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Glosario Técnico 

Agente de Inteligencia Artificial (IA) 

Entidad computacional que emplea algoritmos de aprendizaje automático para 

analizar datos, reconocer patrones y ofrecer respuestas o sugerencias automatizadas en un 

contexto específico. 

Aplicación móvil 

Software diseñado para ejecutarse en dispositivos móviles, como teléfonos o tabletas, 

que ofrece funcionalidades específicas a través de una interfaz gráfica adaptada. 

Arquitectura de software 

Estructura organizativa que define los componentes de un sistema, sus relaciones, 

interacciones y principios de diseño, con el fin de garantizar mantenibilidad, escalabilidad y 

calidad del software. 

Arquitectura en capas 

Patrón de diseño que organiza un sistema en niveles jerárquicos, donde cada capa 

cumple funciones específicas y se comunica únicamente con las capas adyacentes. 

Clean Architecture (Arquitectura Limpia) 

Modelo arquitectónico basado en la independencia de capas, en el cual las 

dependencias fluyen desde el exterior hacia el núcleo del sistema, facilitando su 

mantenimiento, escalabilidad y pruebas. 

Gobernanza inteligente (Smart Governance) 

Dimensión de las ciudades inteligentes que promueve la interacción bidireccional 

entre ciudadanía y gobierno mediante el uso de tecnologías de información para la toma de 

decisiones participativa. 
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Espacio público 

Conjunto de lugares de acceso libre y uso común destinados a la convivencia, 

movilidad, recreación y expresión ciudadana, tales como calles, parques y plazas. 

Firebase Firestore 

Base de datos NoSQL en tiempo real proporcionada por Google Cloud, que permite el 

almacenamiento y sincronización de datos entre clientes y servidores de manera automática. 

Geolocalización 

Tecnología que permite determinar la ubicación geográfica precisa de un dispositivo 

mediante el uso de GPS, redes móviles o Wi-Fi. 

Heroku 

Plataforma en la nube (PaaS) que permite desplegar, administrar y escalar 

aplicaciones web desarrolladas en distintos lenguajes de programación. 

ISO 25010 

Norma internacional que define el modelo de calidad del software, especificando 

características como funcionalidad, usabilidad, seguridad, rendimiento, mantenibilidad y 

portabilidad. 

Metodología de Sistemas Blandos (SSM) 

Enfoque metodológico cualitativo que busca comprender y mejorar situaciones 

problemáticas en sistemas sociales mediante la participación de los actores involucrados. 

Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM) 

Modelo teórico que evalúa la adopción de una tecnología por parte de los usuarios a 

partir de dos factores principales: la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida. 
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MVC (Model-View-Controller) 

Patrón de diseño que separa la lógica del negocio (modelo), la interfaz de usuario 

(vista) y el control de las interacciones (controlador) para optimizar la organización del 

código. 

MVVM (Model-View-ViewModel) 

Patrón de arquitectura que separa la lógica de presentación del diseño de la interfaz 

mediante un modelo de enlace de datos (data binding) entre la vista y la lógica de negocio. 

Participación ciudadana 

Proceso mediante el cual los ciudadanos intervienen de forma activa en la toma de 

decisiones públicas, la formulación de políticas y la gestión de los bienes comunes. 

Scrum 

Marco de trabajo ágil utilizado en el desarrollo de software que se basa en iteraciones 

cortas llamadas “sprints”, orientadas a la entrega incremental de valor y mejora continua. 

Smart City (Ciudad Inteligente) 

Modelo urbano que integra tecnología, sostenibilidad y participación ciudadana para 

optimizar la gestión de los recursos, servicios y calidad de vida de los habitantes. 

Urbanismo táctico 

Estrategia de planificación urbana que promueve intervenciones de bajo costo, rápidas 

y participativas para mejorar el espacio público y fomentar la apropiación ciudadana. 

Urban Eye 

Aplicación digital propuesta en el proyecto que integra geolocalización y un agente de 

IA con sugerencias de urbanismo táctico, orientada a fortalecer la colaboración entre 

ciudadanía y administración municipal. 
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Usabilidad 

Grado en que un producto puede ser utilizado de manera eficiente, efectiva y 

satisfactoria por usuarios específicos para alcanzar objetivos concretos en un contexto de uso 

determinado. 

Variable de utilidad percibida (PU) 

Componente del modelo TAM que mide el grado en que un usuario cree que el uso de 

un sistema mejorará su desempeño o facilitará sus tareas. 

Variable de facilidad de uso percibida (PEOU) 

Componente del modelo TAM que evalúa el grado en que un usuario considera que el 

uso de una tecnología es libre de esfuerzo o complejidad.
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Resumen 

El presente proyecto evidencia los hallazgos de la participación ciudadana en la 

administración municipal para la gestión del espacio público del municipio de Honda Tolima, 

realizando una aproximación a los actores involucrados en el sistema para establecer las 

necesidades en la relación Ciudadano – Administración municipal. Se identificó la 

problemática en la gestión administrativa del espacio público con sus causas y consecuencias 

y definió el marco referencial explicando el contexto teórico, legal y técnico que situó la 

investigación en la realidad actual. Desarrollando la Metodología de Sistemas Blandos se 

exploró el modelo vigente de participación ciudadana y gestión administrativa del municipio 

y se propuso un modelo ideal que se ajusta a las necesidades establecidas en Honda, y a 

través de la técnica y el enfoque ágil Scrum se ejecutaron las etapas y las actividades llevadas 

a cabo para desarrollar la aplicación Urban Eye. Por consiguiente, se obtuvo una herramienta 

tecnológica avanzada que integra geolocalización y un agente de Inteligencia Artificial (IA) 

con sugerencia de urbanismo táctico que refuerza la participación ciudadana con la 

administración municipal en la gestión del espacio público del municipio, por último, Urban 

Eye fue validada con encuesta por los usuarios en términos de utilidad y facilidad de uso y 

los resultados obtenidos se evaluaron con la estadística muestral, de tendencia central, de 

dispersión y de confiabilidad el instrumento. 

Palabras clave: participación ciudadana, espacio público, inteligencia artificial (IA), Urban 

Eye, usabilidad. 
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Abstract 

This project highlights the findings of citizen participation in municipal administration for the 

management of public space in the municipality of Honda, Tolima, by approaching the actors 

involved in the system to establish the needs of the citizen-municipal administration 

relationship. The problems in the administrative management of public space were identified, 

along with their causes and consequences, and the frame of reference was defined, explaining 

the theoretical, legal, and technical context that placed the research in the current reality. 

Developing the Soft Systems Methodology, the current model of citizen participation and 

administrative management of the municipality was explored, and an ideal model was 

proposed that fits the established needs in Honda. Through the agile Scrum technique and 

approach, the stages and activities carried out to develop the Urban Eye application were 

executed. Consequently, an advanced technological tool was obtained that integrates 

geolocation and an Artificial Intelligence (AI) agent with tactical urban planning suggestions 

that reinforce citizen participation with the municipal administration in the management of 

the municipality's public space. Finally, Urban Eye was validated with a user survey in terms 

of usefulness and ease of use, and the results obtained were evaluated with sample statistics, 

central tendency, dispersion, and reliability of the instrument. 

Keywords: citizen participation, public space, artificial intelligence (AI), Urban Eye, 

usability. 
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Introducción 

Este trabajo aborda el tema de la participación ciudadana en la gestión del espacio público, 

concebida como la vía que permite a los ciudadanos involucrarse con el Gobierno sin 

necesidad de ser parte de la administración vigente para la gestión del espacio público 

(González et al., 1997). La principal característica de la participación ciudadana en este 

ámbito es la evidente falta de interés de los residentes y la limitada actuación de la 

administración municipal (Jiménez y Durango, 2021), como se ha evidenciado en el 

municipio de Honda, Tolima. Para estudiar esta situación en Honda, resulta fundamental 

identificar las causas que están detrás de los actores que participan en la gestión del espacio 

público. En primer lugar, los ciudadanos no muestran un deseo colectivo de hacerse 

responsables del bien público ni de participar, lo que provoca una desconexión con la 

administración municipal para involucrarse en la planificación y puesta en marcha de la 

gestión pública (Figueras, 2018). En segundo lugar, la administración local formula planes de 

desarrollo con recursos y alcances restringidos, lo que dificulta la asistencia técnica y 

administrativa (Jiménez y Durango, 2021). Además, los canales de comunicación entre los 

ciudadanos y la administración son complicados y lentos, lo que provoca frustración en la 

gestión y conlleva a un espacio público descuidado y deteriorado, impactando negativamente 

la calidad de vida de los residentes (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2020; Alcaldía 

Municipal de Honda Tolima, 2024b). El propósito de este proyecto es contribuir en la 

participación ciudadana con la creación de una aplicación tecnológica denominada Urban 

Eye basados en el enfoque ágil Scrum, que cuenta con geolocalización e incorpora un agente 

de Inteligencia Artificial (IA) diseñado para ofrecer recomendaciones sobre urbanismo 

táctico (Rowe y Frewer, 2000). Esto permitirá motivar que los ciudadanos utilicen su 

dispositivo móvil para enviar en tiempo real solicitudes relacionadas con el espacio público a 

la Alcaldía, utilizando categorías y componentes urbanísticos normalizados. Al mismo 
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tiempo, la administración municipal podrá recibir estas solicitudes estandarizadas junto con 

sus datos de geolocalización y pruebas audiovisuales que eliminan la necesidad de 

desplazamientos de la administración. Además, el agente de IA, al identificar la necesidad, 

propondrá soluciones de urbanismo táctico que sean económicas y de rápida implementación 

(Camargo y Magnoni, 2020). Este proyecto se lleva a cabo dentro de un enfoque cualitativo y 

utiliza la Técnica de Sistemas Blandos (SSM en inglés) para analizar y entender el modelo de 

participación ciudadana y la gestión del espacio público, como una construcción y edificación 

diaria (Leyva, 2020). Se busca investigar esta realidad desde la perspectiva de los actores 

involucrados (Vélez de la Calle, 2009), especialmente en lo que respecta a la participación 

ciudadana en la gestión del espacio público en el municipio de Honda. La investigación se 

clasifica como una tesis de tipo Descriptivo - Propositiva, ya que combina el análisis del 

fenómeno de la participación ciudadana con propuestas de soluciones o mejoras. De esta 

forma, la parte descriptiva brinda una caracterización detallada del problema (Martínez, 

2018), mientras que la sección propositiva se enfoca en presentar una estrategia de solución 

(Trahtemberg, 2018). Este proceso incluye la revisión y análisis de fuentes de información 

secundarias, así como visitas de campo al municipio de Honda, complementadas con técnicas 

muestrales, estadística descriptiva y encuesta sobre la experiencia de los usuarios acudiendo a 

ISO 25010 (2023) que corresponde a la norma internacional de calidad del software para 

validar la herramienta digital Urban Eye. El proyecto que se estructura en este documento se 

desarrolla en ocho secciones: La primera sección corresponde a la Contextualización del 

proyecto donde la participación ciudadana en la gestión del espacio público de la 

administración municipal permite a los ciudadanos la oportunidad de ser emisores de 

información que los gobiernos puedan recoger y utilizar para codesarrollar los proyectos 

pertinentes que beneficien a la comunidad. En la segunda sección se desarrolla el 

Planteamiento del Problema donde se destaca la falta de herramientas tecnológicas que 
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faciliten la participación ciudadana y permitan una administración eficaz y oportuna de la 

gestión municipal, y se observa una ausencia total de iniciativas para la gestión del espacio 

público utilizando tecnología avanzada. Además, se contempla la hipótesis, la pregunta de 

investigación y los objetivos del proyecto. En la tercera sección se expone la Justificación del 

Proyecto que implica el desarrollo de la aplicación tecnológica Urban Eye que involucra un 

agente de Inteligencia Artificial (IA) con sugerencias de urbanismo táctico. Asimismo, se 

involucra el alcance y límites del proyecto. En la cuarta sección presenta el Marco 

Referencial donde el proyecto adopta el modelo de gobierno inteligente, que busca combinar 

las tecnologías de la información y la Inteligencia Artificial (IA) con el propósito de 

incentivar y facilitar la participación ciudadana en la gestión del espacio público de la 

administración municipal. Por lo tanto, se desarrollan el marco técnico, el marco legal y el 

marco teórico. En la quinta sección se desarrolla la Metodología de la Investigación, donde se 

describen las características del diseño y la metodología empleada en esta investigación, las 

técnicas, los métodos para la recolección de datos, así como el tratamiento y la interpretación 

de la información. En la sexta sección se aplica el Modelo de Aceptación Tecnológica que 

evalúa la utilidad y la facilidad de uso que considere un individuo para usar las TIC y de igual 

manera ayuda a establecer si una tecnología puede ser utilizada de manera óptima. De igual 

manera acudiendo a ISO 25010 (2023) que corresponde a la norma internacional de calidad 

del software. En la séptima sección se evalúan los Resultados y Análisis de Datos a través de 

la estadística descriptiva con la ayuda de las medidas de tendencia central, de dispersión y 

análisis de consistencia interna del instrumento con Alfa de Cronbach. En la octava sección 

se presentan las Conclusiones y Recomendaciones del proyecto tras un proceso cuidadoso de 

observación, exploración e investigación del tema propuesto. 
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Contextualización 

A partir del 1 de enero de 2016, los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 

establecidos por la Organización de Naciones Unidas (ONU) comenzaron a aplicarse, 

teniendo como plazo el año 2030. En el objetivo número 11 se menciona la necesidad de 

crear ciudades y comunidades sostenibles, además de otros objetivos que apuntan a la 

reducción significativa del hambre y la pobreza, así como a la mejora en la calidad de la 

educación y la salud (Cabello, 2022). 

Así, la propuesta de ciudades inteligentes o Smart City y sostenibles busca 

transformar los centros de población y convivencia social en entornos más seguros, 

inclusivos, participativos, resilientes y sostenibles para las próximas décadas. Las nuevas 

ciudades o asentamientos sostenibles e inteligentes implementan estrategias específicas para 

lograr: 

● protección al medio ambiente 

● pluralidad étnica e inclusión social 

● disponibilidad de infraestructura para las TIC 

● participación en la toma de decisiones gubernamentales de forma bilateral 

● movilidad sostenible e integrada 

● calidad del aire y educativa 

● entre otras 
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Para ser más preciso, referirse a una ciudad inteligente implica un desarrollo que 

abarca varias infraestructuras urbanas y sistemas de movilidad interconectados, cuyo objetivo 

es facilitar la vida diaria de los residentes. 

Por ello, el concepto de Smart City se ha establecido como una pauta en diversos 

lugares del planeta, ya que se cree que su implementación puede mejorar la calidad de vida 

de la población y abordar los grandes retos que presentan las nuevas dinámicas de los núcleos 

urbanos contemporáneos. Es importante señalar que, para enfrentar estos retos, es 

fundamental que los ciudadanos participen en la proyección, planificación y toma de 

decisiones relacionadas con este extenso proyecto (de Lucio, 2021). 

Así, la participación de la ciudadanía tiene un papel crucial en el desarrollo y la 

actualización continua de las ciudades inteligentes, dando lugar al concepto de Smart 

Governance o gobernanza inteligente, que junto a Smart Economy, Smart Mobility, Smart 

Environment, Smart People y Smart Living forman las seis dimensiones del modelo de Smart 

City sugerido por Giffinger, Fertner et al. (2007). 

Dado que las ciudades inteligentes buscan integrar la tecnología como la Inteligencia 

Artificial (IA) en la vida diaria y en su adecuado funcionamiento, la dimensión Smart 

Governance tiene como objetivo, a través de los avances tecnológicos, mejorar la 

comunicación entre los diferentes actores implicados, logrando un diálogo bidireccional 

(Cediel, 2022). En este contexto, es esencial crear estrategias que consideren la opinión de los 

ciudadanos en la toma de decisiones de los gobernantes, ya que estas decisiones impactan 

directamente en su vida. 

Este aspecto se refleja en la participación electrónica (e-participation), que no solo se 

refiere a la digitalización de los mecanismos de participación, sino también a fomentar una 

mayor implicación, tanto individual como colectiva. Así, se ofrece a los ciudadanos la 
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oportunidad de ser emisores de información que los gobiernos puedan recoger y utilizar para 

los proyectos pertinentes, permitiendo que la ciudadanía se involucre activamente sin estar 

limitada a los tiempos electorales (Casacuberta y Gutiérrez-Rubí, 2010). 

Asimismo, en la actualidad es más común que los gobiernos se muestren interesados 

en promover el uso de tecnologías de Inteligencia Artificial (IA) para proporcionar servicios 

de forma más eficiente a sus ciudadanos. A través de esta tecnología avanzada, se están 

implementando en las entidades gubernamentales diversos proyectos basados en Inteligencia 

Artificial (IA) en varias áreas de atención y servicio a la comunidad. 
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Planteamiento del Problema 

La participación ciudadana es una forma de intervención en lo social y se describe 

como el “desarrollo de la acción conjunta de individuos, que les permite hacerse notar ante la 

sociedad en general o ante una comunidad específica, ya que defienden o fomentan sus 

intereses y expectativas” (González et al., 1997, p. 11). 

La democracia sólo puede existir si hay un grupo de ciudadanos que se reconocen a sí 

mismos como integrantes de una comunidad, quienes establecen acuerdos de vida en común 

sintiéndose parte de un conjunto. Así, la participación ciudadana constituye el fundamento de 

la organización de la comunidad social y es el eje fundamental de la sociedad. La 

participación ciudadana considera que el sistema democrático es pluralista, donde debe haber 

espacio para la expresión de diversas opiniones, y la participación ciudadana en el desarrollo 

debe estar fuertemente vinculada con la generación de oportunidades; es el ámbito donde los 

ciudadanos se transforman en el motor del progreso comunitario. 

Según la información de las Naciones Unidas (ONU), en la década de 1980 la 

población mundial llegó a los 5.000 millones de habitantes; en la actualidad, esta cifra ha 

aumentado a 7.795 millones y se prevé que para 2050 se elevará a 9.725 millones de 

personas; el hacinamiento en las grandes ciudades de la Tierra ya no es algo que pertenezca 

únicamente al futuro (Fondo de Población de las Naciones Unidas [UNFPA], 2020). 

La Comisión Económica para América Latina y el Caribe (CEPAL) señala que más 

del 82% de las personas en esta región viven en áreas urbanas. Además, el 17% de esa 

población urbana se concentra en seis megaciudades, las cuales tienen más de 10 millones de 

habitantes. Estas ciudades se caracterizan por trancones de tráfico, una multitud de personas, 

y una infraestructura y servicios urbanos insuficientes, lo que provoca problemas de 
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movilidad, ocasionando pérdidas de tiempo significativas y dificultando el acceso de los 

ciudadanos a las instituciones para una participación ciudadana efectiva (Cabello, 2022). 

Colombia no es la excepción, ya que en los años 70 experimentó un crecimiento 

notable en su proceso de urbanización. Según las proyecciones del DANE, alrededor del 

77,1% de la población colombiana reside en cabeceras municipales y la tendencia sugiere que 

este porcentaje seguirá aumentando en los años venideros (Departamento Administrativo 

Nacional de Estadística [DANE], 2021). 

Las cifras del informe de Misión Sistema de Ciudades (Departamento Nacional de 

Planeación, 2014) indican que para el año 2050, un 87% de la población vivirá en ciudades 

departamentales, y se estima que cerca de 69 de estas tendrán más de 100 mil habitantes. Si 

no se implementan medidas adecuadas para una buena planificación que aborde esta situación 

de forma oportuna, estas tendencias incrementarán algunos de los problemas que las ciudades 

enfrentan actualmente en términos de planificación urbana, calidad de vida y participación 

ciudadana (Banco Mundial, 2021). 

Con el incremento de la congestión en las grandes ciudades, la carencia de espacios 

digitales y recursos tecnológicos accesibles para que la comunidad se involucre en el proceso 

de planeación, implementación y valoración gubernamental mediante tecnologías, se vuelve 

esencial crear aplicaciones para teléfonos móviles fundamentadas en Inteligencia Artificial 

(IA). Estas aplicaciones facilitarían una interacción cooperativa entre la administración 

pública y los ciudadanos, con el objetivo de fortalecer la confianza y mejorar la eficacia en la 

gestión pública. Al involucrarse los ciudadanos a nivel municipal se reducen los déficits de la 

democracia representativa y se recupera la imagen y credibilidad de instituciones en su 

proceso de administración de lo público (Pearce, 2010). 
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El municipio de Honda, situado en el norte del departamento de Tolima en Colombia, 

se encuentra a la orilla del majestuoso río Magdalena y cuenta con un valioso legado 

histórico, cultural y de biodiversidad. Es llamado la "Ciudad de los Puentes" gracias a la 

cantidad de puentes que cruzan esta significativa vía fluvial entre otros. Desde su 

establecimiento el 4 de marzo de 1643, Honda ha sido crucial en el avance regional y 

nacional de Colombia, convirtiéndose en el primer puerto fluvial de la nación, ya que conecta 

la costa Caribe con el interior colombiano (Moreno y Echeverri, 2024). 

A través de su Plan Estratégico de Tecnologías de la Información para el periodo 

2024 – 2027, el municipio de Honda menciona en los siguientes apartados: 

Objetivo: …diseñar estrategias que se alineen con sus dos componentes TIC para el 

Estado y TIC para los Ciudadanos, apoyándose en sus tres habilitadores principales: 

Arquitectura Empresarial, Seguridad de la información y servicios ciudadanos 

digitales. (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2024a, p. 5) 

Funciones: Implementar acciones que busquen fomentar la solidaridad y la 

convivencia entre los habitantes del municipio, a través de mecanismos de 

participación comunitaria y en el proceso de toma de decisiones municipales. 

(Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2024a, p. 10) 

Servicios en Línea: Para el objetivo tecnológico de la Administración 

Municipal, es esencial seguir aumentando y perfeccionando los Servicios en Línea 

disponibles para los ciudadanos. Esto tiene en cuenta la necesidad de crear y adoptar 

espacios digitales que faciliten el acceso y la comodidad de los servicios para la 

población, logrando así disminuir las barreras en tiempo y trámites. (Alcaldía 

Municipal de Honda Tolima, 2024a, p. 14) 
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Adicionalmente, los planes de desarrollo municipal tanto del gobierno anterior como 

del actual mencionan lo siguiente en relación con la participación ciudadana en la gestión del 

espacio público. En el plan de desarrollo del gobierno anterior titulado Plan de desarrollo 

2020-2023 “Honda, unidos construimos” encontramos lo siguiente: 

Aspectos tomados en cuenta para la formulación de la visión: Un gobierno accesible y 

transparente, con gestión financiera sostenible y alta capacidad de administración, que 

promueva la participación ciudadana y el control social constante. (Alcaldía 

Municipal de Honda Tolima, 2020, art. 11, num. 4, p. 23) 

Necesidades del sector de ordenamiento territorial: Ausencia de una política 

que unifique los criterios para el diseño e intervención del espacio público, así como 

en su uso, conservación y mantenimiento, especialmente en relación con los 

inmuebles patrimoniales. (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2020, art. 29, p. 99) 

Síntesis del diagnóstico del sector: No se ha establecido un sistema para 

mejorar la atención al ciudadano, el avance de los trámites, la inclusión de la 

ciudadanía y la responsabilidad en cuentas. (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 

2020, art. 35, p. 142) 

Necesidades sector participación ciudadana: 

● No existen directrices generales para la inclusión ciudadana y la 

retroalimentación. 

● No hay un registro centralizado de los espacios de participación ciudadana. 

● Sería fundamental utilizar la tecnología para potenciar la participación 

ciudadana. (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2020, art. 39, p. 165) 

Síntesis del diagnóstico del sector participación ciudadana: 
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● Baja utilización de herramientas técnicas y tecnológicas en la participación 

ciudadana. 

