International Journal of Scientific Management and Tourism, 2017, Vol. 3 N° 1 pp 389-411 Gomez, A., Server,
M. y Jara, A.J.: TURISMO INTELIGENTE Y PATRIMONIO CULTURAL: UN SECTOR A EXPLORAR EN
EL DESARROLLO DE LAS SMART CITIES.

TURISMO INTELIGENTE Y PATRIMONIO CULTURAL: UN SECTOR
A EXPLORAR EN EL DESARROLLO DE LAS SMART CITIES

Andrea Gémez Oliva'
Matilde Server Gémez>
Dr. Antonio J. Jara®

p .y ~ 4
Dr. Maria Concepcion Parra-Merofio

RESUMEN

Las ciudades inteligentes estan habilitadas para la creacion y desarrollo de ecosistemas para
nuevos servicios mas personalizados en dominios como el turismo, la promocion del
patrimonio cultural y la participacion activa, una linea de actuacion con potencial. Esta
investigacion parte de la experiencia del proyecto Siidi "seeding your city", bajo la iniciativa
europea de co-creacion para ciudades inteligentes (Organicitys), una forma disruptiva de
interaccion con el habitante/visitante a través de la tecnologia Physical Web, basada en
beacons (balizas Bluetooth Low Energy), que permiten crear interacciones directas entre el
Smartphone, lugares y objetos sin necesidad de aplicaciones nativas. Esta nueva capacidad
de interaccion esta ofreciendo una relacion causal, agil y directa entre la infraestructura de la
ciudad y el consumidor de una forma cohesiva y orientada al consumidor, aprovechando de
los avances del Internet de las Cosas. Entre los resultados obtenidos se encuentran los Smart
POIs (Puntos de Interés Inteligentes) y una metodologia de co-creacion que ha permitido
entender lo que el usuario necesita, ofreciendo un enfoque de desarrollo de ciudades
inteligentes mas humano.

Este estudio expone como aplicar este aprendizaje previo para ofrecer informacion,
oportunidades y servicios al usuario que permitan crear una experiencia personalizada. Se
describe la solucidon tecnologica propuesta hasta ahora y la metodologia disefiada de
cocreacion de los servicios y contenidos, ademas de las experiencias adquiridas en la ciudad
de Aarhus, Dinamarca. Para validar la solucion, se ha llevado a cabo una comparativa con
las experiencias previas desarrolladas en Trento, Italia. Finalmente, el trabajo ha demostrado
el valor las nuevas capacidades tecnoldgicas que hacen posible una integracion y cohesion
mas transparente entre lo real y lo digital, haciendo las interacciones mas naturales, agiles y
adaptadas a las tecnologias que actualmente los visitantes dominan, tales como las
tecnologias moviles y entornos Web.
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SMART TOURISM DESTINATION & CULTURAL HERITAGE: A
NEW UNEXPLORER SECTOR IN SMART CITIES DEVELOP

ABSTRACT

Smart cities are enabling an ecosystem for creation and development of more personalized
services and solutions about tourism, cultural heritage, cultural promotion and active
participation.

This work presents the experience of Siidi Project “seeding your city”, based on European
co-creation initiative for Smart Cities (Organicity®), a disruptive way of interaction with
citizens/tourists through Physical Web technology, based on beacons (Bluetooth Low
Energy devices), which create direct interactions among Smart Phone, places and objects
(Internet of Things) with no native applications required. This technology provides a direct
causal link between smart city infrastructure and a cohesive consumer-facing tourism
application leveraging the Internet of Things.

The major results obtained are the design and development of Smart POIs (Points of
interest) based on the Internet of Things and a co-creation methodology that permits to
understand what the user needs, offering a human-driven approach.

The technological solution proposed and methodology designed of co-creation of services
and products have been evaluated successfully in Aarhus, Denmark. The results and
experiences have been compared with previous experiences and pilots in cities such as
Trento,

Italy.

This work aims to put into value the new technological capacities that make possible a more
transparent integration between the real and digital worlds, in order to enrich the daily
human experiences in Smart Cities.

Key words: Internet of Things, Smart City, Smartphone, Tourist, Cultural Heritage, TIC's,
Consumer satisfaction.
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1.INTRODUCCION

El concepto de Smart City se encuentra en plena evolucidn, se empieza a comprender
por parte de los gestores de las ciudades la importancia de incorporar nuevas tecnologias a sus
territorios para adaptarse al momento en el que nos encontramos.

Es por ello que todos los campos que constituyen la base de una ciudad, en especial el
sector cultural y de turismo, deben evolucionar sus técnicas de comunicacion, para llegar
mejor al usuario, haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC). Actualmente el uso de dispositivos inteligentes esta alcanzando una gran popularidad
tanto en el ambito profesional como personal. La tendencia hacia la introduccion del concepto
Smart a una gran variedad de soluciones y servicios estd creando un antes y después en la
evolucion y aceptacion, por parte de los usuarios, de la tecnologia. Como parte de esta
tendencia, uno de los sectores que estd adquiriendo una gran ventaja competitiva es el
turismo. A través de dispositivos personales tales como el Smart Phone y Wearables existen
soluciones que estan revolucionando la forma que los usuarios (ciudadanos, visitantes)
interactiian entre el mundo fisico y el digital.

La creacion de una Smart City debe basarse en las necesidades reales de una ciudad,
de su historia, su ecosistema econémico (empresas € infraestructuras), y de su lado humano,
satisfaciendo tanto a sus residentes como a sus visitantes. El uso de Internet de las Cosas
(Internet of Things - IoT) puede contribuir al desarrollo de una Smart City mediante una
herramienta de co-creacion que permite llevar a cabo una participacion activa de los
ciudadanos en su desarrollo. Asi, se puede preguntar de forma directa por sus intereses,
opiniones y preferencias, para elaborar posteriormente proyectos de ambitos como la
movilidad, la calidad de vida (estado ambiental, zonas verdes o de entrenamiento, etc),
culturales, mejoras en el patrimonio cultural, actividades turisticas, etc. También es posible
ofrecer, gracias al IoT, diferentes medios de comunicacion e interaccion que enriquezcan la
experiencia turistica a través de contenidos mads interactivos y personalizados.

El objetivo de este trabajo nace de la necesidad que existe actualmente de evolucionar
los destinos turisticos hacia una version inteligente y utilizar la red digital de las TIC para
facilitar la creacion de experiencias turisticas.

Para el cumplimiento del objetivo de este estudio se parte del analisis del estado del
arte sobre aspectos relacionados con Ciudades Inteligentes, Destinos Turisticos Inteligentes
(DTI, o también reconocido por su nombre en inglés Smart Destinations) y un breve analisis
de las tecnologias que permiten comprender las amplias posibilidades de estas en el campo
del turismo. Ademads, se cuenta con experiencias anteriormente adquiridas en diferentes
proyectos relacionados con la implicacion de las tecnologias en diversas areas.

