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Resumen/Abstract

El presente estudio parte de la biisqueda de nna relacion entre el andlisis perceptivo y la orientacion
urbana, en un camino que propone correlaciones directas entre investigaciones empiricas sobre la
realidad y simulaciones digitales. El caso de estudio, identificado en el drea urbana de la estacion
Perngia Fontivegge, se presta bien a la experimentacion, permitiendo comparar datos empiricos en
escenarios previos y posteriores a la intervencion, tanto reales como digitales.

Quteremos asi constituir un camino interpretativo dirigido a la lectura de los datos registrados,
concretamente a conocer los lugares desde un punto de vista perceptivo. Este enfoque nos permite
definir una decodificacion diferente del drea y por tanto una base para la definicion de nuevos
miétodos de valorizacion.

The present study starts from the search for a relationship between perceptual analysis and urban
wayfinding, in a path that proposes direct corvelations between empirical investigations on reality
and digital simulations. The case study, identified in the urban area of Perugia Fontivegge station,
lends itself well to experimentation, allowing a comparison of empirical data in pre- and post-
intervention scenarios, both real and digital.

We thus want to constitute an interpretative path aimed at reading the recorded data, specifically
at knowing the places from a perceptive point of view. This approach allows us to define a different
decoding of the area and therefore a basis for the definition of new valorization methods.

Palabras clave: Orientacion, Biosensor, Percepcion, Gemelo digital, Analisis.
Key words: Way inding; Biosensor; Perception; Digital Twin; Analyses.
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Introduccion

Los barrios que rodean la estacion de Fontivegge, sin duda, estan entre los mas
problematicos de la capital de Umbria debido a la presencia generalizada de
pequenos delitos relacionados con el trafico de drogas y la prostitucion, la de-
gradacion social y los lugares de abandono, han perfilado una situacion explosiva
que ha justificado un compromiso extraordinario por parte de la administracion
municipal en términos de recursos humanos y econémicos. En este ambito (fi-
gura 2) se han integrado y concentrado los recursos procedentes de los fondos
de la denominada “Agenda Urbana” (con cargo a los fondos FEDER y FSE)
con los del “Plan Periferia” (Piano, 2015), fondos de diversa indole con finalida-
des diferentes, pero complementarias y destinadas a desencadenar un fenémeno
concreto de regeneracién urbana, donde junto a la recuperacion de las “piedras”
se espera que haya también una “recuperacion” del tejido social (Bianconi &
Filippucci, 2018). La riqueza de las intervenciones y la multiplicidad de los suje-
tos involucrados (ademas de la administraciéon publica: empresas constructoras,
profesionales, universidades, sujetos del tercer sector; ferrocarriles estatales...)
autorizan el esbozo de un verdadero laboratorio “Fontivegge” cuyos primeros
resultados comienzan a ser visibles.

La posibilidad que ofrece el “Plan Suburbano” de proporcionar recursos para
“estudios e investigaciones” ha permitido a la administracién municipal activar
una serie de reflexiones tematicas, utiles para completar el programa de regene-
racion (Bianconi & Filippucci, 2018). Ademas de las investigaciones en el ambito
financiero para fomentar el retorno de actividades econémicas y profesionales
de calidad, el Departamento de Ingenierfa Civil y Ambiental de la Universidad
de Perugia esta llevando a cabo investigaciones sobre el tema de la percepcion
y orientacion urbanas, que encuentran una aplicaciéon concreta dentro de los
proyectos financiados.

La regeneracion del area de Fontivegge, objeto del “Plan suburbano” y de inter-
venciones publicas integradas, plantea interrogantes sobre las formas en que es
necesario intentar transformar un lugar, yuxtaponiendo las nuevas funciones y
nuevas prestaciones con cuestiones de disefio sobre la calidad, vinculado al tema
de la percepciodn, uso, accesibilidad y orientacion del lugar (Gehl & Gemzoe,
2003; Lynch, 1960; Passini, 1981). En lo que es el punto de apoyo de las redes
de transporte del espacio urbano, los principios de plena inclusién acompanan la
innovacioén cultural y social que esta en la base, en la hipétesis de que los cono-
cidos problemas del lugar estan vinculados a la incapacidad del lugar para activar
relaciones de pertenencia (Appadurai, 1996). En este contexto se encuadra la
investigacion piloto sobre la orientacion urbana, entendida en un sentido amplio
como un proceso basado en el estudio de las percepciones y dirigido a ofrecer
nuevas fuentes de sensaciones y emociones a través de informacion explicita
e implicita. Utilizando el enfoque de la neurociencia en el contexto del paisaje
urbano (Neale et al., 2019), la investigacién tiene como objetivo analizar el im-
pacto en los humanos de diferentes opciones de disefo e identificar estrategias
para mejorar la experiencia y la habitabilidad del lugar. El entorno que nos rodea
influye en nuestras sensaciones, basaindose en el procesamiento cognitivo y emo-
cional; Mapear esta reactividad neurobiolégica a través del tiempo y el espacio,
considerando la edad, el género y las especificidades de los grupos vulnerables,
comprender la cognicién espacial del comportamiento y las decisiones de quie-
nes viven en un lugar, significa transponer la calidad del espacio urbano en datos,
situar operativamente al hombre en el centro(Larson, 2020).
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Este enfoque conduce a transformar el valor del espacio publico, que pretende
ofrecer no sélo funciones, sino también bienestar, poniendo en el centro la salud
de la persona: los parques urbanos, las plazas, las infraestructuras ciclo peato-
nales y todo lo gestionado por los organismos publicos ayudan a la comunidad
para satisfacer necesidades funcionales, pero sobre todo para responder a esos
anhelos mas profundos que van mas alld del mero desempefio funcional.