● No hay un registro centralizado de los espacios de participación ciudadana. 

● Sería fundamental utilizar la tecnología para potenciar la participación 

ciudadana. (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2020, art. 39, p. 167) 

En otro sentido, en el actual plan de desarrollo del municipio de Honda titulado Plan 

de desarrollo 2024 - 2027 “Honda nos une” se menciona lo siguiente: 

Transparencia: Es vital fortalecer la inclusión de la ciudadanía como evidencia de la 

intención de realizar correctamente las gestiones desde esta administración, de modo 

que se atiendan las necesidades de la comunidad de forma integral. (Alcaldía 

Municipal de Honda Tolima, 2024b, art. 3, p. 18) 

El Plan Especial de Manejo y Protección - PEMP: Se han identificado 

problemas relacionados con los usos del suelo actuales, como el incremento del 

comercio y la reducción de la población residente; así como el deterioro de la calidad 

de vida en el área, lo que produce conflictos viales, inseguridad e invasión del espacio 

público, así como la falta de estacionamiento y lugares para el tránsito peatonal. . . la 

carencia de formación adecuada para el desarrollo en el sector turístico; la invasión y 

deterioro del espacio público, y la falta de instalaciones o espacios destinados a 

actividades culturales... (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2024b, art. 17, pp. 89-

90) 

La voz de la comunidad: …También se mencionaron proyectos como la 

restauración de inmuebles que refuerzan el centro histórico del municipio, la 

señalización del área con información histórica, las rutas de turismo religioso y la 

revitalización del espacio público en el recorrido histórico, como acciones clave para 
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definir el plan de desarrollo del municipio. (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 

2024b, art. 17, p. 95) 

Estrategias: Poner en marcha plataformas digitales para facilitar la 

comunicación y la participación ciudadana… (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 

2024b, art. 45, p. 190) 

Rendición de cuentas y participación ciudadana: Promover la inclusión de la 

ciudadanía en las cuestiones de interés en el municipio… (Alcaldía Municipal de 

Honda Tolima, 2024b, art. 55, p. 251) 

De acuerdo con la labor misional de la entidad territorial mencionada anteriormente, 

se nota una gran necesidad en el gobierno municipal de promover una mayor implicación de 

los ciudadanos en los programas gubernamentales, especialmente en lo que respecta a la 

gestión del espacio público, que afecta considerablemente tanto a los residentes como a los 

turistas. Otro punto destacado es la falta de herramientas tecnológicas que faciliten la 

participación ciudadana y permitan una administración eficaz y oportuna de la gestión 

municipal. Por último, en los planes de desarrollo de los dos mandatos gubernamentales 

revisados, se observa una ausencia total de iniciativas para la gestión del espacio público 

utilizando tecnología avanzada y aplicando Inteligencia Artificial (IA) con propuestas de 

urbanismo táctico. 

El presente proyecto tiene como objetivo ofrecer una herramienta digital 

fundamentada en Inteligencia Artificial (IA) que brinde recomendaciones sobre urbanismo 

táctico y geolocalización, promoviendo la colaboración entre la comunidad y la 

administración municipal en la gestión del espacio público denominada Urban Eye. Esta 

herramienta busca incentivar la participación de los ciudadanos en la gestión del espacio 
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público, alentando la implementación de medidas de urbanismo táctico y facilitando la 

cercanía de la comunidad a la autoridad territorial. Además, tiene como propósito unificar 

procesos, reducir los tiempos de respuesta, fomentar la comunicación entre los ciudadanos y 

la administración pública, y simplificar los trámites. De este modo, se incentivará la 

participación activa de los habitantes de Honda en el mantenimiento, recuperación y uso 

adecuado del espacio público en el municipio. 

Hipótesis 

La implementación de Urban Eye con sugerencias de Inteligencia Artificial (IA) en 

urbanismo táctico permitiría incentivar la participación ciudadana para la gestión del espacio 

público de Honda. 

Pregunta de Investigación 

¿Cómo contribuir con Inteligencia Artificial (IA) y urbanismo táctico en la 

participación ciudadana para la gestión del espacio público en Honda? 
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Objetivos del Proyecto 

Objetivo General 

Contribuir en la participación ciudadana a través de la herramienta digital Urban Eye 

con sugerencias de Inteligencia Artificial (IA) en urbanismo táctico, para la gestión del 

espacio público del municipio de Honda. 

Objetivos Específicos 

1. Identificar el esquema actual de participación ciudadana en la gestión del espacio 

público del municipio. 

2. Facilitar la experiencia de participación ciudadana y brindar sugerencias de 

Inteligencia Artificial (IA) en urbanismo táctico, para la gestión del espacio público a 

través de la herramienta digital Urban Eye. 

3. Validar la utilidad y facilidad de uso percibidas por los usuarios cuando utilizan la 

herramienta Urban Eye en la gestión del espacio público. 
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Justificación del Proyecto 

Los recientes paradigmas globales en el ámbito de la información han presentado un 

desafío continuo para el Ingeniero de Sistemas, quien se ha convertido en el protagonista 

esencial de los procesos que se establecen en un entorno altamente hiperconectado (Bolívar, 

2015). Además, la creciente necesidad de acceso inmediato a la información por parte de la 

población mundial obliga a las instituciones gubernamentales a expandir sus canales de 

participación ciudadana para satisfacer diversas demandas de la comunidad (Demarchi-

Sánchez, 2023). 

Cabe mencionar que actualmente la sociedad está atravesando la Cuarta Revolución 

Industrial, la cual se distingue por la creación de tecnologías que combinan los mundos 

digital, físico y biológico. Esta revolución está transformando de manera profunda nuestros 

modos de interacción, trabajo y en general, nuestra forma de vida; impactando incluso las 

actividades cotidianas y los modelos económicos predominantes. Estos cambios son visibles 

en todos los ámbitos, como en el sector salud, donde robots que utilizan tecnología digital 

están ayudando en procedimientos médicos, incluyendo cirugías y análisis de imágenes, entre 

otros. 

Este cambio ha promovido la economía digital, la industria 4.0 y la expansión del uso 

de la Inteligencia Artificial (IA), que actúa como base para diversas soluciones que refuerzan 

la eficiencia y productividad tanto a nivel local como global. Por lo tanto, la transformación 

digital se refiere específicamente a las repercusiones económicas y sociales que resultan de la 

digitalización, el uso de tecnologías digitales y la gestión de datos para generar nuevos 

productos y/o servicios (Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico 

[OCDE], 2019). 
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El proyecto Urban Eye no solo se propone crear una herramienta tecnológica, sino 

también implementar un sistema con agente en Inteligencia Artificial (IA) que mejore y 

agilizara la participación ciudadana en la administración municipal de Honda. Esto tiene 

como objetivo optimizar la atención institucional, incrementar la información sobre los 

servicios disponibles, asegurar una buena gestión, reducir los tiempos de espera, estandarizar 

el servicio para minimizar errores, atender y escuchar a la ciudadanía, facilitar el acceso para 

personas con discapacidades, así como desarrollar espacios públicos que sean seguros y 

accesibles. Todas estas acciones darán lugar a una gestión municipal eficiente para mejor 

calidad de vida para la comunidad de Honda. 

Las tecnologías que se encuentran generalmente en las definiciones de Smart City 

representan la nueva ola para fortalecer las interacciones sociales y la transformación de las 

ciudades mediante aplicaciones móviles (Meijer, 2016; Giffinger, Fertner et al., 2007). 

Asimismo, la Inteligencia Artificial (IA) es una herramienta valiosa que facilita la interacción 

entre el Gobierno y los ciudadanos, además de proporcionar resultados y beneficios que 

asisten a los Gobiernos en comprender las opiniones de los ciudadanos y en optimizar los 

servicios que se ofrecen. Estas aplicaciones que integran la Inteligencia Artificial (IA) y la 

geolocalización crean nuevos medios de comunicación que fomentan la participación 

ciudadana y la administración municipal, permitiendo que las interacciones se realicen en 

tiempo real. 

El presente proyecto aporta a la comunidad en el campo de ingeniería de sistemas 

aspectos como los que se mencionan a continuación: 

● SCRUM, un enfoque ágil en el desarrollo de la aplicación, el cual se centra en el uso 

de los artefactos Product Backlog y Sprint Backlog, con el fin de alcanzar la 

resolución de historias de usuario (Mosquera, 2015); 
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● A nivel de arquitecturas se aportan aspectos como el uso de Clean Architectures, la 

cual facilita el desarrollo de aplicaciones móviles por medio de la separación de capas 

como lo son entidades, datos, frameworks, casos de uso, entre otros y para el 

desarrollo (Martin, 2018); 

● En cuanto a servidor y aplicación web se usará el patrón de arquitectura MVC 

(Model-View-Controller), la cual permite la separación de responsabilidades, por 

medio de tres capas que son la vista, modelo y lógica de negocio (Gupta y Govil, 

2010); 

● De tecnologías se utilizarán diferentes componentes de infraestructura y herramientas 

para el desarrollo e implementación de la aplicación, se usará como tecnología para 

despliegue Heroku, la cual es una plataforma como servicio - PaaS (Hanjura, 2014); 

además se usará como base de datos Firebase Firestore, la cual se encuentra dentro de 

las herramientas que brinda Google Cloud (Kesavan et al., 2023); en el caso de la 

aplicación móvil su desarrollo se realizará usando Android Studio, el cual es el IDE 

oficial para Android (Hagos, 2018), por otra parte se usará el framework Spring Boot 

que se centra en la arquitectura MVC en la cual se desarrollará el servidor y la 

aplicación móvil (Prasad, 2017).  
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Alcance y Límites del Proyecto 

Alcances 

El propósito de este proyecto es fomentar la participación ciudadana para facilitar la 

gestión del espacio público en el municipio de Honda a través de la creación de la aplicación 

móvil llamada Urban Eye. Este proceso se llevará a cabo durante un período aproximado de 

12 meses, comenzando en junio de 2024, e incluirá la entrega del manual de funcionamiento 

de la aplicación a la Alcaldía para su presentación y disponibilidad ante la Entidad territorial. 

La aplicación Urban Eye, que posee un agente de Inteligencia Artificial (IA) y sugiere 

ideas de urbanismo táctico y geolocalización, permitirá gestionar la información 

proporcionada por la comunidad según las necesidades observadas acerca del espacio 

público, clasificadas por categorías y componentes urbanísticos en Honda. Esta información 

se registrará en una base de datos, facilitando su uso en hojas de cálculo, lo que permitirá su 

organización de acuerdo a las necesidades administrativas de la Entidad territorial, 

permitiendo que se tomen decisiones adecuadas. Además, el componente de Inteligencia 

Artificial (IA) ofrecerá recomendaciones de urbanismo táctico a la administración del 

municipio. 

Es esencial que la aplicación Urban Eye implemente diferentes grados de seguridad 

para asegurar la veracidad y salvaguardar la información recopilada, ya que estos son 

aspectos fundamentales para analizar y utilizar dicha información en el proceso de toma de 

decisiones del gobierno municipal y la comunidad. Para asegurar la protección de los datos, 

la aplicación contará con una arquitectura que prioriza la seguridad, separando el frontend del 

backend, y se aplicarán un conjunto de normas de seguridad en la base de datos para 

restringir su acceso. Asimismo, la validez de la información es vital para que las decisiones 
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en el municipio de Honda sean acertadas. Para maximizar este aspecto, se verificará el correo 

electrónico que registre el usuario; igualmente, se implementará un servicio de 

geolocalización para gestionar adecuadamente el área donde el usuario podrá informar sobre 

las necesidades del espacio público, basado en su proximidad a la ubicación. Adicionalmente, 

se llevará a cabo una revisión bibliográfica que permita una interpretación adecuada de los 

datos y un desarrollo efectivo de esta herramienta digital innovadora. 

Limitaciones 

El desarrollo de este proyecto podría enfrentar limitaciones en diferentes áreas que 

podrían afectar la correcta y efectiva ejecución del mismo. Algunas de estas son: 

Técnicas 

La limitada experiencia de quienes están a cargo del proyecto podría resultar en 

procesos prolongados y repetitivos, lo que disminuiría la eficiencia de la herramienta. 

La interacción con la Alcaldía a través del equipo de arquitectura podría distorsionar 

la correcta interpretación de las necesidades que esta tiene para el avance del proyecto. 

No contamos con datos sobre la participación ciudadana en la gestión del espacio 

público, lo que nos impide establecer correlaciones y medir el aumento. 

En el ámbito del desarrollo del agente de Inteligencia Artificial (IA) y su mejora, 

dependemos de la intervención activa de la comunidad para nutrirla, asegurando así que se 

obtenga información sólida para hacer las recomendaciones de urbanismo táctico adecuadas. 
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Geográficas 

Aunque ya contamos con algunos recursos indispensables para dar inicio al proyecto, 

es probable que aparezcan necesidades o situaciones que requieran viajes frecuentes a Honda, 

que se encuentra a 162 km de Bogotá, lo cual podría generar dificultades económicas y de 

tiempo.  
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Marco Referencial 

Marco Conceptual 

Al intentar explicar qué es una Smart City o ciudad inteligente, hay muchas 

definiciones e interpretaciones en el ámbito académico. Según Albert et al. (2009), este 

término se refiere a grandes comunidades que están esforzándose de manera deliberada por 

crear y mantener un entorno más interconectado. 

Una ciudad inteligente se caracteriza por seis aspectos bien definidos, que se basan en 

el concepto de "inteligente" en relación a infraestructura y actividades autónomas, así como 

la conciencia y autonomía de sus habitantes. Estas características son: economía inteligente, 

personas inteligentes, gobierno inteligente, movilidad inteligente, entorno inteligente y vida 

inteligente (Giffinger, Gudrun y Haindlmaier, 2010, p. 13). 

En este proyecto se adopta el modelo de gobierno inteligente, que busca combinar las 

tecnologías de la información y la Inteligencia Artificial (IA) con el propósito de incentivar y 

facilitar la participación ciudadana en la gestión del espacio público de la administración 

municipal, optimizando así la gobernanza. La gestión urbana que se basa en datos generados 

en tiempo real permite mejorar la eficiencia de los procesos y los servicios gubernamentales 

para la comunidad (Bélissent, 2012). La Inteligencia Artificial (IA) se define como “un área 

técnica y científica dedicada a los sistemas de ingeniería que producen resultados como 

contenido, previsiones, recomendaciones o decisiones para objetivos específicos establecidos 

por humanos” (International Organization for Standardization [ISO], 2022). 

La Inteligencia Artificial (IA) puede ser muy eficaz en la realización de tareas 

concretas, pero requiere vastas cantidades de datos y repetición; aprende a manejar grandes 

volúmenes de información, identificar patrones y hacer pronósticos para fundamentar 
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decisiones basadas en esos datos, mejorando constantemente con el tiempo. En la actualidad, 

la Inteligencia Artificial (IA) ha avanzado de tal manera que se están creando máquinas 

capaces de aprender, razonar y resolver problemas. El aprendizaje automático se ha 

convertido en una herramienta valiosa para generar actividades que van desde software hasta 

imágenes, música, artículos y material audiovisual. Además, existe la Inteligencia Artificial 

(IA) generativa, que tiene capacidades y aplicaciones avanzadas, ya que produce nuevos 

datos que son similares a los datos en los que fue entrenada, permitiendo su continuo 

desarrollo. 

Para clarificar el concepto, una Smart City o ciudad inteligente está compuesta por 

ciudadanos que poseen inteligencia tanto cognitiva como educativa. Por lo tanto, este 

concepto implica una relación estrecha y clara entre el gobierno municipal y sus habitantes. 

En consecuencia, se concluye que una gobernanza efectiva o inteligente fomenta y gestiona 

nuevas vías de comunicación para los ciudadanos, incluyendo el gobierno electrónico o e-

democracia (Lombardi et al., 2012). 

Para fomentar la participación entre el gobierno y la ciudadanía, es necesario 

fortalecer la comunicación de los habitantes mediante plataformas digitales en la 

administración pública, facilitando la manifestación de ideas, preocupaciones y necesidades 

de los ciudadanos y la cobertura necesaria para ofrecer los servicios sociales adecuados 

(Monzón, 2015). 

La gobernanza a través de las Tecnologías de la Información (TI), también conocido 

como gobierno electrónico, es esencial para iniciar el desarrollo de una ciudad inteligente al 

guiar a los ciudadanos hacia la concepción de Smart City y garantizar un enfoque 

participativo durante el proceso de implementación (Paskaleva, 2009). 
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La adecuada y puntual gestión de los espacios públicos mediante el gobierno 

inteligente ayuda a mejorar la calidad de vida en una ciudad, ya que aumenta la seguridad 

ciudadana, fomenta el tránsito peatonal, promueve la inclusión social, conecta las 

comunidades y barrios, afectando positivamente el bienestar de los ciudadanos. En muchos 

casos, los espacios públicos bien administrados también potencian la resiliencia urbana y la 

cohesión comunitaria al relacionarse con otros sistemas urbanos, la infraestructura, el 

patrimonio y la oferta cultural de la ciudad (Rojas et al., 2022). 

La Organización de las Naciones Unidas (ONU) acepta el concepto de espacio 

público de la Charter of Public Space (Carta del Espacio Público), definiéndolo así: “Los 

espacios públicos son todos los lugares que pertenecen al dominio público o son usados por 

la comunidad, accesibles y disfrutables por todos, de forma gratuita y sin fines lucrativos. 

Esto incluye calles, áreas abiertas y equipamientos públicos” (ONU-Hábitat, 2019). 

De acuerdo con la Charter of Public Space, estas son las características del espacio 

público: 

● Los espacios públicos son esenciales para el bienestar tanto individual como 

social, la vida comunitaria, la expresión de la diversidad y la formación de la 

identidad; 

● Los espacios públicos abarcan áreas abiertas (como calles y parques) y 

espacios cubiertos que están destinados al uso público, como bibliotecas y 

museos, sin objetivos lucrativos; 

● Los espacios públicos de propiedad pública aseguran, en mayor grado, el 

acceso y el disfrute a lo largo del tiempo; 

● Los espacios públicos deben ser accesibles y estar libres de barreras; 



45 

 

●  No se consideran espacios públicos aquellas áreas que son inutilizables, 

aunque sean públicas y no estén cerradas; 

● Se identifican como espacios públicos potenciales aquellos que aún no son 

accesibles o utilizables. (ONU-Hábitat, 2019) 

A nivel mundial, cerca de un tercio de la superficie urbana está dedicada a espacios 

públicos, incluyendo calles, parques, plazas de mercado, bibliotecas, estadios, entre otros. 

Los espacios públicos son propiedades gestionadas por el gobierno local, que se 

encarga de su administración. Su finalidad es mejorar la vida urbana de los ciudadanos, pero 

a pesar de su relevancia, a menudo son pasados por alto por diversas causas. Algunas de estas 

causas incluyen restricciones presupuestarias, falta de planificación urbana, corrupción y 

otros factores, lo que lleva a un notable deterioro de estos espacios, empeorando los 

problemas que enfrentan las ciudades y afectando la calidad de vida de sus habitantes. 

La gestión de los espacios públicos incluye el diseño, la administración, el 

mantenimiento, la planificación, la construcción, la protección, la conservación y la 

regulación, todo con el objetivo de mejorar estos bienes para el disfrute de la comunidad. 

Conceptos como igualdad, sostenibilidad e inclusión deben reflejarse en los espacios públicos 

de una ciudad. 

Por esto, el urbanismo táctico se enfoca en los espacios públicos, identificando fallas 

para los diferentes usuarios de las vías y su infraestructura, como las calles que no permiten 

un movimiento adecuado, donde ciclistas y peatones intentan desplazarse sin inconvenientes 

ni peligros con los vehículos, y que no garantizan la seguridad y bienestar en sus trayectos. 

Según Ramos (2021), los principales desafíos en la gestión de los espacios públicos 

en las ciudades inteligentes están relacionados con la forma en que el urbanismo táctico 
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interpreta el espacio público, para que las calles, instalaciones deportivas, parques y plazas se 

conviertan en lugares de cohesión, participación y bienestar para los ciudadanos. 

Para el Programa de Naciones Unidas HABITAT, “el Urbanismo Táctico es un 

proceso colaborativo para recuperar el espacio público y maximizar su valor compartido, a 

través de intervenciones ligeras, económicas y de rápida ejecución que permitan explorar 

mejoras en los espacios urbanos. Asimismo, destaca que este enfoque urbanístico está 

relacionado con el concepto conocido como 'Placemaking', que se traduce al español como 

'Hacer lugares'” (ONU-Habitat, 2021). 

Marco Técnico 

La cuarta revolución industrial y la Inteligencia Artificial (IA) tienen el potencial de 

fomentar el crecimiento económico de manera sostenible y de abordar problemas sociales 

profundos como la corrupción, el cambio climático y la desigualdad. El desarrollo de la 

Inteligencia Artificial (IA) podría impulsar el PIB de Colombia en un 6,8% durante los 

próximos diez años (Iglesias et al., 2020). Asimismo, se estima que el sector del software de 

Inteligencia Artificial (IA) en América Latina alcanzará unos ingresos de 1.340 millones de 

dólares en 2021 (Navarro, 2021). No obstante, la Inteligencia Artificial (IA) también puede 

propiciar problemas relacionados con desinformación, sesgos, discriminación, seguridad y la 

invasión de la privacidad. 

Por otro lado, el software y el hardware son elementos clave de los Sistemas de 

Información (SI), que se basan en datos, los almacenan, los procesan y los convierten en 

información útil para el usuario (Hernandez, 2003). Tanto el hardware como el software son 

esenciales para que estos sistemas funcionen adecuadamente, ya que representan los 
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componentes físicos y el conjunto de elementos lógicos, respectivamente, que facilitan el 

procesamiento automatizado de datos. 

Los sistemas de información han sido y continuarán siendo de gran apoyo en diversas 

actividades de la vida humana, especialmente ahora con la llegada de la Inteligencia Artificial 

(IA). Estos sistemas simplifican muchos procesos cotidianos mediante la automatización de 

tareas, el procesamiento eficiente y rápido de diversos tipos de datos, y el acceso fácil a 

extensas fuentes de información. También actúan como medios de comunicación instantánea, 

ofreciendo capacidades de almacenamiento, gestión, interactividad y digitalización de 

información, tal como lo indican Lazo et al. (2011). 

El desarrollo de software se refiere a un conjunto de actividades informáticas 

organizadas de manera lógica que están enfocadas en el diseño, creación, implementación y 

mantenimiento de aplicaciones (Sommerville, 1988/2011). Una App es una aplicación o 

herramienta de software creada para usarse en teléfonos móviles, tabletas y ordenadores 

después de ser instalada. La gran ventaja de estas aplicaciones radica en su flexibilidad, ya 

que son fáciles de usar, rápidas y tienen un propósito específico (Universidad Distrital 

Francisco José de Caldas, 2015). Para desarrollar software, es fundamental definir las 

necesidades del sistema en cuestión, así como la forma en que se llevará a cabo, lo que 

convierte a la arquitectura de software en un elemento esencial de este proceso. 

La arquitectura de software se refiere al estilo de diseño que se usará en un sistema, 

tanto en su desarrollo como en su constante evolución, esto incluye la organización y relación 

que existirá entre los componentes de dicho sistema; es necesario tener presente que al tomar 

decisiones con respecto a la arquitectura se deciden patrones, infraestructura y el ambiente en 

el que se realizará el desarrollo (Reynoso, 2004).  
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Con seguridad se reconoce la importancia de tomar buenas decisiones en cuestión de 

arquitectura, esto debido a que impacta de forma directa en el cumplimiento de cada 

requerimiento establecido para el software, así como la medida en que se cumplan los 

mismos (Cervantes et al., 2016). De igual forma, es necesario considerar diferentes factores 

que pueden llegar a hacer variar la elección de la arquitectura, algunos de los que propone 

Huet (2022) son:  

● El costo que se está dispuesto a asumir para el software, tanto en su desarrollo como 

en su mantenimiento; 

● El tiempo del que se dispone para el desarrollo y la realización de las pruebas 

correspondientes; 

● Qué tipo de software es y cuántos usuarios debe soportar.  

