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Introducción

De acuerdo con How to Turn a Place 
Around, Placemaking “es tanto una filo-
sofía como un proceso práctico para la 
transformación de los espacios públicos. 
Se enfoca en observar, escuchar y plan-
tear preguntas a las personas que viven, 
trabajan y  juegan en un espacio particu-
lar, con el objetivo de entender sus ne-
cesidades y aspiraciones para su espacio 
de vida y para su comunidad”. (Project 
for Public Spaces, 2018, p.134)1

Desde la visión de Placemaking, se asume 
que el rescate y activación de los espa-
cios públicos de manera colectiva permi-
te transformarlos en lugares de destino, 
encuentro y socialización; con ayuda de 
herramientas concretas para revitalizar 
la vida pública. Tiene como objetivo me-
jorar el entorno urbano de las personas 
a través del empoderamiento social con 
el fin de construir una democracia local 

I. ¿Qué es Placemaking?

y cotidiana en la que diferentes actores 
asuman responsabilidades compartidas 
en el desarrollo de la ciudad. 	
					   
Como guías de la implementación de la 
metodología Placemaking, Project for 
Public Spaces ha determinado once prin-
cipios que abordan los aspectos funda-
mentales de la misma. 
					   
El movimiento de Placemaking en Amé-
rica Latina inició en 2016, hoy es una red 
con más de 1,000 profesionales y acti-
vistas de países como Argentina, Bolivia, 
Brasil, Chile, Colombia, Ecuador, Estados 
Unidos, Guatemala, Honduras, México, 
Perú y Venezuela.

1 Madden, K. et al., (2018). How to turn a place around: A Placemaking Handbook. 3rd ed. Nueva York: Project for Public Spaces.
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En 2017 se llevó a cabo la primera edi-
ción del Encuentro Placemaking Latinoa-
mérica en Valparaíso, Chile. México, fue 
el hogar del 2° Encuentro Placemaking 
Latinoamérica, realizado del 5 al 11 de no-
viembre del 2018; organizado por Luga-
res Públicos, estudio de urbanismo que 
impulsa el diseño participativo y la ges-
tión sostenible del espacio público.

Querétaro, Monterrey, Colima y Ciudad 
de México, fueron sedes del Encuentro, 
en las que se contó con 600 asistentes 
en total de diferentes países y diversos 
enfoques disciplinarios. 

El Encuentro se vivió desde diversas ac-
tividades y secciones con objetivos y pú-
blicos diferentes, con el fin de fomentar la 
práctica de Placemaking a nivel regional.

II. ¿Qué fue Placemaking Latinoamérica 2018?

2.1.  5-7 de noviembre - Querétaro, Mon-
terrey, Colima y Ciudad de México

Preforo en ciudades paralelas - Colima, 
Monterrey y Querétaro.

Durante los primeros tres días se realiza-
ron actividades como talleres, pláticas y 
recorridos llevados a cabo por organiza-
ciones en las respectivas ciudades: Co-
lima por Implan Colima, Monterrey por 
Hola, Vecino!, y Querétaro por dérive 
LAB. 

1er Curso de capacitación en Placema-
king en la Ciudad de México

El Curso de capacitación contó con po-
nentes de múltiples ciudades latinoame-
ricanas y de Estados Unidos, y se tuvo 
un total de 30 asistentes; coordinado por 

Guillermo Bernal de Lugares Públicos 
(México). 

Los panelistas que participaron desde 
su expertise fueron: Fred Kent de Pro-
ject for Public Spaces (Estados Unidos), 
Ethan Kent de Project for Public Spaces 
(Estados Unidos), Carolina Huffmann  
de Urbanismo Vivo (Argentina), Martha 
Laura Peña de Ciudades para Ciudada-
nos (México), Salvador Herrera de Ur-
banística (México), Leonardo Márquez 
Brawl de Placemaking Brasil y TransLAB 
URB (Brasil), Mariana Alegre Escorza de 
Ocupa tu Calle (Perú), Juan Carlos Bo-
hórquez de Concreta Gestión Urbana 
(Colombia), Ana Velásquez Paredes de 
Ciudaniza (Chile) y Juan Pablo López 
Gross y Tamara Egger de Lab Ciudades 
BID (Estados Unidos). 
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2.2.  8-9 de noviembre - Foro de Urba-
nismo Participativo, Ciudad de México

El Foro de Urbanismo Participativo tuvo 
lugar en la Ciudad de México, con pane-
les de discusión y pitch de iniciativas ba-
sados en cuatro ejes temáticos: Innova-
ción, Resiliencia, Participación y Equidad 
e Inclusión; con el fin de compartir estra-
tegias específicas para desarrollar la me-
todología Placemaking de manera local 
y global con una mirada latinoamericana. 
Asimismo, se realizaron más de 13 talle-
res y recorridos por la Ciudad de México 
y actividades de networking.

2.3.  10-11 de noviembre - Actividades 
en espacio público

En el espacio público se realizaron inter-
venciones urbanas, las cuales fueron el 

resultado del 2° Concurso de Innovación 
Urbana Ciudadana, llevado a cabo junto 
con el Banco Interamericano de Desarro-
llo y del que hablaremos más adelante.

2.4.  Convocatorias

Se llevaron a cabo tres convocatorias 
con el fin de vincular proyectos y proce-
sos entre diferentes organizaciones lati-
noamericanas. 

Sede Encuentro Placemaking Latinoa-
mérica 2019

El 2° Encuentro Placemaking Latinoamé-
rica 2018, a través de Espacio Lúdico y 
Lugares Públicos, organizadores de la 
primera y segunda edición del Encuen-
tro, respectivamente; convocaron a aso-
ciaciones latinoamericanas para definir la 

sede 2019: Lima, Perú; a cargo de Ocupa 
tu Calle. 

Convocatoria para pitch de proyectos 
de Urbanismo Participativo

Lugares Públicos junto con Project for 
Public Spaces, en alianza con ONU-Habi-
tat, convocaron organizaciones latinoa-
mericanas para participar en sesiones 
donde podrían presentar sus proyectos 
que se encontrara en cualquier fase de 
desarrollo. Los proyectos debían clasifi-
car en uno de los ejes temáticos del en-
cuentro. Estos serían presentados ante 
consejeros y asistentes, permitiendo una 
discusión y retroalimentación hacia el 
proyecto presentado. 
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2° Concurso de Innovación Ciudadana 
Urbana

El 2° Encuentro Placemaking Latinoamé-
rica junto con el Banco Interamericano 
de Desarrollo convocaron a ciudadanas y 
ciudadanos, organizaciones de la socie-
dad civil y dependencias de gobierno a 
postular proyectos de innovación urbana 
ciudadana con concepto Placemaking2, 
para la implementación en un espacio 
público seleccionado de manera previa 
por el Comité Organizador.

2.5.  Participación del Banco Interame-
ricano de Desarrollo dentro del 2° En-
cuentro Placemaking Latinoamérica

El Banco Interamericano de Desarrollo 
fue un actor clave dentro del 2° Encuen-
tro Placemaking Latinoamérica en México. 

Aparte de su colaboración para realizar el 
2° Concurso de Innovación Urbana Ciuda-
dana, el BID participó en diferentes activi-
dades dentro del Foro de Urbanismo Par-
ticipativo. Andrés Blanco, coordinador de 
Cities LAB, compartió su experiencia y co-
nocimiento en el Panel de Equidad e Inclu-
sión, el día jueves 8 de noviembre de 2018. 
Asimismo, participó en la inauguración del 
Pitch de Proyectos de Intervenciones Ur-
banas Participativas el mismo día. Durante 
este, se hizo entrega del Libro Blanco de 
Placemaking: Programa de urbanismo tác-
tico e innovación en el espacio público al 
BID.
Por su parte, Tamara Egger, Cities LAB, 
fue ponente en el Panel de Alianzas Públi-
co-Privadas, el día viernes 9 de noviembre 
de 2018. Además, representó a BID en la 
inauguración de la intervención “Corredor 
color” en la Cerrada Rufina.

2 Metodología utilizada para la transformación del espacio público a través de la participación ciudadana. Se busca recuperar y 
mejorar los espacios públicos y así maximizar su valor compartido.
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En el marco del 2° Encuentro Placema-
king Latinoamérica en México, el Banco 
Interamericano de Desarrollo junto con el 
Comité Organizador convocaron a pos-
tular proyectos de innovación urbana 
ciudadana con concepto Placemaking, 
el proceso colaborativo para recuperar 
un espacio público y maximizar su valor 
compartido. 

Las iniciativas enviadas debían cumplir 
con uno de los siguientes ejes temáticos 
-mismos que se manejaron durante todo 
el Encuentro:

III. ¿Qué fue el 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana?

•	 Innovación: crear nuevas ideas para 
anticipar las soluciones del futuro. 

•	 Equidad e Inclusión: tomar en cuenta 
a todas las personas y su diversidad 
para garantizar el pleno ejercicio de 
sus derechos humanos.

•	 Participación: involucrar activamente 
a las personas que habitan un espacio 
en la toma de decisiones y acciones 
que impacten en el desarrollo de su 
comunidad.

 
•	 Resiliencia: fortalecer las capacida-

des del ser humano y su entorno para 
sobreponerse a situaciones adversas. 
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3.1.  Estrategia de evaluación: linea-
mientos y criterios de selección de la 
convocatoria

Las postulaciones que se recibieron se 
evaluaron, analizaron y seleccionaron 
bajo un proceso riguroso que debieron 
estar bajo los siguientes lineamientos:

•	 Las propuestas debían estar repre-
sentadas por una organización y/o 
persona, sin  importar la cantidad de 
integrantes por equipo.

•	 Aquellas propuestas que vinieran 
de organizaciones y/o personas del 
extranjero -no de México, el Comité 
asignó una organización mexicana 
que apoyara y acompañara el desa-
rrollo del proyecto. 

•	 Los postulantes podían enviar dos 
propuestas para el mismo espacio, 

aunque no podían mandar dos pro-
yectos a un mismo lugar.

