REVISTA INTERNACIONAL DE TURISMO, EMPRESA Y TERRITORIO
N° 5, enero-junio de 2019, pp. 96-139
ISSN:2530-7134
DOI:10.21071/riturem.v3i1.11190

REVISTA INTERNACIONAL DE g

Y TERRITORI

e

5

Cita bibliografica: Fernandez Cortés, A. y Gonzalez Sanchez, R. (2019). Andlisis del uso de la tecnologia en los museos: los
museos inteligentes. Estudio de casos en la ciudad de Madrid. Revista Internacional de Turismo, Empresa y Territorio, 3(1),
96-139. https://doi.org/10.21071/riturem.v3i1.11190

Analisis del uso de la tecnologia en los museos: los museos inteligentes.
Estudio de casos en la ciudad de Madrid

Analysis of the use of the technology in the museums: intelligent museums.
Case studies in the city of Madrid

Alicia Fernandez Cortés !
Rocio Gonzéalez Sanchez ?

Resumen

La cultura es un campo de oportunidades para las nuevas tecnologias, el reto esta en conseguir una
simbiosis positiva de ello y no acabar perturbando la experiencia cultural. En el estudio de esta relacién
cabe destacar como las tecnologias pueden afectar a la visita de un museo. El presente articulo analiza
el papel actual de las nuevas tecnologias en los museos y el uso y aceptacién de sus usuarios. A través
de una revision de la literatura sobre el empleo de las tecnologias en la actividad de los museos y la
realizacion de una encuesta a los visitantes y algunos trabajadores del sector de los museos de la
Comunidad de Madrid, nos permite afirmar un apoyo y atraccién de los usuarios hacia las tecnologias
y un amplio conocimiento de los avances tecnoldgicos. De esta atraccion puede derivarse el incremento
del uso de la tecnologia en los museos y su rapida introduccién.

Palabras clave: Museos inteligentes, nuevas tecnologias, sector turistico, interpretacion del patrimonio,
ciudad de Madrid.

Abstract

Culture is a field of opportunity for new technologies, the challenge is to achieve a positive
symbiosis of this and not to end up disrupting the cultural experience. In the study of this
relationship, it is worth noting how technologies can affect a museum visit. This article analyses
the current role of new technologies in museums and the use and acceptance of their users.
Through a review of the literature on the use of technologies in museum activities and a survey
of visitors and some workers in the museum sector in the Community of Madrid, we are able
to confirm that users support and are attracted to technologies and have a broad knowledge of
technological advances. This attraction may lead to an increase in the use of technology in
museums and its rapid introduction.

Key words: Intelligent museums, new technologies, tourism sector, interpretation of heritage, Madrid
city
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1. Introduccién

A la hora de conceptualizar un museo muchas han sido las fuentes que a lo largo de los
afos han modificado y completado su definicion a la vez que la Humanidad ha ido evolucionando,
algo que no es de extrafar si consideramos que los museos han experimentado cambios y
transformaciones de forma paralela a como lo ha hecho también la sociedad, de manera que estan
ligados inexorablemente a ésta. EI ICOM?® (Consejo Internacional de Museos) conforme a los
estatutos adoptados en su ultima XXII Asamblea celebrada en Viena (Austria) el 24 de Agosto
de 2007, conceptualiza que “‘el museo es una institucion permanente, sin fines de lucro, al
servicio de la sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el
patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio, educacion y recreo”

A partir del S.XXI, la tecnologia para el ser humano paso a convertirse en una herramienta
fundamental en su dia a dia, haciéndose indispensable en muchos sentidos, pese a lo cual los
museos se han mantenido durante mucho tiempo al margen y su evolucion a nivel tecnol6gico ha
sido ciertamente un proceso mas lento. A lo largo de este documento nos centraremos, en este
sentido, en comprobar cudl es la situacion actual de los principales museos espafioles contestando
a ciertas cuestiones basicas, tales como la opinion existente sobre las necesidades reales de
implantacion de la tecnologia en los museos con el fin de que sean mas atractivos para la sociedad
actual y sobre el peligro de que la utilizacion de estas tecnologias de manera inadecuada
priorizando las funciones de recreacion y animacion pueda conllevar en la practica la esencia de
nuestros museos, pasando éstos de ser una institucion de aprendizaje y sensibilizacion a una de
mero entretenimiento.