Este trabajo expone como resultado una féormula de enfocar el uso de Internet de las
Cosas en el ambito de la cultura y el turismo de una ciudad que parte desde el usuario, ya sea
residente o turista, como pilar sobre el que evolucionar y hacia el que enfocar estas
tecnologias, detectando en ello dos potenciales casos de uso para Puntos de Interés
Inteligentes (Smart POIs)’: Como una herramienta de co-creacion para preguntar al usuario
sobre sus intereses, localizando los cuestionarios en puntos estratégicos; y como una
herramienta online donde incluir la informacién multimedia del patrimonio cultural, museos,

7 Smart POIs: Puntos de Interés Inteligentes con conexion directa, via Bluetooth Low Energy, a dispositivos
como Smart Phones o Tablets.
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actividades de interés, compra rapida de entradas, localizacion de restaurantes, ubicacion de
hoteles, etc. que de manera fisica no podria facilitarse al usuario. De esta manera, el uso de
Internet de las Cosas permite abrir una puerta a una filosofia de co-creacion junto al visitante
y ciudadano, un valor diferencial para proyectos de indole cultural y turistico que contribuye a
la creaciéon de DTIs, permitiendo asi una realidad trans-media que combine la experiencia
cultural fisica a la vez que las posibilidades multimedia del mundo online.

Por ultimo se han esbozado futuras acciones a llevar a cabo que permitan obtener
datos de uso reales que puedan confirmar los resultados aqui presentados.

2. ANTECEDENTES
2.1 Los ejes de una Ciudad Inteligente: Tecnologia, Personas y Comunidad

El concepto de Ciudad Inteligente (Smart City) aparecié por primera vez en 1994
pero fue en 2011 cuando realmente empez6 a hacerse eco gracias a su aceptacion y respaldo
por la Union Europea (Hajduk, 2016). Este término tiene aun una flexibilidad que recoge
una amplia gama de objetivos y tecnologias. Su definicidon se encuentra en un punto muy
heterogéneo debido a la complejidad que abarca, pero al margen de ello supone un cambio
social y econdmico en las ciudades que se ird asentando cada vez mas. Los principales
motivos sobre los que se sitlia la teoria de la proliferacion de las Smart Cities son los
crecientes procesos de urbanizacion (mas del 50% de la poblaciéon mundial ya vive en las
ciudades) y sobre todo la Revolucion Digital que estamos presenciando (Seisdedos, PwC &
IE Business School, 2015).

Imagen 1. Evolucion de las ciudades por los procesos de urbanizacion y la Revolucion
Digital

La poblacion mundial
sera superior a
8.400 millones.

El 54% de la poblacion
mundial es urbana.

Mas del 60% de la

. . oblacion sera urbana
Las ciudades tienen ya un p

marcado protagonismo a
nivel econdmico, social

Hoy en dia los usuarios a
A finales de 2014 la cifra de redes sociales como
usuarios a internet se Facebook rondan los 1.490
encontraba en los 3.000 millones de usuarios activos
millones de usuarios. al mes.

La hiperconectividad llegara
a 50.000 millones de
dispositivos conectados

Fuente: Smart Cities: La transformacion digital de las Ciudades, 2015
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Nam & Pardo (2011), en su busqueda de una definicion comun del término,
determinan tres factores, ejes o etiquetas comunes que lo caracterizan: Tecnologia, Personas
y Comunidad destacando la importancia de una vinculacidon directa entre estas variables
para la existencia de una Ciudad Inteligente (Smart City):

2.1.1 Tecnologia

Cuando hablamos de Ciudades Inteligentes la relacion con la tecnologia esta siempre
presente. Investigadores como Malek (2009) hablan de ellas centrandose directamente en
este aspecto, definiéndolas como ciudades cuyas infraestructuras e infoestructuras usan las
ultimas tecnologias en telecomunicaciones, electronica o tecnologia mecanica. Moser (2001)
apoya también esta descripcion sefalando que la ciudad inteligente nace en el nexo ocurrido
entre la sociedad del conocimiento y la ciudad digital, donde el capital intangible es el mas
valioso y la principal herramienta para protegerlo, conservarlo y difundirlo es una red digital
que lo conecte con la ciudad, sus habitantes y visitantes.

Dentro del area de tecnologia, grandes empresas como IB, pioneras en esta vision,
han desarrollo soluciones prioritarias para el desarrollo del ecosistema de un mundo mas
inteligente “Smarter Word” centradas en la digitalizacion de servicios y la integracion de
multiples soluciones en una plataforma tnica. De la misma manera, otras grandes
multinacionales del sector de las TICs (ATOS, Engineering, Thales, Nokia-Alcatel, etc.), del
mundo de las Telecomunicaciones (Telefonica, Vodafone, Telecom Italia, Orange, etc.) y
del sector de desarrollo urbanistico (FCC, Ferrovial, OHL, ACS, etc.) han trabajado estos
ecosistemas con pilotos de diferente envergadura desde el afio 2001. Es destacable como a
partir de la evolucion de Internet de las cosas, del desarrollo de plataformas de conectividad
y de la convergencia de servicios las soluciones tendieron hacia un ecosistema abierto, agil y
con plataformas horizontales, ofreciendo interfaces abiertas, desarrolladas sobre estandares
internacionales abiertos. En concreto las soluciones tecnoldgicas actuales se apoyan sobre
tres pilares:

- Plataforma FIWARE: Esta plataforma dirigida hacia el Internet del Futuro
e Internet de las cosas, que esta financiada y promovida por la Unién Europea y liderada por
Telefonica, ha sido considerada como referencia en paises como China, Estados Unidos,
México, Brasil y Africa. Cuenta con una gran comunidad y muchos recursos de codigo
abierto ademas de con un gran ecosistema de PYMES alimentando de innovacion el
ecosistema de las Smart Cities. Actualmente se ha desarrollado la FIWARE Foundation
como consolidacion de la comunidad y la plataforma y se encuentra en despliegue y uso en
grandes ciudades de Europa, ademas de México y Estados Unidos.

- Interfaces y estandares ETSI oneM2M: Este estandar que nace a través de
una alianza global para la unificacion de las interfaces y protocolos de comunicacion para
Internet de las cosas y las Smart Cities, proviene del mismo grupo que desarrolld la
tecnologia celular (3GPP) que logré la unificacion global de las tecnologias moviles.
Actualmente existen varias versiones en codigo abierto apoyadas por la Eclipse Foundation
y se apoyan sobre otros estandares y tecnologias consolidadas como OMA LwM2M,
MQTT, CoAP etc.

- Alianza de ciudades abiertas, agiles e inteligentes (Open and Agile Smart
Cities — OASC): Esta alianza cuenta con mas de 100 ciudades involucradas que comparten
los mismos principios tecnoldgicos: Usar tecnologias FIWARE y oneM2M, promover los
datos abiertos (CKAN) y el uso de una semantica que facilite la reutilizacion de los datos
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recogidos. Su objetivo es el desarrollo de un mercado global de Ciudades Inteligentes
abierto tanto a grandes como pequefias empresas.