Además, se pidió una descripción de la 
propuesta en donde se especificara la si-
guiente información:

•	 Datos de postulante(s)
•	 Nombre de representante
•	 Nombre de integrantes del equipo (si 

los hubiera)
•	 Nombre de la organización que re-

presenta
•	 RFC de la organización que represen-

ta (si es organización mexicana)
•	 Correo electrónico
•	 Teléfono de contacto
•	 Datos de proyecto
•	 Nombre del proyecto
•	 Un video de máximo dos minutos en 

formato .mp4 o una lámina de 90 x 

60 cm que ilustren el proyecto

La selección de los proyectos ganadores 
se hizo siguiendo los criterios siguientes: 

•	 Eje al que pertenece
•	 Espacio público en que aplica el pro-

yecto
•	 Objetivo general
•	 Público objetivo
•	 Magnitud de impacto (cuántas perso-

nas se benefician)
•	 Problema que se resuelve o disminuye
•	 Citar tipo de resultados esperados
•	 Tiempo de ejecución para obtener re-

sultados
•	 Presupuesto3

•	 Necesidades actuales para la imple-
mentación o continuidad del proyecto

•	 Por qué el proyecto cumple con el 
concepto Placemaking

3 Cada equipo contaba con 6,000 USD -cambio a pesos mexicanos, para llevar a cabo la propuesta. El presupuesto debía conte-
ner los costos detallados de la implementación y ejecución del proyecto; así como los comprobantes fiscales correspondientes.
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3.2.  Línea del tiempo del 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana
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3.1.  Reporte propuestas recibidas y 
ganadoras

Con base en la convocatoria, el Comité 
Organizador recibió 10 propuestas de 
proyectos, de siete países: 

•	 5 de México

•	 1 de Argentina

•	 1 de Chile

•	 1 de Colombia y Holanda

•	 1 de Ecuador

•	 1 de Perú
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a. Propuestas ganadoras

1.	 Plaza Vizcaínas, colonia Centro, Al-
caldía de Cuauhtémoc, con la inter-
vención Kintsugi Urbano – Repara-
ción Comunitaria CDMX, desarrollada 
en una colaboración México-Argenti-
na por las organizaciones Urbanismo 
Vivo (Argentina), Artículo 41 (Argenti-
na), Corrientes (México), ATEA (Méxi-
co) y Barriopolis (México) con apoyo 
de la Agencia de Gestión Urbana. 

2.	 Plaza Vizcaínas, colonia Centro, Al-
caldía de Cuauhtémoc, con la inter-
vención ¡Cultura a la Carta!, en una 
colaboración entre México y Perú, 
juntando Ocupa tu Calle (Perú), Huer-
to Roma Verde (México) y La Cuadra 
(México) con apoyo de la Agencia de 
Gestión Urbana.

3.	 Corredor Deportivo Churubusco, Al-
caldía de Iztacalco, con la interven-
ción Rally Urbano: Churubusco, di-
seño e implementación a cargo del 
Colectivo E3 (México), con apoyo de 
la Agencia de Gestión Urbana, la Di-
rección de Participación Ciudadana 
de Alcaldía Iztacalco y el Sistema de 
Aguas de la CDMX.

4.	 Cerrada Rufina, en la colonia Tacuba-
ya, Alcaldía de Miguel Hidalgo, con la 
intervención Corredor Color: nuevos 
escenarios para la actividad deporti-
va, desarrollada por el colectivo Otra 
Ciudad (Chile) y la asesoría de Luga-
res Públicos (México) y Estudio Ele 
Siete (República Dominicana).
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Las cuatro intervenciones urbanas

Con el propósito de comparar la afluen-
cia de usuarios antes, durante y después 
de las intervenciones, se llevaron a cabo 
métricas en los espacios en donde se de-
sarrollarían cada una. La metodología de 
métricas consiste en la observación de 
las personas y las actividades que se lle-
van a cabo en el espacio público. 

Un voluntario se encarga de hacer las 
mediciones, quien debe contar con una 
cédula que consiste en una tabla impresa, 
los conceptos que debe contener esta in-
cluyen: grupo etario, género, actividades 
en el espacio público, acompañamiento, 
número de ciclistas, además de obser-
vaciones generales que puede tener el 
voluntario. En caso de querer conocer 
los patrones de usos y actividades en el 
espacio, es relevante agregar un croquis 
del sitio en el que se pueda representar 

I. Metodología de mediciones

de manera gráfica el recorrido que si-
guen las personas y duraciòn de sus ac-
tividades -si aplica. El voluntario puede 
hacer el proceso de observación desde 
un punto fijo o ya sea moverse alrededor 
del espacio para tener diferentes pers-
pectivas de su proceso de observación.   

En el caso de las intervenciones en es-
pacios público realizadas en el marco del 
2º Encuentro Placemaking Latinoaméri-
ca en México, se utilizaron distintas cé-
dulas para medir la afluencia de usuarios 
y hacer una comparación en términos 
de flujo antes, durante y después de las 
intervenciones. Asimismo, se utilizó una 
cédula para valorar las características de 
los espacios públicos antes y después de 
la implementación de los proyectos. Las 
mediciones de los usuarios fueron rea-

lizadas en distintas horas, haciendo un 
corte de 15 minutos.
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II. Evaluación de las intervenciones urbanas

Con el fin de evaluar de manera más pro-
funda y cualitativa los cuatro proyectos 
que se realizaron en el espacio público, 
se presentará los siguientes datos de 
cada uno: información básica sobre el 
proyecto; descripción de la zona de ac-
tivación con métricas realizadas antes de 
la intervención; un resumen del proceso 
de Placemaking para llegar a la interven-
ción; un resumen del dia de la interven-
ción con métricas, junto con un anecdo-
tario; y la estrategia de seguimiento y de 
replicabilidad del proyecto.
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https://www.dropbox.com/sh/y5wr12jyru66fgk/AABJwsxXxHV04KbGoe0DW3Wma?dl=0&preview=kintsugi.mp4
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Alcaldía Cuauhtémoc
Eje temático: Resiliencia  

El proyecto consistió en una intervención 
urbana participativa y un encuentro de 
reparación colectiva de Club de Repara-
dores, proyecto de Artículo 41. Se basa 
en la técnica japonesa Kintsugi, una diná-
mica de reparación de cerámica a través 
de un encuentro comunitario. La repara-
ción permite reflexionar sobre temas de 
espacio público, de sostenibilidad, y de 
responsabilidad de las personas como 
ciudadanos con respecto a su entorno 
urbano. 

El objetivo fue fomentar la recuperación 
tanto espacial como objetual del espacio 
de activación en el callejón de San Igna-
cio, cerca de la Plaza de las Vizcaínas. 
Para tener un impacto positivo en este 

lugar, se llevó a cabo un evento interge-
neracional de un dia, con un proceso an-
terior de aproximadamente una semana, 
donde la comunidad pudo reparar sus 
bienes  como bicis, ropa, libros y encua-
dernaciones, electrónica; convivir, disfru-
tar del arte y de intervenciones urbanas 
para mejorar el espacio (mural de piso, 
huerto, exposición fotográfica).

1. Descripción de la zona : Plaza de las 
Vizcaínas

La Plaza de las Vizcaínas está ubicada en 
el Centro Histórico de la Ciudad de Méxi-
co. En la plaza se ubica un parque y ad-
yacente a ella, se encuentran el Antiguo 
Colegio de las Vizcaínas y el Centro Futu-
ra CDMX, una de las sedes del 2° Encuen-
tro Placemaking Latinoamérica 2018. La 
plaza cuenta con una buena conexión, 

derivada de su cercanía con dos estacio-
nes de metro y las avenidas Eje Central e 
Isabel la Católica. A pesar de su accesibi-
lidad, diseño y mantenimiento constante, 
la plaza no cuenta con una cantidad con-
siderable de usuarios. 

Al lado de la plaza está ubicado el calle-
jón de San Ignacio, una arteria que hoy 
se encuentra abandonada y descuida-
da dado que los accesos estuvieron ce-
rrados y sus inmuebles alrededor están 
deshabitados, aunque han conservado el 
estilo arquitectónico del Siglo XVIII. 

Kintsugi Urbano: 
reparación comunitaria CDMX
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2. Antes de la intervención

Peatones por género y edad promedio por hora
 

Ciclistas por género y edad promedio por hora

*Según datos de viernes 2, sábado 3 y domingo 4 de novimebre de 2018 de 8:00 a 19:00 horas.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

18 23 4 4 11 15 4 3

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

2 1 - - 1 2 - -



Antes
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3. El proceso de Placemaking para im-
plementar el proyecto

a. El trabajo de antemano entre todas 
las organizaciones participantes

Durante el proceso de colaboración entre 
las diferentes organizaciones Artículo 41 
(Argentina), se encargó de vincular con 
diversos especialistas de la reparación de 
la zona; Urbanismo Vivo (Argentina), Ba-
rriopolis (México), ATEA (México); cada 
una aportó y contribuyó al proyecto des-
de su área de expertise.

b. La fase de conocimiento del territorio 

- Recorrido para conocer a los repara-
dores. 

El lunes 5 de noviembre, se realizó un re-
corrido para conocer el barrio, con dos 
integrantes del proyecto Pasaporte Cul-
tural y una voluntaria del Encuentro Pla-
cemaking Latinoamérica, para conocer 
características históricas, comerciales y 
culturales del barrio. Pasaporte Cultural 
realiza de manera constante un trabajo 
exhaustivo de conocimiento de la zona 
de la Plaza de las Vizcaínas, a través de 
caminatas y recorridos. En esta ocasión, 
facilitó la vinculación con personas con 
afinidad para que participaran en la acti-
vación de la Plaza. 

En este recorrido se identificaron las di-
námicas y características del territorio, la 
distribución de los comercios de repara-
ción, el tipo de uso de la plaza y de los 
alrededores, y cómo se percibe la lógica 
de reparación en el lugar.

- Entrevistas y fotografías de reparado-
res barriales.

El miércoles 7 de noviembre se hizo un 
trabajo periodístico de fotografías y en-
trevistas con reparadores de la zona. Este 
proceso fue muy enriquecedor, dado que 
esta área en particular abunda en comer-
cios relacionados con la reparación. Las 
discusiones con estos actores del barrio 
permitieron lograr diferentes objetivos:

•	 Dar a conocer sobre la intervención e 
invitarles a participar. 
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•	 Conocer sus historias y perspectivas 
sobre el lugar en el que trabajan, con 
el fin de producir una exhibición fo-
tográfica de retratos de los reparado-
res.  

A la escala del barrio, se realizó una cam-
paña de comunicación territorial con la 
distribución de postales en la zona y la 
repartición de las mismas en los comer-
cios aledaños. La intervención necesitó 
un esfuerzo real en términos de comuni-
cación, debido a la dificultad de convo-
car personas a una actividad nueva.