A la hora de realizar este estudio, hemos pretendido comprobar como la literatura
academica y profesional y diversas fuentes encontradas en Internet analizan y valoran de manera
distinta el uso de las tecnologias en los centros museisticos, unas avalando la forma en que se ha
introducido y otras reivindicando mas difusién y mejor marketing y uso de la tecnologia. En
definitiva, en las conclusiones finales de este articulo se espera identificar qué es mas necesario
para los museos en nuestro pais, si se hace un buen uso de la difusion de los museos en los medios
existentes, si se esta invirtiendo lo suficiente en tecnologia y en qué medida ésta puede convertirse
en una herramienta Gtil que convierta en mas accesibles nuestros museos o simplemente se reduce
a introducir meros cambios que no modifican sustancialmente la esencia de la visita a estos
equipamientos culturales.

1.1. Metodologia y herramientas de trabajo

Para cumplir con estos objetivos, se ha revisado la literatura existente sobre el tema
central como también se ha procedido a consultar diversas fuentes de Internet y particularmente
los portales webs oficiales de los principales museos a nivel mundial que han introducido
innovaciones tecnoldgicas dignas de resaltar. En este sentido, también se ha dedicado atencion
a la informacion resultante de las actividades desarrolladas por diversos organismos nacionales
e internacionales dedicados al estudio, proteccién y difusion de los museos, como son los casos
del ICOM (Consejo Internacional de Museos) y el MECD (Ministerio de Educacion, Cultura 'y
Deporte), en cuyos portales web y sus distintas publicaciones e informes se puede recabar una
informacidén muy rica sobre historia de los museos, definiciones y conceptualizacion, funciones

3 1COM Consejo Internacional de Museos (2007): Definicion de museo.
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y tipologias, legislacion aplicable, técnicas y problematica de gestion o avances tecnoldgicos
aplicados a estos centros.

Asimismo, se ha realizado en este articulo un estudio de caso a partir de una encuesta a
los visitantes de distintos museos de Madrid y a los profesionales del sector. Con ello se ha
tratado de averiguar como ve la sociedad la implantacion de la tecnologia, si este hecho les
influye en algo cuando realizan la visita o la preparan previamente y sobre si conocen todo lo
que se estad haciendo actualmente en nuestro pais en este campo. En concreto se ha preparado
un cuestionario con un muestreo aleatorio a los visitantes y algunos trabajadores del sector de
los museos de la Comunidad de Madrid (Museo Thyssen-Bornemisza, Museo Nacional del
Prado, Museo Reina Sofia y Museo Nacional de Antropologia). Los resultados conseguidos han
partido de la realizacion de una encuesta con varias preguntas relacionadas con la tematica
museistica que nos ocupa a un total de 100 personas que respondieron correctamente dicho
cuestionario, en concreto hombres y mujeres con edades comprendidas entre los 16 y 87 afios.
Las caracteristicas y ficha técnica de la encuesta se reflejan en la siguiente Tabla 1.

Tabla 1. Ficha técnica de la encuesta realizada

Trabajo de campo

Cuestionario. Andlisis del uso de la tecnologia en los museos

Objetivo del estudio

Obtener informacion sobre el interés y conocimiento del uso de la tecnologia dentro de los
museos para visitantes y trabajadores de los museos.

Disefio muestral

Compuesto por hombres y mujeres de edades comprendidas entre los 16 y 87 afios.

Representatividad

Visitantes de los museos del Paseo del Prado; Museo Nacional del Prado, Museo Thyssen-
Bornemisza, Museo Centro de Arte Reina Sofia y Museo Nacional de Antropologia.

Tamario de la muestra

Formada por 100 visitantes, elegidos de forma totalmente aleatoria

Distribucion de la muestra

Dividida en 60 mujeres y 40 hombres.

Meétodo de recoleccion

Encuesta presencial

Periodo de recoleccion
Del 2 al 3 de mayo de 2017

Duracion

5 minutos

Fuente: Elaboracion propia
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El cuestionario completo se recoge al final de este articulo (Anexo 1) y ha tenido como
principal finalidad buscar una relacion directa entre el interés y el conocimiento del uso de
Internet, la tecnologia y las redes sociales a nivel de usuario en el caso de las visitas a los
museos, con el objeto de comprobar si existe una relacion directa dependiendo de la edad, sexo
y estudios adquiridos. Con ello se ha tratado de obtener variables claras que estén lo mas
enfocadas posibles a este objetivo. Y al elegir la muestra de forma aleatoria entre los visitantes
de los museos anteriormente nombrados, se han obtenido unos resultados muy variados que
pueden mostrar diferencias e interrelaciones muy interesantes.