2.1.2 Personas

Las ciudades aumentan su poblacidon progresivamente y por ello el ritmo de vida en
ellas se acelera. La necesidad de interaccion entre las personas y los diferentes sectores de la
ciudad crece y con ello aumenta el capital social e intelectual de la poblacion. Esto hace que
una Smart City, haciendo uso de tecnologias pioneras, necesite de un nucleo basado en las
personas en el que interactien la educacion, la cultura y el comercio. Este factor ha sido el
menos desarrollado a pesar de que cualquier cambio o mejora en la infraestructura de una
ciudad debe basarse en las comunidades y personas. La transformacién de una ciudad en
inteligente debe tener como objetivo la mejora de la calidad de vida de los individuos que
hacen uso de ella (Chourabi, Nam, Walker, Gil-Garcia, Mellouli, Nahon & Scholl, 2012),
incluyendo tanto a residentes como a visitantes.

Uno de los grandes retos de la ciudad inteligente es promover soluciones que
realmente sean una mejora para sus ciudadanos en términos de movilidad, calidad de vida,
seguridad, desarrollo y desarrollo sostenible.

2.1.3 Comunidades

No solo debe tratarse la integracion de personas a la red digital formada en el
territorio sino que también hay que tener en cuenta las comunidades que forman los
individuos en su conjunto. Una ciudad inteligente debe ser una comunidad que sitGa hasta
el barrio mas pequeiio como participante en la red de informacion digital (Nam & Pardo,
2011). La inclusion de las TICs en las ciudades, en cuanto a comunidades se refiere, supone
una solucién en el ambito de las necesidades sociales ya que puede permitir crear un
ecosistema mas colaborativo y equitativo con todas las comunidades que habitan una ciudad
o territorio.

2.2 Smart Destination Tourism (Destino Turistico Inteligente)

La estructura digital que se genera en una Smart City asienta un canal de
comunicacion valido para todos los sectores que la configuran incluidos el turismo y la
cultura. Por ello, un Destino Turistico Inteligente nace a raiz de las Ciudades Inteligentes y
hace uso de este canal digital de comunicacion como medio para intercambiar informacion
de manera facil y répida entre el usuario, ya sea visitante o residente, con los diferentes
elementos de interés, ya sea patrimonio cultural, el comercio o la hosteleria. Asi, se conoce
como Destino Turistico Inteligente aquel que incorpora el uso de las TICs en el desarrollo y
la produccion de procesos turisticos (Wang, 2013), los Smart Destination Tourism son
aquellos que utilizan las herramientas y técnicas tecnologicas disponibles para que la oferta
y la demanda co-creen experiencias de valor (Boes, Buhalis, & Inversini, 2015).

El uso extendido de estas tecnologias alrededor del mundo ha convertido a las TICs
en un medio universal de comunicaciéon en paises desarrollados. La importancia del
Smartphone en la vida diaria, tanto laboral como personal, ha obligado a sectores de ocio
como el turismo a tener que evolucionar en los medios por los cuales llegar al consumidor
(Su, Li & Fu, 2011). El desarrollo de los destinos turisticos hacia una version Smart no solo
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abre las puertas de la informacion sino también de la diversidad, convirtiendo a los
visitantes en ciudadanos a corto plazo (Lamsfus & Alzur-Sorzabal, 2013).

2.3 Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién: Internet de las Cosas

Las Ciudades Inteligentes son una realidad gracias a las TICs, un concepto que
engloba tecnologias como la M2M?®, Big Data e Internet de las Cosas que permiten crear redes
de comunicacidon que conectan el mundo fisico con el virtual en una ciudad, gracias a ellas el
ser humano puede tener mas facilidades a la hora de gestionar su dia a dia o su ocio, estas
redes que crean las TICs son el medio universal en paises desarrollados para comunicarnos
con nuestro entorno y con el resto de usuarios.

El concepto Internet de las Cosas nacidé en 1999 en el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT) de la mano de Kevin Ashton para hacer referencia a la situaciéon que
empezaba a observarse con respecto a la cantidad de objetos y personas que estaban ya
conectados a la red. Entonces el concepto no era lo que es ahora, momento en el que existen
mas objetos conectados a Internet que personas hay en el mundo (Bodell, 2015). Se prevé que
este crecimiento siga aumentando y que el numero de cosas conectadas a Internet en 2020 se
eleve a 25 mil millones segin GARTNER, 50 mil millones segin CISCO o incluso 200 mil
millones segun INTEL (Harrison, 2015). El IBSG, Internet Business Solutions Group de
CISCO, argumenta esta definicion explicando que el concepto nacié en un momento en el que
se conectaron a internet mas objetos que personas, en concreto superando el umbral de la
poblacion mundial de 7000 millones en 2011 (Evans, 2011). Otros enfocan la definicion a una
mas pragmatica, hablan de IoT como el término que detalla la caracteristica que se le otorga
ahora a todos los objetos cotidianos de ser controlados a través de dispositivos inteligentes
gracias a internet, con diversas tecnologias como radiofrecuencias, etiquetas inteligentes, o
Bluetooth (Rodriguez, Montenegro Marin & Cueva, 2015). El trabajo de Pathak (2016) define
en este concepto cuatro puntos para entenderlo: un dispositivo que conecta el objeto a
internet, redes inaldmbricas, datos recogidos en la nube y capacidad de anélisis de estos datos,
ademas ve en él una caracteristica primordial: La bi-direccionalidad de la informacion, es
decir, la posibilidad de establecer una comunicacidn con el objeto que esta conectado y recibir
respuesta. Se podria concluir la definicién del concepto como la conversion de las cosas u
objetos tradicionales en inteligentes: Smart.

El motivo por el que Internet de las Cosas esta cada vez mas presente en la vida de las
personas se debe a varios factores: El primero de ellos, la caracteristica social y comunicativa
del ser humano, una necesidad innegable que nos hace desarrollarnos como personas. David
Evans (2011) comenta en sus estudios sobre Internet de las Cosas que el ser humano
evoluciona porque se comunica. Otro hecho que ha ayudado a la proliferacion de este
concepto es el abaratamiento de los costes que conectarse a la red supone; los ordenadores y
dispositivos mdviles o tabletas son cada vez mas asequibles, las conexiones a internet cada
vez estan mas expandidas y estar en red estd actualmente casi al alcance de todo el mundo
(Rose, 2015).

La sensacioén de inmediatez y el control de procesos y objetos de nuestro entorno es
también una cualidad cada vez mas querida por las personas en un momento en el que la vida
diaria se ha acelerado notablemente. Tener en nuestra mano la posibilidad de ejecutar
procesos en objetos de forma remota o comunicarse con otras personas online con inmediatez

8 . . ., L, . . . . .,
. Machine to Machine es una conexion entre dos maquinas sin necesidad de la interaccion humana.
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ayudan a la poblacién a hacer frente a la velocidad y a los requisitos que la sociedad de hoy en
dia exige.

