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1. Situacién

La cultura ciudadana tiene varios aspectos que la caracterizan: respeto, honradez, sentido de
pertenencia; con los cuales deben identificarse las personas dentro de una comunidad. Pero, el
valor que resalta para una buena cultura ciudadana es la convivencia entre aquellas personas que
integran la ciudad; la cual se ve reducida cuando para el individuo priman las diferencias sociales y
el interés propio. (Sociedad de mejoras publicas de Cali Departamento de cultura ciudadana)
Relacionado con esto, se encuentran situaciones en espacios publicos de la ciudad de Cali, que
ponen a prueba los valores de los habitantes, en los que desafortunadamente no sale a relucir lo
mejor de ellos, y los valores supuestos para una buena convivencia, se quedan a un lado (Huertas,
2007); Una situacion especifica, es la problematica que se vive a diario con el transporte masivo de
la ciudad. No existe respeto ni cooperacion de los ciudadanos en los puntos de acceso a los buses,
la mayoria de las personas actuan de manera individual, regidos Unicamente por sus propios
intereses, lo cual genera situaciones cadticas en las que incluso, se llega a vulnerar la integridad
fisica de los habitantes.

En la actualidad, los avances tecnoldgicos permiten que a través del disefio de interaccion, se
pueda incidir en la vida de las personas. La teoria del actor red ("actor networktheory") sugiere
que "la ciencia no es fundamentalmente diferente de otras actividades sociales" y que "todas las
entidades alcanzan significacion en relacion con otras" (Ritzer, 2004), tenemos entonces actores
tecnoldgicos (artefactos inteligentes), estructuras compuestas por hardware y software; y que son
programables de acuerdo a necesidades especificas; con capacidad de representar intereses,
atribuirse una identidad, asumir un papel y una conducta frente a otros actores (humanos para el
caso). Estas, siendo introducidas a la sociedad, pueden presentarse como actores influyentes
interviniendo de manera que faciliten la cooperacién® y colaboracion? entre actores (la sociedad).
(Salamanca J. , Smart Artifacts, 2012)

"Cooperation is a coordinated social process in which two or more actors or collectives gear up their
disparate program-of-actions pursuing their best possible outcome. Parties in a cooperative interaction have a
symbiotic interaction because their success benefits one another.

For example, bees and flowers have a cooperative relationship because in the achievement of their individual
goals, nutrition and pollination, both benefit from each other’s actions, even though bees and flowers have

dissimilar goals."(Salamanca J. , Smart Artifacts)

Z'Collaboration is a coordinated social process in which two or more actors or collectives align their program-
of-actions aiming to achieve similar goals. It is mutually presumed an altruistic interest to contribute to the
achievement of each other’s goal.

For example, bees collaborate to build a beehive which host their offspring.”(Salamanca J. , Smart Artifacts)
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Se espera generar una interaccién en la cotidianidad de los habitantes de la ciudad de Cali, en la
gue artefactos inteligentes sean mediadores entre las personas, con el propdsito de propiciar una
mejor convivencia. La intencion es causar un efecto sobre la comunidad en cuanto a desarrollo
social y cultural (cultura ciudadana).

2. Objetivo General

Promover la convivencia en la ciudad de Cali a través de la mediacion de artefactos inteligentes en
una interaccion®.

3. Objetivos Especificos

- Identificar los aspectos culturales que relacionan a los habitantes de la ciudad de Cali.

- Identificar espacios que demuestren falencias en convivencia e igualdad en la ciudad de Cali.
- Analizar situacién social del espacio a intervenir.

- Analizar aportes de la computacién ubicua en practicas sociales.

- Definir tecnologias apropiadas para el desarrollo de una propuesta.

- Definir modelo de relacién social apropiado.

- Definir los parametros de actuacion de los artefactos inteligentes.

- Disefiar espacio de interaccion.

- Desarrollar espacio de interaccioén.
4. Justificacion

En las estaciones del SITM se viven situaciones en las que se ve afectada la movilidad de los
usuarios, y que muestran fallas en aspectos caracteristicos de una buena cultura ciudadana
(respeto, honradez, tolerancia, sentido de pertenencia (Comité de Cultura Ciudadana de las FES
Social, 2009)). En el conversatorio de “Movilidad en el MIO” realizado en la Universidad ICESI el dia
8 de mayo, la presidenta de Metrocali Pilar Rodriguez expresé la necesidad de realizar una
campafa para reforzar la cultura ciudadana, dejando clara su disponibilidad a propuestas que
apoyen un “plan de choque” para generar orden. (Rodriguez, 2013)

3 .. .z . , , . .
“Interaccion: Accion que se ejerce reciprocamente entre dos o mds objetos, agentes, fuerzas, funciones,
etc.”(Diccionario de la Real Academia Espafiola) - —

‘/e\
r—- - - - - — — —
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La importancia de esta investigacién radica en el impacto social que se puede realizar dentro de un
espacio publico. Al obtener elementos tedricos y practicos suficientes es posible desarrollar un
artefacto capaz de mediar los conflictos que se presentan dentro de las estaciones del SITM y
generar un aporte positivo a la convivencia ciudadana.

5. Hipotesis

El disefio de un artefacto inteligente que sea capaz de mediar conflictos en la interaccién de las
personas dentro del espacio publico, a través del conocimiento de los aspectos morales que
promueven la cultura ciudadana. Que facilite el pensamiento y la comprensién de los sujetos
dentro de una actividad social, mostrando un equilibrio de las decisiones ideales para la
colaboracidén en la movilidad de las mismas personas.

6. Metodologia

A partir de documentos tedricos se realiza un estudio de temas relacionados con cultura
ciudadana, disefio de interacciéon y teoria del actor-red; se investiga el estado del arte de
proyectos que intervienen grupos sociales en busca de mejorar su convivencia a través de la
tecnologia, los cuales sirven como apoyo para comprender el uso de la teoria en la realidad y sus
resultados en experiencias sociales; esto, como base fundamental para la elaboracién,
consecucién y comprension del trabajo de campo.

Para el trabajo de campo, se parte de la observacion y registro en video de las interacciones
sociales en las estaciones del SITM de Cali durante un dia de semana normal en horas pico. El
propdsito es obtener informacion de cada comportamiento que desarrollan las personas dentro
de los vagones de la estacion y analizarlos de manera individual y en red (para determinar la
relacion entre las situaciones), y asi, obtener informacién cuantitativa y cualitativa que permita
generar un andlisis de las situaciones que se presentan en la cotidianidad.

Con la informacidon obtenida, es posible disefiar y construir prototipos que intervengan
positivamente entre los usuarios, mediando entre las relaciones que originan caos.
Posteriormente, las pruebas de usuario validan los elementos tedricos con los cuales se ha
desarrollado la propuesta de disefio en un proceso iterativo, hasta conseguir elementos
suficientes para la creacion de un prototipo de alta fidelidad que valida la hipdtesis planteada en el
proyecto.
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7. Marco Teodrico

7.1. Cultura Ciudadana

Durante su gobierno, AntanasMockus desarrollé y ejecutd un plan de cultura ciudadana enfocado
a mejorar la convivencia y los comportamientos de los ciudadanos en el espacio publico mediante
el uso de politicas, programas y simbolos.

Para esto, Mockus cred en conjunto con otros colaboradores una guia practica de cultura
ciudadana con los siguientes propdsitos: Definir y aclarar conceptos dentro del ambito de cultura
ciudadana, comenzando con este Ultimo mencionado; exponer sintéticamente los campos de
accién principales de la cultura ciudadana, la convivencia y los aspectos relacionales de los
individuos dentro de una sociedad, y los acatamientos de normas, acuerdos y valores. Por ultimo,
presenta una sintesis de las herramientas, programas y politicas ya mencionadas.

Estas son palabras para sustentar el propdsito de la guia prdactica desarrollada por Mockus:

111 . , , . . .y .. . .
...la ciudadania podrd beneficiarse también de conocimientos y experiencias que pueden
aumentar y mejorar sustancialmente su participacion en los asuntos publicos, no sélo como

. . .z . ;s
observadores, sino como protagonistas de la construccion de ciudadania.

Para la investigacidn se tomaron con distincidn los dos primeros propdsitos de la guia practica ya
mencionados. Pues son los conceptos y lineamientos relevantes para desarrollar una herramienta
que modifique comportamientos en la cultura ciudadana y fortalecer aquellos que la favorecen.

A continuacion los conceptos y lineamientos: Ley, moral y cultura son los sistemas de regulacidn
del comportamiento de los seres humanos que se han desarrollado a partir de la historia. La ley
son las normas mas legitimas para regular comportamientos muy bdsicos, acordadas
publicamente. La moral es la regulacién personal, desde adentro del individuo, a nivel de la
conciencia, de pretender actuar moralmente y sentirse bien consigo mismo. Y la cultura, es el
conjunto de aprendizajes, costumbres y comportamientos que identifican y establecen el
comportamiento de un individuo dentro de una sociedad, actuar de manera correcta por el
reconocimiento y la admiracién como tal de cualquier ser humano.

En la guia, segln las ideas de Douglass North (Ganador del premio Nobel de la Economia por
éstas), cuando en una sociedad se ve armonia entre las reglas de los sistemas de regulacién, el
costo de cumplimiento de acuerdos se reduce; cuando estas se contradicen, el costo se
incrementa. Es por eso que para implementar un programa o un proyecto que interviene en la
cultura ciudadana se debe tener en cuenta la armonia entre las reglas de estos sistemas de
regulacion. (Comité de Cultura Ciudadana de la FES Social, 2009).
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Conceptos

A continuacién se presentan algunos de los conceptos a tener en cuenta para guiarse en el
desarrollo de la intervencion en la cultura ciudadana.

Convivencia

La convivencia es la accién de vivir en compaiiia de otros; por eso es importante evaluar la manera
como se convive a partir de la consecuencia de las practicas de las virtudes mencionadas, las leyes,
los cédigos morales y culturales, que atribuyen al desarrollo equitativo y las relaciones
interpersonales en los espacios privados y publicos.(Comité de Cultura Ciudadana de la FES Social,
2009).

Confianza

“Por confianza se entiende la expectativa de que el otro actue de conformidad con reglas o
costumbres comunes. La confianza posibilita la capacidad de actuar a partir de hipotesis
no pesimistas sobre los demds; ser capaz de suponer en las otras personas altruismo y
disposicion a cumplir voluntariamente las normas, conduce a la derrota de las estrategias
asociadas al pesimismo, y algunas veces al temor sobre el comportamiento del
otro.”(Mockus, Bramberg, Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA PRACTICA DE
CULTURA CIUDADANA, 2004)

Tolerancia

“La tolerancia es la capacidad de respetar las ideas, las costumbres y las creencias de los
otros.”(Mockus, Bramberg, Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sdnchez, GUIA PRACTICA DE
CULTURA CIUDADANA, 2004)

Solidaridad

“Por solidaridad se entienden las actitudes y acciones de ayuda mutua e interés por el bien
ajeno y por el bien comun, entre dos o mds personas, o entre grupos o comunidades. Por lo
general, las expresiones de la solidaridad en cualquier sociedad son muy variadas: desde
escuchar los problemas de alguna persona, una familia o un grupo, hasta colaborar
material o moralmente con la solucidon de los mismos. La solidaridad también consiste en
prestar ayuda en situaciones de emergencia o calamidad, o en acompafar en una pena o
duelo.”(Mockus, Bramberg, Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA PRACTICA DE
CULTURA CIUDADANA, 2004).

Identidad Colectiva

“Por identidad colectiva se entiende el conjunto de tradiciones, costumbres, prdcticas
sociales y simbolos que un grupo o una comunidad consideran como sus caracteristicas
distintivas frente a los “otros”. La identidad colectiva de un grupo o comunidad permite su
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autorreconocimiento y el reconocimiento de los otros como diferentes.”(Mockus,
Bramberg, Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA PRACTICA DE CULTURA
CIUDADANA, 2004).

Sentido de Pertenencia

“El sentido de pertenencia es la posibilidad de reconocer los vinculos sociales o afectivos de
un grupo o una comunidad en contextos especificos (circunstancias espacio-temporales), y
actuar de acuerdo con las reglas, formales e informales, propias de cada contexto. En el
sentido y el sentimiento de pertenencia inciden factores tales como el tiempo y la
estabilidad de los vinculos adquiridos, asi como el grado de satisfaccion de los intereses del
grupo o de cada uno de sus miembros. Tener sentido de pertenencia hacia una ciudad, por
ejemplo, es reconocer sus diferentes contextos y en cada contexto respetar las reglas
correspondientes. Apropiarse de la ciudad es aprender a usarla valorando y respetando su
ordenamiento y su cardcter de patrimonio comun.”(Mockus, Bramberg, Londofio,
Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA PRACTICA DE CULTURA CIUDADANA, 2004).

Referentes Culturales

“Entiéndase por estos las actitudes, creencias, percepciones y simbolos de la poblacion de
un territorio determinado, respecto a la convivencia y la vida social.”(Mockus, Bramberg,
Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sdnchez, GUIA PRACTICA DE CULTURA CIUDADANA, 2004).

Seguridad

“Por lo general, la seguridad es definida como una obligacion del Estado orientada a
proteger el ejercicio de los derechos otorgados a cada individuo, de conformidad con su
dignidad humana proyectada a la sociedad. Para velar por la sequridad de los ciudadanos,
el Estado acude a regulaciones de aceptacion universal que, reconocidas como ley, son de
obligatorio cumplimiento y cuyo desacato conlleva a la sancién por parte de las instancias
creadas para tal fin.”(Mockus, Bramberg, Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA
PRACTICA DE CULTURA CIUDADANA, 2004).

Justicia

“La justicia es la garantia de hacer efectivos los derechos fundamentales de las personas
para el logro de la convivencia pacifica, con miras al equilibrio y la equidad de
oportunidades de los miembros de la sociedad.”(Mockus, Bramberg, Londoiio, Pefiaranda,
Castro, & Sanchez, GUIA PRACTICA DE CULTURA CIUDADANA, 2004).

