
Mascotas, PET, Bebés, Lactancia

INTRODUCCION

La accesibilidad es una necesidad de todos los ciudadanos en la medida que proporciona una mayor
calidad de vida y seguridad.

Cualquier persona, a lo largo de su vida, puede necesitar acceder a un local con unas condiciones
especificas o tiene un familiar o amigo a quien le puede hacer falta en algin momento.

Se considera que las barreras del entorno afectan no sélo a las personas con discapacidad sino también
al conjunto de la poblacién, especialmente a 3 colectivos.

- Las personas que tienen discapacidades permanentes derivadas de deficiencias fisicas, sensoriales,
mentales, etc.

- Las personas de edad avanzada no discapacitadas (65 afios o0 mas).

- Las personas que tienen circunstancias transitorias derivadas de actividades o situaciones
coyunturales que resultan discapacitantes.
o Personas con discapacidad transitoria fisica: por ejemplo, una persona con la pierna rota.
o Mujeres embarazadas.

Ademas, en Mapp4all pensamos en cualquier persona que pueden tener unas necesidades especiales
como cambiadores de bebés, llevar un cochecito de bebé, tener las manos ocupadas, por ejemplo, porque
lleva una caja o unas bolsas de la compra, tener alguna intolerancia alimenticia o simplemente llevar una
mascota.

Segun los datos oficiales consultados, en Espaia en el afio 1999 estos tres colectivos ascendian a cerca de
16 millones de personas, lo que significa que casi al 40% de la poblacion les afecta la accesibilidad.

Poblacion espanola 1999

A M Discapacidad permantente
8,R% a2l
10 9% | Edad Avanzada
A 0,5% M Incapacidad Temporal
60,9% 17,7% B Mujeres Embarzadas
B Otros

M Sin discapcidad

Figura 1. Fuente: Plan Nacional de Accesibilidad 2004-2012. INE.
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Se prevé que en el afio 2050 el 35% de la poblacién espafiola tengan mas de 65 afios por lo que si sumamos
esta cifra a la de discapacidad permanente y transitoria estamos hablando de que en el afio 2050 la
accesibilidad afectard a mas del 65% de la poblacion.

De acuerdo al Informe Mundial de la Discapacidad presentado en el afio 2011 por la OMS y el Banco
Mundial, la discapacidad va en aumento: Las cifras del afio 2010 indican que hay mas de mil millones de
personas viven en todo el mundo con alguna forma de discapacidad; de ellas, casi 200 millones
experimentan dificultades considerables en su funcionamiento. En los afios futuros, su prevalencia esta
aumentando. Ello se debe a que la poblacién esta envejeciendo y al aumento mundial de enfermedades
cronicas tales como la diabetes, las enfermedades cardiovasculares, el cancer y los trastornos de la salud
mental.

El PROYECTO

Mapp4All es la primera plataforma de informacidn sobre accesibilidad universal que informa de manera
transversal las caracteristicas de accesibilidad de los establecimientos en cualquier ciudad del mundo.

Hoy en dia, nuestro canal de comunicacién es la aplicacién Mapp4All - Wikiaccessibility que integra todas
estas necesidades y permite hacer busquedas a través de filtros. Ademas, los usuarios de Mapp4All
pueden crear nuevos puntos de interés, valorar e incorporar sus opiniones para enriquecer la informacion
de cada local, sefialando en un mapa interactivo aquellos que comporten mas facilidad para cada
colectivo.

Es una aplicacién colaborativa, es muy importante que los usuarios valoren y comenten la informacion.
Lo que para uno puede ser accesible puede no serlo para otro por lo que es primordial que el usuario
certifique la informacion.

Actualmente, estos filtros habilitados para cada colectivo son: locales accesibles para personas con
movilidad reducida, visuales y auditivas, pero también locales donde admitan mascotas, con ayuda para
nifios o que dispongan de alimentos o platos sin gluten. Estos filtros se irdn modificando en funcidén de la
demanda de colectivos, siempre y cuando Mapp4All lo considere oportuno.

Mapp4All ha sido escogida en el afio 2016 por el Ayuntamiento de Barcelonay el IMpd (Institut d’atencio
a les persones amb discapacitat) como plataforma para mostrar toda la informacién sobre accesibilidad
de Barcelona, tanto para los ciudadanos como los turistas, dentro del Plan de Accesibilidad de la Ciudad.

FUNCIONAMIENTO

Mapp4all es una aplicacion gratuita que esta disponible en sistema Android e iOS.
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Figura 2. Visualizacién de diferentes pantallas de la aplicacion Mapp4All.
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é¢Como funciona?

1. DESCARGATE LA APP

Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lynkoo.mapp4all&hl=es
Apple: https://itunes.apple.com/es/app/mapp4all-wikiaccessibility/id554604550?mt=8
REGISTRATE

FILTRA LA CATEGORIA DEL LOCAL Y LAS NECESIDADES QUE TENGAS
DISFRUTA DE TU BUSQUEDA

5. VALORAY COMPARTE TU EXPERIENCIA

PwnN

En ella estan registrados cualquier establecimiento o local que ofrezca un servicio a la ciudadania:

P  BARes 5} wmercavos
1l it
RESTAURANTES BI1E  Museos
@9 TEATROS f PLAYAS
g CINES ﬁ$ TIENDAS
HOTELES BANCOS
Y MUCHO MAS

Figura 3. App Mapp4All -Categorias de los establecimientos.

Esta disponible en 8 idiomas y los filtros habilitados actualmente para cada colectivo son:

[ J
|_‘ ADAPTADO PARA @ NECESIDADES
L/ NECESIDADES MOTORAS AUDITIVAS
o o [ 4
k |_\ AYUDA PARA W NECESIDADES
b NECESIDADES MOTORAS \ VISUALES

® wc
|_‘ SERVICIO ADAPTADO PARA @ PLATOS SIN
L/ NECESIDADES MOTORAS GLUTEN

( J
m AYUDA PARA ﬂ ADMISION A
Mo

BEBES MASCOTAS

Figura 4. App Mapp4All -Filtros de accesibilidad disponibles actualmente.

Sistema Svisual

La web de Mapp4All y la aplicacidn en sistema Android cuenta con un servicio de video-interpretacion en
LSE tecnologia SVisual.

Se trata de un innovador sistema de videoconferencia en lengua de signos espafola que permite, a
personas sordas o con discapacidad auditiva y personas oyentes, comunicarse entre si mediante la figura
del video-interprete de lenguas de signos.

De esta manera, los usuarios pueden intercambiar informacién con total independencia y autonomia,
desde su propia casa y en la modalidad de comunicacidon que deseen, sin que sea necesario que el
intérprete esté fisicamente presente.
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Cuentas Premium
Mapp4All dispone de un servicio de cuentas Premium que ofrece las siguientes ventajas:

- Visualizacion destacada en el mapa mediante la aparicion del logo.

- Se pueden incluir 4 fotos que muestren la accesibilidad del local. (*)

- Preferencia en la busqueda de locales.

- Enla pantalla de inicio saldran los 2 locales Premium mas proximos al usuario. (*)

- Los usuarios no podran modificar la informacidn del local, aunque si valorarla.

- Se podra acceder a webs de reservas: Booking, Tenedor, etc. (*)

- Formar parte de una plataforma de informacion sobre accesibilidad universal, viendo
recompensando su esfuerzo y sensibilidad hacia las personas con alguna necesidad.

RESULTADOS

Mapp4All nacié hace un afio y medio y ya estan adheridos mdas de 80.000 establecimi