La recogida de datos sobre el usuario como son la edad, el sexo, la localizacion y sus
preferencias es otra de las capacidades que el IoT tiene para contribuir a la mejora de
cualquier sector (Chui, Loffler & Roberts, 2010), la integracién de la nube con la conexion a
internet permite almacenar en ella una cantidad de datos que pueden ser muy utiles
(Rodriguez, Montenegro Marin & Cueva, 2015) para la elaboracion de estudios sobre
usuarios o zonas.

Entre las tecnologias de Internet de las Cosas se encuentra el RFID (Radio Frequency
[Dentification) que consiste en la comunicacion por radiofrecuencia entre un dispositivo
lector (como puede ser un Smartphone o una tableta) y una etiqueta inteligente, la cual
contiene la informacion que se envia por las ondas (Medina, 2009). Otro medio tecnoldégico
del 10T son los conocidos QR, unos codigos en 2D, semejantes a los ya conocidos Codigos de
Barras, con informacién codificada en una matriz de puntos o barras, que puede ser leida por
cualquier dispositivo que tenga una cdmara de fotos y la aplicacion lectora. Esta herramienta
permite descargar cualquier tipo de informacion con su lectura e incluso utilizarse en eventos
o ferias. Se caracteriza por la rapidez de su lectura, detalle que le da el nombre de QR, Quick
Response (Huidobro, 2009). A dia de hoy, el Codigo QR ha quedado principalmente en un
sistema de identificacion para entradas donde es el propio recinto lee el cddigo o para detalles
de productos que solo leen personas muy interesadas en esa informacion, aun asi las
posibilidades como canal para el envio de informacién es muy amplio en el campo del
turismo, eventos culturales y co-creacion.

Una de las mejores opciones en IoT para Destinos Turisticos Inteligentes son los
Beacons, unas balizas Bluetooth Low Energy (BLE)’, con una sefial de hasta 20 metros que
puede ser captada por cualquier Smart Phone que tenga el Bluetooth activo y soporte
Bluetooth con version 4.0 o superior. Esta tecnologia abre un extenso campo de posibilidades
para el turismo de una Smart City, mediante este sistema se puede comunicar un territorio con
el dispositivo movil del visitante por proximidad para enviarle informacién, compra de
entradas, contenido multimedia, ademas de hacerle participe en procesos de co-creacion de
determinadas zonas, buzones de sugerencias, conocer experiencias para analizar, etc.

Grandes marcas como Apple fueron pioneras en el uso de tecnologia Beacon
facilitando la lectura de sus balizas, conocidas como iBeacons, con los nuevos sistemas
operativos de sus Smart Phones (a partir del 10S7). Por otro lado, Google ha creado el
protocolo Eddystone y definido el concepto de Web Fisica (Physical Web), nombre con el
que se denomina a la web que lee la informacion de todos los Beacons creados con el codigo
abierto que esta marca proporciona. La idea, atn en sus inicios, es que mediante la aplicacion
que existe de Google Chrome para dispositivos, con el Bluetooth encendido, se lea la
informacion que todos los Beacons del entorno transfieran. De esta manera, mediante
notificaciones no invasivas para el usuario, se puede recibir informacion (Want, Schilit &
Jenson, 2015) como historia de la fachada de un edificio, horarios de museos, compra de
entradas, crear buzones de sugerencias, etc. Es decir, con Physical Web, Google esta
conectando el mundo fisico con el dispositivo mdvil creando una realidad transmedia que

? Bluetooth Low Energy, también denominada como BLE o Bluetooth 4.0 fue creada partiendo del concepto
de Internet de las Cosas. Es una tecnologia econdmica y tiene una arquitectura facilmente manejable para
desarrolladores proporcionando asi una libertad de enfoque muy amplia.
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puede significar un paso mas en el desarrollo de Smart Cities y Destinos Turisticos
Inteligentes.

3. METODOLOGIA

El principal objetivo de esta investigacion nace de la necesidad que existe actualmente
de evolucionar los destinos turisticos hacia una version inteligente. Por ello, en el presente
proyecto se investiga como crear puntos de interés inteligentes que contribuyan al desarrollo
de Destinos Turisticos Inteligentes.

Para cumplir este objetivo se analiza y comprende diferentes tecnologias que Internet
de las Cosas puede aportar al sector, descubriendo asi sus puntos fuertes y débiles ademas de
sus diferentes lineas de actuacion en el ambito del turismo y el patrimonio cultural. Los
beacons son la herramienta tecnoldgica clave para la creacion de puntos de interés
inteligentes, denominados en esta investigacion como Smart POIs. Estas balizas Bluetooth
Low Energy son el instrumento que permite crear la conexion entre el mundo online y el
offline en un punto de interés concreto (Point of Interest-POI). Su utilizacion en el desarrollo
de esta investigacion se apoya a su vez en diversos avances tecnoldgicos como la Web Fisica
(Physical Web), un concepto que supone un antes y un después en el uso de la tecnologia
beacon. Gracias a ella, en este proyecto de investigacion se ha podido prescindir del uso de
aplicaciones nativas instaladas en el Smart Phone, algo que hasta ahora suponia un problema
a la hora de llegar al usuario. Antes de su aparicion, el usuario debia descargarse una app
rastreadora de beacons o bien una especificamente disefiada para ello. Ahora, con la App de
Chrome se detecta la emision de cualquier URL que se esté emitiendo en el entorno, cuando
el Bluetooth y el GPS del dispositivo inteligente esté encendido. Otra de las herramientas
utilizadas en este proceso de investigacion son las Progressive Web Apps, con ellas la URL
que emite el Beacon puede ser directamente una web responsiva con forma de App, no
ocupando espacio en el dispositivo y evitando problemas de acceso para usuarios que no
deseen instalarsela. De esta manera se puede hacer accesible también desde ordenadores.

Los resultados se contextualizan en el marco de dos experiencias anteriormente
adquiridas con la empresa HOP Ubiquitous S.L. La primera, TreSight, proyectada en el afio
2014 para la ciudad de Trento, se basa en una solucion inteligente de recomendaciones para el
turista o visitante sobre lugares donde comer, sitios que visitar, etc. haciendo uso de una
pulsera wearable y una aplicacion movil. De esta experiencia se han recogido diferentes
directrices para la creacion de los puntos de interés inteligentes, sobre la informacion que
ofrecer y como hacérsela llegar al piiblico objetivo. La segunda es la experiencia obtenida con
el proyecto Siidi “Seeding your City”, una herramienta de co-creacion disefiada para la
ciudad de Aarhus (Dinamarca), instalada a finales de 2016. Con ella se estan investigando las
posibilidades que ofrece co-crear con los usuarios de una ciudad para hacerles participes de
las decisiones que se toman, una funcién que tiene grandes posibilidades en el campo del
turismo a la hora de conocer mejor los puntos fuertes y débiles de la experiencia.