1.2. Lo que suponen los museos para el sector del turismo

El turismo como tal es todo lo que hacemos al realizar un viaje fuera de nuestra zona
habitual, ya puede ser a otra comunidad u a otro pais, una vez que pernoctas fuera de tu entorno
habitual y geografico, lo que implica repercusiones econdémicas, ambientales, culturales y
sociales a la vez que este fendmeno complejo se convierte en un condicionante de la evolucion
de los destinos turisticos desde multiples facetas que podemos determinar. Una vez que un
destino ve aumentado su atractivo turistico, debe empezar a establecer medidas preventivas y
proactivas para preservar y aumentar dicho atractivo y los recursos patrimoniales, culturales,
naturalisticos y paisajisticos, que les sirven de soporte. Pues bien, esto mismo ocurre con los
museos Si se encuentran en una ciudad o municipio con mucho turismo, ya que para mantener
la fidelizacion de los flujos de visitantes estos equipamientos culturales acaban por verse
condicionados por la necesidad de crear nuevas experiencias e introducir formas mas
comprensivas Y atractivas de disfrutar y entender el patrimonio. Es aqui donde alcanza un papel
fundamental la aplicacion de la tecnologia y la utilizacién de Internet y las Redes Sociales, ya
que las TIC han ido transformado el sector turistico en las Gltimas décadas tanto desde la oferta
como desde la demanda (Fritz, Susperregui y Linazam 2005; Xiang y Gretzel, 2010). El papel
que la informacion juega en el sector turistico es clave ya que reduce la incertidumbre en la
compra de un servicio intangible, ayudando a crear una imagen de destino (Xiang y Gretzel,
2010; Cerezo y Guevara, 2015).

Los motivos por los que realizamos turismo pueden ser varios, tales como conocer una
nueva ciudad y su cultura, asuntos de negocios, compras, motivos personales y familiares,
participacién en eventos deportivos o culturales y, como no, entre ellas, visitar museos y
monumentos, ya sea como atractivo principal o secundario. En este sentido, se ha acufiado el
término turismo cultural que constituye una forma de turismo que obedece a necesidades de los
turistas de conocer diversos elementos del patrimonio cultural (Caro, Luque y Zayas, 2015). El
patrimonio cultural comprende elementos fisicos como museos y monumentos histéricos y
elementos intangibles como las tradiciones o el idioma, que forman parte de la identidad de una
comunidad (Hierro y Fernandez, 2013). Los museos han ampliado su funcion actualmente, no
limitindose a la mera exposicion de obras, hacia un espacio que permite hacer llegar el
conocimiento desde las obras expuestas a su visitante (Morales y Freitag, 2014).

Actualmente es facil desplazarse a una pequefia ciudad y encontrar un museo, ya sea a
modo de recopilacion y sintesis interpretativa de la historia de esa ciudad, como equipamiento
especializado de algunos elementos patrimoniales culturales de una determinada época o
acontecimiento histérico o bien centrado en un edificio de arquitectura y arte de vanguardia que
por si mismo acaba por atraer por su espectacularidad un importante nimero de visitantes. Y,
en este sentido, nuestro pais alberga gran cantidad de museos que indudablemente influyen en
el turismo de las grandes ciudades como Madrid, Barcelona, Bilbao 0 Méalaga, que cuentan con
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museos de gran relevancia plenamente incorporados en el imaginario turistico urbano y en el
City branding de las mismas.

Segun el MECD* (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte) en su encuesta de habitos
y précticas culturales de los afios 2014-2015, la tasa de visitas anuales a museos, galerias de
artes y exposiciones se encuentra en torno al 39,4% y un 33,2% de los encuestados declara que
realiz6 al menos una visita a algiin museo de nuestro pais. Son cifras, por tanto, que indican que
los museos de una forma u otra complementan la oferta turistica de un destino y aumentan su
atractivo, a la vez que también revelan que en su mayoria quienes mas realizan estas visitas son
mujeres y jovenes que estan realizando estudios de bachillerato o de caracter universitario.