- Vinculación directa con los locales co-
merciales (gráfica y fotografía).

El acercamiento comunitario en el área 
se enfocó en los comerciantes y repa-
radores. El contacto establecido con los 

locales comerciales (gráfica y fotografía) 
ubicados sobre el pasaje, notablemente 
el estudio de fotografía del callejón y el 
café cultural Bauhaus en la plaza, per-
mitió impulsar una colaboración durante 
todo el proceso. 

- Relación de la intervención con los 
usuarios locales.

•	 Un grupo de jóvenes se juntaron a ju-
gar al frente del frontón al “pica pa-
red” en medio del pasaje y en conjun-
to con ellos se definieron los límites de 
la cancha para pintar el mural de piso. 
Se les consultó nombres a cada grupo 
que usaba el frontón y con base en un 
consenso se decidió llamar al frontón 
“La Maña”. 

•	 La decisión de ubicar los bancos en 
la calle tuvo que ver con el análisis de 

observación de uso del espacio. Se 
vieron parejas en el pasaje quienes 
se sentaban en zonas con desnivel o 
ventanas de edificios para poder en-
contrarse unos minutos a solas. Al mo-
mento de elegir dónde colocarlos, uno 
se decidió por el espacio de sombra 
debajo de los árboles, mientras que 
el otro se decidió en conjunto con el 
local comercial de gráfica para tener 
un espacio de expansión de su local 
que también coincide con el espacio 
de cancha de pelota de frontón para 
los grupos de jóvenes que iban a jugar.
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4. La realización de la intervención

a. La intervención del día del domingo 11 
de noviembre.

La intervención consistió en una jornada 
de activación del espacio público basado 
en el capital social del barrio, para lograr 
su recuperación espacial y objetual. Se 
hicieron varias actividades temporales 
de reparación colectiva de objetos, valo-
ración de reparadores locales, interven-
ciones tácticas para mejorar el ambien-
te de formas lúdicas y participativas, y 
la visibilización de la percepción barrial. 
Participaron las organizaciones Enchula-
me la Bici, Taller Pavón, Pan y Rosas, La 
Nave MakerSpace Maná, Bulique, BICI.
ON y Taller Naranjo. 



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 - 23

Los comerciantes detectados a través del 
acercamiento comunitario, ayudaron con 
sumistro de energía, materiales, espacio 
utilizado para guardar objetos, y con ele-
mentos de limpieza que facilitaron toda 
la producción en este día.

Durante la intervención también se sumó 
un equipo de Huerto Roma Verde quie-
nes armaron nuevos canteros, los llena-
ron de plantas y flores, generando un in-
greso más agradable y colorido desde la 
plaza. 

De manera general, se adaptó la inter-
vención al contexto, a la realidad del es-
pacio y a los recursos. 
 



Después
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b. Anecdotario 

La activación del pasaje fue temporal 
gracias a la actividad de Club de Repara-
dores en las mesas de trabajo y la convo-
catoria a las personas de manera previa, 
así como aquellos que pasaron por el es-
pacio ese día.

La dinámica de reparación comunitaria 
atrajo un público diverso, familias, niños 
y parejas jóvenes se sumaron espontá-
neamente al evento, reparando objetos, 
aprendiendo cómo se podían imprimir 
repuestos con la impresora 3D, armando 
cuadernos y pintando posters de Club de 
Reparadores. Por otro lado, los comer-
ciantes aledaños al pasaje llevaron obje-
tos de sus locales para reparar.

Los equipos organizadores notaron dos 
hitos particulares durante la intervención: 

•	 La pintura de las primeras huellas del 
mural de piso coincidió con la salida 
de los niños de la escuela que atra-
vesaron el pasaje corriendo de huella 
en huella, jugando, gritando y riendo. 
El día anterior pasaban grupos de chi-
cos en silencio, de la mano de sus pa-
dres, caminando mirando el piso. La 
transformación de ese espacio con 
ellos jugando, cambió por completo 
el clima del pasaje. 

•	 En el mural de piso, ubicado en la pie-
za central del pasaje, el artista diseñó 
un “marco fotográfico”, en donde mu-
chos de los que pasaban por la inter-
vención se detenían a tomar fotos y 
convivir. 
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5. Métricas de la intervención

Datos obtenidos a partir de las observaciones de los realizadores de las intervenciones.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

33 39 13 0 17 17 24 1

Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Espacios verdes 
públicos por 
habitantes

Jardines y espacios 
verdes públicos y/o 
privados de acceso 

público por habitante 
(m2/hab).

0 0

1

0

-1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Elementos natura-
les

La presencia de 
elementos naturales 

(plantas, árboles, entre 
otros).

0 0

Movilidad y 
accesibilidad

Accesibilidad 
a los espacios 
públicos desde 
los medios de 

transporte.

Distancia promedio en 
relación con el trans-

porte público.
1 1

Rampas
Rampas que faciliten 
el desplazamiento de 
personas con discapa-
cidad física o carriolas..

-1 -1

Zonas peatona-
les que existen 
actualmente

Condiciones peatona-
les disponibles en el 

espacio público.

-1 0

Distancia prome-
dio para acceder 

al transporte 
público

100 a 200 m.
0 0
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Servicios

Espacios deporti-
vos existentes

Instalaciones deporti-
vas por habitantes.

-1 1

Señalización Tránsito, mapas, 
nomenclatura.

0 0

Inclusión
Para niños, niñas, jóve-
nes, adultos y adultos 

mayores.
0 1

Actividades 
múltiples

Oportunidad de diver-
sificar la dinámica.

0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para niños/as

Oferta de servicios 
para niños y niñas. 0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para jóvenes

Oferta de servicios 
para jóvenes.

0
1

Mascotas Espacios idóneos para 
mascotas

0 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámica 
cultural

Elementos 
culturales

Esculturas, monumen-
tos, obras de arte.

1 1

Actividades cultu-
rales gratuitas

Posibilidad de desa-
rrollar eventos que se 
realicen en el espacio 

para el público general.
0 1

Identidad de los 
espacios públicos

Sentido de aproba-
ción, identificación y 

diferenciación de otros 
espacios similares.

1 1

Seguridad Asaltos a perso-
nas, residencias 

y/o vehículos

Número de robos y 
frecuencia de estos. 0 0

Dinámicas 
gubernamentales

Espacio público 
recuperado

M2 de espacio público 
recuperado de inva-
sión o subutilización.

0
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
sociales

Aprovechamiento 
económico

Espacio administrado 
que genera aprove-

chamiento económico.

-1 0

Espacio público 
recalificado

Áreas que fueron ob-
jeto de intervención y 

puesta e valor.
0 1

Proyectos ges-
tionados por la 

comunidad

Procesos comunitarios.
0 1

Equitativo para 
todos los géneros

Promueve el uso equi-
tativo.

-1 0

Diversidad de lo 
que pueda obser-

varse o experi-
mentarse

Diversidad de usos, 
visuales, actividades y 
posibilidades recrea-

tivas.

1 1

Grafitis o pinturas 
en los muros

Presencia de grafitis o 
pinturas. 0 1

Contacto social Posibilidad de entrar 
en contacto con la 

comunidad.
0 1

Resultados 0 15
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6. Estrategias de seguimiento y de repli-
cabilidad

a. Seguimiento

Los vínculos establecidos con algunos 
comerciantes de la zona ofrecen poten-
ciales para seguir trabajando en el espa-
cio. Por ejemplo, el señor Arturo, dueño 
del estudio de Fotografía Analógica del 
callejón de intervención, mostró un gran 
interés para seguir activando el espacio. 
Los soportes para la exhibición fotográ-
fica de reparadores barriales quedaron 
consignados a su taller con el compromi-
so de utilizarlos para hacer exhibiciones 
en el callejón. 

Dentro de las organizaciones ganadoras 
del proyecto, se acordó que el seguimien-
to y mantenimiento de la intervención se 

haría por parte de ATEA, y la gestión de 
los gastos a cargo de Barriopolis; ambas 
organizaciones mexicanas. 

Algunas de las actividades y/o intervencio-
nes del evento se quedaron, otras se adap-
taron de lugar después del 2° Encuentro 
Placemaking Latinoamérica en México. Por 
ejemplo, ATEA se comprometió a cuidar 
las pegatinas de Artículo 41 que se pusie-
ron en una pared de la Plaza de las Vizcaí-
nas, y a cambiar los afiches que se usan 
con tiempo. 

Por otro lado, el artefacto móvil que re-
copila historias del barrio se movió para 
estar instalado en la entrada del Centro 
Interactivo Futura CDMX, ubicado del 
otro lado de la Plaza de las Vizcaínas. 

Huerto Roma Verde, que se sumó a la in-
tervención dentro del proyecto común 
Activa Vizcaínas, está contemplado para 
ser un nuevo aliado y dar seguimiento a 
la intervención, notablemente con el pro-
yecto de huerto.

Para terminar, se trata de seguir traba-
jando en el callejón, haciendo métricas 
para analizar los usos del espacio, con el 
fin de poder aportar el mobiliario o la ac-
tivación necesarios. 
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b. Replicabilidad 

El callejón de la Plaza de las Vizcaínas es 
tan representativo en temáticas de repa-
ración que tuvo sentido haber comenza-
do por aquí para su visibilidad e impacto. 
Aun así, la dinámica de reparación comu-
nitaria podría volver a replicarse tanto en 
el mismo pasaje como en otros espacios 
públicos.

La idea es reutilizar los objetos que se ne-
cesitaron para la intervención durante el 
Encuentro. Con esto, el mobiliario -mesas y 
sillas, materiales que quedaron del evento, 
así como la dinámica positiva que nació de 
la colaboración entre las organizaciones, 
pueden ser reutilizados para reactivar otros 
espacios. El dispositivo puede reproducir-
se en cualquier territorio con una dinámi-
ca comercial y de reparación, utilizando el 

mismo proceso de recorridos y entrevistas 
para conocer tanto la zona como los co-
merciantes interesados en participar en la 
reparación. Para hacer eso, ATEA quedó 
como organizador independiente de Ar-
tículo 41 al ser beneficiario de un kit para 
replicar la actividad. El kit consiste en mo-
biliario -sillas y mesas, materiales gráficos 
e insumos para poder repetir la dinámica 
en otro espacio público. 
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https://www.dropbox.com/sh/y5wr12jyru66fgk/AABJwsxXxHV04KbGoe0DW3Wma?dl=0&preview=culturaalacarta.mp4


II
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Alcaldía Cuauhtémoc
Eje temático: Participación  

El proyecto busca conectar las activida-
des del Centro Interactivo Futura CDMX 
con los ciudadanos de pie, a través de la 
activación de la Plaza de las Vizcaínas, 
convirtiendo este espacio en una exten-
sión abierta del centro cultural en la cual 
las personas puedan imaginar, recrear y 
escoger las actividades que quieran rea-
lizar. Durante la activación ¡Cultura a la 
Carta! se propone que cada participan-
te puede escoger la “ficha”, elementos 
como mesas, sillas, juegos, etc., que más 
le interese y colocarlo según la configu-
ración de la actividad que desea generar 
o participar, por ejemplo una obra de tea-
tro o un concierto en el espacio. El día de 
la intervención se desarrolló el proyecto 
¡Cultura a la Carta!, un “menú” de activi-

dades culturales, abiertas y diversas, que 
se llevó a cabo durante un dia de ferias. 