La actividad investigativa se basa en un camino que parte de hallazgos empiricos
sobre datos perceptivos a través de diferentes dispositivos (figura 3), leidos y
luego transformados en informacion con el objetivo de correlacionar el lugar
y la persona. Queremos asi construir un camino interpretativo dirigido a com-
prender el fendmeno observado, especificamente el impacto de los lugares desde
un punto de vista perceptivo.

La base de los experimentos es el modelo digital navegable de la zona, utilizando

el motor de rendering interactivo Unity, enfocado a comprender y comunicar
la forma urbana, capaz de contener multiples piezas de informacion, constru-
ido para convertirse en un espacio de interacciéon y deteccion, incluso en este
contexto, de manera empirica se obtienen datos perceptivos similares a los de
la estera de la realidad(Batty, 2018; Boschert & Rosen, 2016). Ademas de la re-
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Figura 2. Malla del gemelo digital
obtenido con la inclusion de los
proyectos “Plan Urbanismo” y “Agenda
Urbana” en la digitalizacién del estado
actual de la zona. Imagen de los autores.

Figura 3. Fijaciones oculares registradas
mediante eye-tracking durante el andlisis
perceptual del estado actual. Imagen de
los autores.
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Figura 4. Herramientas utilizadas para
los andlisis perceptivos. Imagen de los
autores.
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construccion del gemelo digital, se desarrollaron reconstrucciones digitales de la

génesis historica del lugar, con el fin de estructurar un disefio de anamnesis de la
evolucioén del territorio encaminado a comprender los significados transmitidos
a la ciudad actual (Bianconi et al., 2022; Bianconi, Filippucci, Cornacchini, Me-
schini, et al., 2023). En consecuencia, se definen reconstrucciones digitales de
escenarios futuros inmersivos, para definir simulaciones de diferentes opciones
de disefo y analisis de sus impactos perceptivos en el entorno digital (Bianconi
et al., 2019; Bianconi, Filippucci, Cornacchini, & Mommi, 2023). Finalmente, se
definen las sintesis del conocimiento transpuesto en propuestas de meta proyec-
tos para la implementacion de intervenciones integradoras especificamente vin-
culadas a la orientaciéon (Sharma et al., 2017).

Eye tracker - fissazioni oculari GPS tracker FC tracker - smartwatch

Sensore EEG - attivitd elettrica del cervello

Sensore GSR - risposta galvanica della pelle Caschetto realta immersiva - simulazioni digitali

Las multiples medidas relacionadas con la percepcion se pueden detectar a tra-
vés de dispositivos innovadores, propios del neuromarketing(Bercik et al., 2016;
Onay, 2016), que aportan nuevos datos y nuevas interpretaciones del paisaje
urbano como Eye tracker, EEG, GRS e Immersive Visor (figura 4).

LLa gestion dela complejidad delainformacion se delegaa modelos interpretativos
que cor-relacionan los impactos con el espacio que los generd.
Lo digital con su repre-sentacion se presenta entonces como el lugar ideal para
desarrollar simulaciones,mostrandose como un gemelo de la realidad que puede
ser analizado, cuestiona-do y variado para comprender los impactos de diferentes
escenarios. Por tanto, la investigacion se propone como un camino interpretativo
innovador de la calidad del espacio urbano, leido por las
emociones que genera, y de posibles escenarios futuros, con el objetivo de elevar

la calidad del disenio a través de datos (figura 5).

Resultados y discusion

LLa complejidad del espacio urbano, que influye decisivamente en la orientacion,
encuentra en las reconstrucciones virtuales un campo de experimentacion don-
de es posible construir multiples escenarios y probar el papel de los datos, con-
virtiéndolos en un atributo espacial en un modelo tridimensional.

La investigacion, que prueba soluciones de orientacion, ofrece un resultado pre-
ciso que, a través del analisis perceptual, cuantifica como se transforman las
percepciones. Este proceso no sélo nos permite registrar mejoras, sino también
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evaluar cualitativamente un lugar. El modelo digital de lo construido y lo no con-
struido se convierte en un lugar de informacioén y experimentacion, en busca no
tanto de lo visible, sino de las relaciones inmateriales que surgen en los lugares
experimentados.

Esta investigacion constituye la base fundacional de las estrategias de orienta-
cioén, actualmente identificadas en soluciones graficas y paneles informativos.
Tras la instalacién de estos elementos, que aun no se ha realizado debido a los

trabajos en curso, se realizard un analisis perspicaz del nuevo espacio, cuyos
resultados ofreceran la posibilidad de una comparacién cientifica entre datos
digitales y datos reales, permitiendo asi cuantificar la mejora real aportada por el
proceso de regeneracion urbana.

Figura 5. Representacion grafica del pro
cesamiento de los datos obtenidos de los
analisis perceptivos aplicados al modelo
3D. Estos datos identifican las diferentes
sensaciones percibidas por los usuarios
durante los experimentos, graficadas a
través de variaciones de color. Imagen
de los autores.
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