En cuanto a la motivacion de la visita, el MECD muestra que el 92,2% de los visitantes
lo hicieron por motivos de ocio u entretenimiento, a la vez que mas de la mitad de esas visitas
se hicieron en fin de semana. Por otra parte, un 96,3% de los que alguna vez han acudido a
algun museo declaran en la encuesta que lo han hecho motivados por una exposicion especifica
0 de caracter temporal mas o menos relevante. De estas visitas, asimismo, un 27,1% de los
encuestados realizan la visita en un museo de su ciudad, un 25,3% en su Comunidad Autonoma,
un 30,4% en el resto de Espafia y un 17,3% fuera de ella. Practicamente la mitad, un 49, 4% de
los encuestados, realizaron una visita a un museo en 2015 y pagaron la entrada normal, para lo
cual un 7,4% utilizd internet para comprarlas, el resto lo hicieron o bien a través de entradas
con descuentos, o bien gratuitas, y un 3% aprovecho las jornadas de puertas abiertas. Y por
primera vez en este afio 2015 el MECD investigo la frecuencia de las visitas virtuales a museos
en Internet, que representaron un 6,7% de la poblacién.

1.3. Las tecnologias en los museos en el ambito espariol.

Los museos, en cualquier caso, deben ser atractivos no s6lo para aquellos que estudian o
forman parte del “gremio” cultural de historiadores, investigadores, estudiantes de bellas artes,
etcétera. La tecnologia tiene que ser para ello un instrumento inestimable que ayude a que se
vuelvan interesantes y atractivos para cualquier tipo de visitante, ya sean visitantes que no
tengan estudios humanisticos, de arte o de historia, que jaméas hayan ido a un museo o que sean
turistas de cualquier perfil potencialmente interesado en enriquecer y complementar su visita
en cualquier destino que cuente con ofertas de equipamientos culturales de cierta relevancia.

Sin embargo, puede considerarse que los museos esparioles tienen un mayor camino que
recorrer que muchos de sus competidores europeos. Puiggrés Roman et al. (2017: 620) afirman
que “en el afio 2000 el Estado espafiol tenia un retraso en el uso de Internet con respecto a los
demas paises de la Unidn Europea y los expertos afirmaban que la poblacién espafiola mostraria
una gran resistencia a adoptar nuevos habitos con respecto a las TIC”. Tal como refleja el
MECD?® (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte), aln queda mucho por hacer en este
sentido, ya que las visitas cuando realmente aumentan de manera significativa es cuando hay
una exposicién concreta, como puede ser un ejemplo muy claro la exposicién de Salvador Dali
(Todas las sugestiones poéticas y las posibilidades plasticas) organizada en el afio 2013%, como
referente del arte surrealista, en el mismo Museo Reina Sofia, ya que incremento sus visitas
considerablemente en mas de 700.000 en un pequefio intervalo de tiempo, con enormes colas
para poder ver toda la obra completa del artista (“el efecto Dali” como denominaron varios

4 MECD, Encuesta de habitos y practicas culturales 2014-2015.

> MECD; Encuesta de habitos y practicas culturales 2014-2015

® URL péagina oficial Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia; Apartado exposiciones
http://www.museoreinasofia.es/exposiciones/dali-todas-sugestiones-poeticas
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medios el impacto de esta magna exposicion, del que se vieron incluso beneficiados
indirectamente otros museos vecinos de la capital madrilefia, principalmente el museo Thyssen-
Bornemisza.

En este tipo de exposiciones temporales la tecnologia puede prestar, sin duda, una ayuda
importantisima para que el museo aumente su popularidad, interés y nivel de conocimiento, en
la medida, eso si, que pueda mejorar los niveles de presentacion, interaccion con el visitante,
atractivo, interpretacion, aprendizaje y entretenimiento activo. Actualmente la gran mayoria de
la poblacion pertenece a una red social, dispone de moviles y tiene fécil acceso a Internet. Por
tanto, ¢por qué no invertir mas en que los museos aparezcan bien posicionados nada mas entrar
en un buscador bien posicionado en Internet como pueden aparecer las noticias del dia, una
marca de ropa e incluso el tiempo? La realidad es que vivimos dia a dia totalmente
familiarizados con la tecnologia, de manera que como sefala el periddico El Universal’ una
persona que posee un dispositivo mévil lo mira un promedio de hasta 150 veces al dia 'y un 73%
admite que siente panico si no siente el movil cerca o cree que lo ha perdido. No digo que sea
un dato normal, mas bien es preocupante, pero si las empresas lo aprovechan, ¢por qué no lo
hacen las instituciones con nuestro arte? Reinventarse o morir, ese es el dicho. Pese a que
museos como el Prado en Madrid estan innovando y poseen un gran avance tecnolégico y desde
el movil se pueden hacer visitas virtuales, segiin el MECD?® s6lo un 6,7% utilizd esas visitas
virtuales. ;Qué esta fallando, por tanto?, ;quiza no deberia haber mucho méas marketing que
permita un mayor conocimiento de los avances que se estan produciendo en los museos?, ;no
seria méas beneficioso que los museos fueran atractivos todo el afio y no solamente con las
exposiciones temporales cuando se realiza expresamente un enorme esfuerzo en marketing
digital?