1. Descripción de la zona : Plaza de las 
Vizcaínas

La Plaza de las Vizcaínas está ubicada en 
el Centro Histórico de la Ciudad de Méxi-
co. En la plaza se ubica un parque y ad-
yacente a ella, se encuentran el Antiguo 
Colegio de las Vizcaínas y el Centro Futu-
ra CDMX, una de las sedes del 2° Encuen-
tro Placemaking Latinoamérica 2018. La 
plaza cuenta con una buena conexión, 
derivada de su cercanía con dos estacio-
nes de metro y las avenidas Eje Central e 
Isabel la Católica. A pesar de su accesibi-
lidad, diseño y mantenimiento constante, 
la plaza no cuenta con una cantidad con-
siderable de usuarios. 

Al lado de la plaza está ubicado el calle-
jón de San Ignacio, una arteria que hoy 
se encuentra abandonada y descuida-
da dado que los accesos estuvieron ce-
rrados y sus inmuebles alrededor están 
deshabitados, aunque han conservado el 
estilo arquitectónico del Siglo XVIII. 

¡Cultura a la carta!
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2. Antes de la intervención

Peatones por género y edad promedio por hora
 

Ciclistas por género y edad promedio por hora

*Según datos de viernes 2, sábado 3 y domingo 4 de novimebre de 2018 de 8:00 a 19:00 horas.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

14 27 17 11 7 5 1 -

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

0 1 - - - 1 - -



Antes
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3. El proceso de Placemaking para im-
plementar el proyecto

a. El trabajo colaborativo entre las orga-
nizaciones latinoamericanas

Las dos organizaciones que llevaron a 
cabo el proyecto -Huerto Roma Verde 
de México y Ocupa Tu Calle de Perú- se 
conocieron durante el Foro de Interven-
ciones Urbanas que se realizó en Lima en 
agosto de 2018. La propuesta ¡Cultura a 
la Carta! surgió por parte de la organi-
zación peruana, y después Huerto Roma 
Verde se encargó de trabajar sobre la 
factibilidad y la realización concreta de 
la intervención del evento, conociendo el 
lugar de intervención. Basándose en la 
experiencia de la organización mexica-
na, la idea primaria era que muchos es-
pacios del centro de la CDMX, más que 

ser maltratados o abandonados, carecen 
de activación y de “vida”, aunque estén 
ubicados en una zona clave de la ciudad.

El proyecto se apoyó sobre las áreas de 
expertise de cada organización. Ocupa 
tu Calle tiene como fuerte la gestión y la 
articulación entre actores para activar los 
espacios públicos, más que el aspecto 
de diseño de la intervención. Por su lado, 
Huerto Roma Verde pudo movilizar su red 
de actores en la CDMX y su conocimiento 
sobre la ciudad. Para implementar el pro-
yecto, ambas organizaciones realizaron di-
ferentes reuniones a distancia para tener 
claras las actividades conseguidas in situ 
por Huerto Roma Verde, y también definir 
los presupuestos necesarios por actividad. 

La colaboración interorganizacional fue 
más allá de la que se creó entre ambas 

organizaciones del proyecto. En efecto, 
todas las entidades ganadoras del con-
curso en la Plaza de las Vizcaínas se jun-
taron, primero para conocerse y apren-
der de la intervención de los demás. En 
un segundo tiempo, decidieron hacer un 
solo proyecto con el fin de desarrollar una 
intervención común de activación gene-
ral de la Plaza de las Vizcaínas de manera 
colaborativa, llamada “Activa Vizcaínas”. 

Además, hicieron la comunicación y pu-
blicidad del evento de manera conjun-
ta. Así, la propuesta inicial de ¡Cultura 
a la Carta! evolucionó en dos sentidos: 
se juntó con la de Reparación Comuni-
taria CDMX del callejón, y por otro lado 
el “menú” se convirtió en Cultura/Inter-
vención a la Carta, sumando actividades 
más diversas, por ejemplo con mobiliario 
tipo hamacas, el proyecto de revegetali-
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zación en el callejón o la instalación del 
aeropuerto de las abejas con materiales 
reciclados.
 

b. El trabajo con los vecinos de la zona

Huerto Roma Verde se encargó de hacer 
el conversatorio con los actores cercanos 

a la zona, notablemente como el café cul-
tural ¨La Bauhaus ,̈ ubicado en la Plaza 
de las Vizcaínas.
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4. La realización de la intervención

a. El día de la intervención

La articulación fue con diversos actores 
locales ligados al proyecto Huerto Roma 
Verde, quienes tuvieron un espacio para 
mostrar sus propuestas. Se generaron 
conversaciones entre transeúntes e in-
tervencionistas acerca del espacio y 
del cómo continuar con la activación. 
El proyecto permitió también fortalecer 
el nexo entre Ocupa tu Calle y Huerto 
Roma Verde, conocer otros procesos de 
trabajo, consolidar redes entre organiza-
ciones. Finalmente, el proyecto reafirmó 
el poder de la articulación entre actores, 
es decir que de manera colaborativa se 
logra más, pero sobre todo, se hacen me-
jores intervenciones, de mejor calidad y 
con mayor impacto. 

b. Anecdotario 

Se generó un espacio intergeneracional: 
niños, niñas y adultos compartiendo ac-
tividades, con un total de alrededor de 
25 personas. Si bien la plaza ya cuenta 
con algunos juegos, durante la activación 
fueron las personas quienes se apropia-
ron del espacio y participaron con mayor 
rapidez en todas las actividades que se 
ofrecieron. 
 



Después
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5. Métricas de la intervención

Datos obtenidos a partir de las observaciones de los realizadores de las intervenciones.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

18 19 3 15 4 6 6 3

Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Espacios verdes 
públicos por 
habitantes

Jardines y espacios 
verdes públicos y/o 
privados de acceso 

público por habitante 
(m2/hab).

1 1

1

0

-1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Elementos natura-
les

La presencia de 
elementos naturales 

(plantas, árboles, entre 
otros).

1 1

Movilidad y 
accesibilidad

Accesibilidad 
a los espacios 
públicos desde 
los medios de 

transporte.

Distancia promedio en 
relación con el trans-

porte público.
0 0

Rampas
Rampas que faciliten 
el desplazamiento de 
personas con discapa-
cidad física o carriolas..

0 0

Zonas peatona-
les que existen 
actualmente

Condiciones peatona-
les disponibles en el 

espacio público.

1 1

Distancia prome-
dio para acceder 

al transporte 
público

100 a 200 m.
1 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Servicios

Espacios deporti-
vos existentes

Instalaciones deporti-
vas por habitantes.

-1 -1

Señalización Tránsito, mapas, 
nomenclatura.

0 0

Inclusión
Para niños, niñas, jóve-
nes, adultos y adultos 

mayores.
0 1

Actividades 
múltiples

Oportunidad de diver-
sificar la dinámica. -1 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para niños/as

Oferta de servicios 
para niños y niñas. 0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para jóvenes

Oferta de servicios 
para jóvenes. -1 0

Mascotas Espacios idóneos para 
mascotas 0 0
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámica 
cultural

Elementos 
culturales

Esculturas, monumen-
tos, obras de arte.

-1 -1

Actividades cultu-
rales gratuitas

Posibilidad de desa-
rrollar eventos que se 
realicen en el espacio 

para el público general.
0

1

Identidad de los 
espacios públicos

Sentido de aproba-
ción, identificación y 

diferenciación de otros 
espacios similares.

0 0

Seguridad Asaltos a perso-
nas, residencias 

y/o vehículos

Número de robos y 
frecuencia de estos. 0 0

Dinámicas 
gubernamentales

Espacio público 
recuperado

M2 de espacio público 
recuperado de inva-
sión o subutilización.

0 0
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
sociales

Aprovechamiento 
económico

Espacio administrado 
que genera aprove-

chamiento económico.

0 0

Espacio público 
recalificado

Áreas que fueron ob-
jeto de intervención y 

puesta e valor.
-1 1

Proyectos ges-
tionados por la 

comunidad

Procesos comunitarios.
0 0

Equitativo para 
todos los géneros

Promueve el uso equi-
tativo.

0 1

Diversidad de lo 
que pueda obser-

varse o experi-
mentarse

Diversidad de usos, 
visuales, actividades y 
posibilidades recrea-

tivas.

0 1

Grafitis o pinturas 
en los muros

Presencia de grafitis o 
pinturas. 0 1

Contacto social Posibilidad de entrar 
en contacto con la 

comunidad.
0 1

Resultados -1 11
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6. Estrategias de seguimiento y de repli-
cabilidad

Seguimiento

El lunes 12 de noviembre, después del día 
de la activación, se llevó a cabo una junta 
entre el Huerto Roma Verde con la direc-
ción del Centro Interactivo Futura CDMX 
para discutir sobre el seguimiento y man-
tenimiento de la intervención urbana. 
Después de esta reunión, Futura CDMX 
se comprometió a mantener la instala-
ción del aeropuerto de abejas, y el man-
tenimiento de la intervención del huerto 
en el callejón San Ignacio sería responsa-
bilidad del café ubicado en la entrada de 
Futura CDMX. 