Espacio Publico

“El espacio publico es el conjunto de lugares naturales y construidos, donde se desarrollan
actividades colectivas de los ciudadanos (movilidad, esparcimiento, recreacion, expresiones
sociales 'y politicas), se disfruta el -patrimonio colectivo (ambiental, arquitectonico,
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urbanistico y cultural) y se ejercen derechos ciudadanos (participacion, circulacion, opinion,
disentimiento).”(Mockus, Bramberg, Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA
PRACTICA DE CULTURA CIUDADANA, 2004).

Transito

“Entiéndase por éste la movilidad y seguridad vial de las personas, las mercancias, las
actividades y los vehiculos en un territorio determinado. La movilidad se desarrolla en el
espacio publico y requiere el respeto de reglas comunes que contribuyen a la convivencia y
a la seguridad de los ciudadanos. Tanto la movilidad como la seguridad vial inciden en la
productividad urbana, la equidad y la calidad de vida de las personas.”(Mockus, Bramberg,
Londofio, Pefiaranda, Castro, & Sanchez, GUIA PRACTICA DE CULTURA CIUDADANA, 2004)

7.2. Teoria del Actor-Red

La teoria del actor-red muestra a los objetos (entidades no humanas) siendo participes de cursos
de accion en calidad de mediadores e intermediarios®; cualidades que les permiten dotarse con la
calificacion de “actores”. (Latour, 2005) Se puede hablar entonces de artefactos inteligentes, que
con su estructura de hardware y software, apoyados en la computacién ubicua y sus avances,
posibilitan el uso de microprocesadores y la comunicacién de datos de manera discreta (Archibald
Tang, 2010). Los artefactos inteligentes se presentan como agentes que pueden modificar el curso
de una accidén. (Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012) Se percibe una relacidn simétrica entre
humano y artefacto, puesto que ahora éste es un actor social capaz de conformar un colectivo
(una asociacidn) y no ser sélo una herramienta. El artefacto inteligente estd disefado para
intervenir los programas de accién (acciones que determinan el caracter activo de un actor) de los
agentes humanos, prediciéndolos y actuando con interacciones directas e indirectas dentro de una
red con el fin de alinearlos mediante cooperacién y colaboracién. (Salamanca J. M., 2013)

7.3. Diseiio de Interaccion

Es llegar a un balance entre los requerimientos de una aplicacion mediante el desarrollo y
evaluacidon de soluciones alternativas que nacen a partir de las necesidades de un usuario, para el
uso de éste mismo.

“Mediacion Vs Intermediario: “El término “mediacién” en contraste con “intermediario*’, significa un evento* o
un actor* que no puede ser definido exactamente por sus entradas y sus salidas (inputs - outputs). Si un
intermediario es completamente definido por lo que lo causa, una mediacion siempre excede su condicion. La
diferencia real no esta entre realistas y relativistas, sociélogos y fildsofos, sino entre quienes reconocen en los
muchos enredos de practica* meros intermediarios y aquellos que reconocen mediaciones.”

5. . " . , . . ' ., .
cualquier cosa que modifica con su incidencia un estado de cosas es un actor o, si no tiene figuracioén aun,
un actante.”(Latour, 2005)
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Los autores muestran cuatro actividades basicas del disefio de interaccién: Identificar necesidades
y establecer requerimientos; desarrollar disefios alternativos con dichos requerimientos; construir
versiones interactivas para ser comunicadas; evaluarlas teniendo en cuenta su
aceptabilidad.(Sharp, Rogers, & Preece, Interaction design - Beyond human computer interaction,
2007).

7.4. Usuarios

Son quienes interactdan con las interfaces. Dentro de la lectura son identificados por tres tipos:
Primarios, que usan los sistemas por si mismos; secundarios, que usan los sistemas de vez en
cuando a través de intermediarios; terciarios, quienes son afectados por la introduccién del
sistema u quienes influencian su compra.

Para identificar las necesidades de los usuarios se deben entender sus caracteristicas y
capacidades, lo que quieren alcanzar, la forma en lo alcanzan en el momento, y cdmo lo
alcanzarian de una manera mas efectiva siendo apoyados de una manera distinta.(Sharp, Rogers,
& Preece, Interaction design - Beyond human computer interaction, 2007)

7.5. Modelo Conceptual

"Lo mds importante de disefiar es el modelo conceptual de usuario. Lo demds deberia ser hacer
claro el modelo, obvio y substancial. Eso es exactamente lo opuesto de como la mayoria de
software estd disefiado" ((Sharp, Rogers, & Preece, Interaction design - Beyond human computer
interaction, 2007), hacer referencia a David Liddle, 1996, p. 17)

El modelo conceptual es la descripcidn del sistema por medio de ideas y conceptos, de forma que
demuestra qué es lo que éste deberia hacer, su comportamiento y visualizacion. De modo que
serd entendible para los usuarios. Para esto es necesario entonces saber las necesidades vy
requerimientos del usuario para la creacién del producto.

Una forma para hacer entendible el funcionamiento del producto, son las metaforas de
interaccion, que comparan el mundo como lo vemos, con el virtual, con el propdsito de generar un
mas facil entendimiento.

7.6. Usabilidad

Es la medida en la que una interfaz logra ser para el usuario efectiva, eficiente, facil de aprender y
facil de recordar. De modo que optimice la forma en que normalmente las personas realizan sus
actividades.(Sharp, Rogers, & Preece, Interaction design - Beyond human computer interaction,
2007).

Principios de Usabilidad

Visibilidad: Se refiere a la que las funciones siempre estén visibles al usuario.

—
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Feedback: La interfaz debe brindar retroalimentacién de cada accién que realiza el usuario.

Mapping: Es la relacién de los controles usados para interactuar con la aplicacién y los efectos que
generan en ella.

Consistencia: Busca que la interfaz posea uniformidad en cuanto a formas de operacién y a los
elementos necesarios para realizar una tarea.

Affordance: Se refiere al atributo de un objeto que permite al usuario saber cémo usarlo.
(Sharp, Rogers, & Preece, Interaction design - Beyond human computer interaction, 2007)

7.7. Interaccion Social

Los seres humanos son sociales por inherencia. Las personas necesitan interactuar entre ellas para
mantenerse informadas, y, a pesar de que en muchas interacciones sociales se mantienen
prevalentes las conversaciones cara-cara, aumenta el uso de medios sociales que ayudan a que
tengamos cantidades antes no imaginables de contactos para actividades sociales.

Una conversacion es una actividad colaborativa. Sin embargo, el comportamiento de la persona,
cambia de acuerdo al tipo de interaccidn social. Las conversaciones cara-cara tienen un orden, casi
como un ritual, en el que se comienza con un saludo, se continda con un didlogo en el que por
turnos se hacen preguntas, se dan respuestas y se exponen ideas, luego, alguien de manera
implicita o explicita lleva la conversacidon a un cierre, al que sigue la despedida, en la que se
repiten palabras de adids hasta que se separan los sujetos. En la llamada telefénica sucede algo
parecido, sin embargo, las cosas cambian en el momento de uso del chat, en el que se saltan los
procesos convencionales de saludo y despedida en la mayoria de los casos, de manera que la
conversacion inicia con un tema puntual y termina cuando ha sido aclarado.

Son mecanismos de conversacién que ayudan a coordinar cémo y cuando empieza o termina de
hablar cada persona. Sackset al(1978) presentan tres reglas basicas: “1. La persona que habla elige
quién serad el siguiente por medio de una pregunta, invitacién a opinién o peticidn. 2. Otra persona
decide empezar a hablar. 3. La persona que esta hablando continda hablando”. Cada regla es
aplicada en orden cuando alguien termina de exponer una idea. La gestualidad de las personas
permite enfatizar y dar mensajes dentro de una conversacion (gestos fisicos, sonidos)

Conversaciones Remotas

Aparecen tecnologias apoyadas y mediadas por computadores que permiten la interaccion entre
personas con el fin de comunicarlas sin importar espacio o tiempo. (Sistemas basados en texto,
chat y video). Empezaron siendo usadas en ambientes de trabajo, ahora han migrado al hogar.
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Algunas ofrecen mayor conectividad y por lo tanto mayor intimidad (video permite mayor
intimidad que sélo audio).

Estudio de Wadleyet al (2009) encuentra a VolP mas rico que el texto ya que permite que
mediante matices de la voz las personas se expresen mejor.

El uso de un tipo de comunicacién se encuentra determinado por diversos factores: Tecnologia
existente, disponibilidad de la tecnologia, costo de la tecnologia, restricciones de la tecnologia,
necesidades del usuario. Muchas de las formas de comunicacion mas usadas se encuentran
determinadas por las redes sociales, por lo que su organizacidn y estilo es determinante en el flujo
de la informacion; Twitter y facebook, permiten por ejemplo, que las personas actualicen y se
mantengan actualizadas en cuanto a informacién de eventos personales y sociales de toda clase
en todo momento (mas aun con la propagacion del uso de smartphones).

Telepresencia

Son tecnologias que buscan brindar a las personas la sensacion de que estan presentes ante otras
a pesar del lugar en que se encuentren a través de artefactos que permiten interacciones
sensoriales que buscan acercarse a la intimidad de conversaciones cara-cara.

Hypermirror: Un espejo que se proyecta en el que las personas se ven reflejadas en un espacio
virtual distinto al que se encuentran, de forma que las personas que pueden estar ubicadas en
sitios distintos, se ven reflejadas en el mismo espacio. Lo que me parece importante, y que puede
ayudar mucho al proyecto, es que se habla de que se muestra como las personas al verse
reflejadas se sensibilizan rdpidamente sobre su espacio personal virtual, y se cambian de lugar si
se dan cuenta que estan tapando a otra persona en la pantalla.

Eso nos puede ayudar a pensar incluso en una alternativa de disefio parce. Algo que permita a las
personas visualizar el manejo del espacio dentro de la estacion, de manera que sean conscientes.

Co-presencia

Interfaces que permiten que mas de una persona las use al mismo tiempo; buscan colaboracion
eficiente en pro del trabajo, el aprendizaje y la vida social (Tablas inteligentes, multitouch, Wii,
Kinect).

- Coordinaciéon: Cuando las personas realizan un trabajo en colaboracidn, necesitan
constantemente estar en contacto para mostrar su progreso y brindar instrucciones. La
comunicaciéon se puede presentar de manera verbal y gestual; a veces incluso es necesario
desarrollar una gestualidad propia y/o incluso la inclusiéon de elementos fisicos debido a las
condiciones del tipo de trabajo llevado a cabo (ejemplo: Gestos del conductor de una orquesta).

- Conciencia: Mantenerse informado y actualizado de lo que sucede alrededor y a través de quién
sucede (dentro de un espacio de trabajo por ejemplo). Las personas no necesitan recibir
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informacidn directa de alguien para estar informadas; ésta se puede recibir de manera indirecta
cuando se estd pendiente de lo que sucede en el ambiente.

- Interfaces que se pueden compartir: Las tecnologias que se pueden compartir pueden ayudar a
las personas a trabajar mejor (Muller-Tomfelde, 2010). Estas brindan mejores tipos de
coordinacion, pues permiten a varias personas interactuar simultdaneamente con un contenido
digital. Las superficies multitouch son consideradas naturales porque alientan a los usuarios a
interactuar sin sentir intimidacion por las consecuencias de sus acciones, ademds ayudan a
generar conciencia periférica.

Es importante brindar feedback en tiempo real para que los usuarios sepan lo que esta sucediendo
y quién esta contribuyendo en el momento en pro de una interaccion colaborativa. Lo equitativo
de una interaccidn colaborativa depende de cuan obvias sean las tareas de cada persona y la
forma en que deben tomar turnos. El uso de medios de interaccidon no digitales ayuda a que
personas que son timidas se involucren en la actividad.

7.8. Modelos Relacionales

CommunalSharing (CS)

Relacién equivalente en la cual las personas buscan lograr algo importante que tienen en comun.
Todos tienen los mismos deberes, derechos y obligaciones, por lo tanto, todos son iguales. Se
requiere una meta comun (es lo que los pone en la condicidn de igualdad), y la toma de decisiones
es colectiva. (El bien comun se puede ver afectado por el beneficio propio)

Se ve referenciado en entornos como parques, carreteras, amor y amistad cercana, etnicidad
(Fiske & Haslam, 2005).

Authority Ranking (AR)

Jerarquia lineal en la que la que las personas son diferenciadas asimétricamente dentro de un
contexto (por privilegio o discapacidad).

Se manifiesta en jerarquias militares (el sargento comanda la unidad), cadenas de comando
corporativas, oficinas de gobierno, guerras (Fiske & Haslam, 2005).

Equality Matching (EM)

Es una relacién en la que las personas estdn pendientes de diferencias que suman, teniendo un
balance como punto de referencia.

Se ve referenciada en: Toma de turnos (Haber tenido esta comida te da la obligacion de
invitarme), loterfas, juegos y deportes, venganza (ojo por ojo) (Fiske & Haslam, 2005).
~
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Market Pricing (MP)

Estd basado en un significado de proporcién social, donde el rango tiene que ver con valor
monetario, utilidad, eficiencia, esfuerzo, mérito (valor y utilidad). De ésta manera, existe una
unidad de medida que representa un ranking que afecta la relacidn con las personas (Ejemplo: Yo
preparo la comida porque la compré - tengo cigarrillos en la unidad militar). Se presenta donde
sea que existan andlisis costo-beneficio, cdlculos de utilidad, uso eficiente de poder humano,
precios, rentas, impuestos (Fiske & Haslam, 2005).

7.9. Artefactos Inteligentes

“Son agentes programados que actuan de manera auténoma en el mundo adaptando su
estructura y preservando su organizacion. Cada artefacto inteligente estd disefiando con
uno o mds programas de accion. Al hacer esto, si disefiador define la organizacion y
estructura del artefacto. La estructura de un artefacto inteligente es doble. Primero, es
hardware, el cual estd compuesto por un set de sensores y affordances que perciben
ambos, el estado del artefacto, y otros actores sociales dentro de su contexto. Sus
affordances permiten y restringen su interaccion con otros actores. Segundo, su software,
que apunta a determinar cudles son las situaciones mds adecuadas que apoyan la
actividad en la cual estd envuelto.”(Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)

Artefactos inteligentes sociales

Si un artefacto inteligente es disefiado con el Unico fin de ayudar al humano a lograr una meta, hay
una interaccién asimétrica entre los dos; esto es que no se permite que el artefacto sea un actor
social con un rol dentro de la sociedad sino sélo una herramienta.