En la era digital en la que vivimos los museos pueden aprovechar muchas herramientas
tecnoldgicas mas alld de las audioguias. La utilizacion de los codigos QR con su respectiva
aplicacion mavil, las paginas webs, redes sociales, pantallas tactiles, geolocalizacién o realidad
aumentada y la gamificacion, gafas (Google glass), la realidad aumentada y virtual, la impresion
y escaneo 3D, gadgets, soluciones de reconocimiento facial, etc. Segun el Anuario de Cultura
Digital, el 83% de los museos esparfioles, concretamente, ya poseen algun tipo de herramienta
tecnoldgica, como su propia pagina web, apps, redes sociales, obras digitalizadas y codigos QR.

Las apps principalmente permiten al visitante que puedan estar presentes viendo una obra
y a la vez a través de la app de forma educativa saber mas sobre lo que esta viendo con la
aportacion de los cédigos QR. De esta manera se produce una mayor interaccion entre el usuario
y los objetos de la exposicion, motivando una participacion activa Gémez Vilchez.

En general la tecnologia la utilizamos para entretenernos, pero en el caso de los museos,
podemos aprender a la vez que nos entretenemos y a través de ella puede conseguirse un
desarrollo social, siendo no s6lo es necesaria para ganar cercania con los visitantes sino también
para todas aquellas personas con alguna minusvalia o deficiencias sensoriales que pueden
disfrutar mejor de ellos, con la utilizacion de herramientas como la realidad aumentada
(D"Agnano et al., 2015). para la coleccidn, preservacion, exploracion y difusion de las artes y
el patrimonio cultural. Ademas de la atraccion que para el visitante supone el uso de la realidad
aumentada para guiar e informar sobre la obra cultural, también estan adquiriendo una gran
importancia en la reconstruccion virtual de monumentos historicos (Fritz et al., 2005; Leiva

7 EL UNIVERSAL.COL (18 Mayo 2015) Prensa. Bogota disponible en;
http://www.eluniversal.com.co/tecnologia/en-promedio-una-persona-mira-su-celular-150-veces-en-el-dia-
194126

8 MECD; Encuesta de habitos y practicas culturales 2014-2015
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Olivencia, Guevara Plaza y Rossi Jiménez, 2012). Sin embargo, debe considerarse su necesaria
adaptacion al turismo cultural para mejorar la experiencia del turismo. Por ejemplo, un exceso
de informacion dificulta la seleccion de elementos de informacion deseado, por lo que debe
considerarse que un museo el uso preferiblemente de pantallas de tamafio pequefio 0 medio
condicionaria el numero de puntos de interés que se ofrece al visitante (Leiva Olivencia et al.,
2012).

Uno de los museos espafioles méas avanzados en este ambito es el Museo del Prado. El
Jefe del Area de Desarrollo Digital del Museo del Prado, Javier Pantoja®, afirma, en este sentido,
que “nuestros proyectos estan enfocados en aplicaciones méviles que puedan ser utilizadas
para una mejor comprension de la coleccion. También, en exposiciones temporales nos hemos
servido de dispositivos moviles para mostrar datos o imagenes que, a simple vista, por la propia
naturaleza de la obra, no pueden disfrutarse. Como, por ejemplo, digitalizaciones de libros
completos, zooms sobre detalles de obras a alta resolucion o vistas animadas en 360° sobre
piezas concretas de la coleccion™.

Otro ejemplo de evolucion positiva es la Fundacion Mapfre, que ha creado su propia app
para movil, donde poder comprar directamente las entradas, ver las actualizaciones y nuevas
exposiciones y las noticias actualizadas sobre la fundacion

2. El papel de las nuevas tecnologias en los Museos

El papel de las nuevas tecnologias en la promocién e interpretacion del patrimonio
cultural estd ampliamente reconocido (Caro et al., 2015). En este apartado se analizaran de
forma pormenorizada el empleo de nuevas tecnologias para la mejora de la experiencia del
visitante del museo y proporcionar experiencias inmersivas para un publico heterogéneo. Por
ejemplo, con la narracion de historias personalizadas y adaptables en tiempo real a los
pardmetros cambiantes de la visita (Pujol et al., 2013).