Replicabilidad

Con respecto a las ideas para la sosteni-
bilidad de la intervención:

La estrategia de replicabilidad de la inter-
vención empieza en la Ciudad de México. 
Primero, el mobiliario de intercambio de 
libros se implementa actualmente en el 
Huerto Roma Verde, como continuación 
del proyecto de Placemaking dentro del 
Encuentro. Por otro lado, la instalación 
del aeropuerto de abejas empieza a re-
plicarse a nivel local, en diferentes zonas 
de la colonia Roma Norte, en la misma 
delegación que la Plaza de las Vizcaínas: 
Delegación Cuauhtémoc. Con esta inter-
vención se trata de generar más vida pú-
blica a través de una intervención plan-
teando temas ecológicos y sociales. 

De manera más general, una gran opor-
tunidad para la replicabilidad de la inter-
vención se basa en el involucramiento 
potencial del Centro Futura CDMX, que 
se mostró bastante colaborador duran-
te todo el proceso y después (préstamo 
del espacio frente a la entrada del mu-
seo, ayuda a cuidar y vigilar el aeropuer-
to de abejas instalado por Huerto Roma 
Verde), El acercamiento con esta institu-
ción es una primera línea de acción para 
fomentar el seguimiento de ¡Cultura a la 
Carta!. Por ejemplo, Futura CDMX podría 
apropiarse más del espacio público que 
ofrece la plaza frente al museo, saliendo 
más sus actividades en la calle para fo-
mentar el uso del espacio. El cambio de 
gobierno implica un cambio de funcio-
narios, pero puede ser justamente una 
oportunidad para asociarse con la nueva 
administración del lugar. 
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Por otro lado, para replicar la propuesta 
en Plaza de las Vizcaínas, debería iniciar-
se un proceso mayor de gestión social: 
involucrar a la comunidad en la propues-
ta y que entiendan el objetivo de este. Se 
trata de tomar más tiempo para la fase 
de socialización (talleres, conversatorios, 
comunicación con la comunidad), con el 
fin de fomentar la implicación durable de 
los vecinos en el proyecto. 

Además, se identificaron algunos nego-
cios que pueden involucrarse en la soste-
nibilidad de la intervención, se mapearon 
al menos 2 cafeterías y 2 restaurantes. 
Siendo el comercio uno de los más bene-
ficiados en caso que la propuesta lograra 
activar el espacio, deberían ser los prin-
cipales impulsores de su replicabilidad. 
De ser posible, replicar una vez al mes 
la actividad para lograr convocar a más 

vecinos de la comunidad y generar esta 
apropiación necesaria del espacio. 

Si bien es necesario afinar y ajustar varios 
aspectos de la propuesta, la intervención 
puede transformarse en un kit, un set de 
actividades que pueda adaptarse al con-
texto y permita activar cualquier tipo de 
calle, plaza, cruce de forma temporal. Los 
aliados locales pueden apropiarse de la 
propuesta y utilizarla en otros espacios. 
En el caso de la Ciudad de México, este 
tipo de espacios con buena infraestruc-
tura pero que carecen de vida pública 
son muy comunes, por lo que este tipo 
de kit de herramientas puede ser muy útil 
y fácilmente adaptable a otros contextos.
 
Esta guía contendrá elementos básicos, 
pasos rápidos para llevar a cabo una ac-
tivación en el espacio, que sea por parte 

de una organización o también por un 
grupo de vecinos que quieran dinamizar 
su barrio. Recomendaciones sobre cómo 
cerrar una calle, ideas de mobiliario sen-
cillo para activar un espacio, cómo co-
municar sobre la activación de un lugar: 
estos son ejemplos de elementos básicos 
que se podría mencionar en el kit, con el 
fin de facilitar la realización de activida-
des lúdicas y comunitarias en el espacio 
público.
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https://www.dropbox.com/sh/y5wr12jyru66fgk/AABJwsxXxHV04KbGoe0DW3Wma?dl=0&preview=churubusco.mp4
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Alcaldía de Iztacalco
Eje temático: Innovación  

La intervención Corredor Deportivo Chu-
rubusco tuvo como objetivos: conectar 
mediante el uso del espacio a las colo-
nias inmediatas; destacar con instalacio-
nes artísticas distintas zonas y así, pro-
vocar un recorrido; por último, convocar 
a las personas a participar en el evento 
y generar comunidad. Concretamente, 
consiste en cuatro intervenciones artísti-
cas a lo largo del corredor y un evento 
principal, el Rally Urbano, que convoca a 
niños/as y jóvenes a competir en un cir-
cuito con obstáculos que incitan al desa-
rrollo de habilidades físicas y de aprendi-
zaje. Estas buscan la transformación del 
paisaje urbano y la identidad colectiva de 
la zona.

Corredor Churubusco

1. Descripción de la zona

El Corredor Deportivo Churubusco fue 
inaugurado el 9 de noviembre de 2017. La 
intervención se implementó en un lugar 
que anteriormente era un camellón uti-
lizado por los vecinos para llevar a cabo 
algunas actividades recreativas, pero cu-
yas condiciones físicas no eran las ade-
cuadas. El corredor comprende el espa-
cio desde el Viaducto hasta Eje 3 Sur y 
está rodeado por el Eje 4 Oriente, lo que 
propicia que una cantidad importante de 
personas circule cerca del sitio, ya sea a 
pie o en algún vehículo. 

La intervención realizada por la Agen-
cia de Gestión Urbana de la Ciudad de 
México,  contempló la instalación de una 
trotapista,  juegos infantiles, aparatos 
para hacer ejercicio, nuevo mobiliario y 

alumbrado, y la colocación de una reja 
que brinda protección a los usuarios. Se 
construyeron también pasos peatonales 
diseñados especialmente en los accesos 
del corredor, con el fin de brindar una 
mayor seguridad a los peatones que cru-
zan la avenida para ingresar al corredor.
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2. Antes de la intervención

Peatones por género y edad promedio por hora
 

Ciclistas por género y edad promedio por hora

*Según datos de viernes 2, sábado 3 y domingo 4 de novimebre de 2018 de 8:00 a 19:00 horas.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

17 21 1 9 6 18 4 -

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

0 0 - - - - - -



Antes
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3. El proceso de Placemaking para im-
plementar el proyecto

a. El acercamiento comunitario y la difu-
sión del evento Rally Urbano Churubusco

Al ser un espacio relativamente nuevo y 
sin un antecedente fuerte de participa-
ción, la apropiación y uso del espacio se 
tornó lenta. El colectivo E3 hizo un traba-
jo de comunicación importante para dar 
a conocer la intervención y involucrar a 
las personas del barrio. 

El colectivo empezó con un acercamien-
to comunitario para ir a hablar con las 
personas, se acercó a varios sitios es-
tratégicos dentro de la zona para pegar 
carteles sobre el Rally Urbano. También 
comunicó sobre el evento en las redes 
sociales, a través de cuales se asoció con 

una señora viviendo en el barrio que ges-
tiona un grupo de WhatsApp y un grupo 
de Facebook para las personas utilizan-
do el parque. Ella ayudó también a la di-
fusión del evento.

Por otro lado, el colectivo estableció el 
contacto con la Dirección de Participa-
ción Ciudadana de la Alcaldía de Izta-
calco, que estuvo muy interesada en el 
proyecto, y propuso ayudar en la comu-
nicación del Rally Urbano, con la difusión 
de los carteles. 

b. El trabajo colaborativo entre las orga-
nizaciones latinoamericanas

La intervención del Corredor Churubus-
co se hizo con el apoyo de varias orga-
nizaciones, principalmente en términos 
de permisos. Dentro de estas, el Sistema 

de Aguas de la Ciudad de México (SA-
CMEX), que ayudó con el permiso para 
pintar un mural sobre unas infraestructu-
ras de tratamiento de agua, dentro de su 
proyecto Hidroarte.

4. La realización de la intervención

a. Día de la intervención

La reactivación y transformación de la 
imagen urbana se hizo a través de dos 
fases: cuatro intervenciones artísticas y 
participativas, y una competencia depor-
tiva “Rally Urbano”, el dia de domingo 11 
de noviembre de 2018. 

El objetivo de activar y transformar la 
imagen urbana del corredor deportivo 
enfatizando elementos del corredor y di-
versificando las posibilidades de sus usos 



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 - 59

se logró durante la intervención, con la 
instalación y el uso a través del Rally Ur-
bano del mobiliario deportivo de color.  

Además, la intervención permitió gene-
rar un ambiente de seguridad, dado que 
esta dimensión fue un tema importante 
en el proceso de la intervención. En efec-
to, varias personas del barrio contaron 
que no dejan sus hijos en estas zona por 
cuestiones de inseguridad. Por otro lado, 
el proyecto se implementó con el riesgo 
de robos de la intervención, que en fin de 
cuentas no sucedieron. 

Con el evento de Rally Urbano se cono-
cieron vecinos de la zona, fomentando 
una nueva dinámica dentro de la comu-
nidad.

b. Anecdotario

Estuvo divertido hacer algo diferente el fin de se-

mana porque siempre es lo mismo en el parque. 

También me gustó mucho ayudar y estar en la pis-

ta porque casi siempre hay rateros y mis papás no 

nos dejan estar aquí.

Karla Guadarrama Benavides, 12 años. (Voluntaria)

El circuito o recorrido estuvo padre, la verdad; es-

pero que haya más actividades como esta porque 

además de competir por un premio, conviví con 

mi familia.

José Ángel Reyes Suárez, 13 años.



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 -60

“A mí siempre me ha gustado ayudar, a veces le 

vamos a ayudar a mi tía cuando va al mercado y 

ayudar aquí (Rally Urbano) me gustó mucho por-

que conocí a más personas y ayudé a que los niños 

se divirtieran”.

Ángela Guadarrama Benavides, 13 años. (Voluntaria)

“Ya hacía falta hacer actividades como estas para 

hacer más bonito el parque y que mis hijas hicie-

ran algo diferente porque se la pasan jugando los 

mismos juegos o a veces me ayudan a vender en 

el puesto”.

Gloria Benavides. 



Después
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5. Métricas de la intervención

Datos obtenidos a partir de las observaciones de los realizadores de las intervenciones.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

16 20 6 11 6 7 4 2

Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Espacios verdes 
públicos por 
habitantes

Jardines y espacios 
verdes públicos y/o 
privados de acceso 

público por habitante 
(m2/hab).

0 0

1

0

-1



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 -64

Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Elementos natura-
les

La presencia de 
elementos naturales 

(plantas, árboles, entre 
otros).

1 1

Movilidad y 
accesibilidad

Accesibilidad 
a los espacios 
públicos desde 
los medios de 

transporte.

Distancia promedio en 
relación con el trans-

porte público.
0 0

Rampas
Rampas que faciliten 
el desplazamiento de 
personas con discapa-
cidad física o carriolas..

