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Abstract

The quality of an urban space significantly influences the habitability of a city. In an era where
buildings are becoming more and more "intelligent", outdoor space needs to evolve to make it
more welcoming and to allow it to be shared and appropriate, capable of expanding
opportunities and functionality for the inhabitant who lives in it. In this context the COGITO
project, is exploring ways to extend the cognitive logic typical of intelligent buildings to the
urban space. We propose to appropriate the model developed in COGITO and apply it in a

case study of the city of Medellin.
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INTRODUCCION
ANALISIS DEL ESPACIO URBANO

La gran transformacién que han sufrido las ciudades desde
finales del milenio, ha causado la emergencia de una
sociedad que muta constantemente. Estos cambios son
consecuencia de mdultiples factores. Por un lado, la
aparicién de las TIC y por otro, de procesos politicos,
sociales y culturales que configuran un nuevo marco
social, econdmico y mental en las ciudades. La aparicion
de nuevas maneras de comunicarnos, consumir y de
relacionarnos, exigen nuevas espacialidades que permitan
el desarrollo de actividades y donde aparecen nuevas
complejidades. Empiezan a aparecer, en el territorio,
nuevos mecanismos operativos que permiten abordar las
nuevas tipologias de relaciones emergentes vinculadas a
los nuevos usos. Podria decirse, que vamos hacia un
modelo totalmente diferente, hacia una sociedad cada vez
menos uniforme.

El analisis de los espacios de ciudad es una disciplina que
la planificacion urbana ha abordado desde principios del
siglo XX en gran parte de Europa. Desde Camilo Sitte a
Gordon Cullen, desde Raymond Unwin a Kevin Lynch, el
enfoque perceptivo del espacio urbano, diferente del
morfolégico — descriptivo del entorno fisico, es el medio
representativo de la experiencia cotidiana de la ciudad;
capaz de iniciar una reflexién que puede proporcionar
herramientas Utiles para el proyecto. La lectura del entorno
urbano va acompafiada de la intencion de resaltar sus
connotaciones estéticas (Bravo, 2011): la ciudad como
conjunto, debe ser capaz de “ofrecer a los habitantes
seguridad y, al mismo tiempo, felicidad” (Sitte, 1981). Sin
embargo, el andlisis de un espacio urbano debe incluir
también sus caracteristicas estructurales y morfolégicas
junto con sus complejas relaciones.

Partimos de dos supuestos fundamentales que se refieren
ambos al concepto de espacio (Cocina, 2015): primero,
comprender que el espacio no es solo el lugar donde se
desarrollan las actividades humanas, sino que es algo que
les pertenece. Encontrarse, reunirse, evitar, interactuar no
s6lo son actividades que ocurren en el espacio, sino que
constituyen patrones espaciales en si mismos (Hiller,
2007). Y segundo, considerar el espacio como
configurable: lo que sucede en el espacio esta
condicionado por la relacion entre este y a la cual esta
conectado; el conjunto de acciones y estimulos, que se
producen en estos lugares, adquiere un significado en su
conjunto.

Con relacion al medio ambiente urbano, es necesario tener
en cuenta que el espacio urbano caracteriza los eventos
que suceden en él y en particular el movimiento natural.
Ademds de este que es causado por la presencia de
actividades, existe un otro determinado por la
configuracion de las rutas; esto va en contra de la légica
de los modelos clasicos de interaccién espacial, en los
cuales las actividades asentadas son las que determinan
la distribucion de los flujos de movimiento en el espacio
urbano. Consecuentemente, el espacio urbano debe
considerarse como un compuesto de espacios convexos
Unicos, definidos como el conjunto de unidades espaciales
de percepcidn visual mutuamente conectadas, en las que
se producen la mayoria de las interacciones entre las
personas. El espacio convexo, por lo tanto, es el lugar
donde cada punto esta en contacto visual directo con todos
los demas dentro de él (Hiller, 2007). En ese espacio,
cuando una persona se detiene a hablar con otras, se
percibiran mutuamente (Setola, 2013).