A pesar de que ahora el diseño de software cuenta con diferentes herramientas para 

hacerle más fácil esta parte al desarrollador, antes de 1994 no era así, debido a que en ese año 

se publicó el famoso libro Design Patterns lo que en español se conoce como Patrones de 

Diseño de Software. 

Los patrones de diseño de software como lo menciona Martínez (2020) son técnicas 

estructuradas y reutilizables que brindan soluciones comprobadas a los problemas recurrentes 

que se presentan al desarrollar software; cada uno de los patrones cuenta con mínimo un 

problema que soluciona, además de una serie de principios para así poderlo replicar si se 

desea, se debe tener presente que el desarrollador debe adaptar el patrón de software a los 

requisitos y las características de su sistema. 

Actualmente existe una amplia variedad de patrones de software, pero uno de los más 

usados es la Arquitectura en Capas, debido a que a pesar de su simplicidad maneja de forma 

muy estructurada la separación de responsabilidades (SoC por sus siglas en inglés). 
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Una arquitectura en capas correctamente diseñada facilita en gran medida el 

desarrollo, la realización de pruebas y el futuro mantenimiento del software, además de 

aumentar la seguridad y la separación de preocupaciones en el sistema en el que se 

implementa (Blancarte, 2020).  

Es importante resaltar la unidad principal de esta arquitectura, las capas, donde cada 

capa corresponde a un conjunto de componentes que se responsabiliza de una función 

anteriormente definida, creando así una independencia de las demás (de la Torre et al., 2010); 

así mismo, es necesario tener en cuenta la relevancia que tiene el orden en el que se ubican 

dichas capas en la arquitectura, ya que las comunicaciones entre ellas se hará única y 

exclusivamente con la ubicada inmediatamente superior e inferior de sí misma como se 

muestra en la Figura 1. 

Figura 1 

Comunicación entre capas en la arquitectura en capas 

 

Nota. Adaptado de Introducción a la arquitectura de software – Un enfoque práctico (p. 

183), por Blancarte, 2020, Oscar Blancarte Blog Software Architect. 

Ahora bien, existen otros patrones que se encuentran relacionados y de algún modo 

basados en la arquitectura en capas, pero estos presentan variaciones en la independencia y 
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organización de las capas, además agrega algunas más específicas, en este grupo de patrones 

se encuentran Clean Architectures, Model-View-Controller (MVC) y Model-View-

ViewModel (MVVM). 

The Clean Architectures o Arquitecturas Limpias es un patrón de diseño de software 

basado en capas, pero en este caso las capas no se encuentran situadas verticalmente (Figura 

1) sino que se ubican por niveles de anillos (Figura 2), ya que su principio fundamental 

consiste en que el flujo de dependencias sólo será desde las capas externas hacia las internas, 

y por lo tanto, las internas serán completamente independientes de las externas a ellas, 

dándole al sistema una organización adecuada para que sea de fácil entendimiento, 

adaptación en caso de crecimiento del mismo y futuro mantenimiento (Martínez et al., 2021). 

Figura 2 

Disposición de las capas en Clean Architectures 

 

Nota. Adaptado de Implementación de back-end con Clean Architecture para sistema de 

matrículas de Ingeni@ (p. 7), por Grisales, 2023, Universidad de Antioquia. 

Por otra parte, se encuentran dos arquitecturas en capas que principalmente son 

usadas como patrones de diseño para la vista de la aplicación, por esta razón pueden 

integrarse dentro de otros patrones de software, como ocurre en este caso con Clean 
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Architectures donde MVC y MVVM pueden hacer parte de la capa de presentación sin 

afectar las demás capas. 

Las siglas MVC en software son usadas para referirse al patrón de diseño Model-

View-Controller o en español Modelo-Vista-Controlador, lo cual se refiere a los tres 

componentes que se usan en este patrón de diseño de software para dividir las 

responsabilidades de un sistema (Figura 3). En primer lugar, el modelo corresponde al 

componente que se encarga de la lógica y los datos de la aplicación, este realiza las diferentes 

operaciones necesarias para lograr su gestión y procesamiento; posteriormente está la vista, la 

cual se refiere al componente con el que interactúa el usuario por medio de la UI (User 

Interface traducido como interfaz de usuario), en este se suelen manejar lo que puede 

visualizar y recibir las acciones que realiza; por último se encuentra el controlador, 

componente que comunica la vista con el modelo y viceversa, por lo tanto se da manejo a las 

acciones del usuario donde se notifica al modelo para que realice las operaciones 

correspondientes, así mismo el modelo en caso de necesitar modificar o enviar alguna 

información a la vista se realiza por medio del controlador (Mcheick y Qi, 2011; Kalelkar et 

al., 2014).  
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Figura 3 

Estructura de los componentes del patrón de diseño MVC 

 

Nota. Adaptado de Contadroid (p. 5), por Cupeiro, 2017, Universidad Politécnica de 

Valencia. 

De igual forma, existe MVVM, siglas que se refieren al patrón de diseño Model-

View-ViewModel, los cuales son los tres componentes principales que lo conforman, siendo 

el Modelo las clases no visuales que representan el modelo de dominio de la aplicación, 

encapsulando los datos de la misma; View se refiere a la capa que define la estructura, el 

diseño y la apariencia de la Interfaz de Usuario, además de definir cómo se va a mostrar cada 

funcionalidad en la IU y el ViewModel es el encargado de enlazar a la vista los datos 

respectivos, y avisar los cambios de estado que han ocurrido al View por medio de eventos de 

notificación de cambios, todo esto lo realiza usando propiedades y comandos que permiten la 

comunicación entre las capas. Este patrón de diseño facilita el desarrollo, mantenimiento, 

corrección y pruebas en las aplicaciones que lo implementan, debido al encapsulamiento que 

genera tres componentes independientes, pero para esto es de suma importancia saber realizar 

la separación correcta de clases por sus funcionalidades y conocer cómo es la interacción 

entre las mismas, ya que varía de acuerdo al componente en el que se encuentre (Figura 4). 
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Figura 4 

Estructura e interacción de los componentes del patrón de diseño MVVM 

 

Nota. Adaptado de Enterprise Application Patterns Using .NET MAUI. (p. 18), por Stonis, 

2022, Microsoft Corporation. 

Por otra parte, se encuentra la arquitectura hexagonal, un patrón de diseño de software 

que se conoce también como patrón de puertos y adaptadores, su principal objetivo es darle al 

sistema un acoplamiento flexible y que al mismo tiempo los componentes del mismo sean 

independientes para la realización de pruebas, evitando así las dependencias con las bases de 

datos e interfaces de usuario. Este patrón se suele implementar con el fin de aislar la lógica de 

dominio del código de infraestructura (bases de datos y API externas), siendo de gran utilidad 

en sistemas que requieren integración con diferentes servicios externos; la facilidad que 

brinda esta arquitectura permite diseñar los sistemas por medio de su propósito más no de su 

tecnología (Amazon Web Service, 2024). 

La arquitectura hexagonal suele representarse como se muestra en la Figura 5, donde 

el hexágono resalta la asimetría entre el interior y el exterior del sistema, pero también 

muestra que algunos de sus lados son los diferentes puertos para la comunicación entre estas 

dos partes, la cantidad de puertos y/o adaptadores puede variar entre dos y cuatro (Cockburn, 

2005/2018). 
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Figura 5 

Estructura de la arquitectura hexagonal 

 

Nota. Adaptado de Patrones, arquitecturas e implementaciones de diseño en la nube - AWS 

Guía prescriptiva (p. 37), por Amazon Web Service, 2024. 

Los requerimientos de software son las especificaciones que describen lo que debe 

hacer un sistema de software para cumplir con las necesidades del usuario (Wong, 2017). 

Según el estándar IEEE 830, la especificación de requerimientos de software debe incluir una 

descripción general del sistema, las funcionalidades específicas, los requisitos de interfaz 

externa, los atributos de calidad y las restricciones de diseño (Institute of Electrical and 

Electronics Engineers [IEEE], 2008). 

El proceso de obtención y análisis de requerimientos es crucial para el éxito de un 

proyecto de desarrollo de software. Algunas técnicas utilizadas para ello son entrevistas con 

usuarios, análisis de casos de uso, prototipos y modelos de procesos de negocio (Wong, 

2017). Por ello es fundamental que los requerimientos de software sean claros, completos, 

consistentes y verificables. 

Los atributos de calidad son propiedades medibles de un sistema de software que 

indican qué tan bien satisface las necesidades de las partes interesadas (Bass et al., 2012). Los 

atributos de calidad que se utilizarán para desarrollar el software en este proyecto son: 
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● Escalabilidad: Es un aspecto fundamental en el desarrollo de software, ya que se 

refiere a la capacidad de un sistema para manejar un aumento en la carga de trabajo 

sin comprometer su rendimiento. Esto es esencial para garantizar que el software 

pueda adaptarse a un volumen creciente de usuarios y solicitudes, manteniendo la 

calidad del servicio y la satisfacción del cliente (Bondi, 2000). 

La capacidad de un sistema para escalar implica no solo la posibilidad de 

aumentar los recursos disponibles, sino también la implementación de arquitecturas 

que permitan una respuesta rápida y efectiva ante picos de demanda. Según Ibarra 

Estévez et al. (2018), un diseño adecuado que contemple la escalabilidad puede 

mejorar la mantenibilidad del software y reducir la dependencia de desarrolladores 

específicos, lo que es crucial para la evolución continua del sistema. Esto se traduce 

en una mayor flexibilidad para adaptarse a las necesidades cambiantes del negocio y a 

las expectativas de los usuarios. 

En el contexto de este proyecto, la escalabilidad implica que el sistema debe 

ser capaz de gestionar un número creciente de solicitudes de usuarios de manera 

eficiente. Además, es importante considerar que la escalabilidad no solo se refiere a la 

capacidad de aumentar recursos, sino también a la eficiencia en la gestión de estos 

recursos. Un diseño adecuado del sistema puede permitir una escalabilidad horizontal, 

donde se añaden más nodos al sistema, o una escalabilidad vertical, donde se mejoran 

los recursos de un solo nodo. Por lo tanto, en nuestro proyecto, la escalabilidad está 

intrínsecamente relacionada con la capacidad del sistema para manejar un número 

creciente de peticiones de manera efectiva y sin pérdida de calidad en el servicio. 

● Seguridad: Es la capacidad de un sistema para proteger la información y los recursos 

contra accesos no autorizados o modificaciones. Incluye atributos como 
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confidencialidad, integridad, disponibilidad, autenticidad y rendición de cuentas (no 

repudio) (Manadhata y Wing, 2011). La confidencialidad asegura que la información 

solo sea accesible para usuarios autorizados, mientras que la integridad garantiza que 

los datos no sean alterados de manera no autorizada. La disponibilidad se refiere a que 

los datos y recursos estén siempre accesibles cuando sean necesarios (Zúñiga, 2020). 

La autenticidad se logra mediante métodos de verificación que confirman la identidad 

de los usuarios, y el no repudio permite asegurar que las acciones realizadas dentro 

del sistema son atribuibles a un usuario específico, evitando que puedan negar su 

implicación (Grupo Atico34, 2020). Un sistema seguro debe autenticar usuarios, 

controlar accesos, cifrar datos sensibles y defenderse contra ataques.  

 Respecto a la seguridad orientada al desarrollo tecnológico, en este proyecto 

se garantizarán atributos como integridad garantizando al usuario que sus datos 

proporcionados en los reportes no sean modificados sin su consentimiento, también se 

garantizará que los usuarios puedan acceder a sus reportes cuando lo necesiten. Por 

otro lado, se verificará que todos los reportes que sean enviados estén asociados a un 

correo electrónico y por ende a una persona u organización, con esto se garantizarán 

aspectos como lo son la autenticidad y rendición de cuentas. 

● Usabilidad: Es un atributo fundamental que se refiere a la facilidad de uso de un 

sistema de software. Según la norma ISO/IEC 25000, la usabilidad se considera como 

un aspecto crítico que debe ser evaluado para garantizar que el software sea intuitivo 

y fácil de aprender y operar (ISO, 2014). La usabilidad incluye dos componentes 

clave: facilidad de uso y utilidad. La facilidad de uso se refiere a la simplicidad con la 

que los usuarios pueden interactuar con el sistema, mientras que la utilidad se refiere a 

la capacidad del sistema para satisfacer las necesidades del usuario (Nielsen, 1993). 
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En el contexto de este proyecto, se garantizará la usabilidad mediante una 

interfaz intuitiva que facilite tanto a los ciudadanos la realización de reportes como la 

visibilidad de la información sobre estos reportes al estado. Esto se logrará a través de 

gráficos claros y sugerencias sobre acciones de urbanismo táctico, lo que no solo 

mejorará la experiencia del usuario, sino que también optimizará la eficiencia en la 

gestión de la información. 

La inyección de dependencias es un patrón de diseño de software que a su vez se ha 

convertido en un principio fundamental de la programación orientada a objetos (POO), en 

donde se le brinda a un objeto las dependencias necesarias para cumplir con su función, 

evitando que las cree el objeto por sí mismo (Garcia, 2024). La implementación de DI 

(Dependency Injection) debido a sus principales características, componentes independientes 

y código débilmente acoplado brinda al sistema facilidad de mantenimiento y pruebas, 

además permite el desarrollo paralelo de un sistema fácilmente escalable (Gutiérrez et al., 

2015); e incluso favorece la reutilización de código, más específicamente de clases, y el 

desacoplamiento de dependencias (Android Developers, s.f.). 

Marco Legal 

Espacio Público 

La Constitución Política de Colombia de 1991 en el artículo 82 establece el deber del 

Estado de velar por la “protección de la integridad del espacio público y por su destinación al 

uso común, el cual prevalece sobre el interés particular” (Constitución Política de Colombia, 

1991, art. 82). En este artículo se aclara la destinación al uso común del espacio público, por 

lo cual se deduce que dicho “espacio público” es para todos los habitantes y que, aunque sea 

dominio del Estado colombiano está destinado al disfrute de todos los habitantes bajo la 
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normatividad correspondiente. Por lo anterior, todos los funcionarios y autoridades públicas 

deben tener en cuenta las directrices constitucionales y normativas establecidas con la gestión 

del espacio público. 

El Decreto 1504 de 1998 define el espacio público como: “El conjunto de inmuebles 

públicos y los elementos arquitectónicos y naturales de los inmuebles privados destinados por 

naturaleza, usos o afectación a la satisfacción de necesidades urbanas colectivas que 

trascienden los límites de los intereses individuales de los habitantes” (Departamento 

Administrativo de la Función Pública, 1998, art. 2°). 

En cuanto al uso esta misma norma establece:  

Los destinos de los bienes de uso público que se encuentran en el espacio público no 

podrán ser cambiados sino por los Concejos Municipales o Distritales, a través de 

planes de ordenamiento territorial o de instrumentos que los consideren, siempre que 

sean reemplazados por otros con características y dimensiones iguales o superiores. El 

cambio debe realizarse con fundamento en criterios como calidad, accesibilidad y 

ubicación. (Departamento Administrativo de la Función Pública, 1998, art. 4°) 

Para la administración del espacio público, el mismo decreto indica que: 

Es una obligación del Estado asegurar la protección de la integridad del espacio 

público y su destino al uso común, que tiene prioridad sobre los intereses particulares. 

En el desarrollo de la función pública relacionada con el urbanismo, los municipios y 

distritos deberán priorizar la planificación, construcción, mantenimiento y defensa del 

espacio público sobre otros usos del suelo. (Departamento Administrativo de la 

Función Pública, 1998, art. 1°) 
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Por lo tanto, las autoridades municipales deben garantizar y proteger los espacios 

públicos, implementando mecanismos y/o canales de integración con la comunidad para 

mejorar la calidad de vida de residentes y visitantes. Según López de Lucio (2013), el espacio 

público es “un lugar de propiedad compartida que se utiliza para interactuar” (p. 19). Desde 

esta perspectiva, el espacio público es un área social de conexión donde las personas ejercen 

sus derechos y expresiones; por lo tanto, es fundamental defenderlo, protegerlo y compartirlo 

entre todos. 

El PBOT (Plan Básico de Ordenamiento Territorial) del municipio de Honda en sus 

consideraciones establece:  

Se requiere que el municipio de Honda cuente con un instrumento que regule las 

actividades humanas, que incluya estrategias para la localización y distribución de 

usos del suelo, así como para el manejo y tratamiento del espacio público, además de 

las normas necesarias para el control, conservación y protección del patrimonio 

cultural y ecológico. (Concejo Municipal de Honda, 2004, Considerando, párr. 4) 

En el numeral 5 de sus objetivos específicos se indica: “Ampliar la disponibilidad de 

espacio público en cantidad y calidad, para que tanto los residentes permanentes como los 

visitantes puedan disfrutar de actividades recreativas y lúdicas” (Concejo Municipal de 

Honda, 2004, art. 2°, Objetivos Específicos, núm. 5). En el Capítulo tres (3), titulado Sistema 

de Espacio Público, Artículo 44.-Objetivos, políticas y estrategias: 

Objetivos: 

● Lograr, durante la duración del PBOT, que el índice de Espacio Público 

alcance los 15m2 por Habitante, conforme a lo dictado por la Ley 388 de 1997 

y su decreto reglamentario 1504 de 1998. 
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● Proporcionar a los visitantes un entorno paisajístico y recreativo atractivo. 

Mejorar la calidad de vida de los ciudadanos del municipio garantizando la 

adecuación suficiente de espacio público, superando la actual escasez. 

(Concejo Municipal de Honda, 2004, art. 44, Objetivos) 

Políticas: 

● Definir el paisaje y la geografía como componentes esenciales del espacio 

público. (Concejo Municipal de Honda, 2004, art. 44, Políticas) 

Estrategias: 

● Las áreas del espacio público actualmente existentes o proyectadas se 

clasificarán como zonas de protección total, impidiendo así cualquier cambio 

en su uso. (Concejo Municipal de Honda, 2004, art. 44, Estrategias) 

Tecnología 

El CONPES (Consejo Nacional de Política Económica y Social) 4144 del 14 de 

febrero de 2025, titulado “Política Nacional de Inteligencia Artificial”, propone una política a 

nivel nacional de Inteligencia Artificial (IA) cuyo propósito es: Desarrollar capacidades para 

la investigación, el desarrollo, la adopción y el uso ético y sostenible de sistemas de IA que 

faciliten la transformación social y económica en Colombia. 

Para cumplir con este propósito, la política se organiza en torno a seis ejes 

estratégicos: 

(i) Ética y Gobernanza: potenciar los mecanismos de gobernanza y aplicar 

principios éticos en relación con los sistemas de IA, garantizando un 

uso y desarrollo responsable. 
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(ii) Datos e Infraestructura: reforzar la infraestructura tecnológica y 

asegurar la disponibilidad, intercambio y representatividad de datos, 

elementos esenciales para la IA.  

(iii) Investigación, Desarrollo e Innovación (I+D+i): fomentar la 

investigación, el desarrollo y la innovación en los sistemas de IA, de 

modo que se traduzcan en conocimiento, aumento de productividad y 

beneficios para la nación. 

(iv) Desarrollo de Capacidades y Talento Digital: cultivar las habilidades y 

el talento digital necesarios para el diseño, implementación y adopción 

de la IA, así como fomentar la apropiación social del conocimiento en 

relación con esta tecnología. 

(v) Reducción de Riesgos: establecer acciones que faciliten la 

identificación, prevención y disminución de los peligros y efectos 

indeseados relacionados con los sistemas de Inteligencia Artificial 

(IA). 

(vi) Implementación y Aceptación de la IA: Fomentar la implementación y 

aceptación de los sistemas de Inteligencia Artificial (IA) en las 

instituciones públicas, el sector empresarial y en las distintas regiones. 

(Departamento Nacional de Planeación, 2025, p. 3) 

El CONPES 3975 del 8 de noviembre de 2019, titulado “Estrategia Nacional para la 

Digitalización e Inteligencia Artificial”, detalla las bases para crear valor social y económico 

en Colombia mediante el uso estratégico de tecnologías digitales. Esto busca reforzar la 

colaboración entre el sector público y privado, centrándose en el uso de las TIC como una 

herramienta para aumentar la productividad y mejorar el bienestar de los ciudadanos, quienes 

son los beneficiarios y consumidores de los productos y servicios generados. Asimismo, se 
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pretende establecer las condiciones esenciales para el desarrollo de la Inteligencia Artificial 

(IA) como uno de los motores más relevantes de este proceso en la actualidad, aprovechando 

el potencial de otras tecnologías digitales (Departamento Nacional de Planeación, 2019). 

Marco Teórico 

El espacio público se define a través de calles, plazas, parques y otros lugares que 

buscan organizar y dirigir a los distintos actores urbanos. Según Borja y Muxí (2003), los 

gobiernos locales tienen la responsabilidad de promover la cohesión y la transformación de 

los ambientes urbanos mediante la gestión pública.  

El espacio público refleja el equilibrio de diferentes opiniones sobre este concepto, 

destacando que es un lugar: “sistémico e interdependiente con componentes tangibles e 

intangibles, lo que muestra que no se trata solo de un espacio físico, sino de un escenario 

donde interactúan diversos actores que construyen lo público y forman parte de la cultura 

ciudadana” (Murillo y Márquez, 2005, p. 8). 

La administración municipal debe adoptar una gestión enfocada en apoyar el 

desarrollo a través de la modernización tecnológica y la creación de canales virtuales 

eficientes para la capacitación. “La gestión pública en lo local necesita, en la actualidad, 

multiplicar la información, la comunicación y socializar las posibilidades de las nuevas 

tecnologías que faciliten el intercambio de retroalimentación” (Borja y Muxí, 2003, pp. 93-

94). 

Involucrar a la comunidad es crucial para construir una ciudad saludable que beneficie 

a todos sus residentes. Contribuye a la equidad en la asignación de recursos, promueve la 

democratización de la gestión pública y fortalece la identificación de la ciudadanía con su 

entorno. “La participación puede manifestarse en forma de información, discusión, 
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negociación, y también puede dar lugar a colaboraciones para la ejecución o gestión a través 

de la sociedad civil, asociaciones, colectivos, empresarios ciudadanos, sindicatos o 

profesionales” (Borja y Muxí, 2003, p. 94). 

En relación a la Inteligencia Artificial (IA), su creación se atribuye a las 

investigaciones de McCulloch y Pitts (1943), quienes son reconocidos por haber realizado el 

primer proyecto de IA, basándose en tres fuentes: 

●  Conocimientos sobre la fisiología básica y funcionamiento de las neuronas en el 

cerebro. 

● El análisis formal de la lógica preposicional de Russell y Whitehead 

● La teoría de la computación de Turing. 

Estos hitos son considerados los más fundamentales en el surgimiento de la IA 

(Russell y Norvig, 2008). 

En 1956, en un congreso sobre Informática Teórica en Estados Unidos, se sugiere que 

la Inteligencia Artificial (IA) sea entendida como una disciplina dedicada a replicar 

“comportamientos inteligentes” a través de máquinas; fue en ese evento donde se estableció 

el concepto de Inteligencia Artificial (IA) como un nuevo campo dentro de la informática 

(IEEE, 2010). 

Los primeros años de la Inteligencia Artificial (IA) estuvieron llenos de altas 

expectativas y logros, a pesar de las limitaciones de las computadoras de la época y las 

dificultades para contextualizar el proyecto actual en los lenguajes de programación (Russell 

y Norvig, 2008). 