0 0

Zonas peatona-
les que existen 
actualmente

Condiciones peatona-
les disponibles en el 

espacio público.

0 0

Distancia prome-
dio para acceder 

al transporte 
público

100 a 200 m.

1 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Servicios

Espacios deporti-
vos existentes

Instalaciones deporti-
vas por habitantes.

0
1

Señalización Tránsito, mapas, 
nomenclatura.

0 0

Inclusión
Para niños, niñas, jóve-
nes, adultos y adultos 

mayores.

0 1

Actividades 
múltiples

Oportunidad de diver-
sificar la dinámica. 0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para niños/as

Oferta de servicios 
para niños y niñas.

0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para jóvenes

Oferta de servicios 
para jóvenes.

0 1

Mascotas Espacios idóneos para 
mascotas

1 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámica 
cultural

Elementos 
culturales

Esculturas, monumen-
tos, obras de arte.

0 1

Actividades cultu-
rales gratuitas

Posibilidad de desa-
rrollar eventos que se 
realicen en el espacio 

para el público general.
0 1

Identidad de los 
espacios públicos

Sentido de aproba-
ción, identificación y 

diferenciación de otros 
espacios similares.

-1 1

Seguridad Asaltos a perso-
nas, residencias 

y/o vehículos

Número de robos y 
frecuencia de estos. -1 0

Dinámicas 
gubernamentales

Espacio público 
recuperado

M2 de espacio público 
recuperado de inva-
sión o subutilización.

0 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
sociales

Aprovechamiento 
económico

Espacio administrado 
que genera aprove-

chamiento económico.

0 0

Espacio público 
recalificado

Áreas que fueron ob-
jeto de intervención y 

puesta e valor.

0 1

Proyectos ges-
tionados por la 

comunidad

Procesos comunitarios. 0 1

Equitativo para 
todos los géneros

Promueve el uso equi-
tativo.

0 1

Diversidad de lo 
que pueda obser-

varse o experi-
mentarse

Diversidad de usos, 
visuales, actividades y 
posibilidades recrea-

tivas.

0 1

Grafitis o pinturas 
en los muros

Presencia de grafitis o 
pinturas.

-1 1

Contacto social Posibilidad de entrar 
en contacto con la 

comunidad.

0 1

Resultados 0 18
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6. Estrategias de seguimiento y de repli-
cabilidad

a. Seguimiento

En el cuestionario realizado por el Colec-
tivo E3 con 15 personas presentes al Ra-
lly Urbano, todas estuvieron de acuerdo 
con el proyecto de realizar Rally Urbano 
con mayor frecuencia. En efecto, aunque 
la propuesta inicial de hacer un agenda 
de actividades se cambió en un fin de se-
mana de intervención, el colectivo tiene 
como objetivo programar más activida-
des a corto plazo en este espacio. 

Por otro lado, uno de los aliados dentro 
del proyecto, el Sistema de Aguas de 
la Ciudad de México (SACMEX), aportó 
fondos para llevar a cabo el proyecto del 
Mural “Creer y Crear” que se hizo unas 
semanas después del Encuentro. 
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b. Replicabilidad

Gracias al acercamiento con la Dirección 
de Participación Ciudadana de la Alcal-
día de Iztacalco, la buena participación 
y aceptación de la comunidad y el deseo 
de realizar nuevamente la competencia 
por parte de las personas, se trabaja una 
propuesta de seguimiento del Corredor 
Churubusco. La idea es ir escalando y 
diversificando las estrategias de urba-
nismo táctico dentro de la Alcaldía de la 
mano de dicha Dirección, la comunidad y 
distintos centros sociales y culturales de 
la zona. Así mismo, se desarrolla una pro-
puesta de una agenda que permitiría la 
realización de Rally Urbano nuevamente 
en el sitio, tal como en otros lugarres que 
podrían acoger la intervención. 

Se pretende llevar Rally Urbano a otras 
zonas de la Ciudad de México, tales como 
la Alcaldía de Miguel Hidalgo e Iztapala-
pa bajo las siguientes consideraciones:

1. Activación de calles y avenidas en pro-
gramas como vías recreativas (vialidades
peatonalizadas temporalmente).

2. Propuesta para potencializar espacios 
capaces de convertirse en espacio públi-
co de calidad.

3. Activación en centros deportivos fun-
giendo como intervención para fomentar 
el deporte y la convivencia familiar.

Para facilitar la replicabilidad de la inter-
vención Rally Urbano, el colectivo E3 está 
redactando un reporte que explica bien el 
proyecto para contactar a otras alcaldías 

y tratar de fomentar otras intervenciones 
fomentando el deporte en la ciudad. Pa-
ralelamente, la época actual de transición 
de gobierno ofrece mucha apertura para 
poder entrar en diálogo con instituciones 
gubernamentales sobre proyectos de me-
jora de espacios públicos.
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https://www.dropbox.com/sh/y5wr12jyru66fgk/AABJwsxXxHV04KbGoe0DW3Wma?dl=0&preview=multicancha.mp4
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Alcaldía Miguel Hidalgo
Eje temático: Innovación  

La propuesta Multicancha: nuevos esce-
narios para la actividad deportiva es un 
intervención de arte urbano que se reali-
zó en la Cerrada Rufina, colonia Tacuba-
ya. Su objetivo principal es generar una 
nueva imagen urbana para la superficie 
gris de la cancha y con eso reactivar el 
espacio público de la multicancha y su 
entorno, en conjunto con la comunidad. 
Se trata de fomentar la apropiación e in-
tensificar el uso de los espacios deporti-
vos mediante una acción innovadora que 
combina el arte mural y la participación 
ciudadana, para fortalecer la cohesión 
social y mejorar la calidad de vida en ba-
rrios vulnerables. El proyecto consistió 
en la ejecución de un mural de piso, que 
fue trazado geométricamente y defini-

Corredor color: Nuevos escenarios para la actividad deportiva

dos cromáticamente con base en la pro-
puesta inicial y según las preferencias de 
la comunidad, quienes, a su vez, fueron 
invitados a participar en una jornada de 
pintado masivo para colorear las superfi-
cies trazadas.

1. Descripción de la zona

La Cerrada Rufina es una calle local en 
la colonia Tacubaya, en la alcaldía Miguel 
Hidalgo. Tacubaya es una colonia con un 
arraigado pasado histórico vinculado a la 
práctica del box. Desafortunadamente, 
hoy en día tiene un agravado problema 
de abandono de inmuebles y de deterio-
ro físico, a pesar de su privilegiada ubica-
ción cercana a un nodo de conexión en-
tre tres líneas de Metro, una terminal de 
Metrobús y una amplia variedad de rutas 
de transporte público. Esta posibilidad 

de conexión genera que Tacubaya sea 
diariamente un sitio de paso para miles 
de personas.

En el sitio de intervención, se había cons-
truído una plancha de concreto que 
funciona actualmente como un espacio 
flexible en el que se pueden llevar a cabo 
varias actividades. Al lado del sitio de 
intervención hay también un parque uti-
lizado por la comunidad de manera fre-
cuente a pesar de tener un mantenimien-
to deficiente. Una unidad habitacional y 
un edificio educativo multiusos atraen a 
personas de lunes a sábado, principal-
mente en las mañanas y en el medio día.
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2. Antes de la intervención

Peatones por género y edad promedio por hora
 

Ciclistas por género y edad promedio por hora

*Según datos de viernes 2, sábado 3 y domingo 4 de novimebre de 2018 de 8:00 a 19:00 horas.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

9 13 - 2 5 4 7 4

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

2 0 - - 1 1 - -



Antes
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3. El proceso de Placemaking para im-
plementar el proyecto

a. El trabajo colaborativo entre las orga-
nizaciones latinoamericanas

Las organizaciones ganadoras se coordi-
naron con los organizadores de la con-
vocatoria y sus respectivos mentores. 
Lugares Públicos, basada en la Ciudad 
de México y organizadora del Encuentro 
Placemaking, se encargó de la fase preli-
minar de conocimiento del territorio, del 
proceso de acercamiento comunitario 
con los talleres de participación ciuda-
dana. También hizo el trabajo de gestión 
y de coordinación con las autoridades, 
principalmente para obtener los permi-
sos. Por su lado, la organización chilena 
Otra Ciudad realizó la parte de diseño 
física de la cancha, apoyándose en los 
datos recopilados en la primera fase y 

teniendo como mentores al colectivo Ele 
Siete, de República Dominicana.

b. La fase de conocimiento del territorio

Durante el reconocimiento del sitio, se 
identificaron a usuarios frecuentes del 
espacio y las actividades que éstos llevan 
a cabo. Surgieron también varios proble-
mas: un juego infantil y unas estructuras 
de skate abandonadas generan espacios 
aislados en los que los vecinos comenta-
ron que en ocasiones anteriores habían 
visto a personas consumiendo drogas; 
los muros colindantes de la escuela y de 
la unidad habitacional estaban tapiza-
dos de graffiti; la presencia de un camión 
de mudanza abandonado y vandalizado 
creaba una percepción de inseguridad.

Los vecinos de la unidad también mani-
festaron su inconformidad sobre el uso 

actual de la cancha por parte de unos 
boxeadores, pues según su criterio, los 
boxeadores utilizan la cancha para gene-
rar ganancia dando clases de box y son 
ajenos a la unidad, por ende preferían 
que no hubiera personas ocupando la 
cancha. Los boxeadores constantemente 
utilizan la cancha para entrenar y se en-
cargan de mantenerla limpia.

En primer lugar se hizo un proceso de 
acercamiento con la alcaldía Miguel Hidal-
go, que cuenta con zonas muy contras-
tantes dentro de sus fronteras. La alcaldía 
junto con un equipo de expertos inició en 
el año 2017  el Plan Estratégico Tacuba-
ya -PET- que “traza las directrices de las 
actuaciones que en el futuro sería conve-
niente acometer para resolver las caren-
cias presentes y para permitir a Tacuba-
ya desarrollarse satisfactoriamente en los 
próximos años en las esferas de lo social, 
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lo cultural, lo económico y lo infraestruc-
tural”. Con este Plan en curso, los equipos 
de la intervención pudieron utilizar valio-
sos datos y análisis de la zona, para cono-
cer la zona de activación. Por otro lado, 
el contacto con la Alcaldía permitió vin-
cular con actores sociales importantes de 
la zona. Para terminar, las organizaciones 
del proyecto se pusieron en contacto di-
rectamente con la área de Participación 
Ciudadana de la Alcaldía, para empezar el 
proceso de socialización con los vecinos. 