En el ejercicio del andlisis en diferentes escalas del
espacio urbano abierto, es fundamental referirse a los
diferentes aspectos que lo componen: accesibilidad,
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sostenibilidad, sociabilidad y seguridad. La configuracién
espacial, por lo tanto, ejerce una importante influencia en
el comportamiento urbano. La forma en que los lugares
estan interconectados esta directamente relacionada con
el movimiento y la interaccion de los ocupantes. El espacio
conecta o elimina, involucra a las personas en las
relaciones sociales y econémicas o las excluye, ayuda a
las personas a ahorrar tiempo, aumenta la seguridad o
fomenta el comportamiento delictivo (Cocina, 2015)

CALIDAD Y ACTIVIDAD EN LOS ENTORNOS
ESTERIORES

El crecimiento urbano, cada vez mas acelerado, tiende a
transformar el paisaje de manera aun mas profunda, ya
que las pérdidas en los sistemas ecoldgicos tienen como
consecuencia, un mal funcionamiento de los espacios
urbanos. En los Ultimos decenios se han construido
espacios publicos cerrados, imaginados como lugares
“urbanos artificiales”, hoy en dia la atencién de los
arquitectos y disefiadores se ha desplazado hacia como
mejorar la calidad del espacio urbano abierto y como
potenciar su uso.

El tema de la calidad y el bienestar urbanos ya fue
abordado en 1981 por Kevin Lynch en A theory of good city
form, en el cual argumentaba la estrecha interrelacion
entre todos los aspectos de la vida humana (medio
ambiente, trabajo, movilidad, educacién y salud), y las
caracteristicas y capacidades de rendimiento de un
contexto determinado. Para Lynch, el performance de un
espacio urbano puede medirse por la relacién con la forma
de la ciudad, donde la calidad de un lugar depende de la
relacion entre éste y la sociedad que lo utiliza. En este
sentido, el performance de un espacio urbano puede
entonces comprobarse a través de las siguientes
relaciones: vitalidad, coherencia, accesibilidad y control.
(Pericu, 2013):

En el espacio publico las personas también se relacionan
con los elementos que lo componen y lo equipan. Por un
lado, las superficies horizontales de conexion (aceras,
zonas verdes, aparcamientos, etc.), como el lugar de las
relaciones en el espacio abierto; las alas verticales (tejido
construido, vitrinas, arboles, etc) los cuales contribuyen a
definir la imagen de la ciudad; y finalmente, el mobiliario
urbano (iluminacion, sefalética, etc.) destinados a hacer
funcional el espacio publico abierto. Estos espacios
representan un complejo entrelazamiento de actividades
sociales, culturales y econémicas dentro de una porcién de
la ciudad; son una expresién simultanea de la realidad
social y el sistema fisico. Las caracteristicas de estos
espacios favorecen y determinan las actividades que se
desarrollan en su interior y, por lo tanto, orientan el estudio
de las condiciones de confort y habitabilidad ambiental. Un
espacio exterior en un contexto urbano adquiere
significado y valor si se caracteriza por una dinamica
fructifera; por ejemplo, las plazas, las avenidas, las calles
peatonales cercanas a los edificios, viven de las
actividades que en ellas tienen lugar.

! Internet World Stats ~www.internetworldstats.com/stats.htm.

EL ESPACIO URBANO EN LA ERA
DIGITAL

En las Ultimas décadas, en la literatura sobre planificacion
urbana se han revisado multiples cambios al concepto de
"ciudad", mediante el cual se ha intentado dar una
especificidad y una mayor coherencia a la identidad fisica
y tedrica del organismo urbano: bello, ordenado, rico,
eficiente, invisible, derrotado, disperso, extendido, infinito,
inmaterial, multicultural, global, sostenible, resistente,
virtual, universal, en red, digital (Bravo, 2014). Muchos
adjetivos que han iniciado progresivamente un proceso
imparable de pérdida de identidad (Purini, 2004), y que han
puesto de manifiesto, por un lado, la dificultad de
comprender y definir la complejidad de la ciudad; por otro
lado, la falta de interpretacion de las transformaciones
politicas, econémicas y sociales que han invertido la
sociedad y el mundo en el ultimo siglo (Indovina, 2006).