Para ofrecer un contexto al presente proyecto que se desarrolla en Honda, Tolima, 

conocida también como "Ciudad de la Paz" o "Ciudad de los Puentes", esta ciudad se ubica 
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en la parte norte del departamento de Tolima, junto al río Magdalena. Con una temperatura 

media de 28°C, Honda forma parte de la Red Turística de Pueblos Patrimonio en Colombia. 

Su historia se remonta a la época de la colonia, cuando fue un centro clave para el comercio y 

la navegación. Entre los sitios de interés turístico se encuentran el Puente Navarro, la 

Catedral de Nuestra Señora del Rosario, el Parque de Bolívar, el Museo del Ferrocarril y las 

construcciones coloniales. 

En términos de organización política y administrativa, el área rural del municipio 

comprende ocho veredas, mientras que su zona urbana se distribuye en 52 barrios. La 

comunidad se distingue por su diversidad y multiculturalidad, contando con una población 

aproximada de 27.000 habitantes, donde el 51% son mujeres y el 49% son hombres. La 

mayor parte de la población es mestiza, mientras que hay una pequeña cantidad de 

afrodescendientes e indígenas (Moreno y Echeverri, 2024). 

Esta propuesta busca explorar la relación existente entre el gobierno municipal de 

Honda y sus ciudadanos en relación con la administración del espacio público, estableciendo 

el objetivo principal de esta investigación que desea fomentar la participación ciudadana en 

dicha gestión conforme a las pautas del gobierno local: "creación de estrategias alineadas con 

sus dos elementos TIC para el Estado y TIC para los Ciudadanos . . . y servicios digitales 

para la ciudadanía" (Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2024a, p. 5). 

Este enfoque se apoya en objetivos secundarios, que en primer término busca 

investigar la presencia de un esquema de participación ciudadana en la actual gestión del 

espacio público; en segundo lugar, se propone iniciar acciones suficientes para desarrollar 

una herramienta tecnológica utilizando un agente de Inteligencia Artificial (IA) que ofrezca 

recomendaciones de urbanismo táctico y geolocalización; con la cual los ciudadanos puedan 

utilizar en sus distintos dispositivos tecnológicos para notificar a la administración municipal 
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en tiempo real sobre las necesidades del espacio público en diversas áreas; y en tercer lugar, 

se llevará a cabo una validación de la herramienta digital por parte de los usuarios; todo lo 

anterior, con la finalidad de mejorar la atención institucional proporcionada en la alcaldía, 

incrementar la información sobre los servicios municipales, asegurar la gestión, reducir los 

tiempos de espera, personalizar el servicio disminuyendo errores, escuchar y atender a los 

ciudadanos, facilitar el acceso a servicios para personas con discapacidades, desarrollar 

espacios públicos seguros, lo que en conjunto se traduce en un mejor bienestar y calidad de 

vida para la comunidad de Honda. 

Parker et al. (2021) investigaron los factores que hacen que las tecnologías digitales 

situadas sean relevantes para los habitantes urbanos individuales, a partir de una 

discusión de trabajos; estudio cualitativo; determinaron que las tecnologías digitales 

públicas están invadiendo cada vez más las ciudades de todo el mundo, creando un 

nuevo fenómeno de "spam urbano", además, de aprovechar estas tecnologías para 

involucrar a los habitantes urbanos en los problemas locales y brindarles una 

plataforma para compartir sus opiniones. (Como se citó en Terrones, 2022, p. 7) 

El urbanismo táctico se refiere a una metodología urbanística diseñada para llevar a 

cabo proyectos orientados a la comunidad, promoviendo la participación activa y generando 

calidad de vida y bienestar en torno a los espacios públicos, generando impactos sociales 

positivos y reales en comunidades y visitantes. Se gestionan proyectos a pequeña escala que 

se van ampliando en su alcance, desarrollando iniciativas de impacto a mediano plazo, con 

recursos limitados, que buscan crear espacios de inclusión y participación ciudadana, 

preservando los valores propios de cada lugar (Peña, 2009). 
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Metodología de la Investigación 

En este capítulo se detallan las particularidades del diseño y la metodología empleada 

en esta investigación; además, se presentan las técnicas, las herramientas utilizadas, los 

métodos para la recolección de datos, así como el tratamiento y la interpretación de la 

información, tal como se muestra en la matriz de consistencia del proyecto. 

Tabla 1 

Matriz de consistencia del proyecto 

 

Nota. Elaboración propia. 
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La matriz de consistencia es una herramienta muy valiosa en la investigación, ya que 

permite examinar y valorar la relación lógica y coherente entre los distintos componentes de 

un proyecto de investigación, tales como: el título, el problema, la hipótesis, los objetivos, el 

diseño de la investigación, las variables, el método y la población objeto de estudio. Esta 

representación gráfica organiza los elementos mencionados anteriormente, lo que ayuda a 

detectar y reconocer posibles incongruencias y a garantizar que el proyecto tenga una base 

lógica, sólida y bien organizada (Tabla 1). 

Diseño metodológico 

Para el desarrollo de esta investigación explorando el esquema de participación 

ciudadana y la gestión del espacio público en la administración municipal; para lo cual se 

utiliza una metodología de investigación cualitativa basada en un caso específico, dado que la 

participación ciudadana y la gestión del espacio público son acciones subjetivas que deben 

ser evaluadas considerando los elementos propios de la percepción humana. 

El enfoque cualitativo se relaciona con paradigmas comúnmente utilizados en las 

ciencias sociales, donde los fenómenos no pueden ser entendidos completamente sólo a 

través de datos cuantitativos. Según Vélez de la Calle (2009), los estudios que se centran en 

historias de vida analizan cómo y por qué la narrativa biográfica de un individuo contribuye a 

la generación de conocimiento, ya que la cultura se forma tanto en el pensamiento como en 

las acciones de las personas. Por lo tanto, es indispensable adoptar un enfoque cualitativo 

para entender la realidad social, ya que este método ignora los estándares uniformes que no se 

pueden aplicar a las realidades sociales, donde predominan emociones, pensamientos, 

conductas e historias de los actores sociales que se captan a través de sus relatos, escritos y 

narrativas. Esta intención de comprensión se refleja en los objetivos del proyecto de 

investigación, que buscan adquirir un conocimiento completo sobre la situación o fenómenos 
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estudiados (participación ciudadana y gestión del espacio público), y, por tanto, se pone 

énfasis en el razonamiento inductivo, un tipo de razonamiento lógico que se fundamenta en 

observaciones específicas para alcanzar conclusiones generales. 

  En el ámbito de la investigación, este trabajo se clasifica como una tesis de tipo 

Descriptivo - Propositiva, ya que el estudio une la descripción del fenómeno de la 

participación ciudadana con la sugerencia de soluciones o mejoras para dicho fenómeno, tal 

como se plantea con la implementación de Urban Eye. Por ello, la investigación descriptiva 

ofrece una representación clara de las características del problema o busca entenderlo, y la 

parte propositiva se enfoca en proporcionar una estrategia de solución o soluciones 

fundamentadas en esa descripción. 

Por consiguiente, las acciones específicas para dar inicio a este proyecto e identificar 

y evaluar las variables de participación ciudadana y espacio público, se realizará la 

observación directa de campo, revisión y análisis de las fuentes de información secundarias, 

actividad que involucra la revisión de documentos en sitios web, como los planes de 

desarrollo municipal de Honda para los años 2020-2023 y 2024-2027, revisión bibliográfica 

de repositorios de universidades, normatividad; todo lo anterior para indagar los aspectos del 

esquema de participación ciudadana actual en el municipio. 

Identificados el modelo de participación ciudadana y la gestión del espacio público, se 

recurrirá al Modelo de Sistemas Blandos (SSM en inglés) para analizar y entender la realidad 

del modelo actual, y si fuere necesario diseñar un nuevo modelo ideal que identifica agentes y 

acciones de participación ciudadana y de gestión del espacio público que se ajuste a las 

necesidades establecidas en el modelo actual del municipio. 

Simultáneamente y basados en el enfoque Scrum se desarrolla la aplicación 

tecnológica Urban Eye que cuenta con geolocalización e incorpora un agente de Inteligencia 
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Artificial (IA) diseñado para ofrecer recomendaciones sobre urbanismo táctico en la gestión 

del espacio público del municipio, además de incluir un cuestionario para su evaluación. Una 

vez terminada la aplicación se presenta a la Alcaldía municipal junto con el manual de 

funcionamiento y se realizará la respectiva capacitación a los funcionarios públicos y a la 

comunidad. 

Por último, Urban Eye debe ser evaluada por los usuarios de acuerdo a la usabilidad 

que involucra los factores de utilidad y facilidad de uso con la encuesta que se incorporó en la 

aplicación. Cabe destacar que se utiliza la estadística básica para determinar la población 

objeto de estudio, calcular la muestra representativa, evaluar la experiencia de usuario y de 

tabular y presentar los cálculos estadísticos y resultados obtenidos. Además, se realiza el 

índice de fiabilidad del instrumento de recolección de información con la prueba estadística 

Alfa de Cronbach; Nunnally (1967) definía la fiabilidad como el grado en que las medidas de 

los constructos son repetibles y cualquier influencia aleatoria que pudiese hacer las medidas 

diferentes de una medición a otra es una fuente de error de medida.  

Matriz de Operacionalización de Variables 

La matriz de operacionalización de variables es una herramienta de investigación que 

permite definir y medir de forma clara y concisa las variables de estudio. 
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Tabla 2 

Operacionalización de variables del proyecto 

 

Nota. Elaboración propia. 

Tabla de Cumplimiento de Objetivos 

Con el propósito de mostrar de forma clara y entendible, cómo se va a desarrollar 

cada objetivo y cuál es el resultado que se espera obtener a partir de cada actividad propuesta 

para el cumplimiento de estos; se muestra a continuación una tabla de actividades para el 

cumplimiento de cada objetivo (Tabla 3). 
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Tabla 3 

Tabla de cumplimiento de objetivos 

 

Nota. Elaboración propia 
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Desarrollo Metodológico 

Con el objetivo de alcanzar las metas específicas que contribuyan al cumplimiento del 

objetivo general propuesto, se detallan una serie de acciones concretas que establecen una 

dirección clara durante la ejecución del proyecto de investigación y que se relacionan con: 

  Los investigadores optaron por realizar una visita al municipio de Honda para 

reconocer las problemáticas en el área de espacio público; además, se presentó el manual de 

funcionamiento de la aplicación Urban Eye a la administración municipal, junto con una carta 

de presentación proporcionada por la Universidad. Hasta el 12 de abril del presente año, la 

Alcaldía de Honda no ha respondido sobre el inicio del proyecto que fue presentado; por esta 

razón, los investigadores enfrentan dificultades para recopilar datos y los resultados 

necesarios para el proyecto de grado. 

  Ante la situación difícil que enfrentan los investigadores para completar su proyecto 

de grado en el plazo establecido, decidieron contactar a un miembro de la Junta de Acción 

Comunal del barrio Altos de Rosario, quien mediante un comunicado invitó a los integrantes 

de su comunidad a una reunión, tanto presencial como virtual, para informar sobre la 

herramienta digital Urban Eye y su funcionalidad. 

La reunión fue programada para el sábado 22 de marzo a las 4 de la tarde, en el barrio 

Altos del Rosario, en la casa de uno de los miembros de la Junta de Acción Comunal; allí 

asistieron un total de nueve personas, quienes recibieron la capacitación y descargaron la 

aplicación Urban Eye en sus teléfonos móviles, para llevar a cabo los reportes necesarios 

sobre las necesidades de espacio público. Asimismo, se les pidió a los participantes que 

compartieran la aplicación con sus vecinos y conocidos y que realizaron la evaluación de la 

aplicación con la encuesta incorporada en Urban Eye. 
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Por lo tanto, dado que ni los investigadores ni la Universidad han tenido respuesta de 

la Alcaldía de Honda en relación con la herramienta Urban Eye, se ha vuelto inviable acceder 

a la información de la administración municipal. Así, los tesistas optaron por seguir adelante 

con el proyecto, a pesar de no contar con el apoyo del ente territorial. 

Fases del Proyecto 

Figura 6 

Fases de desarrollo del proyecto 

 

Nota. Elaboración propia. 

El proyecto se desarrolló en cuatro fases de la siguiente manera: 

Fase 1: Planear y Diagnosticar. En esta fase se llevan a cabo las siguientes 

actividades como la observación de campo, investigación bibliográfica, el problema, la 

hipótesis, los objetivos, el marco referencial y el diseño metodológico. 
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Fase 2: Explorar, Ejecutar y Desarrollar. En esta fase se llevan a cabo las 

siguientes actividades como observación de campo, revisión documental, diseño y desarrollo 

de Urban Eye. 

Fase 3: Implementar y Obtener Resultados. En esta fase se dispone Urban Eye en 

manos de los habitantes del barrio Altos del Rosario de Honda, se aplica la encuesta de 

satisfacción, evalúa la usabilidad de la aplicación Urban Eye y se obtienen los resultados. 

Fase 4: Análisis y Resultados.  En esta fase se realizan los análisis estadísticos de los 

datos obtenidos sobre la usabilidad de Urban Eye, se presentan los resultados, las 

conclusiones y las respectivas recomendaciones. 

Con el fin de desarrollar el Primer Objetivo específico, que consiste en “Identificar el 

modelo actual de participación de los ciudadanos en la gestión del espacio público del 

municipio”, las técnicas de observación directa, la cual cuenta con la presencia del 

investigador observando mediante el empleo de sus propios sentidos el fenómeno a estudiar y 

sin intervenciones, para obtener datos de primera mano de manera objetiva (Sierra, 1984); y 

la técnica investigación bibliográfica que consiste en la recopilación, búsqueda, análisis y 

organización sistemática de información escrita en diversas fuentes (repositorios, revistas, 

libros, documentos, artículos, entre otros.) para documentar fenómenos, obtener datos 

secundarios y sustentar una investigación (Martínez de Sousa, 1993). Se revisaron los 

programas de los gobiernos electos más recientes para los periodos 2020-2023 y 2024-2027, 

entre otros textos, con el objetivo de recolectar datos e información. Lo mencionado se 

realizó para examinar, analizar y reunir cifras sobre los ciudadanos que se involucraron de 

manera voluntaria en la gestión administrativa y que fueron atendidos en sus requerimientos 

para la elaboración de los planes de gobierno mencionados anteriormente. 
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Con las técnicas utilizadas, se determinó que durante la elaboración del proyecto del 

gobierno electo para el periodo 2020-2023, participaron 629 ciudadanos en la gestión 

administrativa. El número total de votantes fue de 4.302, por lo que el índice de participación 

ciudadana en la gestión administrativa, en comparación con el total de votantes, es del 

14,62% (bajo) (Tabla 4). Asimismo, se pudo determinar que en la elaboración del proyecto 

del gobierno electo para el periodo 2024-2027, participaron 1.344 ciudadanos en la gestión 

administrativa. El número total de votantes ascendido a 4.348, lo que significa que el nivel de 

participación ciudadana en la gestión administrativa, en relación con los votantes, es del 

30,91% (bajo). 

El promedio de participación de los ciudadanos en la gestión administrativa de ambos 

periodos es de 987 personas, mientras que el promedio de votantes es de 4.325. Así, el 

porcentaje promedio de participación ciudadana en la gestión administrativa en relación con 

el total de votantes se sitúa en un 22,77% (bajo) (Tabla 4). 

Tabla 4 

Participación ciudadana en el Municipio de Honda 

 

Nota. Elaboración propia. 

De igual manera se indago en los documentos anteriormente mencionados, el 

porcentaje de inconformismo de los ciudadanos frente a la gestión administrativa del 
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municipio; que para el concepto de Infraestructura Vial y Espacio Público corresponde al 

valor más alto; y por consiguiente la gestión administrativa del Espacio Público es la más 

desatendida por la entidad territorial con un 28.45% (Figura 7). 

Figura 7 

Nivel de satisfacción de los ciudadanos en el desempeño de la gestión administrativa 

municipal de Honda 

 

Nota. Elaboración propia. Datos tomados del Plan de desarrollo 2020-2023 Honda, unidos 

construimos (pp. 269-288) por la Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2020.  

Después de consultar y analizar las fuentes de información a las que se lograron 

acceder se concluyó: 

● La participación ciudadana en las mesas de Honda es escasa ya que 

corresponde a un 22,77%, con respecto a los sufragantes. 

● La gestión del espacio público es el aspecto que presenta mayor 

inconformismo por parte de los ciudadanos con un 28.45%. 
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● No existen herramientas digitales que administren y/o evidencien la 

participación ciudadana ni la gestión del espacio público. 

● No se cuenta con acciones de estrategia de urbanismo táctico para la gestión 

del espacio público. 

En términos generales, la problemática observada en Honda se relaciona con el uso 

inadecuado del espacio público, el incremento del comercio y la constante reducción de la 

población originaria que reside allí; así como la degradación de la calidad de vida en el 

municipio, lo que provoca conflictos en las vías, inseguridad y la ocupación del espacio 

público, así como la insuficiencia de aparcamientos y áreas para el tránsito peatonal; por lo 

tanto, la administración municipal de Honda requiere un modelo ideal de gestión 

administrativa para el municipio. 

Metodología de Sistemas Blandos 

La Metodología de Sistemas Blandos, conocida en inglés como SSM y desarrollada 

por Peter Checkland, es un método cualitativo que se puede aplicar a sistemas poco 

estructurados y situaciones que no siguen un sistema bien definido. Se utiliza para abordar 

problemas que involucran actividades con una fuerte carga cultural, social, política y humana, 

y se diferencia de otras metodologías al centrarse en cuestiones más blandas que no están tan 

vinculadas a la tecnología (Leyva, 2020). 

Espina de Pescado

En primer lugar, se elabora un módulo de toma de decisiones basado en la espina de 

pescado para explorar las causas del problema. En este contexto, se delinean los aspectos más 

importantes relacionados con el actual esquema de participación ciudadana en el gobierno y 

la gestión del espacio público en función de la consulta a los programas de gobierno de los 
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periodos 2020-2023 y 2024-2027, que ayudarán a solucionar el sistema, como lo indican las 

Figura 8 y Figura 9 respectivamente. 

Figura 8 

Esquema espina de pescado de análisis de participación ciudadana actual 

 

Nota. Elaboración propia. 

Por consiguiente, la Figura 8 identifica cuatro causas en dos vertientes que están generando el 

efecto de escasa participación ciudadana en el municipio de Honda con apenas un 22.77%, y 

los efectos correspondientes. 

Causas. 

- La primera vertiente. Gestión del Gobierno – Causas: 1) Planes de gobierno con 

alcance y recursos limitados. 2) Dificultades institucionales para la asistencia técnica, 

gestión, información y control de la participación ciudadana. 

- La segunda vertiente. Participación Ciudadana – Causas: 1) Escasa articulación de la 

participación ciudadana en la planificación y ejecución de los programas de gobierno. 
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2) Falta de apropiación colectiva de la participación ciudadana para conciliar los 

intereses públicos. 

Efectos. 1) Deterioro de relación ciudadano - administración municipal. 2) Escasa 

participación ciudadana en la gestión municipal. 3) Gestión administrativa del espacio 

público deficiente. 4) Detrimento del espacio público, el patrimonio histórico, cultural, 

biodiverso. 5) Deterioro de la calidad de vida de los hondanos. 

Figura 9 

Esquema espina de pescado con datos acerca del inconformismo de la comunidad acerca de 

la gestión del espacio público 

 

Nota. Elaboración propia. Datos tomados del Plan de desarrollo 2020-2023 Honda, unidos 

construimos (pp. 269-288) por la Alcaldía Municipal de Honda Tolima, 2020.  

La Figura 9 describe la opinión expresada por los ciudadanos en las seis mesas de 

participación ciudadana que se desarrollaron en diferentes lugares del municipio, donde los 

habitantes manifestaron el porcentaje de inconformismo de la gestión administrativa 
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municipal, y el mayor valor corresponde a gestión del espacio público con un 28,45% de 

inconformismo. 

Catwoe 

Catwoe corresponde una lista de chequeo que ayuda a comprender algunos 

componentes de las organizaciones o de los sistemas atípicos, la cual nos permite 

diagnosticar en forma más organizada cuando estamos analizando situaciones complejas que 

implican diferentes aspectos a tener en cuenta como componente del sistema (CATWOE 

Analysis: A Holistic Approach to Problem Solving, 2022). 

Catwoe se describe de la siguiente manera: 

Figura 10 

Esquema de la lista Catwoe 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 11 

Esquema desarrollado de la lista Catwoe para el desarrollo del objetivo 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Una vez diseñado el diagrama Catwoe con sus seis componentes desarrollados de la 

participación ciudadana y gestión administrativa municipal (Figura 11), se construye un 

modelo conceptual o propuesta de actividades necesarias para lograr la transformación del 

modelo real en uno ideal con el fin de consolidar el desarrollo del objetivo establecido. Este 

modelo conceptual ideal no es la descripción de alguna parte del mundo real, porque en sí 

niega todo el propósito del enfoque metodológico, que es el generar un pensamiento o un 

modelo ideal mediante la selección de algunas visiones ampliadas (Figura 12). 

Figura 12 

Modelo conceptual ideal para el desarrollo del objetivo 

 

Nota. Elaboración propia. 

Por consiguiente, se procede a la construcción de la definición raíz observando que 

debe ser una descripción de un sistema de la actividad humana ideal que conciba capturar una 
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visión de este con un propósito específico para un proceso de transformación. La elaboración 

del modelo conceptual ideal se debe expresar en un sistema de actividades a realizar para 

llevar a cabo el proceso de transformar la realidad social, sus elementos serán manifestados a 

través de acciones a realizar, lo cual es posible a través de palabras que expresen acción como 

los verbos. Se trata de ensamblar sistémicamente un grupo mínimo de verbos que describen 

acciones necesarias en un sistema implementado y que están unidas gráficamente en una 

secuencia de acuerdo con la lógica para cumplir el objetivo (Figura 12). 

A continuación, se presenta una definición conceptual, la cual servirá como base para 

el diseño del modelo propuesto: 

Definición de raíz: Crear un modelo eficiente y efectivo de participación ciudadana y gestión 

administrativa del espacio público para el municipio de Honda; que contemple un Gobierno 

abierto y claro que implemente la tecnología basada en Inteligencia Artificial (IA) con 

sugerencias de urbanismo táctico como Urban Eye. Que promueva socializar esta 

herramienta digital con la comunidad para fortalecer la participación ciudadana y que 

integre a la comunidad  como un socio para gobernar, con una comunidad dispuesta y 

comprometida a reportar las necesidades del espacio público para fortalezcan la unidad y 

confianza entre el Estado y los ciudadanos, con el propósito de desarrollar estrategias de 

urbanismo táctico que sean diseñadas a bajo costo e implementadas en el corto plazo, 

comprometidos en una continua retroalimentación para mitigar la degradación del espacio 

público, el patrimonio histórico, cultural, biodiverso y mejore calidad de vida para los 

hondanos. 
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Figura 13 

Matriz donde se evidencia que el modelo conceptual ideal de participación ciudadana y 

gestión del espacio público elimina las causas que están generando el efecto de escasa 

participación ciudadana en el modelo actual 

 

Nota. Elaboración propia. 

Donde el eje “Y” evidencia las causas que integran el modelo actual y que están 

generando la escasa participación ciudadana en la gestión administrativa, y el eje “X” 

desarrolla el modelo conceptual ideal que pretende gestionar las cuatro causas que se originan 

en las dos vertientes para mitigar el efecto de escasa participación ciudadana. 