El resultado final expone coémo utilizar los recursos aportados por las tecnologias
anteriormente comentadas, dentro del marco de las experiencias adquiridas, pensando en dos
posibilidades de uso dentro del sector del turismo: la informacion y gestion de la experiencia
turistica y la participacion y co-creacion con el usuario de nuevas experiencias.
Posteriormente se exponen los beneficios de esta tecnologia al campo y las dificultades que
presentan y finalmente se abren posibles lineas de evaluaciébn que permiten comprobar
mediante experimentos su viabilidad.
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4. RESULTADOS

Con la investigacion del estado del arte y la experiencia previa obtenida en diversos
proyectos anteriores se plantea como resultado la creacion de Puntos de Interés Inteligentes a
los que se ha denominado como Smart POI (Smart Point of Interest). Consiste en la
incorporacion de Beacons, balizas Bluetooth Low Energy, en zonas estratégicas de interés
para crear un area de aproximadamente 20 metros de radio en la que cualquier persona que
pase pueda recibir una notificacion en su Smart Phone. Esta permitird abrir de manera directa
una web responsiva'® conocida como Progressive Web App'! que contendra la informacion
designada para ese punto. El contenido abarca una gran cantidad de casos de uso, entre ellos
esta poder enviar al usuario situado en una parada de autobus un enlace al Smart Phone que lo
dirija a una Progressive Web App donde compre el billete de autobus antes de que este llegue.
Otra opcidn posible seria abrir un buzén de sugerencias en cualquier nicho del &mbito cultural
de manera que el usuario pudiese opinar, por ejemplo, sobre el estado de una escultura
exterior desde el dispositivo movil, por proximidad a ella.

El desarrollo de estos Smart POIs ofrece una amplia gama de posibilidades, se prevé
que la tecnologia Physical Web que utiliza se asiente en la vida de los usuarios en breve.
Marcas como Apple estan incluyendo en sistemas posteriores al iOS 7 facilidades para la
lectura de Beacons incluso en interiores (Elgan, 2015). Facebook también se ha hecho eco de
esta tecnologia creando sus propias balizas cuyos datos son recogidos por la propia aplicacion
de la red social (McGarry, 2014). Varias librerias de Nueva York como Strand Books Store
han servido como locales piloto. Con estas balizas el usuario puede ver, mediante la
aplicacion de la Red Social, informacion de la zona donde se encuentra en la libreria, incluso
pueden ver comentarios o fotografias de otras personas que también han utilizado la
tecnologia en la misma ubicacién. También, lugares del dmbito de la cultura como The
Metropolitan Museum of Art han explorado las posibilidades del uso de Beacons ligados a la
app de Facebook (Rosen, 2015).

La investigacion sobre los casos de uso de los Smart POIs en turismo se ha enmarcado
en el analisis de dos experiencias anteriores: (1) TreSight (2014) (2) Siidi (2016) . A partir de
ellas se han abierto futuras propuestas de actuacion para estos puntos de interés inteligentes
que pueden suponer un beneficio a la hora de disefiar destinos turisticos inteligentes y se han
expuesto sus ventajas e inconvenientes para el sector:

4.1 Smart POIs como puntos de informaciéon y gestion de la experiencia turistica:
TreSight

Los destinos turisticos abarcan una gran cantidad de productos y servicios que en
muchas ocasiones pueden ser dificiles de gestionar (Buhalis, 2000). Por ello la incorporacién
de una estructura inteligente que permita interactuar con el turista y con los sectores que lo
forman, supone una innovacidn que abre las puertas a una mayor diversidad

' Adaptada para verse correctamente en cualquier dispositivo
""" Permite guardar un acceso directo en el escritorio del dispositivo como lo haria una aplicacion pero sin
ocupar espacio del dispositivo https://developers.google.com/web/progressive-web-apps/
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de publico (residentes, visitantes y turistas) de servicios, productos que ofrecer, asi
como de instituciones y empresas que los comercialicen.

Un factor importante a la hora de investigar los Destinos Turisticos Inteligentes es la
percepcion del visitante, el elemento clave del turismo. “Los turistas perciben el destino como
una marca que incluye a las empresas que componen la oferta turistica y los servicios que
estas prestan. Ademds, durante sus vacaciones, los turistas consumen el destino como una

experiencia integrada o global que es la suma de contactos con todos los agentes turisticos
del destino” (Parra y Beltran, 2016, p.73).

La persona que decide viajar busca nuevas formas de adquirir experiencias que vayan
definiendo su vida y sus vivencias. El turista se convierte en un consumidor de un producto
emocional mas que material, por ello el destino turistico, en su evolucién hacia su version
inteligente debe usar esa red digital, formada por nuevas tecnologias y técnicas digitales,
facilitando experiencias que puedan emocionar al visitante. La inclusion del turismo en la red
digital de una ciudad inteligente aumenta el sentimiento de pertenecer a la comunidad
visitada, un factor muy importante para los consumidores de experiencias. Un visitante viaja a
un lugar esperando que su estancia sea lo mas fluida posible, es decir, que toda la
informacion, reservas, compras, etc. sean de facil acceso y en ningiin momento se conviertan
en un obstaculo. Cuando el usuario esta disfrutando de un territorio, inmerso en la experiencia
que esta viviendo, la ruptura que supone la falta de acceso a informacion sobre el patrimonio
de esa ciudad o sobre donde adquirir entradas a los eventos culturales de la zona provoca la
ruptura de esa inmersion, disminuyendo su sensacion de satisfaccion. Esta caracteristica de
inmersion en el turismo se asemeja al proceso de creacion de un artista, un espacio de tiempo
donde el usuario se sumerge en lo que estd haciendo de tal manera que pierde la nocion del
tiempo y cualquier obstaculo supone la pérdida de ese trance (Nakamura & Csikszentmihalyi,
2014). Nakamura & Csikszentmihalyi (2014) lo denominan el Flow (Flujo) y detallan que
para que se produzca se requiere una co-creacion de la experiencia directa destino-visitante y
la libertad de actuacion y delimitacion de esta por parte del turista (Binkhorst, 2005).

Proyectos como TreSight'’, ubicado en una ciudad cosmopolita que tiene una
estructura altamente desarrollada a nivel turistico, hacen uso de tecnologias punteras del loT
para contribuir a la inmersion del turista en su experiencia. Su finalidad es alternar la
innovacioén en el campo del turismo con el encanto cultural tipico de la zona, cuidando su
valioso patrimonio. Consiste en una herramienta que alterna la oferta de servicios
participativos de la zona, comercios, etc. haciendo uso de datos abiertos de Trento (Open
Data Trentino) donde se encuentra la informacion sobre puntos de interés, temperatura,
restaurantes tipicos, etc. (Sun, Song, Jara, & Bie, 2016). El turista recibe una pulsera
Wearable y un link para descargarse una app que ofrece la informacion y sugerencias que este
deseé¢ mientras que la pulsera envia datos sobre la localizacion del usuario y su entorno para
ampliar el Open Data. El papel del Wearable era ser una herramienta para analizar las zonas
en tiempo real y obtener una base de datos con actualizaciones mas reales que el Open Data
de partida.