Si bien la planificacion urbana, tanto teérica como préactica,
se redujo progresivamente, centrandose en la gestién de
los procesos, también como resultado de la crisis de los
modelos de gobernanza, tanto en Europa como en
América Latina, las ciudades comenzaron a transformarse,
aumentando su complejidad, debido a cambios profundos
y rapidos: nuevos grupos sociales, nuevos conflictos
urbanos, nuevos problemas de ciudadania y cohesion,
marginacion y exclusién, nuevas condiciones de
desigualdad e inseguridad, nuevos estilos y formas de vida
(Bravo, 2014). La introduccion de tecnologias cada vez
mas avanzadas, ademds, conlleva una nueva
transformacion de la identidad de la ciudad: la agregacién,
la comunicacion, el intercambio de informacion se produce
a través de sistemas y medios que sustituyen radicalmente
a los tradicionales y, en cierto sentido, los desmaterializan
(Pericu, 2013).

El elemento que representd un punto de ruptura con el
pasado fue la aparicion del ciberespacio y las redes que lo
constituyen (Mitchell, 1995). Una nueva capa, la de las
comunidades virtuales, se ha superpuesto a la complejidad
del organismo urbano, a través de la cual los usuarios
exploran la versién digital de la ciudad: caminan por las
plazas, visitan museos, compran en mercados interactivos,
dialogan con instituciones, se reunen en redes sociales,
interactuan, al igual que en el espacio fisico real.

Hoy en dia, casi el 60% de la poblacion mundial (unos
4.500 millones de personas') esta conectada a la red. La
tecnologia ha definido, mucho mas rapido que la ciudad
fisica, una nueva configuracion de lo urbano, accesible a
todos y a varios niveles. Las administraciones publicas han
tenido que adaptar sus modelos de funcionamiento a las
nuevas necesidades de las comunidades virtuales,
creando plataformas para la comunicacion y el didlogo con
los ciudadanos y para compartir datos e informacion (Open
Data).

Mientras que la realizacion de la ciudad y sus servicios se
hizo cada vez mas digital, también a través de los
dispositivos moviles, la interaccion social explotd las redes
creando conexiones entre diferentes usuarios, que pasan
del mundo virtual al fisico y viceversa: el sistema de redes
digitales ha producido una manera diferente de socializar
y una nueva necesidad de vivir fisicamente los espacios de

465



la ciudad. En este sentido ha aumentado la necesidad de
los ciudadanos de recuperar la posesién de los espacios
de la ciudad, de modificarlos, mejorarlos y adaptarlos a
nuevos usos. Los ciudadanos han comenzado a pensar en
el potencial de transformacion, reutilizacion,
reurbanizacion de estos lugares también a través de las
herramientas que el mundo virtual pone a su disposicion
(blogs, redes sociales, apps).

TECNOLOGIAS Y ESPACIOS URBANOS

Uno de los impactos mas interesantes que lo digital esta
aportando a la vida cotidiana se refiere a una nueva
percepcién de los espacios urbanos, fuertemente
caracterizada por la transiciéon hacia modelos de vida y
organizacion social que giran en torno a la tecnologia; una
visién integrada de la experiencia urbana que redefine el
concepto de espacio publico: un espacio fisico que es
sobre todo social y esta fuertemente tecnificado (Lughi,
2017). Las TIC, a través de la difusion de los dispositivos
moviles, han impuesto el paradigma movil/local, que
supone un profundo cambio en los modelos culturales y
comunicativos, gracias a la creciente importancia de la
presencia del cuerpo fisico (encarnacién) en un espacio
definido (localizacion) (Dourish & Bell, 2011). La difusién
de la IO esta haciendo desaparecer la clasica computadora
de escritorio (pero también la portatil) como herramienta
basica de las tecnologias de la comunicacién en favor de
dispositivos mas pequefios, mas potentes y mas
especializados (Lughi, 2017).