En su investigacidon, Juan Salamanca propone a través de un marco triadico de andlisis la
interaccion simétrica entre dos agentes humanos y uno no humano, probando que la mediacidn
de un artefacto inteligente disefiado con propdsitos sociales puede ayudar facilitando la
colaboracidon y cooperacién entre actores en una actividad especifica. De esta manera, su
investigacion se apoya en el marco tedrico de la teoria del actor red y no en el disefio centrado en
el usuario, puesto que éste Ultimo no toma en cuenta la posibilidad de agencia de los artefactos
inteligentes. (Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)

Ensamble de colectivos humanos y artefactos inteligentes

Cuando se logra que los humanos se guien por los programas de accién de los artefactos
inteligentes se obtiene un colectivo. Este actor social hibrido logra afectar no sélo al agente
humano que interactia directamente con el artefacto inteligente, también lo hace con los demas
miembros de la red de actores. El colectivo mantiene unido tanto a humanos como al artefacto
inteligente a través de un modelo relacional especifico que se ve reflejado en las interacciones

sociales del artefacto inteligente con humanos.- —
/
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La participacidn de los agentes humanos tiene que ver con sus propias intenciones, mientras que
la de los agentes no humanos va asociada al “criterio de accion social inscrito en ellos por sus
disefiadores”. (Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)

Entendimiento de los artefactos inteligentes de su configuracion social

Al tener el artefacto inteligente una coleccién de programas de accién de los actores humanos,
éste es capaz de predecirlos para intervenirlos y evitar futuros conflictos; es este el momento en el
que es creado el colectivo. Cuando dos actores tienen conflicto en la consecucién de su plan de
accién se logran acciones de cooperacion, y acciones de colaboracién cuando se poseen
programas de accion que se alinean. Entre mayores son los colectivos, es mayor la dificultad de
mantener coordinacion. (Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)

Viscosidad Social: “la resistencia natural de un actor red a la fluidez de las acciones de sus
actores causadas por las perturbaciones mutuas provocadas mientras adoptan su
programa de accion”.(Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)

“El disefio de artefactos inteligentes socialmente aptos demanda que los disefiadores
descompongan la accion social identificando los programas de accién de todas las partes
que interactuan.”(Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)
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8. Estado del Arte

Cada proyecto mencionado a continuacion es considerado relevante porque muestra intervencion
en la cultura ciudadana en pro de la convivencia dentro de una sociedad.

8.1. Programa Cultura Ciudadana de Bogota

Es un proyecto desarrollado por AntanasMockus para mejorar, en el espacio publico, el
comportamiento de sus habitantes. Se influye de forma puntual sobre la cultura y la conciencia, no
solamente sobre la ley y como se aplica. Para esto se establece una serie de actividades, normasy
reglas que intervengan en el comportamiento de los habitantes: simbolos como cebras y mimos, la
restriccion del alcohol con la ley zanahoria, la prohibicién del uso indiscriminado de pélvora, el
desarme voluntario, y una campana pedagdgica de ahorro voluntario de agua. El éxito de estos
medios demostré que es posible cambiar el comportamiento y la cultura incentivando la
autorregulacidn y la accidn colectiva de una sociedad. Plantea que para generar un cambio en pro
de la cultura ciudadana es necesario hacerlo desde la sociedad misma, desde la conciencia de cada
persona como parte de una comunidad y no de un solo individuo. (Mockus, El Arte de la
Convivencia Humana, 2006)

aversjones

amaiAs

llustracién 1 Programa Cultura Ciudadana de Bogota

(Ciudadanos en red, 2008)
8.2. Smart Artifacts

Lo relevante de este estudio y de los proyectos es el papel de los artefactos inteligentes en las
actividades sociales. La intervencion de estos artefactos consiste primero en la lectura de las
acciones de los usuarios dentro de una actividad. Segundo, en la interpretacion y procesamiento
de estas lecturas basadas en los principios rnoralss de las actividades sociales. Y tercero, Las
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cualidades del objeto que permiten las acciones para promover la colaboracion y la cooperacién
entre los actores.

Para evaluar como las acciones de un artefacto inteligente pueden ser significantes dentro de una
actividad social y medir cdmo el grado de colaboracion y cooperacidn mejora, se formulan dos
estudios comparativos de interaccién no verbal.

El propdsito de cada artefacto inteligente es facilitar el pensamiento y la comprensiéon de los
usuarios dentro de la actividad que intervienen los artefactos. Se adaptan al tipo de conflicto en la
situacién que intervienen y brindan una mejor interaccién en tiempo real de los individuos, para
tener un rango mas amplio de decisiones a tomar para la colaboracién y cooperaciéon, mostrando
un equilibrio ideal de los recursos en la actividad. (Salamanca J. , Smart Artifacts)

Smart Sidewalk

En el estudio de la coordinacion y la colaboracién en las aceras, se presenta la acera como el
artefacto inteligente adaptada al tipo de situacion, que contribuye a la distribucion ideal del
espacio en la movilidad de los peatones por la cera.

llustraciéon 2 Smart Sidewalk

(Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)
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llustraciéon 3 Smart Sidewalk

(Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)

Los sujetos suelen seguir un interés propio, personal, pero el comportamiento de estos se ve
afectado por los principios morales al interactuar con otras personas en una colaboracién, en un
espacio de movilidad publica.

Mediated Cooperation in Games

En el estudio de los puzzles, el artefacto es una tabla de adaptacién que representa la distribucion
ideal de las piezas de juego entre los jugadores, y mantiene informado a los jugadores sobre el
aprovechamiento equilibrado de los recursos seglin sus movimientos. Los jugadores construyen
varios rompecabezas cada uno sin hablar, el artefacto inteligente muestra la informacion sobre el
avance de cada juego y las piezas restantes.

llustraciéon 4 Mediated Cooperation in Games

(Salamanca J. M., Smart Artifacts, 2012)



8.3. Blast Theory

BLAST THEORY

Fundado en 1991, es un grupo de trabajo reconocido internacionalmente por sus proyectos
artisticos con tecnologias interactivas. Su trabajo interviene los aspectos sociales y politicos de la
tecnologia por medio de la exploracién interactiva y la relacién entre el mundo virtual y fisico. Esto
por medio del uso mediatico de dispositivos mdviles y ordenadores.

Aqui algunos casos de estudio, en los que se muestra el desarrollo de sus proyectos.

Can You See Me Now?

Por medio de la ubicuidad, el facil acceso a internet y la masiva usabilidad de los dispositivos
moviles en los usuarios rurales se desarrolla este proyecto que interviene en los espacios publicos
de la ciudad. Se establece un espacio cultural e hibrido, integrado entre el mundo fisico y el virtual.
Hay un usuario conectado online y otro que estd en las calles. Se enfrentan en un juego de
persecucidn, interactian por medio un dispositivo moévil en un mundo virtual que recrea en
tiempo real el mundo fisico y en el cual se ven situados los dos personajes. (Blast Theory, 2003)

llustracién 5 Can you see me now?

(Blast Theory, 2003)
Uncle Roy All Around You

Fue el proyecto que le dio paso a la idea del juego “Can yousee me now?” mencionado
previamente. Pero a diferencia, este plantea una relacidn cooperativa entre usuarios para lograr
un mismo fin. El jugador virtual solo puede localizar objetos en la ciudad mientras el jugador fisico
es el que los obtiene. Es un juego en linea en una ciudad virtual y en las calles de una ciudad real.

— =
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Los jugadores en linea y jugadores de la calle (Street Players) colaboran para encontrar la oficina
del tio Roy. (Blast Theory, 2003) |

llustracién 6 Uncle Roy all around |

(Blast Theory, 2003) |

I Like Fran |

Fue el primer juego de realidad mixta 3G del grupo BlastTheory estrenado en el 2004. Se lleva a |
cabo en linea en la pagina www.ilikefrank.com y en las calles que usan teléfonos 3G. Los jugadores |
en la ciudad real charlan con los jugadores en la ciudad virtual en su busqueda de Frank, un lugar

ideal. Ya sea jugando en la calle o el registro de todo el mundo, los jugadores construyen |
relaciones, intercambian informacién y comprueban las posibilidades de un espacio nuevo hibrido. |
(Blast Theory, 2003)

llustracion 7 | like Fran |

(Blast Theory, 2003) - = |
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8.4. WIKICITY Roma (Roma en tiempo real)

Es un proyecto de Senseable City Lab en compaiiia con MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Utiliza los teléfonos moviles y dispositivos GPS para recoger datos y patrones de
movimiento de las personas y de los sistemas de transportes como taxis y buses, asi también como
su uso espacial y social en las calles. Esto, para que las personas puedan acceder a este
almacenamiento de datos en tiempo real desde sus dispositivos modviles, con el objetivo de
mostrar cémo la tecnologia puede ayudar a las personas a tomar decisiones mds informadas sobre
su entorno. Esta aplicacidon permite que las personas se conviertan en actores inteligentes que
siguen sus intereses personales en cooperaciéon con los demds, actores principales en la mejora de
los sistemas urbanos. Crea una conciencia en los ciudadanos de como se mueven en la ciudad en
consecuencia a este registro de actividades en vivo. (Senseable City Lab, 2006)

02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00 08:00
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wikicity Romel

llustraciéon 8 WIKICITY Roma

(Senseable City Lab, 2006)
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9. Trabajo de Campo

9.1. Recoleccion

Se realizd un trabajo de observacidn en las estaciones del SITM del Universidades y Unidad
Deportiva; estaciones que poseen alto flujo de usuarios. El fin del trabajo de campo es obtener
informacidn cualitativa y cuantitativa para determinar problemdticas que surgen entre los usuarios
del MIO con el propdsito de analizar la situacién social de los lugares, y con esto, determinar qué
espacio intervenir y los programas de accién que seran de vital importancia para definir los
pardmetros de actuacion del artefacto inteligente que mediard las relaciones de los actores.

La observaciéon fue realizada en cuatro horarios distintos, determinados como horas pico de
transito de los usuarios: 6:30 — 8:30, 12:00 — 15:00, 17:00 — 19:00 y 20:30 — 22:00.

Registro en video en las estaciones a las horas determinadas

Fue necesario realizar un registro en video incégnito para que la presencia de camaras no
modificara el comportamiento de los usuarios del SITM. En el transcurso de la observacion, la
grabacion fue determinada por las situaciones en las que se vieran evidenciados elementos de la
cultura ciudadana.

Estacion Unidad Deportiva:

Paradero Norte — Sur (T31 — E31 - E21).

Estacion Universidades:
Paradero Sur — Norte (T31 — E31 - E21).
Paradero (A14A — A14 — A11).

Paradero (P14A — P10A — P10B — A13A).
9.2. Organizacion de datos

Método P.0.E.M.S

(Kumar, POEMS)

Se realizd una observacion detallada de todos los videos en la que fueron recopiladas un total de
136 escenas: 47 de 6:30 a 8:30, 41 de 12:00 a 15:00, 27 de 17:00 a 19:00 y 21 de 20:30 a 22:00.
Estas escenas fueron definidas por los siguientes elementos:
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- Situacién: Para esta casilla se crearon 14 situaciones predeterminadas, cada una

simbolizada por una letra. A cada escena se le establecieron un maximo de 5 situaciones.

Tabla 1 Situaciones

Tipos de Situaciones

A

Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus

Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que
necesitan pasar al bus en la estacién

Usuarios que entran al bus obstaculizan a los que salen

Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante

Entrada al bus sin problemas

Descenso de pasajeros sin problemas

Usuarios que ingresan al bus van muy apretados

Usuarios corren hacia la estaciéon para subirse

Usuarios se ubican en partes indebidas de espera

Usuarios que entran al bus se obstaculizan entre ellos mismos

Usuarios ceden el paso a un usuario especifico por su condicidon

Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica

Usuarios ponen en riesgo la integridad fisica de otros usuarios

ZIZ|F AN« —|ZIOmMmOon0|] ©

Usuarios no ceden el paso a usuarios que deberian tener preferencia

- Descripcion: De la escena.

- Gente: Cantidad de personas en el vagoén.

- Objetos: Objetos que pueden ser determinantes en el comportamiento de los usuarios.
- Mensajes: Una casilla en la que se describe la cantidad de personas en el bus que llega y

otra en la que se describen comportamientos y acciones resultantes a las situaciones de la

escena.

- Tipo de situacidn: Determina el estado de los usuarios en la escena respecto al bus:

Abordar, Salir y/o esperar.

9.2.1.1. Organizacion cuantitativa de la informacion

Se ordend la informacidon teniendo en cuenta tres variables: La hora en que fue recopilada, la

cantidad de personas dentro de la estacidon y tipo de situaciéon. De ésta manera, se logra

determinar y comparar la periodicidad de cada una de las situaciones respecto a la hora del dia 'y

la cantidad de personas en la estacidn (factor determinante de comportamiento).

9.2.1.2. Organizacidn cualitativa de la informacion

Se ordend la informacién por tipos de situaciones. A cada una de éstas se les hizo una descripcién

en la que se hacen visibles las razones por las cudles estas suceden y cdmo suceden. Seguido a

esto, se describieron las respuestas de los usuarios ante éstas situaciones y las estaciones del SITM

en que suceden.
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Organizacion de informacion para analisis de redes

Los datos obtenidos son introducidos en un programa especializado en visualizacidn de graficas de
redes (Gephi). De ésta manera, es posible observar las similitudes generadas entre las situaciones,
y se obtiene informacidn en datos numéricos de éstas respecto a su aparicidn en las escenas, y de
la cantidad de veces que se observan coincidencias de situaciones en las escenas (peso de las
relaciones).