El modelo conceptual ideal propuesto involucra componentes “administrativos de 

servicio”, de “gestión innovadora” y de “alta tecnología”, que se integran en una visión capaz 

de gestionar actividades con propósito como la siguiente: Pretende reconstruir la relación 

ciudadano - administración municipal para incentivar la participación ciudadana, mitigar el 

deterioro del espacio público, el patrimonio histórico, cultural, biodiverso y que redunde en 

mejorar la calidad de vida de los habitantes de Honda. 
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Para dar desarrollo al Segundo Objetivo específico, “Facilitar la experiencia de 

participación ciudadana y brindar sugerencias de Inteligencia Artificial (IA) en urbanismo 

táctico, para la gestión del espacio público a través de la herramienta digital Urban Eye.”, y 

siguiendo el ciclo de vida del software se desarrolla la planeación, análisis, diseño, 

implementación, pruebas y despliegue de la herramienta digital Urban Eye, con la cual se 

busca facilitar la experiencia de participación ciudadana. 

El desarrollo de Urban Eye se llevó a cabo de manera rápida y eficiente, ya que se 

optó por el enfoque Scrum como método de trabajo, el cual se basa en un modelo de 

desarrollo que es tanto cíclico como incremental. 

Scrum es una metodología de trabajo cuyo desarrollo está enfocado al trabajo en 

equipo entre el cliente y proveedor, manteniendo buenas prácticas de trabajo colaborativo con 

el objetivo de lograr la entrega del producto de calidad en tiempos y costos establecidos 

(Ramírez et al., 2018). 

Figura 14 

Metodología Scrum para desarrollo de Urban Eye 

 

Nota. Elaboración propia. 
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El desarrollo de Urban Eye se llevó a cabo de manera rápida y eficiente, ya que se 

optó por el enfoque Scrum como método de trabajo, el cual se basa en un modelo de 

desarrollo que es tanto cíclico como incremental. Para este proyecto, se definieron los sprints 

para cada fase, limitados al tiempo necesario para cada tarea, y se llevaron a cabo las 

reuniones requeridas para alcanzar los objetivos (Figura 14). 

Cada reunión (sprint) se realizó con un intervalo máximo de dos semanas, aunque en 

la mayoría de los casos se llevaron a cabo semanalmente. La planificación realizada al 

principio del proyecto permitió identificar las necesidades de la Alcaldía (product owner), lo 

que facilitó identificar los objetivos que debían cumplirse en cada sprint. A medida que 

avanzaba cada sprint, se fue generando un producto más completo, lo que permitió ir 

agregando gradualmente las funcionalidades que el cliente solicitó desde el inicio hasta la 

finalización de Urban Eye (Figura 14). 

En este caso, se consideran como usuarios del sistema Urban Eye en primer lugar los 

reporteros, quienes son las personas que transitan por el espacio público y realizan los 

reportes que consideren necesarios sobre el mismo, estos reportes pueden ser tanto negativos 

como positivos; por otra parte se encuentran los funcionarios, encargados de la visualización 

de los reportes y sus datos estadísticos, además brindando los datos necesarios para las 

decisiones de urbanismo táctico y posteriormente, observando las recomendadas por la 

herramienta (Anexo A, p. 5). 

De esta forma, se realiza el levantamiento de los requerimientos para la herramienta 

Urban Eye, con el fin de dar cumplimiento al objetivo del sistema y resolución al problema 

planteado; por esta razón, se definen los requerimientos funcionales y no funcionales, 

representados en escenarios operacionales y escenarios de calidad respectivamente. 
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En primer lugar, se encuentran los requerimientos funcionales describiendo 

detalladamente las funcionalidades que debe tener la herramienta para cumplir con su 

propósito; es necesario que en la especificación de estos requerimientos se tenga presente 

prioridad, utilidad, el estado actual y la expectativa, incluyendo además la caracterización del 

comportamiento del sistema. 

Para lograr este nivel de detalle, se utilizan los escenarios operacionales, donde queda 

registrada toda esta información y más que es necesaria para la posterior implementación del 

sistema. A continuación, en las Tabla 5, Tabla 6 y Tabla 7 se evidencian algunos escenarios 

operacionales correspondientes a los más significativos para la herramienta Urban Eye; para 

una visión completa de los escenarios operacionales, consulte el Anexo A. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



88 

 

Tabla 5 

Escenario operacional N° 2 

OE-002 Stakeholder Asociado 

Creación de reportes mediante una plataforma End users 

Tipo: Indispensable 

Prioridad: Esencial 

Estado y 
Expectativa 
del 
Stakeholder: 

● ESTADO:  Actualmente, los ciudadanos enfrentan dificultades para crear y 
enviar reportes 

● EXPECTATIVA: Los ciudadanos desean de una manera rápida y sencilla de 
crear y enviar reportes. 

Utilidad para 
el 
Stakeholder: 

Facilita la comunicación de problemas y mejora la capacidad de la alcaldía para 
responder a los reportes de los ciudadanos. 

Contexto de la 
Operación: 

Ejecución en un ambiente operacional con acceso a la aplicación móvil. 

Entradas de la 
Operación: 

Ubicacion* 

Email* 

Categoria* 

Subcategoria* 

Descripcion* 

Evidencia* 

Fecha* 

Salidas de la 
Operación: 

Reportes creados y enviados al sistema. 

Respuesta del 
Sistema: 

Se observará mediante la creación exitosa y el envío de reportes por parte de los 
usuarios. 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 6 

Escenario operacional N° 8 

OE-008 Stakeholder Asociado 

Ver estadísticas y gráficos de reportes Customer 

Tipo: Indispensable 

Prioridad: Alta 

Estado y 
Expectativa 
del 
Stakeholder: 

● ESTADO:  La alcaldía no tiene un sistema de acceso a estadísticas y gráficos 
de los reportes creados por los ciudadanos 

● EXPECTATIVA: La alcaldía desea ver estadísticas y gráficos claros y 
comprensibles sobre los reportes. 

Utilidad para 
el 
Stakeholder: 

Mejora la capacidad de la alcaldía para analizar datos y tomar decisiones 
informadas basadas en las estadísticas de los reportes. 

Contexto de la 
Operación: 

Ejecución en un ambiente operacional con acceso a la aplicación web y datos de 
reportes 

Entradas de la 
Operación: 

Filtros de datos* 

Salidas de la 
Operación: 

Gráficos y estadísticas claras y comprensibles. 

Respuesta del 
Sistema: 

Se medirá mediante el feedback de los usuarios y la claridad de los gráficos 
presentados. 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 7 

Escenario operacional N° 9 

OE-009 Stakeholder Asociado 

Ver sugerencias de acciones de urbanismo táctico Customer 

Tipo: Deseable 

Prioridad: Alta 

Estado y 
Expectativa 
del 
Stakeholder: 

● ESTADO: Actualmente, no hay un sistema para ver sugerencias de acciones 
de urbanismo táctico basadas en los reportes creados por la ciudadanía 

● EXPECTATIVA: Los funcionarios desean ver sugerencias de acciones de 
urbanismo táctico basadas en los datos de los reportes, para así facilitar la 
toma de decisiones. 

Utilidad para 
el 
Stakeholder: 

Facilita la toma de decisiones informadas y la implementación de acciones de 
urbanismo táctico basadas en datos reales. 

Contexto de la 
Operación: 

Ejecución en un ambiente operacional con acceso a la aplicación web y datos de 
reportes. 

Entradas de la 
Operación: 

Datos de reportes y análisis del sistema* 

Salidas de la 
Operación: 

Sugerencias de acciones de urbanismo táctico 

Respuesta del 
Sistema: 

Se medirá mediante la relevancia y efectividad de las sugerencias proporcionadas 
por el sistema. 

Nota. Elaboración propia. 

Por otra parte, se realiza el levantamiento de los requerimientos no funcionales, 

también conocidos como atributos de calidad, los cuales consisten en las características que 

debe tener el sistema para su óptimo funcionamiento. Estos requerimientos son representados 

por medio de los escenarios de calidad, proporcionando una descripción adecuada acerca de 
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cada atributo de calidad, haciendo énfasis en el estímulo al sistema, su respuesta y la medida 

de la misma; algunos de los escenarios de calidad establecidos se evidencian en las Tabla 8,  

Tabla 9 y Tabla 10, para revisar todos los escenarios remítase al Anexo A. 

Tabla 8 

Escenario de calidad N° 1 

Escenario de Calidad #  01 Stakeholder: Application system engineers 

Atributo de Calidad Tiempo de respuesta (Eficiencia) 

Justificación 
Los reporteros necesitan una respuesta rápida del sistema para garantizar una 
experiencia de usuario fluida 

Fuente Usuario 

Estímulo Solicitudes concurrentes durante picos de uso 

Artefacto Sistema de reportes 

Ambiente Operacional 

Respuestas Se da respuesta a las solicitudes 

Medida de la 
Respuesta 

Tiempo de respuesta inferior a 5 segundos para el 95% de las solicitudes 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 9 

Escenario de calidad N° 3 

Escenario de Calidad #  03 Stakeholder: End users 

Atributo de Calidad Interfaz intuitiva (Usabilidad) 

Justificación 
Los ciudadanos requieren una interfaz fácil de usar para realizar reportes sin 
complicaciones 

Fuente Encuesta de satisfacción con valores en el rango de 1-5 diligenciada por el usuario 

Estímulo Uso del sistema para realizar reportes 

Artefacto Interfaz de usuario 

Ambiente Operacional 

Respuesta Facilidad en la realización de reportes 

Medida de la 
Respuesta 

Los usuarios manifiestan en la encuesta de satisfacción un nivel igual o mayor a 4 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 10 

Escenario de calidad N° 4 

Escenario de Calidad #  04 Stakeholder: Customer, end users 

Atributo de Calidad Acceso autorizado (Seguridad) 

Justificación 
La alcaldía y los ciudadanos necesitan la seguridad que sus datos solo serán 
accesibles por usuarios autorizados 

Fuente Atacante que intenta añadir información falsa a la base de datos del sistema 

Estímulo Creación de un conjunto de reportes falsos 

Artefacto Sistema de autenticación 

Ambiente Operacional 

Respuesta Acceso denegado a usuarios no autorizados 

Medida de la 
Respuesta 

100% de las solicitudes de acceso no autorizadas son bloqueadas 

Nota. Elaboración propia. 

A continuación, se incorporan los diagramas de arquitectura de la solución Urban Eye 

como parte integral del documento. A través de estos artefactos se pretende ofrecer una 

visión estructurada y coherente de los componentes del sistema, sus relaciones y los flujos de 

información que los sustentan. La presentación de los diagramas no solo sirve para evidenciar 

el diseño conceptual de la aplicación, sino que también facilita la comunicación entre los 

distintos actores del proyecto (desarrolladores y usuarios finales), garantizando que las 

decisiones de implementación se alineen con los requisitos funcionales y no funcionales 

previamente definidos. 
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El primer diagrama (Figura 15), el Modelo de Ciclo de Vida de la Información, 

describe detalladamente las etapas por las que transitan los datos desde su captura en el 

espacio público hasta su conversión en insumos para la toma de decisiones tácticas. 

Figura 15 

Modelo de ciclos de vida de la información 

 

Nota. Elaboración propia. 

El segundo diagrama (Figura 16), correspondiente al Punto de Vista de Contexto, 

sitúa a Urban Eye en su entorno operativo y comunica las fronteras del sistema con actores y 

servicios externos. En él se identifican los roles de reportero ciudadano y funcionario 

municipal como principales usuarios, a la vez que se ilustran las integraciones con APIs 

externas como Google Maps para geolocalización. 
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Figura 16 

Punto de vista de contexto 

 

Nota. Elaboración propia. 

Finalmente, el Diagrama de Diseño Detallado de Interfaz de Usuario profundiza en la 

estructura y elementos gráficos de las pantallas clave de la aplicación móvil (Figura 17) y de 

la aplicación web para funcionarios (Figura 18). En este diagrama se describen los 

wireframes o mock‑ups de las vistas de creación de reportes, listado y detalle de incidencias, 

así como del panel de estadísticas.  
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Figura 17 

Diseño detallado de interfaz de usuario aplicación móvil 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 18 

Diseño detallado de interfaz de usuario aplicación web 

 

Nota. Elaboración propia. 

Dando continuidad al desarrollo de la herramienta digital Urban Eye se procede a 

realizar la implementación, donde debido al corto tiempo en que es necesario finalizar su 

desarrollo se utiliza la metodología ágil, un enfoque que prioriza el desarrollo de software 

funcional libre de errores antes que la documentación continúa (Digital Talent Agency, s.f.). 

Para este fin, es necesario crear las historias de usuario para Urban Eye, las cuales son 

funcionalidades que deben ser incluidas en la herramienta digital e incluyen condiciones de 
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satisfacción por parte del usuario; posteriormente, se analiza cada una de las historias de 

usuario y se establecen las diferentes tareas necesarias para cumplir satisfactoriamente con la 

misma. Teniendo en cuenta lo anterior, se crea el Backlog para el desarrollo de Urban Eye, 

donde se agregan las historias de usuario con sus respectivas tareas, y de acuerdo a su 

progreso y cumplimiento se van considerado como completadas (Figura 19). 

Figura 19 

Backlog de la herramienta Urban Eye 

 

Nota. Elaboración propia. 

De igual forma, se estableció la implementación de la herramienta digital Urban Eye 

usando Spring Boot como framework para el back-end, permitiendo gestionar la lógica del 

sistema y exponer los servicios mediante API REST, la aplicación web con Angular como 

framework de front-end y el desarrollo de la aplicación móvil para el sistema operativo 

Android usando Android Studio; lo anterior se encuentra reflejado en las decisiones de 

tecnología como se muestran en las Figura 20, Figura 21 y Figura 22 respectivamente, para 

revisar todas las decisiones remítase al Anexo A. 
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Figura 20 

Decisión de tecnología para la integración y comunicación 

Problema/ 
Preocupación 

Se necesita un método estándar para la comunicación de la aplicación 

móvil y la aplicación web con el servidor backend. 

  

     

Orientación de 
la decisión 

Se decidió utilizar API REST para la comunicación entre la aplicación y el 

servidor. 

  

     

Supuestos 
La aplicación necesita intercambiar datos de manera eficiente y 

estandarizada entre el cliente y el servidor. 

  

     

Restricciones 
El equipo tiene experiencia previa en el desarrollo y consumo de APIs 

REST. 

  

     

Requerimientos 
relacionados 

El sistema de comunicación debe ser eficiente, escalable y compatible con 
múltiples plataformas. 

  

     

Alternativa 1 

Descripción: API REST es una arquitectura basada en HTTP para la 

comunicación entre cliente y servidor. 

Ventajas: Amplia adopción, fácil de implementar, interoperabilidad con 

diferentes plataformas. 

Desventajas: Mayor latencia en comparación con WebSockets, no apto 

para comunicaciones en tiempo real. 

  

     

Alternativa 2 

Descripción: GraphQL es un lenguaje de consulta para APIs que permite 

solicitar sólo los datos necesarios. 

Ventajas: Flexibilidad en las consultas, menor transferencia de datos. 

Desventajas: Mayor complejidad, curva de aprendizaje más alta. 

  

Alternativa 3 

Descripción: gRPC es un sistema de llamada a procedimientos remotos 

(RPC) que utiliza HTTP/2. 

Ventajas: Alto rendimiento, soporte para streaming, fuerte tipado. 
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Desventajas: Complejidad en la implementación, menor adopción que 

REST. 

  

     

Solución 
encontrada 

Se eligió API REST por su simplicidad, adopción amplia y la experiencia 

previa del equipo. Aunque GraphQL y gRPC ofrecen beneficios en 

términos de rendimiento y flexibilidad, REST proporciona una solución 

equilibrada que se alinea con los requisitos del proyecto. 

  

     

Decisiones 
relacionadas 

Uso de Retrofit para gestionar las solicitudes HTTP y la manipulación de 

datos en la aplicación móvil. 

  

     

Comentarios  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 21 

Decisión de tecnología para el lenguaje de programación de la aplicación web 

Problema/ 

Preocupación 

El lenguaje base de la web debe contar con amplio soporte, tipado 
fuerte, y herramientas que faciliten la detección temprana de errores 

para garantizar calidad y escalabilidad. 

  

     

Orientación de la 

decisión 
Utilizar TypeScript como lenguaje principal para el front‑ end de la 

aplicación web de funcionarios. 

  

     

Supuestos 

Se requiere un sistema tipado que prevenga errores en tiempo de 
compilación.  

El equipo dispone de conocimientos básicos de JavaScript y está 
dispuesto a aprender un superset. 

  

     

Restricciones 

El proyecto debe integrarse con librerías modernas como Angular que 
proveen definiciones de tipo.  

La curva de adopción debe ser moderada, no más de 2 semanas de 
ramp‑ up para desarrolladores front.  

  

     

Requerimientos 

relacionados Compatibilidad con herramientas CI/CD (ESLint, Prettier, TSLint). 



101 

 

Uso de definiciones de tipos para todas las dependencias 
(DefinitelyTyped). 

  

     

Alternativa 1 

JavaScript (ES6+) 

Ventajas: Sintaxis conocida, sin etapa de compilación extra. 

Desventajas: Ausencia de tipado, mayor propensión a errores en 
runtime, menor autocompletado en IDE. 

  

     

Alternativa 2 

TypeScript 

Ventajas: Tipado estático, mejores herramientas de refactorización, 
autocompletado, detección temprana de errores, amplia comunidad y 
definiciones.  

Desventajas: Requiere compilación, algo de verbosidad, curva de 
aprendizaje inicial. 

  

   

 

 
 

 
 

 
 

  

Solución 

encontrada 

Se eligió TypeScript, por su balance entre productividad y robustez. El 
tipado ayuda a capturar errores antes de ejecutar, y la madurez de su 

ecosistema asegura disponibilidad de definiciones y recursos. 

  

     

Decisiones 

relacionadas 
Integración con RxJS y Angular CLI (que genera proyectos en TS por 

defecto).  

  

     

Comentarios  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 22 

Decisión de tecnología para el sistema operativo de la aplicación móvil 

Problema/ 
Preocupación 

Se debe elegir una plataforma para desarrollar la aplicación móvil 
destinada a reporteros. 

       

Orientación de 
la decisión Se decidió desarrollar la aplicación para la plataforma Android. 

       

Supuestos 
 La aplicación debe ser accesible para la mayor cantidad de usuarios 

posible, aprovechando la popularidad de Android. 

       

Restricciones 

La aplicación debe soportar la versión mínima de API 24 para aprovechar 
características modernas mientras se mantiene una amplia 

compatibilidad, además solo es compatible con dispositivos con sistema 
operativo android 

       

Requerimientos 
relacionados 

La plataforma debe permitir la integración con servicios de Google, 
manejar bases de datos en tiempo real, y ser compatible con las 

versiones especificadas. 

       

Alternativa 1 

Descripción: Android es un sistema operativo móvil con la mayor cuota 
de mercado. 

Ventajas: Amplia base de usuarios, integración con Google services, y 
gran comunidad de desarrolladores. 

Desventajas: Fragmentación de dispositivos y versiones de Android. 

       

Alternativa 2 

Descripción: iOS es un sistema operativo de Apple con fuerte presencia 
en ciertos mercados.  

Ventajas: Ecosistema cerrado y optimizado, usuarios dispuestos a gastar 
en aplicaciones. 

Desventajas: Menor cuota de mercado, costos más altos de desarrollo y 
distribución. 

       

Solución 
encontrada 

Se eligió Android por su cuota de mercado dominante, especialmente en 
mercados emergentes, y su flexibilidad para trabajar con una amplia 
gama de dispositivos. La fragmentación se maneja estableciendo un 
mínimo de API 24, asegurando compatibilidad con la mayoría de los 

dispositivos en uso. 
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Decisiones 
relacionadas 

Integración con Google Maps, Firebase, y soporte de características 
específicas de Android como Hilt y ViewBinding. 

       

Comentarios  

Nota. Elaboración propia. 

Cabe destacar que dentro de la implementación de la herramienta digital Urban Eye, 

también se encuentra la construcción y desarrollo de un agente basado en IA, el cual 

interactúa con el funcionario por medio de la aplicación web, generando sugerencias de 

soluciones de urbanismo táctico teniendo en cuenta el reporte negativo que se especifique. 

Por lo tanto, la implementación del agente IA incluye tanto su desarrollo usando Microsoft 

Copilot Studio, debido a las ventajas que brinda esta herramienta (Figura 23), como su 

integración en la aplicación web para su fácil acceso por parte de los funcionarios.  

Figura 23 

Decisión de tecnología para la plataforma de creación y diseño del agente IA 

Problema/ 
Preocupación 

Se requiere una solución tecnológica que permita desarrollar un agente 

de inteligencia artificial conversacional capaz de generar sugerencias de 

urbanismo táctico basadas en información extraída de documentos y 

sitios web especializados. 

  

     

Orientación de 
la decisión 

 Se decidió utilizar Copilot Studio para la construcción de un agente IA 

conversacional generativo entrenado con documentos y sitios web 

especializados. 

  

     

Supuestos 
La aplicación requiere sugerencias acertadas basadas en urbanismo 

táctico para los reportes. 

  

     

Restricciones El equipo tiene experiencia con Copilot Studio y la creación de flujos. 
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Requerimientos 
relacionados 

El agente IA debe recibir el reporte negativo y generar sugerencias para 
soluciones de urbanismo táctico basado en documentos y sitios web 

especializados. 

  

     

Alternativa 1 

Descripción: Plataforma low-code de Microsoft para construir agentes 

conversacionales integrados con IA generativa. Permite integrar fuentes 

de conocimiento como documentos y URLs. 

Ventajas: Compatible con cargas de documentos y enlaces web como 

fuente de conocimiento, seguridad, cumplimiento y privacidad 

empresarial, IA generativa integrada mediante Copilot. 

Desventajas: Limitada personalización del modelo base (no se entrena 

desde cero). 

  

     

Alternativa 2 

Descripción: Desarrollo de un agente personalizado usando Azure 

OpenAI (ChatGPT) y Microsoft Bot Framework para integración 

conversacional. 

Ventajas: Control total sobre el comportamiento del modelo, posibilidad 

de embeddings personalizados para documentos PDF/EPUB. 

Desventajas: Requiere conocimientos técnicos en programación, Azure y 

ML, mayor tiempo de desarrollo y mantenimiento, costos variables según 

uso del modelo. 

  

Alternativa 3 

Descripción: Plataforma de Google para crear agentes conversacionales 

que pueden integrarse con modelos generativos y documentos 

personalizados mediante Vertex AI. 

Ventajas: Avanzada capacidad de NLP, integración con múltiples 

canales, entrenamiento con documentos personalizado mediante RAG 

(Retrieval-Augmented Generation). 

Desventajas: Mayor tiempo de desarrollo y mantenimiento, requiere 

configuración técnica compleja. 

  

     

Solución 
encontrada 

Se selecciona Microsoft Copilot Studio como plataforma para el desarrollo 

del agente IA conversacional generativo. Esta herramienta cumple con 

los requerimientos funcionales, técnicos y de cumplimiento, y permite 

integrar conocimiento desde documentos y sitios web, aprovechando el 

ecosistema existente de Microsoft. 
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Decisiones 
relacionadas 

Integración con la aplicación web, para la conversacionalidad entre el 

usuario y el agente IA. 

  

     

Comentarios  

Nota. Elaboración propia. 

En primer lugar, para la creación del agente IA se deben definir los aspectos 

principales como la descripción y la instrucciones generales, con el fin de establecer los 

lineamientos que debe seguir el agente de IA para la generación de sus respuestas; es de gran 

importancia que las instrucciones estén en forma de manual de estilo de un agente 

conversacional, lo que incluye una descripción para cada uno de los siguientes aspectos: 

identidad y misión, comunicación, compromiso con la calidad, valores centrales y objetivo 

final (Figura 24). 