Hoy en dia, los nuevos procesos sociales que tienen lugar
en las zonas urbanas y la introduccion de las modernas
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
han cambiado las categorias tradicionales de los espacios
urbanos. En particular, la amplia difusiéon de diferentes
tipos de dispositivos y tecnologias, permiten la posibilidad
de una conexién constante de los individuos, lo que lleva a
la superacion de las fronteras fisicas y materiales propias
de la idea misma de espacio, en este contexto surgen
nuevas formas de espacio urbano aun mas complejas
debido a la multiplicacién de las relaciones que activan las
TIC (Curtis, Opromolla, 2019). Las tecnologias se
convierten asi en un instrumento que permite llevar a cabo
actividades tradicionales en la ciudad, creando, sin
embargo, nuevos niveles de significado, nuevos procesos
sociales, nuevas experiencias. El papel de las tecnologias
pasa a ser el de proporcionar una vision personal del
espacio y compartirla con otros (Ferraro, 2014).

Hay diferentes usos y formas de utilizar las tecnologias
digitales en el entorno urbano. Los que facilitan, por
ejemplo, el movimiento de las personas permite "explorar"
mejor el entorno urbano y fomentan el tipo de usuario
dispuesto a captar los estimulos procedentes de los
espacios urbanos. El uso de dispositivos dispersos por
toda la ciudad y utilizados con el objetivo de vigilar lo que
sucede en el entorno facilita al usuario que necesita
informacion dirigida a una necesidad especifica. Los
sensores, los sistemas de satélites y las camaras capaces
de sefialar la presencia de trafico en las carreteras
responden a la necesidad de una informacion clara,
precisa y fiable para los usuarios que necesitan tomar
mejores decisiones de viaje.

Las tecnologias presentes en los espacios urbanos pueden
clasificarse en cuatro tipos que utilizan el parametro de la
distancia con respecto al cuerpo de la persona que las
utiliza: intimas, personales, sociales y publicas. Los
dispositivos pertenecientes al espacio "intimo" son los que
estan en estrecho contacto con el cuerpo de la persona;
todos aquellos dispositivos wearables que, actuando como
una extension del cuerpo, permiten realizar actividades
especificas pertenecientes al conjunto de funciones fisicas
del individuo. El segundo tipo de dispositivos, que también
son los mas extendidos, son los relacionados con el
espacio "personal"; esta categoria reune todos los
dispositivos mdviles que permiten a los usuarios acceder a
contenidos y funcionalidades que los conectan,
principalmente, con otras personas y con los espacios
urbanos en los que se encuentran, pero también para
conectarse a espacios mas distantes. Los dispositivos del
espacio "social" son los que se colocan en el entorno
urbano: desde los tétems interactivos hasta los diferentes
tipos de sensores. Las tecnologias del espacio "publico",
en comparacién con los tres primeros tipos, no son
detectables por dispositivos especificos, ya que el area
publica esta representada por el mundo mas general de la
Internet.

En este panorama las tecnologias desempefian un papel
cada vez mas central y los limites entre los diversos
"espacios" son mas borrosos y confusos. Por ejemplo, los
dispositivos wearables, a través de la conexion con el
entorno del usuario, vinculan el espacio intimo con el
social. Esto a través de tecnologias como NFC, QRCode,
Beacon BLE (Bluetooth de baja energia) y el GPS esta
conectado a través de dispositivos moviles, que
interactlan con los sistemas tecnolégicos presentes en el
entorno urbano, con el espacio personal. Los dispositivos
moviles permiten conectar el espacio personal y el publico,
accediendo también a contenidos que no estan
directamente relacionados con el entorno urbano (Curtis,
Opromolla, 2019).

Las intervenciones en el espacio publico inteligente deben
configurarse como un sistema o conjunto de dispositivos y,
a través de las TIC, deben mediar en la relacién entre el
entorno urbano y el usuario. Un entorno externo inteligente
permite, de hecho, conectar el edificio con el espacio
circundante, pero también ser la interfaz entre el edificio y
el resto de la ciudad de forma generalizada. Los elementos
de esta interfaz podrian ser tanto los habitantes, a través
de sus dispositivos, como los elementos del espacio
urbano, especificamente transformados en objetos
inteligentes. Esta red de dispositivos podria ampliar las
funciones urbanas tradicionales, pasando de ser estaticas
a proactivas, permitiendo un proceso de intercambio de
datos que abarque tanto el espacio interno (doméstico)
como el espacio abierto (urbano), permitiendo que este
ultimo sea habitado con la misma intensidad y sentido de
posesioén que el primero (Knox, 2005).