9.3. Resultados

Método P.0.E.M.S

9.3.1.1. Informacion cuantitativa

La informacién recolectada permitié determinar patrones de comportamiento de los usuarios
respecto a las distintas horas del dia con relacién al flujo de personas en los paraderos de la
estacion.

Situacidn A: Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus.

Se vieron un total de 23 situaciones en el dia.

Situacién B: Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar
al bus en la estacion.

Tabla 2

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%

50,00%
40,00% 12:00 - 15:00

W 6:30-8:30

30,00% = 17:00 - 19:00
20,00% = 20:30 - 22:00
10,00% -

0,00% -

Muy Llena Media Baja  Total
llena
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La situacién B se presenta con mayor incidencia entre las 20:30 y 22:00 cuando la cantidad de
personas en el paradero ocupa la mitad de la capacidad. También tiene gran incidencia entre las |
17:00 y 19:00 cuando el paradero esta lleno.

Situacion C: Usuarios que entran al bus obstaculizan a los que salen.

Tabla 3 Situacién C

35,00% |
30,00%
25,00% |
20.00% W 6:30-8:30 |
, (]
15,00% ™ 12:00 - 15:00
10,00% = 17:00 - 19:00 |
5,00% - H20:30-22:00 |
0,00% -
Muy Llena Media Baja Total l
llena |

La situacion C no pasa entre las 12:00 y 15:00, ni entre las 20:30 y las 22:00, cuando la estacion |
estd vacia. Tiene mayor incidencia cuando la estacién esta llena y media entre las 17:00 y 19:00.
Solo se ve entre las 6:30 y 8:30 cuando la estacion estd muy llena.

Situacidn D: Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante.

Tabla 4 Situacion D |

25,00% |

20,00% |

15,00% m6:30-8:30 |
112:00 - 15:00

10,00% |
m17:00-19:00

5,00% - m 20:30 - 22:00 |

0,00% - I

Muy Llena Media Baja Total
llena |
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La situacion D tiene mas incidencia entre las 20:30 y 22:00 cuando la estacidn esta media. También
tiene mas incidencia entre las 6:30 y 8:30 cuando la estacién estd muy llena. Pero la situacion |
siempre se ve, sin importar la cantidad de usuarios, entre las 6:30 y 8:30.

Situacion E: Entrada al bus sin problemas.

Tabla 5 Situacion E

40,00% |
35,00%
30,00% I
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00% . :
Muy Llena Media Baja Total |
llena

m 6:30 - 8:30 |

™ 12:00 - 15:00 |

W 17:00 - 19:00

m 20:30-22:00 l

La situacion E no se presenta cuando la estacién estd muy llena, sdlo tiene muy poca incidencia |
entre las 6:30 y 8:30 cuando esta llena, pero tiene mas incidencia entre ese tiempo cuando la

estacidon esta media. Tiene mas incidencia entre las 6:30 y 8:30, 12:00 y 15:00 y 20:30 y 22:00 l
cuando la estacidn esta vacia. La situacion nunca se ve entre las 17:00 y 19:00. |

Situacidn F: Descenso de pasajeros sin problemas. |

Tabla 6 Situacion F |

25,00%

20,00% I

15,00% 6:30 - 8:30 |
10,00%

5,00% ‘

0,00%

Muy LIena Medla Baja TotaI
llena |

m12:00 - 15:00

W 17:00 - 19:00

W 20:30-22:00 |
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La situacidon F nunca se ve presente cuando la estacion esta llena y muy llena. Tiene mayor
incidencia entre las 6:30 y 8:30 cuando la estacidn esta vacia.

Situacion G: Usuarios que ingresan al bus van muy apretados.

Tabla 7 Situacion G

70,00%
60,00%
50,00%
40.00% H6:30-8:30
30.00% 112:00 - 15:00
) (]
20.00% H 17:00 - 19:00
, (]
10.00% H20:30 - 22:00
’ °
0,00% -
Muy  Llena Media Baja Total
llena

La situacién G tiene mayor incidencia entre las 17:00 y 19:00 cuando la estacién esta llena. Tiene
mayor incidencia entre las 6:30 y 8:30 cuando estd muy llena. La situacidon no tiene incidencia
cuando la estacidn esta vacia, ni entre las 12:00 y 15:00.

Situacién H: Usuarios corren hacia la estacion para subirse.

Tabla 8 Situaciéon H

35,00%
30,00%
25,00% ® 6:30 - 8:30
20,00% = 12:00 - 15:00
15,00% M 17:00 - 19:00
10,00% W 20:30 - 22:00
5,00% -
0,00% -
Muy Llena Media Baja Total
llena

=
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La situacion H tiene incidencia en todos los tiempos. Pero tiene menor incidencia entre las 17:00 y
19:00 cuando la estacion esta media. Tiene mayor incidencia entre las 20:30 y 22:00 cuando la
estacion esta media y vacia.

Situacidn I: Usuarios se ubican en partes indebidas de espera.

Tabla 9 Situacién |

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00% m17:00 - 19:00
30,00%
20,00%
10,00% -

0,00% -

m6:30-8:30

™ 12:00 - 15:00

m20:30-22:00

Muy Llena Media Baja Total
llena

La situacion | tiene incidencia en todos los tiempos, solo no se ve presente entre las 20:30 y 22:00
si la estacién esta muy llena. Tiene mayor incidencia entre las 20:30 y 22:00 si la estacidén esta
media y baja.

Situacién J: Usuarios que entran al bus se obstaculizan entre ellos mismos.

Tabla 10 Situacion J

60,00%
50,00%
40,00% H6:30-8:30
30.00% 12:00 - 15:00
20,00% M 17:00 - 19:00
) (]
m20:30-22:00
10,00% -
0,00% -
Muy Llena Media Baja Total
llena

|\
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La situacion J tiene menor incidencia cuando la estacidon estd vacia o muy llena. Nunca se ve
presente entre las 6:30 y 8:30. Tiene mayor incidencia entre las 20:30 y 22:00 cuando la estacidn
esta media y entre las 17:00 y 19:00 cuando la estacion esta llena.

Situacidn K: Usuarios ceden el paso a un usuario especifico por su condicion.

Tabla 11 Situacion K

14,00%

12,00%

10,00% ® 6:30 - 8:30
8,00% m 12:00 - 15:00
6,00% m 17:00 - 19:00
4,00% ™ 20:30 - 22:00
2,00%

0,00%
Muy Llena Medla Baja Total
IIena

La situacion K no tiene incidencia en ningiin momento cuando la estacién estda muy llena o llena, ni
entre las 17:00 y 19:00. Tiene mayor incidencia entre las 12:00 y 15:00 cuando la estacion esta
media y baja. Tiene aiin mayor incidencia cuando la estacién esta baja entre las 20:30 y 20:00.

Situacidn L: Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica.

Tabla 12 Situacion L

60,00%
50,00%
40,00% H6:30-8:30
30.00% m12:00 - 15:00
20,00% H17:00 - 19:00
A ()
H20:30-22:00
10,00%
0,00% -
Muy Llena Media Baja Total
llena
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La situacion se ve con mayor incidencia entre las 20:30 y 22:00 cuando la estacidn esta vacia. Tiene
siempre incidencia entre las 17:00 y 19:00.

Situacidon M: Usuarios ponen en riesgo la integridad fisica de otros usuarios.

Tabla 13 Situacion M

30,00%

25,00%

20,00%
15,00% -
10,00% -

5,00% -

0,00% -

Muy
llena

Llena Media

Baja

Total

m6:30-8:30
12:00 - 15:00

m17:00 - 19:00

m20:30-22:00

La situacién M tiene mayor incidencia entre las 6:30 y 8:30 cuando la estacidn estd muy llena. |
Tiene menor incidencia entre las 20:30 y 22:00, sélo se ve mas cuando la estacién esta media. |

Situacidn N: Usuarios no ceden el paso a usuarios que deberian tener preferencia.

Tabla 14 Situacion N

35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

Muy
llena

Llena Media

Baja

Total

m6:30-8:30
12:00 - 15:00

H17:00-19:00

m20:30-22:00

La situacién N tiene mayor incidencia entre las 17:00 y 19:00, sobre todo cuando la estacién estd |
llena y media. También tiene incidencia entre las 12:00 y 15:00 cuando la estacion esta llena, |

media y baja. Nunca hay incidencia cuando estd muy llena y/o entre las 6:30 y 8:30 y 20:30 y

22:00.
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Se observaron comportamientos en la convivencia de los usuarios en la movilidad del MIO. Tales

9.3.1.2. Informacion cualitativa

conductas generan acciones de respuestas a estos mismos que definen las situaciones a evaluar en
el espacio. Las situaciones a continuacién son descritas como programas de accién y anti-
programas de accién a los cuales el artefacto inteligente intervendrd en pro de una buena cultura
ciudadana.

Situacidn A - Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus.
Comportamiento:

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.
- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.

Respuestas de los usuarios:
- Empujones.
Ambiente:

- Entre las 6:30 - 8:30 mayormente en Unidad deportiva.
- Entre las 17:00 - 19:00 mayormente en Universidades.

Situacidén B - Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar
al bus en la estacidn.

Comportamiento:

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.
- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.
- Entrada lenta.

Respuesta de los usuarios:
- Empujones.
Ambiente:
- Entodas las estaciones.
Situacidn C - Usuarios que entran al bus obstaculizan a los que salen.
Comportamiento:

- Disgusto por parte de los usuarios que salen.

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.

- Abrir espacio entre los usuarios que esperan para salir.
perd



Respuesta de los usuarios:

Empujones.
Adelantarse en la fila.

Ambiente:

Situacidn D - Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante.

Toda hora en Unidad Deportiva.
Entre las 6:30 — 8:30 en Universidades.

Comportamiento:

Aumento del flujo de usuarios en el paradero.
Entrada al bus con problemas.

Respuestas de los usuarios:

Empujones.
Gritos de desespero.

Ambiente:

En todas las estaciones.

Situacién E - Entrada al bus sin problemas.

Comportamiento:

Disminucién del flujo de usuarios en el paradero.
Desplazamiento con orden.

Ubicacion sin orden.

Colaborar a personas con necesidades especiales.

Respuestas de los usuarios:

Colaboracién.

Orden de entrada y salida.
Respeto.

Tranquilidad.

Ambiente:

Entre las 12:00 — 15:00 en Universidades.

ARTI



Situacidn F - Descenso de pasajeros sin problemas.
Comportamiento:

- Disminucién del flujo de usuarios en el paradero.
- Descenso de los usuarios.

Respuestas de los usuarios:

- Respeto.
- Tranquilidad.

Ambiente:

- Cualquier momento en la Unidad Deportiva.
Situacion G - Usuarios que ingresan al bus van muy apretados.
Comportamiento:

- Aumento excesivo del flujo de usuarios en el paradero.

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.

- Correr para llegar.
Respuestas de los usuarios:

- Tension.
- Empujones.

Ambiente:

- Todas las estaciones.
- Entre las 6:30 — 8:30 sobre todo Universidades.
- Entrelas 17:00 — 19:00.

Situacién H - Usuarios corren hacia la estacion para subirse.
Comportamiento:

- Correr hacia otras puertas.

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.

- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.
Respuestas de los usuarios:

- Apartarse.
- Empujones.

ARTI
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Ambiente:

- Todas las estaciones.
Situacion I - Usuarios se ubican en partes indebidas de espera.
Comportamiento:

- Esperar en lugares indebidos.
- Esperar en lugares peligrosos.

Respuestas de los usuarios:

- Adelantarse en lafila.
- Empujones.
- Seguimiento de la accion.

Ambiente:

- Todas las estaciones.
Situacion J - Usuarios que entran al bus se obstaculizan entre ellos mismos.
Comportamiento:

- Espera del bus.
- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.
- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.

Respuestas de los usuarios:

- Dar permiso.
- Impaciencia.
- Empujones.

Ambiente:

- Todas las estaciones.
Situacidn K: Usuarios ceden el paso a un usuario especifico por su condicion.
Comportamiento:

- Disminucién del flujo de usuarios en el paradero.
- Colaboracidn a usuarios en situacion especial.

Respuestas de los usuarios:
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- Dar permiso.

- Comprension.
- Respeto.

- Colaboracion

Ambiente:

- Estacion Universidades.
- Estacion Unidad Deportiva (No se percibe la situacion).

Situacidn L: Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica.
Comportamiento:

- Ubicarse en lugares indebidos de las puertas.

- Ubicarse afuera de las puertas.

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.
- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.

- Saltar las rejas sin pagar.

Respuestas de los usuarios:
- Empujones.
Ambiente:
- Estacion Universidades.
Situacidon M: Usuarios ponen en riesgo la integridad fisica de otros usuarios.
Comportamiento:

- Ubicarse en lugares indebidos de las puertas.

- Ubicarse afuera de las puertas.

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.
- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.

- Agresiones entre usuarios.

Respuestas de los usuarios:

- Empujones.
- Gritos de desespero.
- Disgusto.

Ambiente:

- Estacion Universidades.
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Situacién N: Usuarios no ceden el paso a usuarios que deberian tener preferencia.
Comportamiento:

- Amontonamiento de usuarios en las entradas del paradero.
- Aumento del flujo de usuarios en el paradero.

- Agresiones entre usuarios.

- No permitir el paso a usuarios en situaciones especiales.

- No dar permiso.

Respuestas de los usuarios:

- Disgusto.
- Impaciencia.
- Miedo.

Ambiente:

- Estacion Universidades.



ART

Analisis de Redes

A. Los usuarios que esperan obstaculizan a los que bajan

A-Esperan Obstaeyfan a los que Bajan

J-Usuarios que ent?an se obstaculizan
D-Usuarips irrespetan I&ila y se ubican adelante

! 1-Se ubican en fartes indebidas
C-Los que entran obst&cufizan a los que salén

N-No ceden el 'aso a usuarios

B-Los que esperan obsfculizan a los que entran
M-Ponen en riesgo la iftegridad fisica de otros

G-Usuarios ingresarf van muy apretados

E-Entrada sin problemas

L-Usuarios ponen en riesg8 su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacion

llustracion 9 Redes A

Tabla 15 Redes A

A

20

15
10 | |
I mA
0 I. | I III
J

ABCDETFGHI K LMN

(2}

La situacion A no tiene relacion con F (Descenso sin problemas) ni con K (Usuarios ceden el paso).