'2 http://smartcities.hopu.eu/#/solutions/enjoy#top
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Imagen 2. Ecosistema TreSight integrando Open Data, Smart POIs y Wearables con
una App.

Imagen 3. Wearables del piloto in Trento, mas detalles:
https://www.youtube.com/watch?v=I_KkaJPEPn0Os

t
En el proyecto se detectaron los siguientes factores (lecciones aprendidas):

El uso de elementos externos al Smart Phone supone un problema para el
usuario. La pulsera Wearable no ofrecia una ventaja directa al usuario. Su
utilizacion como herramienta para recoger datos se bas6 en las posibilidades que la
tecnologia ofrecia en 2014, en esas fechas la obtencion de datos de un usuario para
crear un Big Data no tenia las posibilidades que hoy en dia existen. Se detectd un
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problema para el usuario con respecto a su privacidad en el uso de un Wearable
ajeno a su dispositivo movil que recoge informacion como su localizacion.

- El Impacto econémico del uso de Wearables supone un incremento econémico
muy significativo en la elaboracion de un proyecto. La inversion necesaria para
un proyecto que requiere la fabricacion de dispositivos para el usuario supone un
impacto problematico para su ejecucion.

- Las ciudades tienen un gran interés por el Big Data. Gracias a este proyecto,
HOP Ubiquitous detect6 el interés de los ayuntamientos de las ciudades, asi como de
organismos relacionados con actividades de ocio y culturales, por datos que les
ayuden a comprender lo que los visitantes y habitantes prefieren de su ciudad.

- Los usuarios respaldan sus visitas en las experiencias de visitantes anteriores. El
turista se apoya en opiniones de otros turistas anteriores para tomar decisiones. Por
ello, aplicaciones que sugieren donde comer o que visitar basandose en donde han
ido la mayoria anteriormente tienen mucho éxito. Las aplicaciones webs que
permiten comentarios de otros usuarios son actualmente un gran apoyo, el turista se
guia en opiniones ajenas, en otras experiencias para verificar o conocer informacion
sobre el destino que baraja desde el punto de vista de otro usuario que ha vivido la
experiencia. Es el ejemplo de Minube, TripAdvisor, incluso en las paginas de
reserva de hoteles existen opiniones sobre las instalaciones que guian a la hora de
tomar decisiones.

Partiendo de los Smart POIs, dentro del marco de TreSight, esta investigacion propone
el uso de los Smart POIs como una herramienta turistica que recoge toda la informacion que
puede ser necesaria en una experiencia turistica: Recomendaciones, informacion del
patrimonio, compra de entradas, etc. planteando una solucion creada para facilitar una
experiencia completa. Convertir la ciudad en un Destino Turistico Inteligente, proteger el
Patrimonio Cultural o facilitar la comunicacion de los comercios con los consumidores son
algunas de las soluciones Smart que se pueden abarcar con esta solucion. La tecnologia
actualmente permite a los usuarios seleccionar lo que necesitan en cada momento, ya sea
informacion, compra de entradas, localizacion de lugares, etc. creando asi una red que recoja
todo lo necesario para vivir una experiencia optima. Localizando los Smart POIs en puntos
estratégicos, desde el punto de vista turistico, como pueden ser fachadas de edificios
emblematicos, paradas de tren o un embarcadero de cruceros, se puede enviar una
informacion concreta en una Progressive Web App, a través del Bluetooth, a los dispositivos
inteligentes proximos que informen, por ejemplo, de la historia de una fachada o facilitar, en
un muelle donde desembarcan turistas, las entradas de un evento cultural.
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Imagen 4: Propuesta de uso Smart POI a través de la tecnologia Physical Web.

4.2 Smart POIs como puntos de participacién y co-creacion: Siidi

Existe una clara tendencia actual consecuencia de los factores socioeconémicos que
han imperado durante los ultimos 10 afios en la que ha evolucionado la sociedad hacia un
pensamiento colectivo, de trabajo en equipo abandonando el individualismo y la
competitividad entre personas. Podemos observar este hecho en las nuevas filosofias de
trabajo que aplican las empresas de cualquier sector como la educacion. Un ejemplo de esta
nueva tendencia es el Design Thinking, nombre con el que se denomina a un nuevo sistema de
trabajo que aborda la resolucion de problemas desde la comprension de los publicos objetivos.
Aunque es una filosofia utilizada desde hace pocos afios su nacimiento es mas antiguo, Peter
Rowe (1987) fue el primero en hablar sobre el Design Thinking aplicando esta terminologia
en el mundo de la arquitectura. Aqui es donde se establecid el punto de inflexion en el que se
establece el co-disefio como una forma de pensamiento. Basdndonos en la descripcion del
término de Robert Curedale (2012, p. 1):

“Design thinking es una metodologia o enfoque que se centra en las personas para
innovar a través del diseiio. Incluye métodos para potenciar la empatia con las personas e
implicdndolas en el proceso. Es una metodologia colaborativa que aplica kits de
herramientas a diferentes publicos objetivos con el fin de resolver un mismo problema desde
diferentes perspectivas”.

Design Thinking es una manera de denominar a las metodologias de trabajo que
implican la comprension y la involucracion del consumidor en el proceso de disefio
evolucionandolo hacia una co-creacion. Los usuarios participan en casi todas las etapas de la
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investigacion dando como resultado un producto o servicio disefiado y testado por el
consumidor final que cubre las necesidades y deseos desde los mas ocultos hasta los mas
superficiales, co-creacion con el cliente es sindonimo de Innovacion en la empresa.

Esta metodologia es muy comin en educacion, un sector que sufria una carencia grave
de actualizacion, los programas educativos seguian sistemas de ensefianza muy tradicionales,
ajenos a la realidad social existente. Ideo, empresa referente en el mundo del Design Thinking,
lleva afios investigando y desarrollando programas formativos para profesores con dos
finalidades: la primera comprender las necesidades de los padres, estudiantes y profesores
para redisefiar dentro de las instituciones tanto los sistemas de organizacion como materia
educativa; y la segunda elevar la participacion del estudiante, mejorar sus resultados y sobre
todo ensenar a los alumnos la resolucion de problemas de manera logica, aplicando métodos
de disefio y evitando la memorizacion de la materia. (Ideo, 2012).

El turismo es un sector que trabaja de manera directa con el consumidor y cuya
opinidn es el pilar de su éxito o de su fracaso. El consumidor es cada vez mas exigente y no
busca sélo productos o servicios, sabe lo que quiere, lo que le gusta y lo que no. Busca
sensaciones, emociones y sentimientos. El turista quiere vivir una experiencia completa y para
alcanzar ese punto es fundamental co-disefiar y co-crear esas experiencias con los ciudadanos,
expertos y representantes involucrados con el fin de asegurar un resultado eficaz y eficiente
para los destinos turisticos, es decir, localizar la interseccion entre lo atractivo para el
consumidor, lo econdmicamente factible y lo tecnoldgicamente posible (Ideo, 2013).