Este espacio publico hibrido se refiere a un espacio urbano
habitado colectivamente, atravesado por flujos de datos
digitales que mejoran la interaccién tradicional entre el
habitante y el entorno fisico y social. Un espacio urbano
que abraza la tecnologia cambia los habitos cotidianos y la
forma en que las interacciones sociales son mediadas. Al
mismo tiempo, debe reconocerse la importancia del
encuentro fisico y la tecnologia debe tener la capacidad de
conectar lo fisico y lo no fisico en una condicion hibrida: el
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hardware (espacio, materiales) y el software (informacion,
sistemas, redes) se combinan.

A través de la interseccion entre las TIC, el espacio urbano
y la arquitectura, Smart Outdoor enfatiza la hibridacién con
respecto a la mono funcionalidad. EI medio ambiente, el
espacio, la tecnologia y las diferentes formas de uso se
entrelazan para crear un espacio que fomenta nuevas
formas de urbanizacion y la aparicion de nuevas formas de
vida publica. El exterior inteligente promueve la hibridacion
continua y el intercambio entre la ciudad y sus ciudadanos,
el lugar y la tecnologia (Del Signore & Riether, 2018).

APLICACIONES INTELIGENTES DEL
PROYECTO COGITO EN MEDELLIN

La ciudad de Medellin ha sido ejemplo de una
transformacién constante, que se defini6 a partir de
principios de equidad, transparencia, honestidad y eficacia.
Uno de los ejes de las politicas de transformacion de la
ciudad se centr6 en la renovacién de una ciudad para el
encuentro. Medellin requiere de espacios para que los
habitantes del territorio puedan construir pactos para la
convivencia, para el reconocimiento de los unos y los otros,
para la reconstruccion de la confianza. La ciudad para el
encuentro se materializa en el espacio y el edificio publico,
escenarios de convivencia y fuente de vitalidad humana.
La historia violenta de la ciudad ha relegado a los
habitantes hacia los espacios domésticos en funcién del
temor por los actores armados y las situaciones de
vulneracion de la propiedad y la integridad fisica, esta
coyuntura, que estuvo presente por varias décadas, llevo
a que el espacio publico quedara desamparado, y que los
ciudadanos olvidaran la construcciéon conjunta de
ciudadania, al limite del desconocimiento del otro, y de la
posibilidad de vivir en la diferencia.

En la renovacion constante del espacio publico de la
ciudad, desde hace un poco mas de una década, el
ciudadano vuelve a usarlo, con todo lo que ello implica en
términos de desarrollo social, de posibilidades de
encuentro y de socializacién. Es gracias a esta
transformacion, que es posible desarrollar nuevas
propuestas con relacién a las aplicaciones del Smart
Outdoor en la ciudad, que posibiliten el encuentro, la
convivencia y, sobre todo, una apropiacién segura y sana
del espacio publico por parte de los ciudadanos. Adicional
a esto, el proyecto de la Alcaldia de Medellin denominado
Medellin Digital tiene mas de 300 zonas Wifi Gratis
ubicadas alrededor de la ciudad, con aulas méviles, puntos
de conexiéon y red Medellin Digital que permiten la
conectividad y la aplicacion de proyectos como el Espacio
de Juego Sensible y el Smart Street.

Uno de los principales retos para el desarrollo de este tipo
de iniciativas en la ciudad, es promover espacios
exteriores inteligentes méas sostenibles mediante un uso
mas eficiente de la energia y los recursos sociales. Por lo
tanto, el conjunto de herramientas para disefiar espacios
exteriores inteligentes debe orientarse a la busqueda de
coherencia y compatibilidad entre todos los componentes
que intervienen en los espacios exteriores inteligentes. Por
lo tanto, el marco operativo del Smart Outdoor puede ser
definido por las siguientes categorias: interactividad,
integracion, expansion y hacking. Estas categorias
representan los aspectos constitutivos del Smart Outdoor.