La situacién A tiene mayor peso en sus relaciones con B (Usuarios que esperan obstaculizan a los
entran): 16 escenas, G (Usuarios que ingresan van muy apretados): 15 escenas, y C (Usuarios que
entran obstaculizan a los que salen): 11 escenas.
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B. Los usuarios que esperan obstaculizan a los que entran

Adsperan Obstacian 3 los que Bagn

J-Usuanos gus enfag se obistacullean

D-Usparios irrespatan ldMia y se ubican adetante

-Sa ubiean en MRrted indebidas

C-Los que entran obsifoudizan 2 Ios que saken
NNo cosen o Pase a usearcs #-Usuarios codon ¢ paso

M-Ponen en nesgo la iMegeidad faica do otros

6403 Gue esperan-obsili: ulizen 2 los Gue entran

GAUsuanos mgresam VIR iy apretados

E-Entrada sin prodiemas

L-Usuarios ponen on rnesgl su propés integridad fisica

HCorren hack la estacion F-Descanso #in protilemas

llustracion 10 Redes B

Tabla 16 Redes B

B

60

40

20 mB

ABCDETFGH.I K LMN

La situacion B tiene muy bajo peso en su relacién con E (Entrada sin problemas):1 escena, y no tien
e relacion con F (Descenso sin problemas).

La situacion B tiene mayor peso en sus relaciones con | (Los usuarios se ubican en partes indebidas
): 54 escenas, J (Usuarios que entran se obstaculizan): 26 escenas, y con G (Usuarios que ingresan
al bus van muy apretados), L (Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica):19 escenas.

C. Los usuarios que entran obstaculizan a los que salen
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D-Usuarios srespetan 48 y se ubican adelante

A-Lsperan Obstacullesn 3 los que Bajan
JUnusrios que enttan se cbstacubzsn

C-Los que setran obatfulizan » foxr gue salen 1-8e ubicamen Prtes indebidas

N-No enden o Biso a usuarios

M-Ponen en riesgo Is Mogrdad fisica de otros

B-Los que esperan obelculizan a los que entran

G-Uswarios ingresa® van smwy apretados

E-Entrada sn problemas

llustracion 11 Redes C

Tabla 17 Redes C

C

15

10
5 mC
J

ABCDETFGHI K LMN

La situacion C no tiene relacién con F (Descenso sin problemas), H (Usuarios corren a la estacion), L
(Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica) ni K (Usuarios ceden el paso).

La situacion C tiene mayor peso en sus relaciones con G (Los usuarios que ingresan al bus van muy
apretados): 14 escenas. En menor medida, pero destacandose de las demas relaciones, con A (Los
usuarios que esperan obstaculizan a los que se bajan del bus): 11 escenas, y B (Usuarios que
esperan obstaculizan a los que entran): 11 escenas.

D. Usuarios irrespetan la fila y se ubican delante
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A-Esperan Obstaculban 2 los que Bajar
J-Usuarios que entfan se-obstnowizan s * R

D-Usuarios srekpetan Wl v se utncan adelants

C-Los que entran obstfculizan a fos que salen 1-Se ubican en Phries indebidas

N-No caden ol $hso » usuarios KAsuarios ceden ol paso

M-Ponen an riesgo la Megridad fisica de otros

B-Los que esperan obsfloulizan a los que entran

C-Entracta s probilemas

LAsuarios pones en riesg su propia inegrdad fsica

llustracion 12 Redes D

Tabla 18 Redes D

D

20
15
10

| ]
I

ABCDEFGHI J KLMN

D

La situacion D no tiene relacion con G (Usuarios que ingresan van muy apretados), H (Los usuarios
corren hacia la estacidn, ni con F (Descenso sin problemas).

La situacion D tiene mayor peso en sus relaciones con | (Usuarios se ubican en partes indebidas): 1
8 escenas, B (Los usuarios que esperan obstaculizan a los que entran): escenas, y J (Usuarios que e
ntran se obstaculizan): 10 escenas.

E. Entrada sin problemas
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Adisperan Obstaculan a los que Bagan

D-Usuaros irrespetan 13™ia y se ublcan adetante

C-Los gue sntran obstficsdzen 3 los que salen 186 ubican en Mhrtes indebidas

K-Ususrios ceden of paso

M-Ponen en nesgo la iMegridad fsica de otros

B-Los gue ssparan chatulizen ¢ los gus entran

GAUBUDNOs mgrosafl vam muy apretados

E-Emtrada 3 probiemas

L-Usuarios ponen en riesgl €0 propia integridad fisica

H-Corren hacka Ta estacion F-Dosconso #in probilemas

llustracion 13 Redes E

Tabla 19 Redes E

E

15

10
| "
IIII |

ABCDETFGH J KLMN

La situacion E no tiene relacidn con J (Usuarios que entran se obstaculizan entre ellos) nicon N (U
suarios no ceden paso a otros usuarios).

La situacion E tiene mayor peso en sus relaciones con | (Usuarios se ubican en partes indebidas): 1
3 escenas, F (Descenso sin problemas): 13 escenas.

F. Descenso sin problemas - =
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Se ubscan on irtes indobicdas

B-Low gue ssparan obsfculizan a los Gue entran

E-Entrada st prodiemas

L-Usuarios ponen on nesgl su props integridad fisica

H-Corren hatia la estacion #-Dewcrnso fin probieemas

llustracion 14 Redes F

Tabla 20 Redes F

F

15

10

mF

0 | II ||

ABCDEFGHI JKLMN

La situacidn F sélo tiene relacidn significativa con la situacion E (Entrada al bus sin problemas): 13
escenas; y una relacion muy baja con las situaciones: H (Usuarios corren hacia la estacion para
subirse): 4 escenas, | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera): 3 escenas, B (Usuarios
que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar a la estacidn): 1
escena, y L (Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica): 1 escena.

G. Usuarios que ingresan al bus van muy apretados
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A-E: [o].13¢ [ Baj;
J-Usuarios que entfan se obstaculizan ApRn stacillean a los i

C-Los que entyan obst&culizan a los que salen |-Se ubican en- ﬁmes indebidas

N-No ceden el ffaso a usuarios’

M-Ponen en riesgd Ta-iftegridad fisica de otros

B-Los.que esperan-obhsflculizan a los que entran

G-Usuarios ingresaff van muy apretados

E-Entrada sin problemas

L-Usuarios ponen en riesgd su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacién

llustracion 15 Redes G

Tabla 21 Redes G
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La situacion G no tiene relacion con D (Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante), F
(Descenso de pasajeros sin problemas), ni con K (Usuarios ceden el paso a un usuario especifico
por su condicién).

La situaciéon G tiene mayor peso en sus relaciones con B (Usuarios que esperan a otros buses
obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar al bus): 19 escenas, A (Usuarios que esperan
bus obstaculizan a los que se bajan del bus): 15 escenas, e | (Usuarios se ubican en partes
indebidas de espera): 17 escenas, C (Usuarios que entran al bus obstaculizan a los que salen): 14
escenas, y J (Usuarios que entran al bus se obstaculizan entre ellos mismos): 13 escenas.

H. Usuarios corren hacia la estacion para subirse
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A-Esperan Obstacullan a los que Bajan

J-Usuarios que ent?an se obstaculizan

1-Se ubican en fartes indebidas

N-No ceden el faso a usuarios K-Usuarios ceden el paso

M-Ponen en riesgo la iftegridad fisica de otros

B-Los que esperan obsficulizan a los que entran

G-Usuarios ingresart van muy apretados

E-Entrada-sin problemas

L-Usuarios ponen en riesg®su propia integridad fisica

H-Corren haciala estacién F-Descenso sin problemas

llustracion 16 Redes H

Tabla 22 Redes H
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La situacion H no tiene relacién con C (Los usuarios que entran obstaculizan a los que salen), y D (U
suarios irrespetan la fila y se ubican adelante).

La situacion H tiene mayor peso en sus relaciones con | (Usuarios se ubican en partes indebidas de
espera): 17 escenas, B (Los que esperan obstaculizan a los que entran): 14 escenas, E (Entrada sin
problemas): 10 escenas y L (Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica): 7 escenas.

I Usuarios se ubican en partes indebidas de espera
-
N
l/ )
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D-Usuarios irrespetan Ifila y se ubican adelante

AE Obstaculkan a | Baj
J-Usuarios que entfan.ge obstaculizan Speran orag o asigue Baen

C-Los que entran obst&culizan a los que salen I:Se ubican eni artes indebidas

N-No ceden el fas6a usuarios K-Usuarios ceden el paso

M-Ponen en riesgo 1a iftegridad fisica de otrgs

B-Los que esperan obsfllculizan'a los que entran

G-Usuarios ingresaff van muy apretados

E-Entrada sin problemas

L-Usuarios ponen en riesg8 su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacion F-Descenso sin problemas

llustracion 17 Redes |

Tabla 23 Redes |
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La situacién | tiene relacién notable en cada una de todas las demas situaciones.

La situacion | tiene mayor peso en sus relaciones con B (Los que esperan obstaculizan a los que
entran): 54 escenas, L (Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica): 26 escenas, J
(Usuarios que entran se obstaculizan): 25 escenas, D (Usuarios irrespetan la fila y se ubican
adelante): 18 escenas, G (Usuarios ingresan van muy apretados): 17 escenas, H (Corren hacia la
estacién): 17 escenas, M (Ponen en riesgo la integridad fisica de otros) 14 escenas, E (Entrada sin
problemas): 13 escenas y A (Los usuarios que esperan obstaculizan a los que bajan): 10 escenas.
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J. Usuarios que entran al bus se obstaculizan entre ellos mismos

AE Obstaculan a | Baj
J-Usuarios que entfan se-obstaculizan e Ty | uas.due Sajan

D-Usuarios irrespetan t#*fila y se ubican adelante

C-Los que entran obst&culizan a los que salen |-Se ubican en &nes indebidas

N-No ceden el ffaso a usuarios K-Usuarios ceden el paso

M-Ponen en riesgo la iftegridad fisica de otros

B-Los que esperan obsfculizan a los que entran

G-Usuarios ingresart van muy apretados

L-Usuarios ponen en riesgd su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacion

llustracion 18 Redes J

Tabla 24 Redes )
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La situacion J no tiene relacidn con E (Entrada sin problemas), y F (Descenso sin problemas).

La situacion J tiene mayor peso en sus relaciones con B (Los que esperan obstaculizan a los que
entran): 26 escenas, | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera): 25 escenas, G (Usuarios
ingresan van muy apretados): 13 escenas y D (Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante): 10
escenas.

K. Usuarios ceden el paso a un usuario especifico por su condicion
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D-Usuarios irrespetan I&ila y se ubican adelante

J-Usuarios que entfan se obstaculizan

|-Se ubican en fRartes indebidas

K-Usuarios ceden el paso

B-Los que esperan obsficulizan a los que entran

E-Entrada sin problemas

H-Corren hacia la estacién

llustracion 19 Redes K

Tabla 25 Redes K

K
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La situacién K no tiene relacién con A (Los usuarios que esperan obstaculizan a los que bajan), C
(Los que entran obstaculizan a los que salen), F (Descenso sin problemas), G (Usuarios ingresan
van muy apretados), L (Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica), M (Ponen en riesgo
la integridad fisica de otros), y N (Usuarios no ceden el paso a usuarios que deberian tener
preferencia)

La situacion K tiene mayor peso en sus relaciones con B (Los que esperan obstaculizan a los que
entran): 6 escenas, | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera): 6 escenas, E (Entrada sin
problemas): 3 escenas, H (Corren hacia la estacidn): 3 escenas, J (Usuarios que entran se
obstaculizan): 2 escenas, y D (Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante): 1 escena.
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L. Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica

A-Esperan Obstacullkan a los que Bajan

J-Usuarios que enttan se obstaculizan
D-Usuarios irrespetan I#*fila y se ubican adelante

I-Se ubican en frtes indebidas

N-No ceden el #aso a usuarios

M-Ponen en riesgo la iftegridad fisica de otros
B-Los que esperan obs®culizan a los que entran

G-Usuarios ingresant van muy apretados

E-Entrada sin problemas

L-Usuarios ponen en riesg8 su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacién F-Descenso sin problemas

llustracion 20 Redes L

Tabla 26 Redes L
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La situacion L no tiene relacion con C (Los que entran obstaculizan a los que salen), y K (Usuarios ¢
eden el paso).

La situacion L tiene mayor peso en sus relaciones con | (Usuarios se ubican en partes indebidas de
espera): 26 escenas, B (Usuarios que esperan obstaculizan a los que entran): 17 escenas, y E
(Entrada sin problemas): 8 escenas.

M. Usuarios ponen en riesgo la integridad fisica de otros usuarios
~
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A-E Obstacullean a | Baj
J-Usuarios que enffan se obstaculizan AR N e alan que Ralan

D-Usuarios irrespetan I#fila y se ubican adelante

C-Los que entran obst&culizan a los que salen I-Se ubican en frtes indebidas

N-No ceden el faso a usuarios

M-Ponen en riesgo la iftegridad fisica de otros
B-Los que esperan obsfculizan a los que entran

G-Usuarios ingresart van muy apretados

E-Entrada sin problemas

L-Usuarios ponen en riesg8 su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacién

llustracion 21 Redes M

Tabla 27 Redes M

M

20
15

10 | |
mM
1. I .

ABCDETFGH K LMN

La situacidon M no tiene relacion con F (Descenso sin problemas), y K (Usuarios ceden el paso).

La situacion M tiene mayor peso en sus relaciones con B (Usuarios que esperan obstaculizan a los
que entran): 15 escenas, | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera): 14 escenas, y G
(Usuarios que ingresan van muy apretados): 9 escenas.