Paralelamente, el proyecto de interven-
ción llegó en un contexto particular, en 
la medida de que hubo un proyecto an-
terior de multicancha en el mismo lugar. 
Sin embargo, el proyecto se quedó en 
la primera etapa y se resultó inconcluso, 
por lo que varios vecinos tuvieron mie-
do de que esta intervención también se 
quedaría inconclusa. Mapeo de vecinos de Tacubaya.
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c. El trabajo con vecinos y usuarios del 
parque

Se identificaron y se convocaron a actores 
clave que pudieran estar interesados en el 
proceso de intervención o de gestión del 
espacio público.  El proceso comenzó con 
una junta vecinal, en la que los vecinos 
expresaron algunas de las problemáticas 
existentes en la zona de Tacubaya. 

En las siguientes sesiones de acerca-
miento comunitario, la comunidad apor-
tó propuestas que consideraron necesa-
rias para mejorar la condición actual del 
sitio: la necesidad de remover las estruc-
turas utilizadas para el skating, cubrir el 
graffiti en los muros, crear un huerto y 
limpiar el parque. Algunos vecinos tuvie-
ron la oportunidad de conocerse durante 
estas sesiones. 

De manera global, los talleres y las reu-
niones con los vecinos permitieron iden-
tificar los diferentes grupos involucrados 
en la zona y los usos y actividades en la 
cancha. 

4. La realización de la intervención

a. El día de la inauguración del sábado 
10 de noviembre de 2018

La intervención concreta empezó una 
semana antes de la inauguración, el día 
de sábado 03 de noviembre de 2018. 
Con la idea de rescatar el espacio de la 
cancha, el artista realizó un trabajo de 
socialización, hablando con los vecinos y 
los boxeadores utilizando la cancha para 
que el diseño sea realmente adaptado 
con las necesidades. En efecto, la pintura 
de suelo es definida por la zona que usan 

los boxeadores, siguiendo la delimitación 
del espacio usado por ellos. 

El trabajo de pintura duró dos días, in-
volucrando aproximadamente diez per-
sonas en total (tres personas de Place-
making, un ayudante y seis vecinos que 
participaron como voluntarios).

El día de la inauguración vinieron alrede-
dor de 80 personas, incluyendo miem-
bros de la red Placemaking, del Banco 
Interamericano de Desarrollo, el alcalde 
Víctor Hugo Romo y vecinos del barrio. 
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b. Anecdotario 

Tanto el contacto con los vecinos cómo 
el uso de la cancha resultó positivo, con-
siderando el contexto complejo de la in-
tervención anterior en el mismo espacio. 
Unas vecinas cocinaron dulces mexica-
nos para el dia de la inauguración; toda-
vía las organizaciones están en contacto 
con los boxeadores que mandan videos 
de su uso de la multicancha.



Después
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5. Métricas de la intervención

Datos obtenidos a partir de las observaciones de los realizadores de las intervenciones.

Hombre Mujer 0 - 7 años 8 - 15 años 16 - 30 años 31 - 45 años 46 - 60 años Mayor de 60 
años

35 45 5 5 15 20 30 5

Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Espacios verdes 
públicos por 
habitantes

Jardines y espacios 
verdes públicos y/o 
privados de acceso 

público por habitante 
(m2/hab).

0 1

1

0

-1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
ambientales

Elementos natura-
les

La presencia de 
elementos naturales 

(plantas, árboles, entre 
otros).

0 1

Movilidad y 
accesibilidad

Accesibilidad 
a los espacios 
públicos desde 
los medios de 

transporte.

Distancia promedio en 
relación con el trans-

porte público.
0 0

Rampas
Rampas que faciliten 
el desplazamiento de 
personas con discapa-
cidad física o carriolas..

0 0

Zonas peatona-
les que existen 
actualmente

Condiciones peatona-
les disponibles en el 

espacio público.

0 0

Distancia prome-
dio para acceder 

al transporte 
público

100 a 200 m.

1 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Servicios

Espacios deporti-
vos existentes

Instalaciones deporti-
vas por habitantes.

0 1

Señalización Tránsito, mapas, 
nomenclatura. -1 -1

Inclusión
Para niños, niñas, jóve-
nes, adultos y adultos 

mayores.
0 1

Actividades 
múltiples

Oportunidad de diver-
sificar la dinámica. 0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para niños/as

Oferta de servicios 
para niños y niñas. 0 1

Disponibilidad de 
lugares de recrea-
ción para jóvenes

Oferta de servicios 
para jóvenes. 0 1

Mascotas Espacios idóneos para 
mascotas

-1 0
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámica 
cultural

Elementos 
culturales

Esculturas, monumen-
tos, obras de arte.

-1 1

Actividades cultu-
rales gratuitas

Posibilidad de desa-
rrollar eventos que se 
realicen en el espacio 

para el público general.
0 1

Identidad de los 
espacios públicos

Sentido de aproba-
ción, identificación y 

diferenciación de otros 
espacios similares.

-1 1

Seguridad Asaltos a perso-
nas, residencias 

y/o vehículos

Número de robos y 
frecuencia de estos. -1 1

Dinámicas 
gubernamentales

Espacio público 
recuperado

M2 de espacio público 
recuperado de inva-
sión o subutilización.

-1 1
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Categoría Indicador Observaciones Estado antes de la intervención Estado después de la intervención

Dinámicas 
sociales

Aprovechamiento 
económico

Espacio administrado 
que genera aprove-

chamiento económico.

-1 -1

Espacio público 
recalificado

Áreas que fueron ob-
jeto de intervención y 

puesta e valor.
-1 1

Proyectos ges-
tionados por la 

comunidad

Procesos comunitarios.
0 1

Equitativo para 
todos los géneros

Promueve el uso equi-
tativo.

0 1

Diversidad de lo 
que pueda obser-

varse o experi-
mentarse

Diversidad de usos, 
visuales, actividades y 
posibilidades recrea-

tivas.

0 1

Grafitis o pinturas 
en los muros

Presencia de grafitis o 
pinturas. -1 1

Contacto social Posibilidad de entrar 
en contacto con la 

comunidad.
0 1

Resultados -8 17
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6. Estrategias de seguimiento y de repli-
cabilidad

a. Seguimiento

En términos de seguimiento, Lugares Pú-
blicos se encargará de mantener la acti-
vación del espacio, con una propuesta a 
corto y medio plazo, basándose en una 
lista de datos de vecinos que podrían es-
tar interesados en continuar el proyecto.

A partir de enero se contempla la idea 
de hacer una comida y fiesta vecinal en 
la cancha, con motivo de la Rosca de Re-
yes. Por otro lado, para llevar a cabo el 
proyecto de instalar un huerto comunita-
rio, se harán talleres con la organización 
mexicana Huerto Roma Verde. También 
está contemplada una vecina involucrada 
en la Secretaría de Medio Ambiente que 
podría también aportar su conocimiento.

b. Replicabilidad

En primer lugar, ya que el vinculo con la Al-
caldia esta establecido, el objetivo es cam-
biar la perspectiva de la misma con respec-
to al espacio de la multicancha, para que 
sea considerado cómo espacio potencial 
para llevar a cabo eventos, como por ejem-
plo Ciné al Aire Libre que está sucediendo 
en diferentes partes de la delegación.  

Además, la replicabilidad de la propues-
ta Multicancha: nuevos escenarios para 
la actividad deportiva consiste en gene-
rar una metodología escalable de inter-
venciones donde participan en alianza: 
el gobierno local, la empresa privada, 
los diseñadores urbanos, los activado-
res urbanos, la comunidad, los artistas, 
entre otros. Los pasos propuestos para 
avanzar en estas intervenciones son los 
siguientes:

PASO 1
Identificar los espacios multicancha de-
teriorados y con potencial de reactiva-
ción, como motor de transformación del 
entorno al interior de la delegación Colo-
nia Tacubaya u otras zonas.

PASO 2
Identificar redes comunitarias, actores 
claves, usuarios actuales y potenciales, 
para iniciar el trabajo en conjunto del 
proceso de transformación de estos es-
pacios.  

PASO 3
Evaluar mediante indicadores el uso ac-
tual de los espacios multicancha con el 
objetivo de descubrir el potencial de ac-
tivación de ellos.
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PASO 4
Involucrar al artista en la etapa inicial del 
proceso, quien mediante la observación 
y participación directa con los vecinos, 
será capaz de generar una propuesta de 
intervención.

PASO 5
Ejecutar y producir la obra mural por 
parte del artista y su equipo, involucran-
do directamente a la comunidad.

PASO 6
Generar agenda de activación diurna y 
nocturna de estos espacios en el corto y 
mediano plazo, con el fin de evaluar me-
diante indicadores la transformación de 
la multicancha y su entorno inmediato.

PASO 7
Documentar y comunicar el proceso de 
transformación del espacio a la comuni-
dad y vía redes sociales, en conjunto a 
indicadores (cuantitativos y cualitativos) 
de la intervención en el corto y mediano 
plazo, comparando con la situación ini-
cial.
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Reporte cobertura mediática

Fecha Outlet Medio Título Enlace

26/11/2018 Impreso La Jornada Recuperan especialistas 8 sitios públicos 
con poco presupuesto

 Enlace

14/11/2018 Impreso Reforma Placemaking en CDMX  Enlace

25/11/2018 Portal La Jornada CDMX recupera ocho espacios públicos 
en tres delegaciones

 Enlace

20/11/2018 Portal Archdaily Conoce las 8 intervenciones del 2º en-
cuentro Placemaking Latinoamérica en 

México

 Enlace

16/11/2018 Portal Contra Réplica  Apuestan por rescatar espacio público 
local

 Enlace
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Anexos

a. Bases del 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana



-





b. Formulario de registro de proyectos al 2° Concurso de Innovación 
Urbana Ciudadana
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c. Material visual de difusión de la convocatoria al 2° Concurso de 
Innovación Urbana Ciudadana



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 - 95

d. Propuesta de ganadores de Lugares Públicos al BID



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 -96

e. Tabla de votación de proyectos

f. Publicación de ganadores del 2° Concurso de 
Innovación Urbana Ciudadana

https://goo.gl/deXCbg
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g. Tablas de evaluación con indicadores por proyecto
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h.  Permisos y autorizaciones de la autoridad gubernamental para la 
realización de las intervenciones
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1. Kintsugi Urbano

Métricas

El siguiente reporte cuantitativo se efec-
tuó en 4 mediciones de 15 minutos reali-
zadas a lo largo del día 9 de noviembre 
sobre el pasaje San Ignacio de la Ciudad 
de México.
 