Figura 24 

Configuración principal del agente IA para Urban Eye 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Posteriormente, se establecen los conocimientos que el agente de IA utiliza para 

generar las respuestas pertinentes, mediante la incorporación de diversos documentos y sitios 

web especializados en urbanismo táctico, como se muestra en la Figura 25. Dichas fuentes 

incluyen definiciones, principios y ejemplos de urbanismo táctico, así como estudios de caso 

que documentan la implementación de diferentes acciones de urbanismo táctico para mejorar 

la gestión del espacio público. 

Figura 25 

Listado representativo de fuentes especializadas incorporadas en los conocimientos del 

agente IA para Urban Eye 

Nota. Elaboración propia. 

A continuación, se procede al diseño de los flujos conversacionales que usa el agente 

de IA para interactuar con el funcionario, definiendo la estructura lógica y secuencial de la 

conversación; incluyendo la identificación de los momentos donde es necesario emplear 
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respuestas generativas basadas en entradas específicas y en los conocimientos previamente 

establecidos. Los flujos conversacionales se organizan en distintos temas, con el fin de 

segmentar los momentos de la conversación y facilitar su posterior mantenimiento, estos se 

encuentran interconectados mediante redirecciones entre ellos; en la Figura 26 se evidencia el 

tema “Generación de sugerencias”. 

Figura 26 

Sección inicial del flujo conversacional para el tema Generación de sugerencias 

 

Nota. Elaboración propia. 

Por último, se lleva a cabo la integración del agente de IA con la aplicación web, lo 

que permite establecer una interacción directa entre el funcionario y el agente IA, donde se 

facilita la selección y el envío de los datos del reporte que se desea resolver, para luego 

recibir las sugerencias de soluciones generadas por el agente de IA con base en sus 

conocimientos sobre urbanismo táctico. De este modo, se habilita un canal de comunicación 

fluido y eficiente entre el funcionario y el agente de IA que apoya la toma de decisiones en la 
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gestión del espacio público, incorporando tanto la información del reporte como criterios 

legales y de presupuesto, como se muestra en la Figura 27. 

Figura 27 

Formulario de información adicional respecto a criterios legales y de presupuesto en la 

integración del agente de IA en la aplicación web 

 

Nota. Elaboración propia. 

Por otra parte, es importante resaltar la fase de pruebas, en la cual se estructuran las 

diferentes pruebas necesarias para verificar el correcto funcionamiento del sistema, y 

posteriormente se realizan en su totalidad probado una a una las funcionalidades de la 

herramienta y sus diferentes caminos alternativos. Para esto, como se muestra en el Anexo A, 

se diseñan casos de prueba basados tanto en los escenarios operacionales como en sus 

historias de usuario; a continuación, se muestran algunos de ellos en las Tabla 11, Tabla 12, 

Tabla 13 y Tabla 14. 
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Tabla 11 

Caso de prueba N° 3 para la historia de usuario N° 2 

CASO DE PRUEBA US-02 -3 

Fecha realización 24 - noviembre - 2024 

Realizada por Paula Gómez 

Objetivo de la prueba Validar el US-02 - Visualización del formulario para las 
situaciones anómalas y positivas a reportar  

Pre-Requisitos - Iniciar sesión como reportero en la aplicación 
- Dar permisos de ubicación a la aplicación y tener la 

ubicación activa 

DETALLE CASO DE PRUEBA 

Paso 
No. 

Acción usuario Respuesta esperada del sistema Resultados 

1 

 
El usuario selecciona  

“Crear Reporte” 
 

El sistema despliega una ventana gráfica 
donde se muestra un mapa donde 
encuentra su ubicación y un círculo 

alrededor de su ubicación donde puede 
crear el reporte 

Respuesta esperada 

2 

 
El usuario da clic en el mapa 

dentro del círculo 
 

El sistema muestra un globo en el mapa y 
un botón que dice crear reporte 

Respuesta esperada 

3 

 
El usuario da clic en el botón 

“Crear Reporte” 
 

La aplicación despliega una ventana con un 
formulario para diligenciar 

Respuesta esperada 

5 
Dar clic en “Selecciona una 

categoría” 
El sistema despliega en la parte inferior una 

lista de las categorías 
Respuesta esperada 

6 
Dar clic en “Espacio público 

(Andenes, plazas, plazoletas, 
parques)” 

En el cuadro de “Escoja una categoría” el 
sistema muestra “Espacio público 

(Andenes, plazas, plazoletas, parques)” 
Respuesta esperada 

7 
Dar clic en “Seleccionar un 

componente” 

El sistema muestra un mensaje que dice 
“Primero necesitas seleccionar el tipo de 

reporte que deseas hacer” 
Respuesta esperada 

8 Seleccionar “Situación negativa”  Respuesta esperada 

9 
Dar clic en “Seleccionar un 

componente” 
El sistema en la parte inferior despliega una 

lista de los componentes 
Respuesta esperada 

10 
Dar clic en “Presencia de 

habitantes de calle” 

En el cuadro de “Escoja un componente” el 
sistema muestra “Presencia de habitantes 

de calle” 
Respuesta esperada 

11 

En descripción ingresar “Este es 
un caso de prueba con el 

componente de presencia de 
habitantes de calle” 

 Respuesta esperada 

12 Dar clic en añadir evidencia El sistema abre la cámara Respuesta esperada 

13 Dar clic en tomar foto 
El sistema toma la foto y muestra dos 

botones, uno para agregar la foto y otro 
para no agregar la foto 

Respuesta esperada 

14 Dar clic en agregar la foto 
El sistema cierra la cámara y en la parte 
superior al botón se visualiza la imagen 

capturada 
Respuesta esperada 

 
15 
 

El usuario da clic en el botón 
“Enviar Reporte” 

El sistema muestra una pantalla de carga. Respuesta esperada 

16  
El sistema cierra la ventana de formulario y 

le muestra nuevamente el mapa 
Respuesta esperada 

OBSERVACIONES ADICIONALES 

 

APROBADO ✓ RECHAZADO  

 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 12 

Caso de prueba N° 4 para la historia de usuario N° 2 

CASO DE PRUEBA US-02 - 4 

Fecha realización 24 - noviembre - 2024 

Realizada por Paula Gómez 

Objetivo de la prueba Validar el US-02 - Visualización del formulario para las 
situaciones anómalas y positivas a reportar - No 
exitoso 

Pre-Requisitos - Iniciar sesión como reportero en la aplicación 
- Dar permisos de ubicación a la aplicación y 

tener la ubicación activa 

DETALLE CASO DE PRUEBA 

Paso 
No. 

Acción usuario 
Respuesta esperada del 

sistema 
Resultados 

1 

 
El usuario selecciona  

“Crear Reporte” 
 

El sistema despliega una 
ventana gráfica donde se 
muestra un mapa donde 

encuentra su ubicación y un 
círculo alrededor de su ubicación 

donde puede crear el reporte 

Respuesta esperada 

2 

 
El usuario da clic en el mapa 

dentro del círculo 
 

El sistema muestra un globo en 
el mapa y un botón que dice 

crear reporte 
Respuesta esperada 

3 

 
El usuario da clic en el botón 

“Crear Reporte” 
 

La aplicación despliega una 
ventana con un formulario para 

diligenciar 
Respuesta esperada 

4 Seleccionar “Situación negativa”  Respuesta esperada 

5 
Dar clic en “Selecciona una 

categoría” 

El sistema despliega en la parte 
inferior una lista de las 

categorías 
Respuesta esperada 

6 
Dar clic en “Espacio público 

(Andenes, plazas, plazoletas, 
parques)” 

En el cuadro de “Escoja una 
categoría” el sistema muestra 
“Espacio público (Andenes, 

plazas, plazoletas, parques)” 

Respuesta esperada 

9 

En descripción ingresar “Este es 
un caso de prueba con el 

componente de presencia de 
habitantes de calle” 

 Respuesta esperada 

10 Dar clic en añadir evidencia El sistema abre la camara Respuesta esperada 

11 Dar clic en tomar foto 

El sistema toma la foto y muestra 
dos botones, uno para agregar la 

foto y otro para no agregar la 
foto 

Respuesta esperada 

12 Dar clic en agregar la foto 
El sistema cierra la cámara y en 

la parte superior al botón se 
visualiza la imagen capturada 

Respuesta esperada 

 
13 
 

El usuario da clic en el botón 
“Enviar Reporte” 

El sistema muestra una pantalla 
de carga. 

Respuesta esperada 

14  

El sistema muestra un mensaje 
que dice “Su reporte no está 

completo, por favor llene todos 
los campos e intente 

nuevamente” 

Respuesta esperada 

OBSERVACIONES ADICIONALES 

 

APROBADO 

 

✓ 

 

RECHAZADO  

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 13 

Caso de prueba N° 1 para la historia de usuario N° 3 

CASO DE PRUEBA US-03 - 1 

Fecha realización 24 - noviembre - 2024 

Realizada por David Arias 

Objetivo de la prueba Validar el US-03 - Visualización de los reportes que he 
publicado en la aplicación 

Pre-Requisitos - Iniciar sesión como reportero en la aplicación 
- Dar permisos de ubicación a la aplicación y 

tener la ubicación activa 

DETALLE CASO DE PRUEBA 

Paso 
No. 

Acción usuario 
Respuesta esperada del 

sistema 
Resultados 

1 

 
El usuario selecciona  

“Mis reportes” 
 

El sistema despliega una 
ventana gráfica donde se 

muestra un mapa, en el cual 
puede visualizar los reportes que 
ha creado por medio de globos, 

diferenciados por el color del 
globo de acuerdo a su tipo, 

verde para situaciones positivas 
y rojo para situaciones 

negativas. 

Respuesta esperada 

2 

 
El usuario da clic en el globo del 

reporte creado en el caso de 
prueba US-02 - 1 dentro del 

mapa 
 

El sistema le muestra por medio 
de una ventana deslizable su 

reporte con la siguiente 
información: 

 
● La fecha en la que creó el 

reporte del US-02 - 1 
● La dirección que seleccionó al 

crear el reporte del US-02 - 1 
● El tipo de reporte “Situación 

negativa” 
● El correo electrónico con el 

que inició sesión en la 
aplicación móvil para realizar 
el reporte del US-02 - 1 

● La categoría “Espacio público 
(Andenes, plazas, plazoletas, 
parques)” 

● El componente “Presencia de 
habitantes de calle” 

● La descripción “Este es un 
caso de prueba con el 
componente de presencia de 
habitantes de calle” 

● La evidencia que envió junto 
con el reporte del US-02 - 1 

Respuesta esperada 

3 Dar clic en el botón “Cerrar” 

El sistema regresa a la ventana 
con el mapa, el globo 
seleccionado anteriormente tiene 
la fecha en la que se creó 
encima del mismo. 

Respuesta esperada 

OBSERVACIONES ADICIONALES 

 

APROBADO 

 

✓ 

 

RECHAZADO  

 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 14 

Caso de prueba N° 1 para la historia de usuario N° 9 

CASO DE PRUEBA US-09 - 1 

Fecha realización 24 - noviembre - 2024 

Realizada por David Arias 

Objetivo de la prueba Validar el US-09 - Visualización de estadísticas y 
gráficos sobre los reportes realizados 

Pre-Requisitos - Iniciar sesión en la aplicación 

DETALLE CASO DE PRUEBA 

Paso 
No. 

Acción usuario 
Respuesta esperada del 

sistema 
Resultados 

1 
 

El usuario selecciona  
“Estadísticas” 

El sistema cambia a la ventana 
donde puede visualizar los datos 

y gráficas de cada una de las 
siguientes secciones: 

 
● El resumen general: cantidad 

de reportes positivos, 
negativos y el total. 

● Tendencias de reportes: 
gráfica de la cantidad de 
reportes positivos y 
negativos 

● Top 10 Componentes más 
reportados 

● Distribución por mes 
● Distribución por tipo 
● Detalle de componentes 

Respuesta esperada 

2 El usuario selecciona “Mensual” 
El sistema despliega un menú 
con las diferentes opciones de 

filtrar por tiempo 
Respuesta esperada 

3 El usuario selecciona “Anual” 

El sistema recalcula y muestra 
todas las secciones teniendo en 
cuenta los reportes realizados en 

el año actual 

Respuesta esperada 

4 
El usuario selecciona “Todas las 

categorías” 

El sistema despliega un menú 
con las diferentes opciones de 

filtrar por categorías 
Respuesta esperada 

5 El usuario selecciona “Movilidad” 

El sistema recalcula y muestra 
todas las secciones teniendo en 

cuenta los reportes con la 
categoría “Movilidad” 

Respuesta esperada 

6 
El usuario da click en el botón 

“Exportar a CSV” 

El sistema abre la ventana para 
seleccionar la carpeta y el 
nombre para descargar los 
reportes en formato CSV 

Respuesta esperada 

7 El usuario da click en Guardar 

El sistema guarda el archivo 
CSV, donde se pueden visualizar 
los reportes que corresponden a 

los filtros usados 

 Respuesta esperada 

OBSERVACIONES ADICIONALES 

 

APROBADO 

 

✓ 

 

RECHAZADO  

 

Nota. Elaboración propia. 
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Por último, en el ciclo de vida del software, se encuentra la experimentación, donde se 

validan los atributos de calidad establecidos anteriormente, seguridad, usabilidad, desempeño 

y escalabilidad por medio de diferentes herramientas. En este caso, se selecciona el atributo 

de calidad que se considera más importante, seguridad, y se muestra a continuación en la 

Figura 28, los resultados de dicha prueba, para ver la experimentación completa remítase al 

Anexo A. 

Figura 28 

Resultados de la prueba de seguridad a la herramienta Urban Eye 

 

Nota. Elaboración propia. 

Como se evidencia en la Figura 28, se encuentra uno de los análisis que mostró la 

plataforma OWASP ZAP con respecto a la herramienta Urban Eye. La fase experimentación 

de seguridad en la aplicación tuvo una duración entre 5 a 7 horas desde su planificación hasta 

su ejecución, análisis y conclusiones. 

 Por otra parte, se puede evidenciar que el análisis de la herramienta demuestra que la 

aplicación funciona correctamente y está accesible para pruebas automatizadas, lo cual ya es 

un buen indicio; además, los hallazgos son de tipo pasivo y bajo riesgo. En conjunto, los 

resultados reflejan una base técnica sólida y un compromiso con buenas prácticas de 

seguridad mediante el uso de herramientas reconocidas como ZAP. 
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Por último, se concluye que la aplicación es accesible, funcional y ha sido evaluada 

sin encontrar vulnerabilidades críticas, lo cual sugiere una implementación técnica estable y 

razonablemente segura. La detección de alertas pasivas demuestra que no hay evidencia de 

fallos explotables graves, y que el sistema responde adecuadamente a las solicitudes del 

escáner. Además, el uso de esta herramienta refleja una preocupación activa por la seguridad 

y el cumplimiento de buenas prácticas, lo que contribuye a fortalecer la confianza en el 

desarrollo y mantenimiento seguro de la aplicación. 

Con el propósito de dar cumplimiento con el tercer objetivo específico “Validar la 

utilidad y facilidad de uso percibidas por los usuarios cuando utilizan la herramienta Urban 

Eye en la gestión del espacio público.”, es fundamental analizar el impacto de la tecnología 

en el fortalecimiento de la interacción entre la ciudadanía y el Estado. De esta forma, 

herramientas digitales como Urban Eye permiten optimizar el acceso a la información, 

facilitar la comunicación y mejorar la participación ciudadana en la toma de decisiones. 

Relación Estado – Ciudadano 

En la relación del Ciudadano y el Estado se ha llegado a estandarizar las necesidades 

de los habitantes y responsabilidades del Gobierno adoptando la visión de Estado abierto, con 

el cual se busca a través la transparencia con el diálogo promoviendo el alcance a la 

información del Gobierno, racionalización de trámites, veedurías y participación ciudadana. 

Bajo una visión de Gobierno abierto como una nueva forma de estrechar relaciones 

con los ciudadanos en la gestión pública se implementó el Modelo Integrado de Planeación y 

Gestión (MIPG). 
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Ampliando lo anterior, el Departamento Nacional de Planeación y el Departamento 

Administrativo de la Función Pública (2020) ha definido cuatro momentos relevantes para el 

ciudadano: 

1. Ciudadano que consulta información pública. 

2. Ciudadano que hace trámites o accede a servicios de la entidad pública. 

3. Ciudadano que hace denuncias, interpone quejas, reclamos o exige cuentas a 

la entidad pública. 

4. Ciudadano que participa haciendo propuestas a las iniciativas, políticas o 

programas liderados por la entidad, o que desea colaborar en la solución de 

problemas de lo público.  

Figura 29 

Relación Estado – Ciudadano 

  

Nota. Adaptado de Escenarios de relacionamiento de los ciudadanos con el Estado (p. 5), 

por Departamento Nacional de Planeación y Departamento Administrativo de la Función 

Pública, 2020. 



116 

 

El documento CONPES 3785 del año 2013 (Consejo Nacional de Política Económica 

y Social) establece dos áreas de interacción principales:  La ventanilla hacia adentro y la 

ventanilla hacia afuera con el “Modelo de Eficiencia Administrativa al Servicio del 

Ciudadano”. Lo anterior con el propósito de fortalecer las entidades estatales para ser 

efectivas, la colaboración y la eficiencia de estas, con las estrategias adecuadas para atender a 

tiempo y con calidad las necesidades de los habitantes (Departamento Nacional de 

Planeación, 2013) (Figura 30).  

Figura 30 

Modelo de Gestión Pública Eficiente al Servicio del Ciudadano 

 

Nota. Adaptado de Componentes gestión del servicio al ciudadano (p. 3), por Departamento 

Administrativo de la Función Pública, s.f. 
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Modelo de Gestión Pública Eficiente al Servicio del Ciudadano 

Este modelo busca que las entidades sean robustas en las prácticas técnicas y 

operativas para hacer más eficiente la gestión y poder ofrecer un mejor servicio institucional 

a los ciudadanos fortaleciendo las capacidades de los servidores públicos, de las entidades y 

organismos del Estado, para el desarrollo de la democratización de la gestión pública y el 

servicio al ciudadano (Figura 31). 

Por lo tanto, se busca ser eficiente en tres aspectos del servicio de “ventanilla hacia 

adentro”:  

- Mejora en los arreglos institucionales para que las entidades ejecuten su rol y 

logren el cumplimiento efectivo de sus resultados. 

- Efectividad e innovación en los procesos y procedimientos internos que 

ofrezcan soluciones basadas en el uso de tecnologías de información y 

comunicaciones. 

- Compromiso de los servidores públicos con el servicio y la excelencia. 

De igual manera aborda tres aspectos “ventanilla hacia afuera”: 

- Mejora en la capacidad de la Administración Pública para ofrecer sus servicios 

a través de distintos canales, incluyendo aquellos basados en el uso de 

tecnologías de la información y las comunicaciones, y el desarrollo de 

estrategias que potencialicen las sinergias entre las entidades públicas del 

orden nacional y territorial. 

- Desarrollo de capacidades técnicas, financieras y humanas para cumplir las 

expectativas de los ciudadanos en materia de servicio y calidad. 
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- Generación de información completa, clara y precisa sobre las condiciones de 

tiempo, modo lugar en que se atenderán requerimientos o se gestionarán los 

trámites. (Departamento Nacional de Planeación, 2013, pp. 19-20) 

Figura 31 

Componentes de la gestión de servicio al ciudadano 

 

Nota. Adaptado de Modelo de Gestión Pública Eficiente al Servicio del Ciudadano (p. 20), 

por Departamento Nacional de Planeación, 2013. 

Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM) 

De la gran variedad de los modelos utilizados y empleados en muchas investigaciones 

de campo destaca con éxito el Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM); Davis (1989) 

desarrolló este modelo con base en la teoría de acción de la razón (Ajzen y Fishbein, 1980). 

TAM fue específicamente diseñado para predecir la aceptación de los sistemas de 

información por los usuarios en las organizaciones. 
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De acuerdo a Davis (1989), el propósito principal del TAM consiste en explicar los 

factores que determinan el uso de las TIC por un número considerable de usuarios; el TAM 

indica que la utilidad y la facilidad de uso son fundamentales en la intención que considere un 

individuo para usar las TIC; de igual manera ayuda a establecer si una tecnología puede ser 

utilizada de manera óptima. Es necesario identificar las variables externas que influyen de 

forma directa en la utilidad y la facilidad de uso percibidas por los usuarios de las TIC y 

determinar la relación que guardan con el resultado del uso de estas tecnologías. 

 El modelo de aceptación tecnológica TAM se basa en dos características principales: 

Utilidad percibida (PU = Perceived Usefulness) 

La utilidad percibida (PU por sus siglas en inglés) tiene que ver con el grado en que 

un usuario considera que usando una aplicación aumenta su desempeño en la labor. 

Facilidad de uso percibida (Perceived Ease of Use) 

La facilidad de uso percibida (PEOU por sus siglas en inglés) indica hasta qué grado 

una persona considera que usando un sistema en particular realizará menos esfuerzo para 

desempeñar sus labores. 

 Para este modelo existen variables externas que influyen de manera directa en la PU 

y la PEOU. A través de esta influencia directa en las dos percepciones, las variables externas 

se involucran de forma indirecta en la actitud hacia el uso, la intención conductual para usar y 

la conducta de uso real. De acuerdo a Fishbein y Azjen (1975), la actitud es “una 

predisposición aprendida para responder de manera consistentemente favorable o 

desfavorable con respecto a un objeto dado” (p. 216). 
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Mientras que la utilidad percibida es considerada una motivación extrínseca al usuario 

y se define como “la probabilidad subjetiva de una persona de que, al usar un determinado 

sistema, mejorará su actuación en el trabajo” (Davis, 1989, p. 320). Por lo que se refiere a la 

“facilidad de uso”, se puede entender por ella el “grado por el que una persona cree que usar 

un determinado sistema estará libre de esfuerzo”. 

Según Nielsen y Budiu (2012), el diseño no solo debe ser atractivo, sino también 

funcional. Esto significa que los usuarios deben poder completar sus tareas de manera 

eficiente y sin frustraciones. “La usabilidad es un atributo de calidad que evalúa qué tan 

fáciles de usar son las interfaces” (Nielsen, 1999). 

Por consiguiente, la valoración de usabilidad es fundamental en el proceso de diseño 

de aplicaciones, de igual manera para el desarrollo de evaluaciones sobre su desempeño final 

para realizar actualizaciones adecuadas. Gulati y Rana (2012), las herramientas de 

tecnológicas validadas en usabilidad no sólo son más eficientes, eficaces, seguros y precisos, 

también tienen mayor éxito. 

Figura 32 

Modelo de Aceptación de la Tecnología (TAM) 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Antes de realizar el cuestionario de evaluación TAM, a través del cual se recopila la 

información pertinente para la evaluación de la aceptación de la herramienta digital Urban 

Eye basada en geolocalización, para informar a la Administración Pública acerca de los 

requerimientos de espacio público en el municipio de Honda. 

ISO 25010 (2023) 

Acudiendo a ISO 25010 (2023) que corresponde a la norma internacional de calidad 

del software tomamos las características que conforman sus dos modelos: Calidad de uso y 

Calidad del producto, las cuales se ajustan a las variables externas del modelo de aceptación 

de la tecnología (TAM) de la siguiente manera: 

  

●  El modelo de calidad del producto. Compuesto por 7 características que se refieren 

a las propiedades estáticas del software y a las propiedades dinámicas del sistema 

informático: Eficacia, eficiencia, satisfacción, utilidad, confianza, agrado y 

comodidad. 

●  El modelo de calidad de uso del producto. Compuesto por 6 características que se 

relacionan con el resultado de la interacción cuando se utiliza un producto en un 

contexto de uso concreto. Es decir, se refiere al resultado de la interacción humana 

con el software: Reconocimiento, capacidad de aprendizaje, operatividad, protección 

contra errores de usuario, estética de la interfaz de usuario y accesibilidad. 
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Figura 33 

Unión de las dos variables externas de TAM con los dos modelos de calidad de ISO 25010 

 

Nota. Elaboración propia. 