N. Usuarios no ceden el paso a usuarios que deberian tener preferencia
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D-Usuarios irrespetan I#fila y se ubican adelante

A-E: Obstacullean a | Baj
J-Usuarios que entfan se obstaculizan T . naosique.Baan

C-Los que entran obst&culizan a los que salen I-Se ubican en fartes indebidas

N-No ceden el aso a usuarios

M-Ponen en riesgo la iftegridad fisica de otros
B-Los que esperan obsfculizan a los que entran

G-Usuarios ingresan van muy apretados

L-Usuarios ponen en riesg8 su propia integridad fisica

H-Corren hacia la estacién

llustracion 22 Redes N

Tabla 28 Redes N

N
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La situacidon N no tiene relacién con E (Entrada sin problemas), F(Descenso sin problemas) y K
(Usuarios ceden el paso).

La situacién N tiene mayor peso en sus relaciones con B (Usuarios que esperan obstaculizan a los
qgue entran): 8 escenas, | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera): 8 escenas, y G
(Usuarios que ingresan van muy apretados): 5 escenas.
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9.4. Conclusiones

Método POEMS

A - Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus - 26 Situaciones

- 2 situaciones tienen la estacion muy llena.

- 11 situaciones tienen la estacion llena.

- 13 situaciones tienen la estacion media.

- Descripcidn: Al aumentar la gente, los usuarios se amontonan para esperar el bus.

- Respuesta de los usuarios: Empujones en 18 situaciones

- 23 Situaciones se ven entre las 6:30 - 8:30 mayormente en Unidad deportiva y entre las
17:00 - 19:00 mayormente en Universidades.

En 18 ocasiones hay empujones como respuesta a la situacion.

B - Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar al bus
en la estacion - 78 Situaciones

- EI57% de las escenas registradas presentan la situacién B.

- Se presenta en el 45% de las escenas de la mafiana - Estacién muy llena.
- Se presenta en el 63% de las escenas del mediodia - Estacion media.

- Se presenta en el 51% de las escenas de la tarde - Estacién llena.

- Se presenta en el 81% de las escenas de la noche - Estacidn media.

Sucede cuando aumenta el flujo de usuarios y se crea tumulto.
C - Usuarios que entran al bus obstaculizan a los que salen

- El 13% de las escenas registradas presentan la situacion C.

- Se presenta en el 21% de las escenas de la mafiana - Estaciéon Media.

- Se presenta en el 0% de las escenas del mediodia.

- Se presenta en el 30% de las escenas de la tarde - Estacién media y llena.
- Se presenta en el 0% de las escenas de la noche.

El desorden es la causa principal, cuando aumenta el flujo de usuarios las personas se amontonan
en las entradas. La respuesta suele ser empujones y personas adelantando fila.

D - Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante

- El17% de las escenas registradas presentan la situacién D.

- Se presenta en el 19% de las escenas de la mafiana - Estacion muy llena.

- Se presenta en el 15% de las escenas del mediodia - Estacion media y llena.
- Se presenta en el 15% de las escenas de la tarde - Estacién media y llena.

- Se presenta en el 19% de las escenas de Iamgche - Estacién media.

‘/@\
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La cantidad de usuarios aumenta gradualmente, a lo que se forma caos para entrar al bus y se
producen empujones y gritos de desespero.

E - Entrada al bus sin problemas

- El 25% de las escenas registradas presentan la situacion E.

- Se presenta en el 34% de las escenas de la mafiana - Estacion media y baja.
- Se presenta en el 34% de las escenas del mediodia - Estacion baja y media.
- Se presenta en el 0% de las escenas de la tarde.

- Se presenta en el 19% de las escenas de la noche - Estacion baja.

Sucede cuando la cantidad de usuarios disminuye. No hay un orden de ubicacién, pero si para el
desplazamiento. Los usuarios que quedan se ven tranquilos, educados y dispuestos a colaborar en
situaciones como el paso de una persona en situacion de discapacidad. Se observa colaboracidn,
orden de entrada y salida, respeto y tranquilidad.

F - Descenso de pasajeros sin problemas

- EI 10% de las escenas registradas presentan la situacidn.

- Se presenta en el 19% de las escenas de la mafiana - Estacidn baja.
- Se presenta en el 12% de las escenas del mediodia - Estacion media.
- Se presenta en el 0% de las escenas de la tarde .

- Se presenta en el 0% de las escenas de la noche .

Por lo general sucede cuando son mas las personas que descienden que las que se suben, estando
la estacién con pocas 0 muy pocas personas. Se observa respeto y tranquilidad.

G - Usuarios que ingresan al bus van muy apretados

- El 25% de las escenas registradas presentan la situacion.

- Se presenta en el 30% de las escenas de la mafiana - Estacién muy llena.

- Se presenta en el 0% de las escenas del mediodia.

- Se presenta en el 59% de las escenas de la tarde - Estacién llena.

- Se presenta en el 19% de las escenas de la noche - Estacidn media y llena.

Cuando la cantidad de usuarios esperando es excesiva, se arman tumultos en los que los usuarios
se incomodan, entre mas llena esta la estacién mas son los empujones. Personas llegan corriendo
a coger el bus y muchos no alcanzan a entrar. Se observa tensién entre los usuarios y empujones.
Los casos mas extremos se encuentran en la estacion de universidades.

H - Usuarios corren hacia la estacion para subirse

- El19% de las escenas registradas presentan la situacién.
- Se presenta en el 19% de las escenas de la mafiana - Estacidn media.
- Se presenta en el 15% de las escenas del mediodia - Estacion media.

— =
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- Se presenta en el 15% de las escenas de la tarde - Estacién llena.
- Se presenta en el 33% de las escenas de la noche - Estacion baja.

Sucede cuando alguna de las puertas del vagdén no se abre y los usuarios desesperados corren
hacia otras. También, cuando el bus ha llegado y hay muchas personas que esperan otro bus
amontonadas obstaculizando la puerta. Se generan situaciones como empujones, tropiezos y
guedarse atrapado entre las puertas. Los usuarios procuran apartarse cuando perciben Ia
situacion.

I - Usuarios se ubican en partes indebidas de espera

- ElI61% de las escenas registradas presentan la situacién.

- Se presenta en el 43% de las escenas de la mafana - Todas las situaciones, especialmente
en: Estacién llena y muy llena.

- Se presenta en el 68% de las escenas del mediodia - Todas las situaciones, especialmente
en: Estacién media vy baja.

- Se presenta en el 59% de las escenas de la tarde - Todas las situaciones, especialmente en:
Estacion llena.

- Se presenta en el 95% de las escenas de la noche - Todas las situaciones, especialmente
en: Estacién baja y media.

En vagones que no tienen muchas personas, las razones de ocupar espacios indebidos suele ser la
influencia negativa de un usuario, de forma que al éste ubicarse en el lugar, las demas personas
empiezan a seguirlo gradualmente. Uno de los detonantes del comportamiento también es la
impaciencia al esperar los buses, las personas se empiezan a mover tratando de observar si éste se
acerca y terminan en puntos indebidos.

Sucede también que después de una gran cantidad de personas subir a un bus, las que quedan,
han sido empujadas hasta quedar ubicadas en sitios indebidos.

Otra situacion es al ver que el bus se acerca, las personas empiezan movilizarse contra las puertas
del vagon. En algunos casos hay personas que por adelantar fila, desde afuera de la estacién (en
universidades) se suben al filo de la puerta delante de quienes esperan; esta situacidn ocurre con
usuarios que pagany que no.

J - Usuarios que entran al bus se obstaculizan entre ellos mismos

- El36% de las escenas registradas presentan la situacion.

- Se presenta en el 24% de las escenas del mediodia - Estacion media.

- Se presenta en el 44% de las escenas de la tarde - Estacién llena y media.
- Se presenta en el 52% de las escenas de la noche - Estacion media.
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Sucede cuando aumenta la cantidad de usuarios esperando en la estacidén. Las personas dan
permiso a las que necesitan pasar de manera inversamente proporcional a la cantidad de gente en
la entrada. Las personas que necesitan entrar se impacientan.

K - Usuarios ceden el paso a un usuario especifico por su condicion

- ElI 6% de las escenas registradas presentan la situacion.

- Se presenta en el 2% de las escenas de la mafiana - Estacién media.
- Se presenta en el 12% de las escenas del mediodia - Estacion media.
- Se presenta en el 0% de las escenas de la tarde.

- Se presenta en el 10% de las escenas de la noche - Estacion baja.

Las situaciones ocurren cuando no hay muchas personas en la estaciéon. Cuando personas ven a
usuarios en silla de ruedas o a personas con bebés las dejan pasar al frente en el lugar de espera, o
las conducen hacia el bus cuando ya ha llegado. Se observa colaboracién por parte de los usuarios
qgue esperan y de la policia que cuida el lugar.

L - Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica

- El21% de las escenas registradas presentan la situacion.

- Se presenta en el 9% de las escenas de la mafiana - Estacién media.

- Se presenta en el 12% de las escenas del mediodia - Estacidon baja.

- Se presenta en el 33% de las escenas de la tarde - Estacidn llena y muy llena.
- Se presenta en el 52% de las escenas de la noche - Estacion baja.

La estacion de universidades al tener puertas que separan a los usuarios del bus, y al estas puertas
tener pequeias plataformas fuera de ellas, los usuarios tienden a ubicarse en ellas incluso cuando
estan cerradas. Estas situaciones suelen ocurrir cuando se acumulan usuarios en las entradas ya
sea cuando hay mucha gente en la estacidon o cuando al esperar un bus distinto al que llega son
empujados hacia adelante; algunas pocas veces se ve que lo hacen sin razén alguna. Existen casos
en que jévenes saltan las rejas para no pagar exponiéndose al peligro de los buses que pasan.

M - Usuarios ponen en riesgo la integridad fisica de otros usuarios

- El 14% de las escenas registradas presentan la situacién.

- Se presenta en el 26% de las escenas de la mafiana - Estacion muy llena.
- Se presenta en el 5% de las escenas del mediodia - Estacion media y baja.
- Se presenta en el 15% de las escenas de la tarde - Estacién baja y llena.

- Se presenta en el 5% de las escenas de la noche - Estacién media.

Se ven situaciones en las que el afan por salir e ingresar a los buses termina en agresiones como
fuertes empujones y choques entre los dos grupos. Un factor que se repite es el desagrado de
quienes bajan del bus al ver la cantidad de gente afuera y viceversa. Las personas que no ingresan
al bus terminan en la plataforma por fuera de la puerta. Otra situacion se ve cuando ha llegado un
bus, y hay personas que esperan uno distinto,. asi que obstaculizan el ingreso, algunas personas
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reaccionan con violencia y se llevan por delante a quien se atraviesa. Se observan empujones,
gritos, desesperacion, disgusto. Todas las situaciones ocurren en la estacién de Universidades.

N - Usuarios no ceden el paso a usuarios que deberian tener preferencia

- EI 9% de las escenas registradas presentan la situacién.

- Se presenta en el 0% de las escenas de la mafiana.

- Se presenta en el 10% de las escenas del mediodia - Estacidn llena.
- Se presenta en el 30% de las escenas de la tarde - Estacién llena.

- Se presenta en el 0% de las escenas de la noche.

Las situaciones se perciben cuando hay muchas personas esperando bus y se arman tumultos. No
se tienen en cuenta a las personas en situacion de discapacidad, vy, si éstas quedan entre muchas
personas, hay un momento en el que el grupo se mueve por los empujones de las personas mas
lejanas a la puerta, de manera que nadie puede hacer nada por éstos usuarios que deben luchar
para no ser estropeados. Se ven casos de ancianos y de personas con nifos en brazos a los que no
se les da prioridad. Cuando los usuarios que deberian tener privilegio llegan, muchas personas los
ignoran. Cuando estos usuarios estan entre el tumulto se los ve muy asustados.

Analisis de Redes

Cuando ocurre la situacién A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus) y
B (Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar al bus en
la estacion), que contienen la accion de obstaculizar, no hay relacién con las acciones positivas que
son F (Descenso sin problemas), K (usuarios ceden el paso) y E (Entrada sin problemas).

- Cuando ocurre la situacion C (Usuarios que entran al bus obstaculizan a los que salen) al
igual que A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus) y B
(Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar al
bus en la estacidn), que contienen la accidn obstaculizar, no se notan situaciones positivas
como F (Descenso sin problemas), ni K (Usuarios ceden el paso). Pero tampoco hay
relacidn con la situacién H (Usuarios corren a la estacién) y la situacién L (Usuarios ponen
en riesgo su propia integridad fisica).

- Cuando la situacién A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus) y
D (Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante) ocurren, no hay relacién con la
situacion F (Descenso sin problemas).

- Cuando la situacion A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus)
y G (Usuarios que ingresan al bus van muy apretados) ocurren, no se ven las situaciones F
(Descenso sin problemas) y la situacion K (Usuarios ceden el paso).
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Cuando la situacién A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus)
ocurre con la situaciéon H (Los usuarios corren hacia la estacién), no hay relacién con la
situacién C (Los usuarios que entran obstaculizan a los que salen) ni con la situacion D
(Usuarios irrespetan la fila y se ubican adelante).

En la situacion | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera) hay relacién con la
situacién K (Usuarios ceden el paso) en 6 escenas pero tiene mas relacidon con la situacion
N (Usuarios no ceden paso a otros usuarios) con 8 escenas. Entonces la situacion | tiende a
ser mas propensa para las situaciones Negativas.

Cuando la situacion A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus)
ocurre en la situacidn J (Usuarios que entran se obstaculizan entre ellos),no hay relacion
con la situacidn F (Descenso sin problemas).

La situacion B (Los usuarios que esperan obstaculizan a los que entran) e | (Usuarios se
ubican en partes indebidas de espera), son las Unicas situaciones que tienen relacién con
todas las situaciones, siendo | la situacion mas frecuente de las dos. Tienen la mayor
cantidad de escenas en relacién, en 54 escenas se ven relacionados.