Las caracteristicas (capas) identificadas anteriormente
(interactividad, integracién, expansién 'y pirateria
informatica), combinadas con los elementos de la
interaccion individuo/entorno a través de la tecnologia
(marco), permiten integrar todos los elementos clave del
Smart Outdoor. Los marcos son la estructura de apoyo con
respecto a la cual se puede organizar y disefiar un entorno
exterior inteligente, son categorias para explorar cémo
funcionan el espacio publico y el entorno urbano; por lo
tanto, la funcion de un marco es codificar, intersectando las
capas identificadas, una serie de soluciones que hacen
posible la aplicacion del entorno exterior inteligente. Para
disefar un espacio exterior inteligente hay que centrarse
en la relacion entre el habitante, el contexto y el edificio.
Este aspecto es de fundamental importancia cuando se
trata no sélo de respetar las exigencias de habitabilidad y
confort ambiental, sino también de facilitar la funcionalidad
de estos espacios.

La matriz conceptual/operativa propuesta, basada en la
interaccion entre las caracteristicas del espacio urbano
inteligente (capa) y los elementos que estructuran la
identidad urbana (marco), tiene por objeto reelaborar esos
espacios, a menudo situados en contextos desconectados
de la realidad urbana circundante, aumentando, mediante
el uso de nuevas tecnologias, su calidad, continuidad
espacial y poniendo de relieve su potencial no expresado.

El modelo propuesto es a través de capas, refleja un
enfoque sistémico e inclusivo de la relaciéon entre el
espacio urbano y la tecnologia, y por otro lado, a través de
marcos, atraviesa las diferentes dimensiones urbanas
(Carmona, Heath, Oc y Tiesdell, 2003): morfolégicas,
experienciales, sociales, funcionales, visuales y
temporales.

La integracion de estos conceptos en la matriz de Smart
Outdoor permite seleccionar aplicaciones inteligentes a
través de las cuales aumentar la experiencia espacial. En
lugar de una rigida jerarquia de reglamentos o
restricciones, el uso de la matriz permite la verificacién
inmediata de las intervenciones que pueden realizarse en
el espacio urbano, asegura la articulacién a diferentes
escalas espaciales y conecta diferentes elementos para
garantizar la continuidad y la coherencia general. La matriz
no implica un esquema predeterminado, sino que ayuda a
trabajar en diferentes soluciones; la adicion de cualquier
elemento nuevo, tanto entre capas como en marcos,
permitird una mayor flexibilidad en el disefio de soluciones
inteligentes, diferentes e interdependientes que permitan
mas opciones de adaptabilidad.

En este sentido y reconociendo las particularidades de la
constante transformacion urbana de la ciudad de Medellin
y sus condiciones sociales, ambientales y geograficas,
propone la aplicacion de dos de las soluciones inteligentes
planteadas en el proyecto COGITO (A COGnltive dynamic
sysTem to allOw buildings to learn and adaptes un
proyecto de investigacion y desarrollo industrial financiado
por el Ministerio de la Universidad de Italia):

1) la aplicacién Espacio de Juego Sensible (EJS) permite
hacer que los espacios de juego de los nifios sean seguros
y acogedores. Estos espacios pueden estar ubicados tanto
en dareas de propiedad privada (patios y edificios de
apartamentos) como en lugares publicos como plazas o
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parques, y 2) la aplicacion Smart Street (SS) la cual tiene
como objetivo mejorar la interaccion entre la calle y el
usuario, optimizando el uso del espacio para hacer de la
calle un lugar mas acogedor desde multiples perspectivas.
Para la primera se propone hacer piloto en el Parque UVA
en frente del Centro Comercial El Tesoro y para la
segunda, la Via Primavera. Ambas locaciones tienen las
condiciones para realizar pilotos de prueba de ambas
aplicaciones, ya que son espacios publicos, cuentan con
conexion wifi gratuita y son espacios de uso constante en
la ciudad.