Estas mediciones muestran cantidad 
de personas, edad, género y medios de 
transporte que transitan por el pasaje. 
Además se registraron personas en es-
tado de permanencia haciendo diversas 
actividades especificadas en el reporte. 

i. Métricas adicionales

Mediciones efectuadas
 
a) 09:00 a 09.15 HS

b) 11.20 a 11.35 HS

c) 14.05 a 14.20 HS

d) 18.45 a 19.00 HS
 
Se adjunta con el siguiente informe un ar-
chivo en formato excel con los resultados. 

Algunas conclusiones 

•	 En su mayoría los que atraviesan se 
encuentran en un rango etario entre 
los 18 y los 40 años.

•	  Del porcentaje total de peatones el 
56 % son varones

•	 La mayoría de los hombres dieron por 
respuesta en la encuesta cualitativa 
que el pasaje resultaba un espacio 
tranquilo, mientras que las mujeres 
encontraban un espacio “Inseguro”, 
que genera “miedo”. 

•	 Pasaron un total de 59 adultos, y 13 niños. 
•	 Las dos respuestas que hubo en cuan-

to a contar algo del barrio que no se 
vé fueron impresiones negativas, una 
haciendo alusión a venta de droga y 
otra a la muerte de una persona. 
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Algunas conclusiones 

•	 Todos los encuestados reconocieron 
características que les gustaba de 
este espacio. Principalmente se men-
cionaron los murales y la fachada del 
colegio.

•	 2 personas hicieron alusión a que el 
espacio “mejoró” con los murales, los 
cuales se realizaron en los últimos 
años.

•	 Varios encuestados hicieron referen-
cia al deseo de que la calle tuviera 
más comercios.

•	 El horario más transitado es a las 
14:00 hs. Este horario concuerda con 
el horario de salida de la escuela de 
las Vizcaínas.

FLUJOS

Rango edad Mujeres

FECHA HORA 0 - 7 7 - 18 18 - 40 40 - 60 60+

9 Noviembre 09:00 a 09:15 1(peatones) 1(peatones)

9 Noviembre 11:20 a 11:35 1(peatones)

9 Noviembre 14:05 a 14:20 13(peatones) 12(peatones) 10(peatones)

9 Noviembre 18:45 a 19:00 1(peatones)

TOTALES 13 0 14 12 0

Resultados Mediciones Cuantitativas
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FLUJOS

Rango edad Hombres Grupos Dirección TOTALES

FECHA HORA 0 - 7 7 - 18 18 - 40 40 - 60 60+ 2 x(2pea-
tones)

Plaza Calle Peatones Bicicle-

ta

Motos

9 Noviembre 09:00 a 09:15 1(peatones) 1(peatones) 2 x(2pea-
tones)

2 (peato-

nes)

2 (peato-

nes)

4 0 0

9 Noviembre 11:20 a 11:35 5(peatones)

1(moto)

2(peatones) 1(peatones) 3 x(2pea-
tones) 1 x 

(8 )

2 (peato-

nes)

7 (pea-

tones) 1 

(moto)

9 0 1

9 Noviembre 14:05 a 14:20 7(peatones)

1(bicicleta)

3(peatones) 5 x(2pea-
tones) 1 x 

(8 )

19 (peato-

nes)

26 (pea-

tones) 1 

(bicicleta)

45 1 0

9 Noviembre 18:45 a 19:00 5(peatones) 5(peatones)

1(bicicleta)

1 x(3peato-
nes)

5 (peato-

nes)

6 (pea-

tones) 1 

(bicicleta)

11 1 0

TOTALES 0 0 20 12 1
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PERMANENCIA

Usos y actividades Observación

FECHA HORA Sentado Paseando Jugando Leyendo Total

9 Noviembre 09:00 a 09:15 8 8

9 Noviembre 11:20 a 11:35 5 1 fumando + 1 corriendo + 1 hablando 

por telefono + 3 vigilancias

11

9 Noviembre 14:05 a 14:20 11 10 13 1 hablando por telefono + 4 fumando 

+ 1 jugando fronton

40

9 Noviembre 18:45 a 19:00 8 2 personas fumando 10
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44,4%

56,6%

Mujer
Hombre

22,2%
22,2%

22,2%

22,2% 11,1%

5-Muy conveniente
4- Conveniente
3- Poco conveniente
2- Muy poco conveniente
1- Nada conveniente

33,3%

66,7%

Si
No

- Género

Resultados Mediciones Cualitativas

- ¿Creés que el pasaje funciona para to-
das las personas?

- ¿Es conveniente cruzar por este pasaje?



- 2° Concurso de Innovación Urbana Ciudadana 2018 - 107

66,7%

44,4%

44,4%

11,1%

- ¿Te parece atractivo este espacio?- ¿Qué uso le das a este espacio?
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66,7%

44,4%

44,4%

11,1%

55,6%

33,3%

11,1%

55,6%

44,4%

- ¿Te parece seguro este espacio? - ¿Te parece que esté libre de basura? - ¿Te juntarías con amigos en este lugar?



-
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88,9%

11,1%

- ¿Qué sensación te genera este espacio? - ¿Hay alguna característica de este es-
pacio que te guste?
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- ¿Cuál?

•	 Los murales

•	 Fachada del colegio

•	 El remate visual 
      (parque de las vizcaínas)

•	 Los edificios

•	 Murales

•	 La fachada del edificio antiguo

•	 El mural

•	 La intervención

- ¿Qué te gustaría que pase?

•	 Performance

•	 Restaurar la fachada de la escuela

•	 Más luz

•	 Algo para los niños

•	 Recuperación de muros / Iluminación 
/ Mesas y sillas

•	 Eventos familiares

•	 Actividades, que colocaran comercios

•	 Comercio

•	 Quitar la puerta

3. Rally Urbano: Churubusco

Diagnóstico y medición de resultados 
utilizando la Teoría del Cambio.
 
La teoría del cambio se utiliza para repre-
sentar una cadena causal entre insumos, 
productos, resultados e impactos. Desta-
ca y cuestiona el cómo y el porqué del 
alcance de resultados de un proyecto.
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Cadena de causalidad

* Debido a temas de comunicación y gestión por parte de la Agencia de Gestión Urbana se modificó la propuesta inicial de estas 
intervenciones. El Mural de Palabras cambió de lugar y el Tejido Multicolor se realizó con diferentes materiales.
** En proceso de implementación.

INSUMOS PRODUCTOS RESULTADOS A CORTO PAZO RESULTADOS A LARGO PAZO

MURAL DE PALABRAS* Frases de inspiración y motivación 
elaboradas por los habitantes provo-

cando sentido de pertenencia.

Imágenes que incitan la visita y 
utilización del corredor como primer 
destino para ejercitarse y/o caminar. 
Mejora de la imagen urbana del sitio 
fomentando su uso y aumento en la 

seguridad de la zona.

Corredor activo en más horarios. Per-
sonas de otras zonas utiliza el corredor 
para ejercitarse. Aumento de la seguri-

dad de la zona

TEJIDO MULTICOLOR* Kiosco más atractivo para su utiliza-
ción. Propuesta de un centro alter-

nativo que fomente la convivencia y 
tenga un uso recreativo

Espacio más atractivo al uso y pro-
mueve un mayor tiempo de estadía.

Organización de actividades frecuentes 
dentro del Kiosco (talleres, clases, etc).

CALEIDOSCOPIO** Más opciones de uso del mobilia-
rio urbano por personas de todas 
las edades y mejora de la imagen 

urbana.

La interacción del usuario con el 
mobiliario urbano existente se po-

tencializa.

Mobiliario urbano flexible que se adapta 
a diferentes usos.

CIRCUITO DE OBSTÁCULOS Actividades lúdicas y deportivas 
alternas a las cotidianas.

Incentivar el deporte como actividad 
colectiva de convivencia.

Familias y comunidades más unidas, ac-
tividad que se vuelve a replicar en otras 

ocasiones.
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Supuestos de cadena de causalidad

Los habitantes ya están convocados a las di-
ferentes intervenciones.
Los habitantes participan en las actividades.
La audiencia participativa es de todas las 
edades.

Resultado inesperado

Las intervenciones, al ser efímeras, se olvidan 
y la imagen vuelve a ser la anterior.
A las habitantes no les gusta las intervencio-
nes y no participan.
 
Dimensión temporal

Las intervenciones se harán en dos días y se 
comparará el cambio de actividades y con-
ductas de los habitantes en ese tiempo. El 
tiempo que se requiere para ver los resul-

tados a corto plazo es mayor a dos días. Es 
indispensable valorar la factibilidad de un se-
guimiento y replicabilidad.

Puntos clave de la evaluación

Evaluación comparativa pre-intervención, 
durante intervención y post-intervención.
Crear índices de convivencialidad en relación 
a testimonios (cualitativos) de las personas 
asistentes.
Crear índice de calidad del espacio (cuantita-
tivo).

Medición y validación

En la pregunta 8 la gente respondió sí o no 
especificando que depende de la hora en 
la que se visita el corredor. La mayoría cree 
que es peligroso porque hay gente joven dro-
gándose o robando. En la pregunta 13 todo 

mundo cree que si le gustaría hacer ejercicio 
cuando habiliten las máquinas. La pregunta 
15 también se ve influenciada porque la gen-
te cree que hacia la parte de norte es donde 
más peligrosa se vuelve la zona por lo que 
no pasan de la zona de las máquinas. Todas 
las personas estuvieron de acuerdo en que la 
actividad fomentó que la gente se conociera 
por primera vez y que el lugar se sienta más 
seguro; además de realizar Rally Urbano con 
mayor frecuencia.
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b. Participantes de Rally Urbano por edad.

Numeralia circuito de obstáculos

a. Asistentes a Rally Urbano. c. Participantes de Rally Urbano por categoría.
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Tabasco 311, Roma Norte 06700, Ciudad de México 

info@lugarespublicos.org 

https://goo.gl/maps/jXwBnpqksWC2

Realizado: 19 de diciembre de 2018

mailto:info%40lugarespublicos.org%20?subject=
https://goo.gl/maps/jXwBnpqksWC2