La situacién F (Descenso sin problemas) es la situacion de menor relacién con las de mas
situaciones, pero tiene una notable relacidn con la situacidn E (Entrada sin problemas) en
13 escenas.

La situacién E (Entrada sin problemas) tiene un notable peso de relacidn con la situacion
F(Descenso sin problemas), pero tiene igual peso en relacidn con la situacion I(Usuarios se
ubican en partes indebidas de espera), siendo ésta una situacion negativa.

La situacidon K (Usuarios ceden el paso) es la de menor peso de relacidon con las demas
situaciones después de la situacion F(Descenso sin problemas), pero su mayor peso de
situacion es de 6 escenas tanto en la situacion B (Usuarios que esperan otros buses
obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar al bus en la estacién) como la
I(Usuarios se ubican en partes indebidas de espera), el menor peso en comparacion con
los mayores pesos de las demas situaciones.

La situacién L (Usuarios ponen en riesgo su propia integridad fisica) y M (Ponen en riesgo
la integridad fisica de otros) tienen un notable peso de relacidn con las situaciones B
(Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que necesitan pasar al
bus en la estacion) e | (Usuarios se ubican en partes indebidas de espera) en comparacién
a la relacidn con las demas situaciones.
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- Tanto la situacién A (Usuarios que esperan bus obstaculizan a los que se bajan del bus)
como M (Ponen en riesgo la integridad fisica de otros) no tienen relacién en las situaciones
F (Descenso sin problemas) y K (Usuarios ceden el paso).

- La situacién N (Usuarios no ceden paso a otros usuarios) tiene mayor peso en las
situaciones B (Usuarios que esperan otros buses obstaculizan la entrada de los que
necesitan pasar al bus en la estacion) e I(Usuarios se ubican en partes indebidas de
espera), con 8 escenas compartidas. En comparacion con la situacién K(Usuarios ceden el
paso), N tiene mayor relacidn en 4 situaciones mds que K.

10. Determinantes de Diseiio

La informacién obtenida del marco tedrico en conjunto con la observacidon de proyectos en el
estado del arte, fueron base para analizar los resultados del trabajo de campo; con lo que se
logran plantear determinantes de disefio direccionadas a la hipdtesis principal.

- Se debe crear una conciencia colectiva.

- Se debe dar conciencia a los usuarios de la situacidn que se vive en el paradero.

- El artefacto inteligente debe interpretar en tiempo real los programas de accidon
identificados en el trabajo de campo.

- Se debe brindar retroalimentacidon en tiempo real de las acciones de los usuarios en la
interaccion.

- El artefacto inteligente debe promover interacciones cooperativas entre los usuarios
basados en los modelos relacionales CommunalSharingy Authority Ranking.

- Los usuarios deben reconocer su tarea dentro de la interaccidon de manera intuitiva.

- Lainteraccion entre actores humanos y el artefacto inteligente debe ser simétrica.

11. Alternativas de Diseio

Después de analizar los datos recogidos, plantear hipdtesis, evaluar las determinantes de disefio y
teniendo en cuenta las propuestas de proyectos mencionados en el estado de arte se definieron 3
propuestas que podrian brindar una solucidn al problema:

- Intervenir el espacio publico, recreando un ambiente digital y artificial que se ve alterado
en vivo por las acciones individuales y cooperativas de la movilidad de las personas en el
espacio. El ambiente se ve alterado negativamente por las incorrectas acciones que
afecten la cultura ciudadana, asi como también se ve afectada positivamente por las
acciones correctas. La idea es crear una conciencia de la situacién que se vive en el
espacio.



ART

A At A A P F z  F

4

7;_
E L S I LS S IPTFE R ES

llustracién 23 Propuesta 1

- Con el uso masivo de los celulares brindarle a los usuarios informacién del entorno y lo
que esta pasando en la estacion del SITM; esto, por medio de mensajes de texto y alertas:
mensajes que pueden ser respuesta a inquietudes especificas del usuario, o, mensajes que
sirven para alertar de un suceso o comportamiento durante el tiempo en el que se
encuentra en el vagon.

- ldentificar a los usuarios por medio de etiquetas o sellos, para tener claro cudles son sus
prioridades (bus que espera, si tiene discapacidad), de ésta manera, se identifica su estado
y por lo tanto el tipo de accidn a proceder con los usuarios dentro del vagén, por ejemplo
entregarle algun tipo de sello o icono fisico a los usuarios con alguna discapacidad fisica
para proveer una accion de respuesta que mejore su movilidad y la de los demas en el
espacio publico.

Todas estas alternativas brindan una solucidon en base a los recursos de los usuarios, los medios
con los que interactian y el espacio en el que intervienen. Pero cada uno tiene ciertas
restricciones de aspecto financiera y permisos en consideracion de la aceptacién sociedad.
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12. Propuesta

12.1. Concepto de Diseiio

Un artefacto inteligente en el espacio publico que evalia y media las acciones y conductas de las
personas. Este muestra a las personas, en tiempo real, lo que estd sucediendo en el espacio que
transitan, resaltando comportamientos inadecuados y evidenciando planes de accién en torno a
las situaciones que se puedan presentar.

12.2. Usuarios

Toda persona que se moviliza en el espacio publico y que hace uso del transporte masivo. El
artefacto inteligente crea nuevos tipos de usuario, dependiendo de sus caracteristicas y
comportamiento.

- Usuario con discapacidad fisica: Personas que presentan discapacidad fisica o
condiciones que requieren de trato privilegiado para el uso del SITM (mujeres
embarazadas, personas con bebes, adultos mayores, personas con discapacidad
fisica).

- Usuario que se ubica en lugar indebido: El artefacto identifica cuando una persona se
ubica en algun lugar indebido.

12.3. Factores de Innovacion

En comparacién a algunos proyectos mencionados en el estado del arte que proponen soluciones
por medio de dispositivos moviles que entregan indicaciones a los usuarios para una previa toma
de decisiones, el artefacto inteligente propone una solucidén enfocada a brindar informacion
publicamente y en tiempo real a todos los usuarios que son actores en un mismo espacio,
aportando una conciencia colectiva real de lo que esta sucediendo en incentivando mejorar la
movilidad y adoptar una buenacultura ciudadana.
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12.4. Diseio Grafico Interfaz

A continuacidn se presenta el proceso de la propuesta final de la interfaz grafica, inicialmente en el
proceso se tuvo en cuenta los requerimientos de disefio.

llustracion 24 Diseiio 1
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llustracion 25 Diseiio 2
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Después se tuvo en cuenta que la interfaz debia de ser agradable a la vista del usuario y
comunicar claramente la informacién, a lo que se le agregd color y se corrigieron los
tamafios de los elementos para una mejor visualizacion.

RUTA:R1 15 min RUTA: R1 15 min
RUTA:R1 15 min RUTA: R1 15 min

llustracidn 26 Disefio 3

A continuacién, se usd un con color neutro, para no distraer la vista del usuario y que sea
enfocada la barra central y la informacion.

™ RUTA:R1 15 min RUTA: R1 15 min @ ™

RUTA: R1 15 min RUTA: R1 15 min

llustracion 27 Diseiio 4

|\



ART

Posteriormente, se hizo una re organizacidn de los elementos de la interfaz, con el fin de
definir un orden de espacios para que sin importar el momento (espera, descenso,
entrada), la necesidad del usuario (observar el tiempo de rutas) o la situacién (mostrar a
persona en lugar indebido o a personas con condicidn especial) le sea posible al usuario
identificar facilmente la informacién que corresponde a su necesidad, o aquella que el
artefacto decide es importante. Se dispone del espacio del centro para mostrar en una
sola imagen la camara que apunta hacia afuera, y aprovechar los espacios de los lados
para presentar informacién mds completa de las rutas.

Se determina el uso de barras para medir el tiempo, las cuales cambian de color de
acuerdo a la situacién (espera, abordaje, evacuacion).

12:59 A11WETiRG 12:59 A1
15:48  ALLA PSSR 15:48  ALLA MBS

SALIDA SALIDA

llustracion 28 Disefio 5

Se simplifica la interfaz eliminando elementos informativos redundantes. Se establece el
uso de una metafora de semaforo que determina a través de los colores la accién que
deben seguir quienes desean abordar al bus en la estacidn. Se elimind informacidn sobre
tiempos de rutas, por considerarse que se suplia a través de los nombres de las rutas que
delimitan el espacio que deben ocupar los usuarios (éstas se encuentran ordenadas segun
el orden de llegada de los buses). Se elimind el espacio para avisos textuales, pues se dio
solucidn a través de mejoras en las respuestas de interaccidn (ver usabilidad).



llustracion 29 Diseiio 6
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Se determind que era necesario el uso de una infografia como instructivo para el usuario

antes de interactuar con el artefacto.

Las fle
y la di
ecto

llustracién 30 Disefio 7
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Interaccion

Son cinco los elementos con los que los usuarios interactuaran dentro del vagén de la estacidn del

SITM:

1-

Ubicacion indebida: Cuando una persona se ubica en sitios indebidos (entre la linea
amarilla y la puerta), se lanza una alerta representada por un signo de "prohibido", que se
ubica sobre la persona en la pantalla. La reaccién del artefacto a una falta de cultura
ciudadana, es la desaparicién de las herramientas que brindan el orden de llegada de las
rutas, y el cambio del video que muestra por fuera de la estacién por uno en el que se
muestra a quien estd en el lugar indebido.

Ubicacion de discapacitado/situacidon especial: A alguien con discapacidad o situacion
especial, se le proporciona un tag, con el cual, al ubicarse en la zona delimitada para su
estancia, aparece una etiqueta sobre esta persona, y es trazada una ruta adecuada para su
entrada al bus. La zona delimitada se encuentra dividida en dos: la parte inferior le indica
al sistema que se encuentra en el vagdn; la zona superior, indica que el usuario se dispone
a subir a la siguiente ruta.

Ubicacion de espacios de las rutas: Sirven para ordenar a los usuarios en los lugares que
deben esperar cada ruta, y de indicador de su orden de llegada.

Semaforos: Ayudan a los usuarios avisando cuando deben esperar, dar paso a usuarios
discapacitados o entrar a la ruta.

Video de la estacion por fuera: Muestra el camino por el cual se acerca el bus.

Infografia: Explica la funcionalidad de cada uno de los elementos en la pantalla.

ARTICEE
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12.6. Usabilidad

Se realizé un proceso de pruebas de usuario y re disefio de manera iterativa. Se hicieron
observaciones, se analizaron, y se realizaron cambios y nuevas propuestas, hasta verificar que los
resultados fueran los esperados.

12.6.1. Cuestionario

A través de un prototipo tipo “mago de 0z”, se le pidid6 a 10 usuarios de SITM (de manera
individual) identificarse dentro del ambiente de un vagdn de una estacion. Se les presentaron las
interacciones propuestas y se les pidié dar descripciones de lo que pensaban estaba sucediendo.

Resultados

- Ubicacidn indebida: Los errores van ligados a que se piensa que la imagen de ubicacion
indebida aparece por factores externos a ellos (se comprende que algo malo pasa, pero no
se estd seguro de qué). Entendida por 70%.

- Ubicacidn de discapacitados: No se comprende que la accion estd siendo provocada por el
mismo usuario. Entendida por 50%.

- Tiempo espera de bus: El 100% de los usuarios comprendieron las interacciones de tiempo
de espera del bus.

- Tiempo conteo regresivo puertas:El 100% de los usuarios comprendieron la interaccién.

- Movimiento de entrada: No se es claro lo que se espera de la interaccién. Entendida por
80%.
Cambios
Es necesario evidenciar las acciones que suceden en tiempo real, para lo cual se toma uso de
mensajes escritos de lo que estd sucediendo. Por ejemplo, si una persona estd parada en el
espacio de discapacitados, no sélo aparece el logo en pantalla, sino también, un aviso escrito que
explica “Si usted esta ubicado en el espacio central, es porque requiere trato preferencial “.

12.6.2. Observaciones

Se instald el prototipo en una habitacidn y se invitd a un grupo de personas a interactuar con éste.
Se les explicéd que se encontraban en una representacion de un vagén de las estaciones del MIOy
fueron ubicados espacialmente de manera que comprendieran la ubicacién de cada uno de los
nuevos elementos que la intervenian. A cada uno le fue asignado un rol, cuya meta era subir a una
ruta de bus establecida previamente.
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EL objetivo de la observacidon era evaluar el comportamiento de las personas ante las alertas que
brinda el artefacto inteligente.Y, de esta manera determinar qué tan comprensible (intuitiva) es la
interaccion vy si existen respuestas satisfactorias (si la interfaz es efectiva) de acuerdo a lo previsto
con la investigacién.

12.6.2.1. Observacion 1

Cuatro usuarios del SITM sin ningln conocimiento previo del proyecto entraron a la habitacién.
Uno debia esperar la ruta A14A, otro la A14B y dos esperaban la A11. Se enfrentaron al prototipo
dos veces: la primera sin conocer el significado de las interacciones; la segunda después de una

explicacion detallada sobre éstas.

llustracidn 32 Observacion 1

Resultados

En la primera interaccion los usuarios comprendieron en qué momento debian entrar las personas
con discapacidad o en condicién especial, pero no comprendieron la animacién que indica que se
debe abordar la ruta. La diferencia entre estas dos es que en la entrada especial, se usa una
animacion de flechas que indican la entrada.

No se comprendid el uso de los colores que determinaban a cada ruta.

No se notéd que cuando habia usuarios en zonas indebidas se desaparecian algunas de las
funciones que se mostraban en pantalla. O sea que no habia comprensiéon de que un mal
comportamiento causaba una reaccién que afectaba a todos.

=t
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Cambios
Se afiadieron animaciones de flechas para indicar la entrada de los usuarios a las rutas del bus.

Se determind que era necesario realizar capacitaciones en las estaciones del MIO para ensefiar a
los usuarios a interactuar con el artefacto.