Factor de Utilidad Percibida (PU) + Modelo de calidad del producto. 

Se aplican las siguientes características o conceptos del modelo de calidad del 

producto tomados del numeral uno (1) al tres (3) de la norma ISO 25010 (2023) que 

corresponden a los siguientes: 

● PU1: Eficacia. Precisión y exhaustividad con la que los usuarios alcanzan los 

objetivos especificados. 

● PU2: Eficiencia. Recursos gastados en relación con la precisión y la exhaustividad 

con la que los usuarios alcanzan los objetivos. 

● PU3: Satisfacción. Grado de satisfacción de las necesidades del usuario cuando se 

utiliza un producto o sistema en un contexto de uso determinado. 

● PU4: Utilidad. Grado de satisfacción de un usuario con la percepción de haber 

alcanzado los objetivos pragmáticos, incluidos los resultados del uso y las 

consecuencias del mismo. 

● PU5: Confianza. Grado de confianza de un usuario u otra parte interesada en que un 

producto o sistema se comportará como está previsto. 
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● PU6: Agrado. Grado en que el usuario obtiene agrado al satisfacer sus necesidades 

personales. 

● PU7: Comodidad. Grado de satisfacción del usuario en cuanto a su comodidad física. 

 Factor Facilidad de Uso Percibida (PEOU) + Modelo de calidad de uso 

Aplicamos las siguientes características o conceptos del modelo de calidad de uso del 

software concerniente al numeral cuatro (4) que corresponde a facilidad de uso o usabilidad: 

La Facilidad de Uso Percibida está relacionada con la facilidad con la que se puede trabajar, 

entender, leer, aprender la aplicación para obtener los objetivos de manera satisfactoria. 

Para la usabilidad, aplican las siguientes 6 características tomadas de norma ISO 25010 

(2023): 

● PEOU1: Reconocimiento. Se refiere a la capacidad de reconocer si un producto o 

sistema es apropiado para las necesidades que se buscan satisfacer. 

● PEOU2: Capacidad de Aprendizaje. Se refiere a la facilidad con la que se aprende a 

utilizar un producto o sistema. 

● PEOU3: Operatividad. Se refiere a si un producto o sistema tiene atributos que 

hacen que sea fácil de manejar y controlar. 

● PEOU4: Protección Contra Errores del Usuario. Se refiere a lo bien que un 

sistema protege a los usuarios de cometer errores. 

● PEOU5: Estética de la Interfaz de Usuario. Se refiere a si una interfaz de usuario es 

agradable. 

● PEOU6: Accesibilidad. Se refiere a lo bien que se puede utilizar un producto o 

sistema con la más amplia gama de características y capacidades. 

Por lo tanto, se construyó una tabla donde se integraron: Las variables externas TAM 

y los modelos de calidad de la norma ISO 25010 (2023) para estructurar un formulario de 
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encuesta, con el objetivo de establecer el nivel de satisfacción de usabilidad de los usuarios 

de la herramienta digital Urban Eye en el municipio de Honda. 

  Las definiciones de cada de las características de los modelos de ISO 25010 se 

redactaron en forma de pregunta para elaborar un cuestionario de 13 ítems; donde el bloque 

de los 7 primeros evalúa los factores de Utilidad Percibida (PU) y el bloque de los 6 restantes 

evalúa los factores de Facilidad de Uso Percibida (PEOU) como se describe en el cuadro a 

continuación (Tabla 15). 
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Tabla 15 

Variable externas TAM para la herramienta digital Urban Eye 

 

Nota. Elaboración propia. 
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La Escala de Likert 

La escala de Likert es un método de investigación que utiliza opciones de calificación 

para conocer el grado o nivel de acuerdo y desacuerdo de las personas sobre un tema. 

Desarrollada en 1932 por el psicólogo americano Rensis Likert, y su objetivo pretende no 

limitar las respuestas a “sí” o “no”. Por lo tanto, en la escala Likert el encuestado califica sus 

respuestas al “estar de acuerdo o no” con la pregunta establecida; por consiguiente, la escala 

determina la conformidad de la persona y resulta útil cuando se requiere una opinión 

detallada sobre un tema en particular (Likert, 1932). 

Para la escala de Likert el encuestado tiene que indicar el grado, sobre una escala 

entre 5 y 7 puntos, su actitud acerca de una preguntas o afirmación, llamados ítems para el 

autor (Likert, 1932). Esta escala se utiliza habitualmente para medir aspectos de la 

experiencia con software, satisfacción con un producto o servicio o el grado de acuerdo o 

desacuerdo acerca de un tema específico. 

Equilibrio de la Escala 

Sin importar el número de ítems a disposición, es necesario que la escala sea 

simétrica, por lo tanto, debe tener el mismo número de respuestas positivas y negativas. Para 

garantizar que podamos obtener la medición más acertada de la opinión de los encuestados, 

es esencial que la distancia entre las distintas opciones de respuesta sea la misma, y también 

que los mismos encuestados la perciban así (Matas, 2018). 

Analizar los Datos de la Escala 

Los datos obtenidos de la escala de Likert se pueden analizar de manera individual o 

agrupada, agregando las respuestas de distintos ítems que tratan el mismo aspecto. 
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Para analizar los datos obtenidos se asigna a cada ítem de respuesta un valor numérico 

que indica su posición en la escala y puede ser ascendente o descendente para luego realizar 

las operaciones requeridas, por ejemplo: 

Tabla 16 

Relación entre cada posición en la escala de Likert y su valor numérico asignado 

ITEMS VALOR 

Muy Alto 5 

Alto 4 

Indiferente 3 

Bajo 2 

Muy Bajo 1 

 

Nota. Elaboración propia. 

 Posteriormente se incluyen los valores obtenidos a todas las respuestas de los 

encuestados de cada ítem, y se realizan los cálculos estadísticos para obtener los resultados 

requeridos. 

Encuesta - Instrumento de Recolección de Información 

Para obtener la encuesta o instrumento de recolección de información, se integró el 

cuestionario TAM anteriormente elaborado con la escala de Likert de la siguiente manera: 
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Tabla 17 

Instrumento de Recolección de Información basado en el cuestionario TAM y la escala de 

Likert 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Resultados y Análisis de Datos 

La encuesta se dispuso en la aplicación Urban Eye en el ícono “Centro de control y 

asistencia” con la opción “Califica nuestra App”, donde el usuario ingresa al formulario de 

Google para responder las preguntas; adicionalmente, cuando el usuario realiza tres reportes 

de requerimiento del espacio pública la App lo invita a calificar opcionalmente cada pregunta 

de acuerdo a su nivel de satisfacción en la experiencia con Urban Eye.  

Estadística Muestral 

Un aspecto importante en el proceso metodológico de la investigación corresponde al 

cálculo de la cantidad de participantes que deben incluirse en un estudio. Identificar la 

población y el tamaño de muestra permite identificar en el proyecto cuántos ciudadanos son 

necesarios, para poder estimar un parámetro determinado con el grado de confianza esperado, 

o el número necesario para poder detectar una determinada diferencia en el grupo de estudio. 

Para este proyecto se emplea la técnica de Muestreo Aleatorio Simple (MAS), donde el 

universo de los elementos de la población tiene la misma posibilidad de ser seleccionados. 

Según Raj (1980) una muestra representativa está formada por un grupo de individuos 

de tamaño adecuado seleccionado mediante procedimientos aleatorios, de modo que las 

características observadas en dicha muestra reflejan las de la población de la que proviene.  

El cálculo del tamaño de la muestra es una función matemática-estadística que 

expresa la relación entre las variables, cantidad de participantes y poder estadístico. La 

muestra de estudio debe ser representativa de la población de interés, es decir, que posea 

características similares y que para nuestro caso corresponde a ser ciudadanos del municipio 

de Honda y que desee participar voluntariamente en la gestión administrativa de este 

municipio.  
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Figura 34 

Cálculo del tamaño de la muestra 

 

Nota. Elaboración propia. 

Para esta investigación la población objeto de estudio corresponde a 987 ciudadanos; 

con base en el dato anterior se calcula la muestra significativa de ciudadanos para la 

evaluación de la población, la cual corresponde a 212 ciudadanos, de acuerdo a los cálculos 

estadísticos. Dado lo anterior, se requieren como mínimo 212 encuestas desarrolladas para la 

evaluación objetiva de la aplicación. Los usuarios de Urban Eye realizaron 255 encuestas, 

número suficiente para realizar los respectivos cálculos estadísticos. 

Tratamiento y Exploración de los Datos 

Con los datos ya recolectados de las 255 encuestas realizadas por los usuarios que 

realizaron requerimientos sobre el espacio público a la administración municipal, y la 

muestra establecida se realiza la interpretación y representación con gráficas que permiten 
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presentar de manera clara y objetiva los resultados obtenidos. Para realizar el análisis de 

datos se utiliza Excel, ya que es una herramienta eficaz para obtener información con 

significado a partir de grandes cantidades de datos, y luego expresarlos en tablas y crear 

gráficos visuales para una apropiada ilustración, interpretación y presentación sencilla, como 

se muestra en la Tabla 18, “Estadística es un conjunto de métodos para planear estudios y 

experimentos, obtener datos y luego organizar, resumir, presentar, analizar, interpretar y 

llegar a conclusiones basadas en los datos” (Triola, 2009).  

Tabla 18 

Datos recolectados en la Encuesta 

 

Nota. Elaboración propia. 

La Tabla 18 indica los datos obtenidos por cada nivel de satisfacción de las 255 

encuestas resueltas por los usuarios que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye, al 

reportar requerimientos de espacio público a la administración municipal. 
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Análisis de Datos 

En la ilustración y representación gráfica se emplean pictogramas para evidenciar los 

resultados de la encuesta e indicar los hechos más relevantes que perciben los usuarios de 

Urban Eye; “los pictogramas utilizados para la representación de datos son la tabla de datos y 

el diagrama de barras ya que son las ilustraciones más utilizadas para presentar resultados” 

(McDaniel y Gates, 1999). Inicialmente se realiza la prueba de confiabilidad interna del 

instrumento con la medida estadística El Alfa de Cronbach, el análisis de los datos obtenidos 

en las encuestas de la evaluación de Urban Eye se realizará por cada ítem de nivel de 

satisfacción que manifestaron los usuarios en dos etapas así: En la primera etapa se grafican y 

se analizan los dato obtenidos de las 13 preguntas para obtener un resultado global por cada 

nivel de satisfacción que manifestaron los usuarios; en la segunda etapa, se grafican y 

analizan los datos obtenidos por cada nivel de satisfacción que manifestaron los usuarios en 

cuanto a los factores de utilidad y facilidad de uso de Urban Eye.   

Estadística Descriptiva 

Se encarga de resumir o describir las características de un conjunto de datos y se 

construyen tablas y gráficas para su representación. Aquellos métodos que incluyen la 

recolección, presentación y caracterización de un conjunto de datos con el fin de describir 

apropiadamente las diversas características de este conjunto de datos (Berenson y Levine, 

1941/1992). 

Datos Cuantitativos. Corresponde a aquellos datos que se expresan mediante 

números y representan cantidades o medidas, los cuales pueden ser contados o medidos, y se 

utilizan para responder preguntas como "qué", "cuántos" y "con qué frecuencia". 
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Medidas de Tendencia Central. Las medidas de tendencia central o centralización 

son datos que evidencian cuál es el centro en torno al cual se ubica un conjunto de datos; 

estas se utilizan principalmente para resumir la información y corresponden al promedio, la 

moda y la mediana. 

Promedio. Es el resultado que se obtiene al sumar todos los datos de la muestra para 

posteriormente dividir la cifra obtenida entre la cantidad de valores analizados y el resultado 

se expresa en la misma unidad que los datos originales. 

Tabla 19 

Medidas de tendencia central: Promedio 

 

Nota. Elaboración propia. 

La Tabla 19 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye, al reportar requerimientos de espacio 

público a la administración municipal donde se evidenció en que:  En promedio 205 usuarios 

experimentaron un nivel de satisfacción “Muy alto”, en promedio 43 usuarios experimentaron 

un nivel de satisfacción “Alto”, en promedio 5 usuarios experimentaron un nivel de 
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satisfacción “Indiferente”, en promedio 2 usuarios experimentaron un nivel de satisfacción 

“Bajo” y ningún usuario en promedio experimentó un nivel de satisfacción “Muy bajo”. 

Mediana. Indica el dato estadístico que ocupa la posición central o que divide a la 

mitad en un conjunto de datos cuando estos se organizan en orden de magnitud, dejando la 

misma cantidad de valores a un lado y al otro. 

Tabla 20 

Medidas de tendencia central: Mediana 

 

Nota. Elaboración propia. 

La Tabla 20 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye, al reportar requerimientos de espacio 

público a la administración municipal donde se evidenció que: La mediana para el nivel 

satisfacción “Muy alto” corresponde a 204, la mediana para el nivel de satisfacción “Alto” 

corresponde a 43, la mediana para el nivel de satisfacción “Indiferente” corresponde a 5, la 

mediana para el nivel de satisfacción “Bajo” corresponde a 1 y la mediana para el nivel de 

satisfacción “Muy bajo” corresponde a 0. 
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Moda. La moda es el dato que aparece con mayor frecuencia en el conjunto de datos 

en la encuesta. 

Tabla 21 

Medidas de tendencia central: Mediana 

 

Nota. Elaboración propia. 

La Tabla 21 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye, al reportar requerimientos de espacio 

público a la administración municipal donde se evidenció que: 203 es el dato con mayor 

frecuencia al responder en el nivel satisfacción “Muy alto”, 45 es el dato con mayor 

frecuencia  al responder en el nivel de satisfacción “Alto”, 6 es el dato con mayor frecuencia 

al responder en el nivel de satisfacción “Indiferente”, 1 es el dato con mayor frecuencia al 

responder en el nivel de satisfacción “Bajo”,  y los usuario no  prefirieron el nivel de 

satisfacción “Muy bajo” al responder. 

Medidas de Dispersión. Las medidas de dispersión indican cuán dispersos están los 

valores individuales con respecto al valor central o promedio. Por consiguiente, las medidas 
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de dispersión indican la variabilidad de un conjunto de datos e información sobre la 

homogeneidad o heterogeneidad de las observaciones realizadas. 

Desviación Estándar. La desviación estándar estima la dispersión de un conjunto de 

datos; por lo tanto, una desviación estándar alta indica una gran dispersión de los valores de 

los datos, mientras que una desviación estándar baja indica un poco dispersión de los valores 

agrupados en torno a la media de la muestra de datos. 

Tabla 22 

Medidas de dispersión: Desviación estándar 

 

Nota. Elaboración propia 

La Tabla 22 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye, al reportar requerimientos de espacio 

público a la administración municipal donde se evidenció: Una desviación estándar de 2 para 

el nivel de satisfacción “Muy alto”, una desviación estándar de 4 para el nivel de satisfacción 

“Alto”, una desviación estándar de 2 para el nivel de satisfacción “Indiferente”, una 

desviación estándar de 2 para el nivel de satisfacción “Bajo”, una desviación estándar de 2 
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para el nivel de satisfacción “Muy bajo”. Estos valores bajos nos indican que los datos se 

encuentran agrupados cerca al promedio muestral, por lo tanto, es un conjunto de datos 

homogéneo, ya que no existen valores atípicos o muy alejados del promedio muestral. Se 

evidencia que el conjunto de usuarios manifiesta un nivel de satisfacción similar al 

interactuar con Urban Eye. 

Varianza. La varianza es una medida estadística que nos ayuda a entender la 

dispersión de los datos en relación con su promedio. Una varianza alta indica que existen 

datos muy dispersos, lo que significa que hay valores alejados de la media, entre tanto, una 

varianza baja sugiere que los datos están más agrupados y cercanos al promedio. 

Tabla 23 

Medidas de dispersión: Varianza 

  

Nota. Elaboración propia 

La Tabla 23 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye, al reportar requerimientos de espacio 

público a la administración municipal donde se evidenció: una varianza de 6 para el nivel de 
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satisfacción “Muy alto”, una varianza de 19 para el nivel de satisfacción “Alto”, una varianza 

de 3 para el nivel de satisfacción “Indiferente”, una varianza de 3 para el nivel de satisfacción 

“Bajo”, una varianza de 4 para el nivel de satisfacción “Muy bajo”. Estos valores bajos 

indican que los datos se encuentran poco dispersos y cercanos al promedio muestral ya que 

no existen valores atípicos o muy alejados del promedio muestral, excepto el nivel de 

satisfacción “Alto” con el dato atípico de “32” que se encuentra muy alejado del promedio 

muestral; por consiguiente, este nivel de satisfacción evidencia una varianza de 19. 

Interpretación y Representación de Resultados de Usabilidad 

Es de recordar,  para validar la herramienta digital Urban Eye se diseñó una encuesta 

que consta de 13 preguntas, y que esta se distribuyó en dos grupos para evaluar la utilidad y 

la facilidad de uso de la siguiente manera: Las preguntas 1 a la 7 evalúan  los factores de 

Utilidad Percibida (PU) y de las preguntas 8 a la 13 evalúa la Facilidad de Uso Percibida 

(PEOU) y que dichos factores se  evalúan con 5 categorías de satisfacción del usuario, donde 

“Muy alto”  corresponde a la mayor satisfacción percibida y “Muy bajo” indica la menor 

satisfacción percibida; por lo tanto y aunque la presentación de los resultados se realiza por 

pregunta, el análisis se lleva a cabo por “nivel de satisfacción” de acuerdo al promedio del 

grupo de preguntas correspondientes a cada nivel para dar cumplimiento al objetivo 

establecido. 
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Resultados y Análisis de Utilidad Percibida (PU) 

Tabla 24 

Utilidad percibida 

 

Nota. Elaboración propia 

La Tabla 24 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye indicando el factor Utilidad percibida 

(PU), al reportar requerimientos de espacio público a la administración municipal donde se 

evidenció que: 204 usuarios en promedio  que corresponde al 80.11% percibieron un nivel de 

utilidad “Muy alto”, 44 usuarios en promedio  que corresponde al 17.37% percibieron un 

nivel de utilidad “Alto”, 5 usuarios en promedio  que corresponde al 2% percibieron un nivel 

de utilidad “Indiferente”, 1 usuario en promedio que corresponde 0.46% percibió un nivel de 

utilidad “Bajo”, y 1 usuario correspondiente 0.06%  percibió un nivel de utilidad “Muy bajo” 

Con los datos anteriormente expuestos podemos concluir de los habitantes que 

reportaron requerimientos de espacio público a la administración municipal lo siguiente: El 

80.11% en promedio percibió un nivel de utilidad “Muy alto”, el 17.37% en promedio 

percibe un nivel de utilidad “Alto”, el 2% en promedio percibió un nivel de utilidad 
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“Indiferente”, el 0.46% en promedio percibió un nivel de utilidad “Bajo”, 0.06% en promedio 

percibió un nivel de utilidad “Muy bajo”; como se indica en la Figura 35.  

Figura 35 

Utilidad percibida 

 

Nota. Elaboración propia 

Resultados y Análisis de Facilidad de Uso Percibida (PEOU). 

Tabla 25 

Facilidad de uso percibida 

 

Nota. Elaboración propia 
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La Tabla 25 indica los datos obtenidos de las 255 encuestas resueltas por los usuarios 

que interactuaron a través de la aplicación Urban Eye indicando el factor Facilidad de Uso 

Percibida (PEOU), al reportar requerimientos de espacio público a la administración 

municipal donde se evidenció que: 205 usuarios en promedio  que corresponde al 80.33% 

percibieron un nivel de facilidad de uso “Muy alto”, 42 usuarios en promedio  que 

corresponde al 16.527% percibieron un nivel de facilidad de uso “Alto”, 5 usuarios en 

promedio  que corresponde al 1.87% percibieron un nivel de facilidad de uso “Indiferente”, 

2.17 usuarios en promedio que corresponde al 0.83% percibió un nivel de utilidad “Bajo”, 

1.50 usuarios en promedio que correspondiente al 0.45%  percibió un nivel de facilidad de 

uso “Muy bajo” 

 Con los datos anteriormente expuestos podemos concluir de los habitantes que 

reportaron requerimientos de espacio público a la administración municipal lo siguiente: el 

80.33% en promedio percibió un nivel de facilidad de uso “Muy alto”, el 16.52% en 

promedio percibe un nivel de facilidad de uso “Alto”, el 1.87% en promedio percibió un nivel 

de facilidad de uso “Indiferente”, el 0.83% en promedio percibió un nivel de facilidad de uso 

“Bajo”, y el 0.45% en promedio percibió un nivel de facilidad de uso “Muy bajo”; como se 

indica en la Figura 36.  
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Figura 36 

Facilidad de uso percibida 

 

Nota. Elaboración propia 

Análisis de Consistencia Interna del Instrumento  

La consistencia interna es un método que permite estimar la fiabilidad de un 

instrumento de medida o de recolección de datos a través de un conjunto de preguntas que se 

espera que midan el mismo constructo y aporta evidencias sobre la homogeneidad de los 

ítems que forman la escala del instrumento. 

Alfa de Cronbach 

En estadística El alfa de Cronbach es una medida utilizada para evaluar la 

confiabilidad y/o consistencia interna de un conjunto de elementos de escala o instrumento de 

recolección de información. La consistencia interna es una medida de la correlación que 

existe entre los ítems que forman el instrumento de medida; en general, los valores son 

aceptables cuando son iguales o superiores a .70 y menores o iguales a .95 (Kline, 2015).  

Alfa de Cronbach se obtiene correlacionando la medida para cada elemento de escala con la 

medida total para cada observación, y posteriormente comparándola con la varianza para 
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todas las medidas de elementos individuales. La fiabilidad se entiende como la consistencia o 

equilibrio de las medidas cuando el proceso de medición se repite (Prieto y Delgado, 2010). 

Fórmula estadística de Alfa de Cronbach. 

𝛼 =
𝐾

𝐾−1
 [1 −

𝛴 𝑠𝐼
2

𝑠𝑡
2 ] (1) 

Donde: 

K = Número de ítems de la encuesta 

Si = Varianza asociada con cada pregunta realizada 

St = Varianza asociada con las cantidades totales observadas 

Datos para evaluar la consistencia interna de la encuesta Urban Eye: 

K = 255 

Si = 2,357 

St = 17,306 

Figura 37 

Cálculo de la estadística Alfa de Cronbach de la encuesta Urban Eye 

 

Nota. Elaboración propia 

La estadística Alfa de Cronbach para la encuesta Urban Eye corresponde a 0,8674. 
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Figura 38 

Escala de Fiabilidad Alfa de Cronbach 

 

Nota. Elaboración propia 

El resultado obtenido de 0,8674 en la estadística Alfa de Cronbach indica una 

confiabilidad de las puntuaciones del instrumento “Muy Alta”; por consiguiente, este 

resultado evidencia que las preguntas diseñadas están midiendo consistentemente lo mismo, 

esto permite consolidar la confiabilidad y/o consistencia interna entre los ítems del 

instrumento de medición. 

  De otro lado, los resultados de usabilidad de Urban Eye indican que el 80.11% de los 

usuarios percibió un nivel de utilidad “Muy alto” y el 17.37% percibió un nivel “Alto”; al 

mismo tiempo, el 80.33% percibió un nivel de facilidad de uso “Muy alto” y el 16.52% 

percibió un nivel “Alto”. Por lo tanto, el 80,22% de los usuarios en promedio experimentaron 

una satisfacción de usabilidad “Muy alta”, y el 16,95% de los usuarios en promedio 

experimentaron una satisfacción de usabilidad “Alta”. 