Actualmente existen proyectos que hacen uso de la Web Fisica y las balizas Bluetooth
para crear puntos de co-creacidon con el ciudadano y hacerle participe en las medidas de
actuacion que se ejecutan en el territorio que habita. Siidi “Seeding your City”(2016),
utilizado en Aarhus (Dinamarca), desarrollado por HOP Ubiquitous, busca crear un medio de
comunicacion de participacion ciudadana entre la ciudad y sus usuarios. Siidi es un proyecto
que nace de la colaboracion con la Universidad de Aarhus y en el contexto de la iniciativa
Organicity”, basada también en los pilares tecnolégicos de la OASC'. Consiste en una
aplicacion Progressive Web App de co-creacion que surge de la necesidad de escuchar las
opiniones de los ciudadanos sobre el entorno que habitan ya sea sobre nuevas construcciones,
reformas del espacio publico o actividades culturales de su territorio. Un total de 32 Smart
POlIs distribuidos por distintos puntos de la ciudad tienen el fin de dar acceso a la aplicacion
web mediante la cual se formula a los habitantes y visitantes un cuestionario sobre sus
intereses (cultura, deporte, educacion, ocio, construcciones publicas, mobiliario urbano,...) en
referencia a la ciudad de Aarhus. Ademas se ha afiadido un apartado de comentarios abiertos
con el fin de recoger las maximas opiniones posibles.

" Es una plataforma para la interaccion entre los habitantes de una ciudad: Ciudadanos, activistas,
investigadores, empresarios y la administracion publica se puede implicar a través de actividades organizadas
para la puesta en comun de ideas.

' Open & Agile Cities Initiatives (OASC) es una organizacién si 4nimo de lucro impulsada por la ciudad. El
objetivo general es crear un mercado de Smart Cities a través de unos estandares comunes para desarrollar
todo el potencial de una ciudad inteligente y hacerlos interoperables a través de una sola ciudad, asi como
entre varias.
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Imagen 5. Capturas de la aplicacion para co-creacion Siidi.

La aplicacion Siidi es accesible no solo desde distintos puntos (Smart POIs) de la
ciudad, sino también desde diferentes soportes como cddigos QR o la URL de la web.
Aumentar los canales de acceso a la aplicacion permite incrementar el rango de interaccion
con el usuario.

Todos los datos recogidos por Siidi pueden ser analizados en tiempo real y accesible
para el personal autorizado de la ciudad desde una interfaz privada para administradores. La
mayoria de resultados se presentan en términos estadisticos con el fin de facilitar la
comprension global de la situacion, ademas de la opcidon de visualizar los datos en bruto y
poder estudiar cada comentario individualmente.

Siidi estd disefiada por expertos en experiencia de usuario para hacer esta aplicacion
facil de usar e intuitiva, asi el ciudadano puede colaborar en el disefio de estructuras urbanas y
servicios de forma voluntaria y agil.

Durante el estudio de este proyecto se han determinado los siguientes factores:

- La privacidad es un factor importante para el usuario. El desarrollo de
aplicaciones moviles que pueden ofrecerle a la ciudad la recogida de datos de sus
usuarios en muchas ocasiones supone un obstaculo para su uso. El ciudadano teme
ceder informacioén. Por ello muchos ayuntamientos son reacios al uso de estas
tecnologias.

- La co-creacion y participacion es un valor aiadido muy importante para todos
los ambitos. Actualmente existe una necesidad por parte del usuario de ser participe
en las decisiones que se toman en su entorno. El ciudadano ya no es un sujeto pasivo
y busca ser escuchado tanto en su propio territorio como en los que visita.

- Los ayuntamientos buscan la aceptaciéon del ciudadano en sus decisiones. No
solo es el ciudadano el que busca ser escuchado, también la gestion de la ciudad
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quiere convertirlo en un elemento activo. Frente a varias propuestas de mejora, los
diferentes organismos de gestion de una ciudad buscan la mas aceptada por sus
habitantes.

- La organizacion del contenido en una aplicacion como Siidi puede ser un
obstaculo. Delimitar el contenido que se va a cuestionar en la aplicacion en
ocasiones puede ser dificil ya que todo aquello que se someta a votacién publica
tiene que finalizar con una actuacion que verdaderamente haya tenido en cuenta la
opinion de los participantes. Esto en muchas ocasiones genera aversion por parte de
los encargados de delimitar ese contenido.

- El usuario prefiere opinar de manera privada con su Smart Phone antes que
con encuestadores. Es una realidad que la presencia de personas dedicadas a
encuestar sobre futuras acciones puede suponer para muchos un obstaculo y algo
invasivo.

- Actualmente no todos los Smart Phones detectan las URLs enviadas por los
beacons. Aunque los dispositivos inteligentes estdn cada vez mas preparados para
detectar estas balizas, existen algunos que no son capaces. Por ello, el desarrollo de
puntos de interés inteligentes debe apoyarse siempre en carteles indiquen la URL y
un codigo QR. De esta manera las opiniones evitan ser sesgadas.

- El apoyo en sorteos para beneficiar al usuario que participa amplia el nimero
de participantes. Es importante, ademas de asegurar que las opiniones van a ser
escuchadas, ofrecer al participante un premio que motive su participacion y despierte
el interés.

- El uso de aplicaciones nativas en el mévil supone un problema para el usuario.
Hasta ahora, el principal problema de este tipo de herramientas es que el usuario
finalmente elimina la aplicacion con la que participar. Siidi, haciendo uso de una
Progressive Web App, elimina la necesidad de una aplicacion instalada en el mévil y
con ello el riesgo de desinstalarla. Con la proximidad a cualquier baliza, lectura del
cddigo QR o la URL es posible acceder a ella de manera online.

Una herramienta como Siidi tiene muchas posibilidades y diferentes usos aplicables a
diferentes sectores como el turismo en una ciudad, hoy en dia el turista busca ser escuchado.
Sus opiniones en relacion a sus experiencias vividas, junto con las de usuarios es una forma
de co-crear la imagen de un lugar. Siidi es una oportunidad de concentrar todas estas
sugerencias y analizarlas aportando una informacidon veraz basada en experiencias de
confianza donde las personas puedan recurrir a estas conclusiones para aportar o para conocer
mas sobre un destino turistico, sus recursos o su oferta complementaria, entre otros. Su uso en
el turismo ademas puede abrir un canal de comunicacion entre el turista y la ciudad
preguntandole sobre la calidad de la experiencia que ha vivido conociendo asi lineas de
mejora, intereses o incluso sector de edad de la mayoria de sus visitantes para asi poder
evolucionar las experiencias hacia una versiéon a medida. Todas esas opiniones, sugerencias,
roles, etc. pueden ser almacenados en una plataforma que permita entender futuras lineas de
actuacion para ir evolucionando el turismo de la ciudad en una co-creacion directa con su
publico.
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La propuesta que se realiza en este apartado consiste en la distribucion de Smart
POIs en diferentes puntos de la ciudad donde exista alguna relevancia cultural, ya sea la
fachada de una catedral, la entrada de un museo, la estacion de tren, una escultura, etc. para
enviar al usuario una notificacion que les dirija hacia una Web App con un buzén de
sugerencias relacionado con el lugar. Por ejemplo, un Smart POI situado en un evento
cultural realizado en una plaza abierta al publico puede enviar a los usuarios una Web App
con un cuestionario que les pregunte su edad, sexo, lugar de procedencia y opinidon personal
sobre este evento.