Las funciones principales de la aplicacion Espacio de
Juego Sensible, se refieren a la seguridad y el bienestar
ambiental. La primera puede garantizarse mediante un
sensor portatil que localiza la posicion del nifio y advierte
al padre si se aleja del area reservada; ademas, las
camaras de video permitirian al padre vigilar al nifio y el
espacio en el que se encuentra, incluso a corta distancia,
transformando la aplicacion en un "baby monitor" exterior.
La aplicacion también podria vigilar el bienestar de la zona
de juegos; mediante el uso de sensores para la vigilancia
del medio ambiente (clima, contaminacion, ...) usando las
bases de datos de SIATA, que permitirian a los padres
evaluar las condiciones ambientales de la zona de juegos.

Figura 1: Diagrama de la aplicacion realizado por
Pierfrancesco Celani.

Un proyecto como el EJS aplicado en la ciudad de Medellin
se articularia con las politicas publicas que han venido
definiéndose para la ciudad desde hace un poco mas de
dos décadas. La ciudad se ha transformado para
convertirse en una ciudad mas segura para sus habitantes
y visitantes. El imaginario de ciudad competitiva,
ambientalmente sostenible, socialmente equilibrada,
segura, acogedora e integrada espacial y funcionalmente
a partir de los ejes estructurantes y del sistema de
centralidades se ha venido construyendo y hay algunas
deudas que han quedado.

Por otro lado, los modos de interaccion con la aplicacion
Smart Street tienen lugar de tres maneras: la primera a
través del Beacon BLE (Bluethooth Low Energy), la
segunda a través de la realidad aumentada, y la tercera
utilizando ambas tecnologias. Los Beacon son sensores
que detectan al usuario y le notifican, esto puede ser
informacién ambiental, comercial o cultural. La realidad
aumentada permite, a través del dispositivo movil,
enriquecer la percepcion del usuario a través de
informacion adicional. Mediante la instalacion de
controladores de monitoreo ambiental, el usuario puede
monitorear el nivel de confort de la carretera. El sensor
Beacon indicara la presencia de la unidad de control y el
usuario podra consultar la plataforma de gestion a través
de la aplicacion y tener, en tiempo real, el nivel de confort
de esa zona.

En el contexto comercial, el dispositivo, conectado a una
serie de lugares mapeados y equipado con sensores, a
través de la realidad aumentada reconoce la ubicacion del
usuario, y le ofrece tiendas y productos de su interés. La
aplicacion también trabajara en el &mbito cultural mediante
la sefalizacion, tanto mediante el uso de los sensores
Beacon y realidad aumentada, patrimonio histérico y
cultural y proporcionando informaciéon adicional al
respecto, tal como lo podemos observar en el diagrama.

Figura 2: Diagrama de la aplicacion realizado por
Pierfrancesco Celani.

El siguiente paso del proyecto, para la ciudad de Medellin,
serd montar prototipos en los sectores de la ciudad
identificados: UVA El Tesoro y Via Primavera, que
permitan asignar al espacio abierto las caracteristicas de
calidad que lo hagan atractivo, accesible y seguro. El
verdadero desafio sera utilizar las TIC para hacer que los
espacios abiertos sean aun accesibles e inclusivos,
aumentando la calidad de vida de las personas que los
habitan. En este sentido, la ciudad de Medellin tiene una
ventaja gracias al programa Medellin Digital, que ha dado
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acceso a internet en espacios publicos de la ciudad,
creando espacios publicos conectados y accesibles, lo que
genera espacios inteligentes que deberan ser
complementados  por tecnologias  digitales que
transformen la ciudad en paisajes interactivos, fomentando
la participacion de los ciudadanos y reforzando la
sostenibilidad.

Finalmente, queremos resaltar que este analisis se realizd
antes de que la emergencia de COVID-19 interrumpiera la
vida de millones de personas en todo el mundo. Desde
entonces, mucha gente se ha preguntado como deberia
cambiar el uso del espacio publico. Creemos que
afirmaciones como "después de COVID-19 nada volvera a
ser lo mismo" en esta area especifica son fuertemente
rechazadas. Hay que esforzarse por encontrar soluciones,
también con el uso de la tecnologia, que permitan que los
lugares publicos sean, con todas las precauciones
posibles, lugares de socializacién y agregacién. En
particular, el espacio abierto se convierte en estratégico
para ganar (una vez que la emergencia ha terminado) lo
que promete ser la batalla mas dificil contra el miedo.
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