Por los resultados anteriormente mencionados y para concluir: Se acepta y se respalda 

la hipótesis planteada en el presente proyecto; “La implementación de Urban Eye con 

sugerencias de Inteligencia Artificial (IA) en urbanismo táctico permitiría incentivar la 

participación ciudadana para la gestión del espacio público de Honda”. 
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Conclusiones 

Hoy en día, tanto la sociedad como los gobiernos locales están empeñados en lograr 

ciudades que sean inclusivas y sostenibles, alineadas con el modelo de Ciudad Inteligente. 

Esto se debe en gran medida al crecimiento poblacional desmesurado de las últimas décadas, 

junto con otros factores que han conducido a un desarrollo urbano irregular, resultando en 

zonas urbanas amplias, vulnerables y desiguales en cuanto al suministro de necesidades 

básicas. Estas necesidades incluyen el acceso a servicios públicos esenciales, educación e 

infraestructura, entre otros aspectos. Además, este problema ha generado un impacto 

ambiental perjudicial y un crecimiento desorganizado, sin una planificación consciente del 

futuro, como se evidenció en el estudio de campo y en la revisión de los documentos 

utilizados para la elaboración de este proyecto de grado en el municipio de Honda. 

La situación previamente mencionada se ha transformado en un reto para la 

administración actual de Honda, ya que requiere con urgencia la adopción y uso de 

tecnologías avanzadas que respondan y manejen de manera eficiente las diversas demandas 

sociales de sus ciudadanos, así como las necesidades de infraestructura urbana. Esto es 

fundamental para reducir las desigualdades que existen entre distintos sectores y grupos 

comunitarios, facilitando así una atención adecuada. Por los motivos expuestos en este 

trabajo, el objetivo de esta sección es presentar los resultados y conclusiones derivadas de 

esta tesis de grado, tras un proceso cuidadoso de observación, exploración e investigación del 

tema propuesto. Es importante destacar que estas conclusiones se desprenden de un análisis 

profundo que abarca la definición del problema, la justificación del proyecto, la formulación 

de la pregunta de investigación, y están fundamentadas en los objetivos establecidos para 

responder a dichas interrogantes. 
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Este proyecto contribuyó a que la comunidad tuviera acceso a la tecnología que 

refuerza los lazos de comunicación y cooperación entre los ciudadanos y el gobierno 

municipal de Honda. Lo más relevante de haber proporcionado a la población la aplicación 

Urban Eye fue la manera en que los ciudadanos la percibieron, al identificar en Urban Eye 

una herramienta digital útil para reportar necesidades sobre el espacio público a la 

administración. Por lo tanto, Urban Eye en manos de la comunidad fue visto como un socio 

estratégico que fomenta la innovación empodera a los ciudadanos e impulsa el desarrollo 

local, puesto que se relaciona con la conexión entre la Entidad territorial y la ciudadanía para 

abordar los problemas vinculados al espacio público en el municipio. Sin embargo, la falta de 

respuesta por parte de la Alcaldía de Honda para implementar Urban Eye en la gestión del 

espacio público del municipio resultó en una participación ciudadana muy limitada en el uso 

de Urban Eye, ya que solamente se registraron 263 requerimientos en la aplicación hasta la 

fecha. 

De otro lado, Urban Eye contribuyó a cambiar el enfoque tradicional de presentar 

requerimientos sobre la gestión del espacio público de Honda en dos aspectos: En primer 

lugar, evito innecesario los viajes de los ciudadanos a la administración municipal para 

presentar solicitudes escritas, así como las esperas telefónicas o mensajes que muchas veces 

no recibían respuestas. Gracias a Urban Eye, los usuarios pudieron informar con pruebas 

como audios, fotos, videos y geolocalización desde cualquier punto del municipio, incluso si 

no estaban conectados en ese momento, ya que Urban Eye permite almacenar la información 

en el dispositivo y luego cargarla en la aplicación. En segundo lugar, redujo notablemente los 

trámites administrativos en la Entidad territorial, eliminando cargas operativas que consumen 

mucho tiempo y recursos de los funcionarios, ya que Urban Eye clasifica las solicitudes 

ciudadanas en categorías y elementos urbanísticos, lo que facilita una planificación adecuada 

y eficiente para atender las demandas, además de evitar correspondencias escritas, llamadas y 
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correos electrónicos con datos imprecisos sobre las solicitudes y evitar visitas preliminares a 

los lugares reportados. 

Asimismo, Urban Eye, al estar dotado de categorías y componentes urbanísticos, se 

transformó en un canal de participación ciudadana que permitió recolectar una gran cantidad 

de Información generada por los ciudadanos en su interacción diaria con los diversos 

contextos urbanos y sus requerimientos, que resulta ideal para llevar a cabo la estrategia de 

urbanismo táctico. Esta estrategia elabora un mapa básico del papel de los ciudadanos como 

participantes activos junto a la Alcaldía en la transformación urbanística del municipio. Esta 

fase constituye el inicio de acciones colaborativas que se pueden realizar en el corto plazo, 

requiriendo inversiones mínimas de recursos públicos. Todo esto gestionado 

tecnológicamente a través de Urban Eye por la entidad territorial, buscó contribuir a la 

modernización del gobierno municipal, encaminándose hacia el gobierno electrónico con el 

fin de ser más accesible, eficaz y transparente; un concepto esencial en las Ciudades 

Inteligentes. 

Mediante la aplicación y la evaluación de la herramienta de la Metodología de 

Sistemas Blandos (SSM), se consiguió un acercamiento documental que permitió identificar 

el modelo actual de participación ciudadana en la gestión del espacio público del municipio 

de Honda, a pesar de la falta de respuesta de la Alcaldía. Tras una meticulosa revisión de la 

bibliografía y la selección de la información, se determinó que el principal problema en el 

sistema de Honda es la baja participación ciudadana en la gestión administrativa, alcanzando 

solo un 22.77%. Al implementar el Módulo de Toma de Decisiones, con el diagrama de 

Espina de Pescado, también conocido como diagrama de Ishikawa, se ofreció un enfoque 

organizado para identificar las causas de dicho problema tras revisar los dos recientes 

programas de gobierno del municipio.  
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Se identificaron dos aspectos que contribuyen a este problema: la primera vertiente 

está relacionada con la gestión administrativa de la Alcaldía, centrándose en dos elementos 

clave en la gestión: 1) Obstáculos institucionales en la asistencia técnica, gestión, 

información y control de la participación ciudadana. 2) Estrategias y planes de gobierno con 

un alcance y recursos limitados. La segunda vertiente se relaciona con el ciudadano y su 

participación en la gestión, enfocándose en dos aspectos concretos: 1) Carencia de 

apropiación colectiva en la participación ciudadana para conciliar los intereses públicos. 2) 

Débil articulación de la participación ciudadana en la planificación y ejecución de la gestión 

administrativa y los programas de gobierno. 

Por lo tanto, se implementó y desarrolló la metodología Catwoe para ampliar y 

estudiar la problemática desde seis elementos que conforman el sistema. Se elaboró una 

definición de raíz central para mitigar la problemática, que dice: "Crear un modelo eficiente y 

efectivo de participación ciudadana y gestión administrativa del espacio público para el 

municipio de Honda; que contemple un Gobierno abierto y claro que implemente la 

tecnología basada en Inteligencia Artificial (IA) con sugerencias de urbanismo táctico como 

Urban Eye. Que promueva socializar esta herramienta digital con la comunidad para 

fortalecer la participación ciudadana y que integre a la comunidad  como un socio para 

gobernar, con una comunidad dispuesta y comprometida a reportar las necesidades del 

espacio público para fortalezcan la unidad y confianza entre el Estado y los ciudadanos, con 

el propósito de desarrollar estrategias de urbanismo táctico que sean diseñadas a bajo costo 

e implementadas en el corto plazo, comprometidos en una continua retroalimentación para 

mitigar la degradación del espacio público, el patrimonio histórico, cultural, biodiverso y 

mejore calidad de vida para los hondanos." 
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Los aspectos anteriormente mencionados evidencian el gran distanciamiento que 

existe entre la comunidad y la administración municipal en cuanto a la participación 

ciudadana y la gestión del espacio público, y por lo tanto se han convertido en un desafío para 

la gestión municipal de Honda, 

Por tal motivo la administración municipal requiere con urgencia el desarrollo y la 

implementación de tecnologías avanzadas, que administren de manera eficiente las diversas 

necesidades sociales de sus ciudadanos, los requerimientos de infraestructura urbana, el 

manejo ambiental y el mantenimiento y protección del patrimonio histórico, cultural y 

biodiverso para mejorar la calidad de vida de sus habitantes. 

El patrimonio histórico, cultural y biodiverso no es renovable, ya que sus 

características intrínsecas se construyeron durante siglos por comunidades y por la naturaleza 

en épocas y circunstancias irrepetibles. Dicha peculiaridad de cada periodo de la historia lo 

hace exclusivo e irremplazable, y es ahí donde radica la importancia de su óptimo cuidado y 

conservación por parte de la administración municipal para que las generaciones futuras lo 

puedan apreciar y disfrutar. 

Además, estos legados históricos se convierten en fuente de ingresos para los 

municipios donde se encuentran ubicados, porque tienen el potencial de generar entradas 

económicas a través turismo por conceptos de transporte, hospedajes, alimentación, souvenir 

entre muchos más. 

Inicialmente generamos gran expectativa al dirigirnos a la Alcaldía de Honda y 

presentar la herramienta tecnológica Urban Eye, porque se desarrolló específicamente para 

mitigar la problemática que evidenciamos en el municipio, pero con la falta de respuesta de la 

entidad territorial se generaron los siguientes interrogantes: 
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¿Está interesada la administración municipal de Honda en reconstruir la relación con 

la comunidad? 

¿Está interesada la administración municipal de Honda en la participación 

ciudadana?, 

¿Está interesada la administración municipal de Honda en la gestión del espacio 

público? 

¿Está interesada la administración municipal de Honda en mitigar el deterioro del 

patrimonio histórico, cultural y biodiverso? 

¿Está interesada la administración municipal de Honda en mejorar la calidad de vida 

de sus habitantes? 

¿Realmente la administración municipal de Honda se encuentra dispuesta a 

implementar tecnología para fomentar la participación ciudadana y la gestión del espacio 

público?; o, ¿únicamente se plasman las necesidades de la comunidad y las falencias de la 

administración como objetivos para completar los programas de gobierno?  

La administración municipal debería abrirse y colaborar con la comunidad, ser 

flexible y adaptarse a las circunstancias cambiantes y a las diversas necesidades de los 

ciudadanos, y, sobre todo, aprovechar las oportunidades para adoptar estrategias y 

herramientas tecnológicas como Urban Eye que le permitan volverse más efectiva en su 

misión: La gestión de lo público, para responder mejor a las necesidades de la población y en 

el proceso de toma de decisiones. Gobernar junto a los ciudadanos y para ellos exige que la 

administración sea abierta, responsable y transparente, e invitar a los ciudadanos en la 

participación del proceso decisional de la administración y no solo para las elecciones 

municipales. Así, el ciudadano se relaciona con la gestión municipal, ya que es su deber y su 
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derecho involucrarse en cada fase del ciclo de gestión gubernamental, que abarca la 

recolección de información, la promoción de la participación ciudadana, la comunicación y la 

transparencia. La implicación ciudadana en la administración pública constituye un proceso 

de elaboración colectiva de las políticas públicas, representa un derecho y una obligación, así 

como un refuerzo de los métodos tradicionales de representación política (Centro 

Latinoamericano de Administración para el Desarrollo [CLAD], 2009). 

Por consiguiente, la gestión para la modernización de la administración municipal sin 

duda requiere la implementación de TICs para alcanzar lo que se denomina E-Government; 

esto implica la innovación digital, la e-participación ciudadana, la cultura digital, una 

normativa clara, la transparencia, la rendición de cuentas, la seguridad informática y la 

capacidad de respuesta a las necesidades ciudadanas, entre otros; por lo tanto, el municipio de 

Honda debe afrontar y superar importantes obstáculos para avanzar hacia una Smart City. 

Urban Eye permitió mejorar la participación ciudadana en la gestión del espacio 

público en Honda, ya que se creó una plataforma digital de servicios comunitarios de alta 

tecnología para la comunidad y la Alcaldía, que incluye geolocalización y un agente de 

Inteligencia Artificial (IA) que ofrece recomendaciones de urbanismo táctico para la gestión 

del espacio público del municipio. Esta plataforma clasifica las demandas ciudadanas en 

categorías y elementos urbanísticos, además de generar avances tecnológicos en la 

comunicación entre el Estado y los ciudadanos, promoviendo así la participación ciudadana 

en la toma de decisiones gubernamentales y en la gestión del espacio público. Esto tiene 

como objetivo mejorar la atención y la respuesta institucional al ciudadano, lo que se traduce 

en una mayor eficiencia administrativa y en una mejor calidad de vida para los residentes de 

Honda. 
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El desarrollo de Urban Eye se llevó a cabo de manera rápida y eficiente, ya que se 

optó por el enfoque Scrum como método de trabajo, el cual se basa en un modelo de 

desarrollo que es tanto cíclico como incremental. Para este proyecto, se definieron los sprints 

para cada fase, limitados al tiempo necesario para cada tarea, y se llevaron a cabo las 

reuniones requeridas para alcanzar los objetivos. Cada reunión (sprint) se realizó con un 

intervalo máximo de dos semanas, aunque en la mayoría de los casos se llevaron a cabo 

semanalmente. La planificación realizada al principio del proyecto permitió identificar las 

necesidades de la Alcaldía (product owner), lo que facilitó identificar los objetivos que 

debían cumplirse en cada sprint. A medida que avanzaba cada sprint, se fue generando un 

producto más completo, lo que permitió ir agregando gradualmente las funcionalidades que el 

cliente solicitó desde el inicio hasta la finalización de Urban Eye. 

La Inteligencia Artificial (IA) ha integrado de forma rápida y profunda en la vida 

diaria de las comunidades y usuarios digitales, ayudando a automatizar tareas complejas y 

repetitivas, entre otras; este fenómeno no debería causar inquietud en los expertos en 

desarrollo tecnológico, sino que representa una oportunidad para enlazar la creatividad y la 

innovación en aplicaciones, integrando la IA y fomentando el desarrollo de nuevos proyectos 

tanto sólidos como flexibles. La experiencia de Urban Eye ha sido muy enriquecedora para 

en la experiencia profesional, ya que ha revelado los grandes desafíos que enfrentan las 

administraciones municipales debido a la falta de innovación tecnológica; al mismo tiempo, 

ha demostrado que es posible construir soluciones a través del conocimiento y el desarrollo 

tecnológico, contribuyendo así a generar alternativas efectivas para la comunidad y la 

administración pública. 

La experiencia del usuario se refiere a la percepción global que tiene un usuario al 

interactuar con una aplicación tecnológica. Esto incluye aspectos como la facilidad de uso, la 
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efectividad, la satisfacción y la capacidad de la aplicación para satisfacer las necesidades del 

usuario o la funcionalidad de la misma. 

Por lo tanto, se evaluó la utilidad que perciben los usuarios de Urban Eye, que 

corresponde a las preguntas 1 a 7 del cuestionario. Se observó que se satisfacen las 

necesidades y expectativas de los usuarios respecto a la funcionalidad de la aplicación, ya que 

se ha reducido el tiempo y los trámites necesarios para realizar reportes. También 

experimentaron confianza al usar la herramienta y consideraron que la utilización de la 

aplicación digital resultó satisfactoria. Además, encontraron valiosa la disponibilidad de la 

herramienta digital para informar sobre los reportes del espacio público en el municipio de 

Honda. 

Se examinó la percepción de la facilidad de uso por parte de los usuarios de Urban 

Eye, que corresponde a las preguntas 8 a 13 del formulario. Se constató que el ciudadano 

podía interactuar y gestionar la aplicación de varias maneras: comenzando con una 

instalación sencilla en su dispositivo electrónico. Además, la interfaz del usuario se destacó 

por ser simple, clara y visualmente atractiva, sin elementos de diseño que pudieran ocasionar 

confusión. La aplicación ofrecía una interacción intuitiva, amigable y una navegación simple, 

y los usuarios comprendieron que la aplicación cumple con las normas de seguridad 

requeridas. 

La fiabilidad constituye uno de los principales aspectos técnicos de los instrumentos 

de medida o de escala, inclusive muy ligada a la validez de contenido (Pérez et al., 2009). Por 

lo tanto, la fiabilidad nos habla de consistencia y precisión de la información recogida, 

aspecto que resulta imprescindible para realizar investigaciones con un rigor aceptable en su 

nivel investigativo; como la estadística Alfa de Cronbach de 0,8674 al evaluar el instrumento 

de Urban Eye, que corresponde a un nivel de fiabilidad “Muy alta”. 
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Recomendaciones 

Establecidas las conclusiones de este proyecto se presentan a continuación las 

siguientes recomendaciones buscan la construcción y el fortalecimiento de la relación 

Gobierno Ciudadano con el propósito de facilitar los procesos de gestión del espacio público, 

a través  del análisis de información y del uso y la apropiación de herramientas tecnológicas 

como Urban Eye, que ofrece a la Entidad territorial la visión de comprender y resolver las 

necesidades de sus ciudadanos, además de estrechar relaciones entre las organizaciones 

públicas, privadas y la Universidad. 

Es indispensable que la Alcaldía municipal de Honda como gobierno y espacio de 

participación ciudadana local permita y facilite los canales de interacción comunitario de 

diálogo en la gestión del espacio público, como lo es el propósito fundamental de la 

herramienta tecnológica Urban Eye. Porque los gobiernos que no involucran a los ciudadanos 

en las decisiones e intervenciones municipales no satisfacen las necesidades de sus habitantes 

generando como consecuencia una ineficiencia de servicios y de gestión. Es de resaltar que, 

cuando el ciudadano no se siente involucrado y/o escuchado en el proceso de la gestión 

administrativa pierde su confianza en las instituciones y sus decisiones gubernamentales y 

por lo tanto su iniciativa de participar disminuye considerablemente como sucede en Honda. 

La participación ciudadana es una actividad legítima que requiere conocimiento, tiempo, 

consenso y esfuerzo gubernamental y ciudadano, ahí radica la importancia de la tecnología 

que simplifica los procesos a través de las aplicaciones como Urban Eye que disponen los 

ciudadanos en sus dispositivos electrónicos fomentando la transparencia, la inclusión y la 

toma de decisiones. 

La Universidad debe robustecer la infraestructura tecnológica en software, hardware y 

conectividad, implementando equipos de alto desempeño como TPU y GPU: Las TPU se 
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definen como Unidades de Procesamiento Tensorial, que corresponden a circuitos integrados 

específicos de la tecnología (ASIC) desarrollados e implementados por Google para 

optimizar las etapas de trabajo de aprendizaje autónomo, específicamente eficiente para 

operaciones tensoriales de gran escala, como la deducción y el adiestramiento de redes 

neuronales. De otro lado las GPU se definen como Unidades de Procesamiento Gráfico que 

son procesadores específicamente diseñados y desarrollados para incrementar 

significativamente el procesamiento de imágenes y videos, comúnmente conocidas como 

tarjetas gráficas y/o de video. Lo anterior con el propósito generar un profesional de 

Ingeniería de Sistemas que fortalezca su experiencia con tecnología de vanguardia para 

reducir las brechas laborales existentes sobre todo en materia de Inteligencia Artificial (IA), 

que genere ciencia, fortalezca el conocimiento y la confianza como cualidad competitiva e 

implemente soluciones tecnológicas innovadoras en el mercado laboral altamente 

competitivo. 

Se hace necesario superar la falta de articulación entre el sector público, el sector 

privado y la Universidad ya que se está generando un estancamiento en la implementación y 

desarrollo tecnológico en el país y específicamente en el tema de Inteligencia Artificial (IA), 

porque a pesar de contar con el CONPES número 3975 “Política Nacional para la 

Transformación Digital e Inteligencia Artificial” aprobado en 2019, la nación está 

dependiendo de tecnología externa y no ha podido liderar la ruta en la producción de ciencia, 

conocimiento y desarrollo tecnológico y de Inteligencia Artificial (IA) a nivel local; por lo 

tanto es apremiante establecer relaciones entre el Gobierno, la empresa y las instituciones de 

educación superior como la Universidad Piloto de Colombia para estrechar relaciones, 

compartir experiencias,  desarrollar las potencialidades y los conocimientos de los nuevos 

egresados para avanzar hacia el liderazgo de conocimiento informático que permita 

desarrollar las Smart City en Colombia. 
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Por último, se hace imperativo de acuerdo a la experiencia obtenida por los 

investigadores al desarrollar este proyecto de grado, generar una cultura de investigación en 

la pedagogía académica del estudiante que se convierte en un futuro profesional de Ingeniería 

de Sistemas, con una gran expectativa de generar la producción de ciencia, de conocimiento, 

de desarrollo de tecnologías que implementan soluciones prácticas y accesibles a las 

necesidades organizacionales y que contribuyan al bienestar de la de la comunidad. La 

elaboración de tesis sin duda alguna colabora al incremento de la productividad científica de 

una institución educativa (de la Cruz-Vargas et al., 2019) la cual es importante para cumplir 

con los criterios de certificación y/o acreditación de programas. La vivencia de elaborar este 

proyecto de grado ha sido un reto provechoso para consolidar los conocimientos adquiridos 

que generan solidez en el desempeño profesional de la labor. Otro aspecto muy enriquecedor 

para la generación de conocimiento y la formación académica corresponde al 

acompañamiento profesional y oportuno que se recibió por parte del Tutor de tesis hasta la 

culminación definitiva de este proyecto.
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Anexos 

Anexo A. Documento de Arquitectura del Sistema (SAD) 

Este anexo contiene el Documento de Arquitectura del Sistema (SAD) 

correspondiente al proyecto Urban Eye, en el cual se especifican los componentes 

estructurales, las vistas de arquitectura, los diagramas de diseño y las decisiones técnicas que 

guiaron el desarrollo del sistema. El documento garantiza la trazabilidad entre los 

requerimientos funcionales y las soluciones implementadas.  

Ubicación: https://drive.google.com/file/d/1rmbZJ0wjIE-bwuPpYj5n0aQN6DuezK4a/view 
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Anexo B. Radicación del Proyecto Urban Eye 

Este anexo presenta la radicación oficial del proyecto Urban Eye ante la Alcaldía 

Municipal de Honda. En dicha radicación se incluyó el manual de usuario de la aplicación, 

documento que explica el funcionamiento, alcance y principales características del sistema 

desarrollado. 

Ubicación: https://drive.google.com/file/d/1IvAVbjH3UnXBmshD3h8dtm5vlvXTmhPF/view 
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Anexo C. Trabajo de Campo 

Este anexo presenta la documentación y registros obtenidos durante el trabajo de 

campo realizado en el marco del proyecto Urban Eye. Incluye la presentación utilizada 

durante la jornada, el código QR que da acceso al archivo APK de la aplicación móvil, así 

como evidencias con los nombres de los asistentes, documentos firmados y radicados que 

certifican la visita y registros fotográficos que respaldan las actividades desarrolladas. 

Ubicación: https://drive.google.com/file/d/1DrWWNK6wywp2Vyi7mm1cbI4IZB1jcX0r/view 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1DrWWNK6wywp2Vyi7mm1cbI4IZB1jcX0r/view?usp=sharing


177 

 

Anexo D. Cronograma de tiempo por actividades del proyecto Urban Eye 

Este anexo contiene el cronograma detallado de tiempo y actividades ejecutadas 

durante el desarrollo del proyecto Urban Eye. En este se especifican las fases de trabajo, las 

tareas realizadas en cada etapa, los tiempos estimados y reales de ejecución. 

Ubicación: https://drive.google.com/file/d/1fc4JNNUbhdU69incNTZfdIkW3Lwxng_B/view 

https://drive.google.com/file/d/1fc4JNNUbhdU69incNTZfdIkW3Lwxng_B/view