12.6.2.2. Observacion 2

Seis personas con conocimientos relacionados al proyecto, después de haber leido el paper de
éste, y haber recibido instruccion sobre su funcionamiento, y las expectativas de respuesta de los
usuarios, interactian con el prototipo para posteriormente brindar observaciones.

llustracion 33 Observacion 2

Resultados

Cuando se aglomeran personas en el lugar de discapacitados, no es posible determinar quién en
realidad lo es.

La “carita triste” no se identifica con lo que significa ubicarse en lugares indebidos (peligro,
irrespeto).

Sélo una “carita triste” aparece cuando hay usuarios en lugar indebido, lo que impide identificar a
todos los que estan realizando la accién.

El exceso de elementos en la interfaz dificulta la comprensién de los momentos de espera,
descenso y abordaje, de los tiempos de llegada del bus y de la incidencia de los actos de quien se
ubica en un lugar indebido.
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No se identifica si alguien mal ubicado obstaculiza la salida de quienes descienden del bus.
Cambios

Para identificar a personas con discapacidad o condicién especial, se propone entregarles un tag
gue es reconocido a través de deteccién de color. |

Se cambid la “carita triste” por un signo de prohibicién. |
Aparecen signos de infraccion en todos los espacios indebidos en los que se encuentren usuarios.
Se eliminaron elementos innecesarios:

- Tiempos de espera de rutas (pues se conserva la imagen que muestra el orden de
ubicacién a las personas que esperan la ruta, y ésta determina el orden de llegada de los |
buses). |

- Colores de los espacios de espera (pues es suficiente con los nombres de las rutas, los
colores sélo confundian a los usuarios). |

- Tiempos de espera, descenso y abordaje de la ruta (Se reemplazaron por una metéafora de
semaforo, que indica con colores la accidn a realizar).

Para detectar al usuario que comete infraccién, se muestra en tiempo real en la pantalla central un
acercamiento a quien se encuentra en espacio indebido. |

12.6.2.3. Observacion 3 |

Cuatro usuarios del SITM sin ningln conocimiento previo del proyecto entraron a la habitacién. |
Uno debia esperar la ruta Al14A, otro la Al14B vy dos esperaban Ila All. |

llustracion 34 Observacion 3
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Resultados
Los usuarios preguntaron el significado de los colores.

Al observar los signos de prohibicion y verse reflejados en la pantalla central, los usuarios
comprenden que pasar delante de la linea es una accién incorrecta, y retroceden.

Los usuarios se ubican rapidamente en los lugares delimitados para cada una de las rutas que les
fueron asignadas.

Se sugieren sonidos para informar a las personas de lo que sucede. Se hace énfasis en que sean
usados para notificar cuando se estan cometiendo infracciones.

Cambios
Se realizd una infografia que explica cada uno de los elementos de la interfaz.
12.6.2.4. Observacion 4

Cinco usuarios del SITM sin ningun conocimiento previo del proyecto entraron a la habitacidn.
Aqui se les explicd lo que eran cada uno de los elementos a los que se iban a enfrentar a través de
una infografia. Se les asignaron los siguientes roles: Uno debia esperar la ruta A14A, dos la Ally

dos la A14B de los cuales uno debia simular ser un usuario con condicidn especial.

llustracién 35 Observacion 4

Resultados

Los usuarios expresaron que después de la explicaciéon, no hubo elemento de la interfaz que no
comprendieran.
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Cuando hay alguien discapacitado o con condicidn especial, el sistema no identifica a qué rutava a
ingresar, de manera que da tiempo de mas siempre que se encuentre esperando en la estacion, y
los demas usuarios no sabrdn si pueden seguir o deben esperar a ésta persona.

Cambios

Se dividié el espacio para las personas con discapacidad o con condicidén especial. Esperar en la
parte inferior muestra en pantalla que hay alguien a quien se le debe brindar trato privilegiado,
pero que aun no va a abordar. Al esperar en la parte superior, se indica que se va a abordar la ruta
que viene. De esta manera el sistema determina cuando dar privilegio al usuario.

12.7. Diseno de Identidad de Marca

Inicialmente para la identidad de la marca se definid un nombre que identifique al artefacto, a
partir de los conceptos y los elementos que lo definen, resultaron algunos juegos de palabras,
siglas y palabras claves:

- “Smart”: Juego de palabras que identifica “Smart Artifact” (“artefacto inteligente” en
inglés).

- “MAICC”: Siglas de “Mediacién de Artefactos Inteligentes para la Cultura Ciudadana”.

- “ARTICC”: Siglas de “Artefacto Inteligente para la Cultura Ciudadana”.

- “Mediador”: Palabra clave que describe el papel del artefacto inteligente en el
ambiente.

- “Actante”: Palabra clave usada en la teoria del actor-red para determinar a las
entidades que poseen determinacion dentro del ambiente social.

- “Sociart”: Juego de palabras que proviene de “Artefacto Social”.

- “Movi”: Proviene de la palabra clave “Movilidad”.

Se escogid “ARTICC”, pues sus siglas representan las palabras claves del proyecto; nombran al
nuevo actor que es introducido en la cotidianidad social de los usuarios de las rutas del SITM,
y a la cultura ciudadana que es su propia finalidad al intervenir en el ambiente.

Ademas, la palabra posee caracteristicas como que es corta, facil de pronunciar y recordable
por representar un sonido real.
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12.7.1. Diseifio de logo

Para representar la marca e identificar el artefacto inteligente se hicieron diferentes propuestas de |
logo, con colores que acompafien la interfaz gréfica y permiten la legibilidad claradelnombre.

ARTICC l

llustracién 36 Diseio logo 1

ARTICC l

llustracién 37 Disefo logo 2

ARTICC

llustracion 38 Disefo logo 3

llustracién 39 Disefo logo 4
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Finalmente, se escogié un logo que sea claramente legible y con colores que tiene la interfaz
grafica. |

ARTICC i

llustracién 40 Logo fondo blanco |

En fondo negro. |

ARTICC i

llustracién 41 Logo fondo negro I

12.8. Requerimientos fisicos

El artefacto inicialmente esta adecuado para implementarse en el vagén de las estaciéon del |
transporte masivo de Cali, para esto se deben de tener especificaciones segun el equipo a usar y el
espacio a intervenir. Los recursos técnicos necesarios son:

- 3 camaras webcam de Microsoft
- Televisor |
- Soporte para television
- Computador.

Las cdmaras deben de estar a una altura de 2.8m.



12.9. Viabilidad

Viabilidad Técnica

Hardware

- Pantalla de 42 pulgadas minimo, con entrada HDMI.

ARTI

- 1 computador de mesa o portatil, que como minimo cuente con: 4GB de RAM, procesador

Intel Core i5 y con tarjeta grafica no integrada.

- 3 camaras webcam Microsoft HD.

Software

- Processing de 32 bits, ultima version. Es un lenguaje de programacién y desarrollo

integrado de cédigo basado en Java, util para la produccién de proyectos de disefios

digitales, multimedia e interactivos. Como esta basado en Java puede heredar sus

funcionalidades y con mas de 100 librerias amplia su nucleo de funcionalidad.

- OpenCVforProcessing, Es una libreria que dispone con vinculos Java oficiales de OpenCV.

Proporciona elementos convenientes para las funciones de OpenCV. Permite la visidn

artificial y reconocimiento de movimiento.

Viabilidad economica

Etapa de Desarrollo

Tabla 29 Viabilidad etapa de desarollo

Cantidad Valor
Disefiador/Programador 2 5 30.000.000 Pago Unico
Camara webcam Microsoft 3 5 210.000,00 Pago Unico
Computador 1 5 4.000.000 Pago Unico
Total 5 34.210.000,00
Mantenimiento

Tabla 30 Viabilidad etapa de mantenimiento

Valor mensual

Actualizacion

$ 500.000

Total

S 500.000

Se espera apoyo por parte de empresas interesadas en el proyecto, que pueden aportar a cubrir

los gastos de funcionamiento del artefacto.

Para la etapa de desarrollo los gastos se incurrieron con trabajo voluntario y ayuda por medio de

préstamos de equipos de la Universidad Icesi para probar la funcionalidad del artefacto. Para la

— =
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parte de mantenimiento se ofrecerdn actualizaciones y mejoras en base a los requerimientos
observados durante el uso del artefacto.

13. Analisis de Mercado

La creacion de ARTICC tiene como fin mejorar la cultura ciudadana dentro del espacio de una
empresa de transporte publico, por lo que estd pensado para todas las personas que solicitan de
éste servicio.

13.1. Clientes

Los clientes de ARTICC son todas aquellas empresas de transporte publico en las que se presentan
faltas a los valores de la cultura ciudadana por parte de sus usuarios y que quieran intervenir estos
problemas a través de soluciones tecnoldgicas.

El trabajo de investigacidon y las pruebas de usuarios se hicieron basdandose en el SITM en la ciudad
de Cali, sin embargo, no se descarta la opcién de llevar el proyecto a otras ciudades del pais que
posean un sistema integrado de transporte, y que vean en la fomentacién de la cultura ciudadana
un aporte a la movilidad dentro de las propias instalaciones, y un aporte a su propia ciudad.

Las ciudades que actualmente poseen sistemas de transporte integrado son: Cartagena con
Transcaribe, Bucaramanga con Metrolinea, Medellin (y alrededores) con Metroplus, Pereira con
Megabus y Bogota con Transmilenio.

13.2. DOFA

Debilidades: ARTICC es un proyecto propuesto para un ambiente en el que el sistema de
transporte masivo es capaz de suplir las necesidades técnicas minimas de abastecimiento de
buses. No se espera tratar con ambientes en los que los usuarios son sometidos a condiciones
extremas; y, teniendo en cuenta que segun la investigacidn realizada, es una realidad la falta de
abastecimiento de buses, existen momentos en los que dichas situaciones se van a presentar.

Oportunidades: Fomentar conciencia de cultura ciudadana, que sea transmitida desde la estacidn
de transporte hacia la ciudad por medio de aquellos que experimentan interaccion con un
artefacto inteligente.

Fortalezas: Se realizd una investigacion tedrica y trabajo de campo exhaustivos, que generaron
datos del comportamiento de los usuarios y que permitieron sacar resultados claros para la
creacion del artefacto inteligente y sus planes de accién. Se espera que se intervengan las
situaciones generadoras de conflicto.



ARTI

Amenazas: La compra de licencia del proyecto por parte de empresas publicas, debido a la escasez
y forma en que se destinan sus recursos.

13.3. Sector de Operacion

Segun el ClIU (Cédigo industrial internacional uniforme), el sector que identifica a ARTICC es el
7290, de la seccion K - ACTIVIDADES INMOBILIARIAS, EMPRESARIALES Y DE ALQUILER.

14. Conclusiones Generales

ARTICC nacio con la necesidad de fomentar la cultura ciudadana en el espacio publico de la ciudad
de Cali. A través de la intervencidn de artefactos inteligentes como mediadores en las situaciones
cotidianas de las personas, se busca formar un colectivo entre usuarios y maquina, y generar un
cambio positivo en la conducta de la sociedad. Los vagones del SITM de Cali, mostraron la
necesidad de una intervencién; y a través de la investigacién tedrica y observacién del
comportamiento de sus usuarios, fue posible determinar los puntos débiles que proliferan
conductas inadecuadas. De esta manera, el proyecto recibe los puntos sobre los cuales debe
actuar, y es cuando aparece la tecnologia como factor crucial, el artefacto inteligente se llena de
conocimiento, y determina los planes de accién que debe intervenir, y las respuestas que les debe
presentar.

El reto de ARTICC se encuentra en generar un impacto en la cultura ciudadana de las personas en
las estaciones del sistema de transportes y en el espacio publico. Para esto, se actualizard el
sistema constantemente, pues se tiene en cuenta que el cambio es a futuro, y se deben suplir las
necesidades que a aparecen. Ademas, con el avance de la tecnologia, se pueden cada vez mejorar
mas las interacciones que se brindan.
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16. Anexos

Tabla 31 Prueba de usuario prototipo baja fidelidad

Prueba de Usuario - Porotipo de Baja Fidelidad

Ubicacion Tiempo

Ubicacion Tiempo  Movimiento Observacion

Usuario # Indebida Discapucia | Espera de Puertas de Entrada es
do Bus
Si No S Sl No mucho
Serna mas .
facil la Es necesario
comprensign hacer mas
1 det obw_o que es
movimiento debido hacer
de entrar si R
hubieran movimiento
flechas
No No mucho Si Si Si
Entiende que
es espacio Es necesario
.. PN delimitar
discapacitado espacios
- Piensa que el S, perono especiales
logo de comprende con gréficos
ubicacién  POr qué se ha explicitos
indebidaes ~ puesto el
porque hay lego encima
mucha gente, suyo
No Mucho Sl Si Si Si
Es necesario
Comprende mostrar que
que pasa los privilegios
3 algo malo, no tambien
esta seguro estan
de qué. No desaparecien
se fij6 que se do. (Hacerlos
quitaron parpadear)
privilegios
Sl No Si Si Si
4 No
comprendiié
qué sucedi6
Sl Si Si Si En Parte
Mostrar una
§ Pﬁnsp que el puertas que
movimiento ge ghren en
identificaba a el gréﬁco
las puertas
;>
[ \
F— — = — —
\ /
~

L ________________&r



Prueba de Usuario - Porotipo de Baja Fidelidad

Ubicacién Ubicacion Tiempo

Usuario # Indebida Discapacita Esperade
do Bus
Si No Si
6
Pensé que el
logo aparecia
porgue hay
un
discapacitado
7
8 Si Si Si
No No Si
Pensé que
estaba Creyd que
g relacionado a venia un bus
la entrada para
Que se habia discapacitado
quedado s
afuera

10 Si Si Si

Tiempo
Puertas

S

Si

Si

Si

Movimiento
de Entrada

Si

Si

Si

Si

Si

Observacion
es

Es necesario
hacer
intuitive que
el logo sale
porque
identifica a
una persona
como
discapacitado
. Por ejemplo
un letrero

Es necesario
mostrar que
hay un bus
esperando

Es necesario
poner alertas
explicitas de
lo que esta
sucediendo.
Letreros,

L ________________&r