5. CONCLUSIONES

Este articulo de investigacion se proponia analizar las posibilidades que las TICs
tenian dentro de la creacion de Destinos Turisticos Inteligentes centrandose principalmente en
el IoT. Para ello se tomaron dos experiencias anteriormente obtenidas que podian
proporcionar un marco sobre el que asentar las ideas propuestas.

Extrayendo una conclusion al analizar la situacion actual de los destinos turisticos
inteligentes se ha comprendido que estos suponen el siguiente paso que una ciudad debe dar
después de haber pasado al umbral de las Smart Cities. La actualizacién de sus destinos
turisticos mediante el uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
supone el siguiente escaléon que una ciudad debe subir una vez haya hecho frente a unos
cambios sociales y econdmicos. Cabe destacar que la definicion de una Smart City atn se
encuentra en un estado muy heterogéneo pero se han localizado, gracias a la revision de la
bibliografia, tres ejes esenciales sobre los que se apoya:

- Tecnologia: Toda definiciéon de Smart City significa la incorporacion de tecnologias
novedosas aplicadas a los diferentes sectores de la ciudad. Se plantean como
herramientas que ayudan a gestionar y comunicar los diferentes elementos que
componen una ciudad creando una red digital. Grandes multi-nacionales del sector
de las TICs (ATOS, Engineering, Thales, Nokia-Alcatel, etc.), del mundo de las
Telecomunicaciones (Telefonica, Vodafone, Telecom Italia, Orange, etc.) y del
sector de desarrollo urbanistico (FCC, Ferrovial, OHL, ACS, etc.) han apostado por
el desarrollo de ecosistemas que contribuyan a la creacion de un mundo inteligente
“Smarter World” elaborando pilotos de diferente envergadura desde el afio 2001.

- Personas: La importancia que ha ido adquiriendo la figura del individuo en la red de
las ciudades es cada vez mas mayor. Todas las acciones desarrolladas en una Smart
City, asi como en un destino turistico inteligente, deben estar basadas en ayudar a las
personas a conectar con los diferentes sectores del territorio a la vez que con el resto
de personas. La creacion de las ciudades inteligentes tienen una base innegable en el
aumento de poblacion, por ello el uso de las tecnologias debe servir para facilitar la
integracion de esa poblacion en el nticleo urbano.

- Comunidad: No solo es importante integrar al individuo aislado en la red de la
ciudad sino que también hay que contar con las comunidades. El uso de nuevos
medios de comunicacidn debe servir para integrar las en el territorio.
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Se han investigado las posibilidades que Internet de las Cosas ofrece siendo uno de
los pilares de las TICs. Durante el proceso se han localizado varias herramientas clave para
su utilizacion en destinos turisticos en su transformacion a inteligentes. Entre ellas estan los
beacons (balizas Bluetooth Low Energy) que permiten enviar a los dispositivos moviles, en
un rango de aproximadamente 20 metros, una direccion URL en forma de notificaciéon que
dirija el usuario a un contenido online. Por otro lado, la segunda herramienta tecnologica
clave es la aparicion de las Progressive Web App, unas webs con forma de aplicaciones
moviles que no necesitan ser descargadas para su uso, eliminando asi los problemas
asociados a la descarga de Apps.

Retomando el objetivo principal y en conocimiento del estado del arte, se han
aplicado estas dos herramientas tecnologicas para desarrollar puntos de interés inteligentes,
denominados en este proyecto como Smart POIs. Consisten en delimitar unas zonas de
interés para el &mbito en el que se esté trabajando, en este caso turismo, y localizar una serie
de beacons que envien una URL hacia una Progressive Web App con la que el turista pueda
intervenir con acciones establecidas. Una vez planteado este resultado se han desglosado dos
proyectos anteriores que han permitido enmarcar dos casos de uso para estos puntos de
interés inteligentes:

- TreSight (2014): Localizado en Trento, este proyecto se basa en una herramienta que
alterna la oferta de servicios participativos de la zona, comercios, etc. haciendo uso
de datos abiertos de Trento (Open Data Trentino) donde se encuentra la informacion
sobre puntos de interés, temperatura, restaurantes tipicos, etc. Requiere del uso de
una pulsera wearable para la recogida de datos en tiempo real que permiten
actualizar los datos abiertos. Dentro de este marco de actuacion, este proyecto de
investigacion plantea el uso de los Smart POIs como herramientas de informacion y
gestion de la experiencia turistica. Gracias a los avances en la tecnologia beacon los
Smart POIs pueden prescindir del uso de wearables, uno de los problemas detectados
el TreSight. Con esto el impacto econdmico disminuye haciendo mas factible la
implantacion en las ciudades. Por otro lado, habilidades como la recogida de datos
sobre el usuario que utiliza estos puntos, para conocer mejor al publico objetivo,
sigue siendo una opcion al implantar un Smart POI respetando siempre la privacidad
del usuario.

- Siidi “Seeding your City” (2016): Este proyecto desarrollado en Aarhus
(Dinamarca) busca crear un medio de comunicacion y participacion ciudadana entre
la ciudad y sus usuarios. Esta herramienta de co-creacion tiene muchas posibilidades
en el campo del turismo, actualmente el viajero o turista busca que su opinion sea
escuchada y un medio de comunicacion como este puede ser muy Util a la hora de
pedir al visitante una valoracion de la experiencia vivida. Con las lecciones
aprendidas con Siidi, la utilizacion de los Smart POIs para co-crear con el turista
debe tener siempre presente la privacidad de sus participantes, se convierte en
prioritario la elaboracion de unos términos y condiciones de privacidad que aseguren
esos datos y sus futuros usos que asienten una confianza que ofrecer al turista.
También es importante determinar el contenido que se va a ofrecer en estos puntos
de interés inteligentes antes de su implantacion para que una vez puestos en
funcionamiento la gestion del contenido no suponga ningtn problema. Por otro lado,
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el uso de una Progressive Web App ofrece intimidad al usuario a la hora de escribir
cualquier sugerencia o de elegir una opcion, algo que supone un mayor numero de
participaciones. También se ha comprendido que los puntos de interés inteligentes
debe apoyarse siempre en carteles indiquen la URL y un cédigo QR debido a la
existencia de dispositivos que no leen la sefial emitida por la tecnologia usada.
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