La primera vez que los museos se unieron al mundo informatico fue en Nueva York en el
afio 1967, donde una agrupacion de museos de esta ciudad propuso la creacion de la Museum
Computer Network.'® De esta forma se pudieron controlar y ordenar las visitas y exposiciones.
Y a comienzos del S.XIX los museos comenzaron a utilizar Internet y a crear sus propias
paginas webs para informar sobre sus exposiciones, horarios, tarifas, forma de llegar y
localizacion. Posteriormente llego la nueva generacion de la tecnologia; la telefonia mavil, las
redes sociales, las paginas multimedia y las apps, mientras que en la actualidad podemos decir
gue nos encontramos en una etapa donde palabras como gadget, wearables, beacons
(dispositivos que emiten sefiales de onda corta). pantallas tactiles, reconocimiento facial,
geolocalizacion, cddigos QR, sensores inteligentes, reconocimiento facial e incluso robots, cada
dia tienen mas peso y grado de conocimiento. En este sentido el museo suele emplear una web
2.0, incorporando blogs y redes sociales que permite una mayor interactuacion con sus usuarios
(Puiggros et al., 2017).

La comunicacion a través de estos medios se ha convertido en un aspecto fundamental en
la distribucién de informacion relacionada con los viajes (Xiang y Gretzel, 2010). Sin embargo,
el uso de estas herramientas requiere de un estudio profundo sobre la manera dptima de su

9 Pantoja, J. (2016) “Asi utilizan las tecnologias los museos espafioles” Articulo periddico la

Expansion.http://www.expansion.com/economia-
digital/innovacion/2016/02/12/56bdca8822601d4b438b45ab.html
10 MSN Museum Computer Network “History” Disponible en; http://mcn.edu/about/history/

Revista Internacional de Turismo, Empresay Territorio, vol. 3, n° 1, 2019, pp. 96-139
https://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/riturem/index


http://www.expansion.com/economia-digital/innovacion/2016/02/12/56bdca8822601d4b438b45ab.html
http://www.expansion.com/economia-digital/innovacion/2016/02/12/56bdca8822601d4b438b45ab.html
http://mcn.edu/about/history/

Anélisis del uso de la tecnologia en los museos: los museos inteligentes.

Estudio de casos en la ciudad de Madrid FETEIR R, 2 v SO B, [

aplicacion. Por ejemplo, en las redes sociales debe analizarse tanto la frecuencia de utilizacion
y su mantenimiento, como evitar la mera presencia de una gestion activa de la misma (Caro et
al., 2015). De igual manera, se requiere de la adecuacion de las estrategias de comunicacion a
las caracteristicas de cada red social (Martinez-Sala y Campillo Alhama, 2018).

A la cabeza en tecnologia se encuentran museos como el MOMA de Nueva york (Museo
de Arte Contemporaneo), que tiene canales multimedia con tutoriales, blogs, y apps para sus
obras. Otro museo, también de esta ciudad, que es muy destacable tecnoldgicamente hablando,
es el Met neoyorkino, que domina la red social Twitter. Por su parte, el museo del Louvre tiene
gran presencia en las redes sociales, hasta el punto de que su pagina de Facebook tiene més de
un millén y medio de seguidores. Un ejemplo muy impresionante del avance tecnoldgico y de
su buen uso es el que le dio el Smithsonian, Museo de Historia Natural, situado en Washington
(EEUU), donde en una de sus exposiciones, con ayuda de los codigos QR, los visitantes
pudieron a través de su movil ajustar su cara y ver cOmo seria ésta si hubieran vivido en una
determinada era comprendida entre los afios 130.000 y 50.000 a.C.

De esta manera podemos considerar que resulta fundamental para los museos la
explotacion de las potencialidades de las herramientas tecnoldgicas tanto para hacer llegar las
obras a sus usuarios, como para interactuar con ellos (Morales Carmona y Freitag, 2014).

2.1. De las primeras herramientas tecnoldgicas a las mas novedosas: Museos Inteligentes.

Actualmente para los museos espafioles se esta volviendo una prioridad introducir las
ultimas tecnologias o tecnologias de tercera generacion, la capacidad de poder digitalizar sus
obras, difundirlas a través de apps, redes sociales, interactuar con el visitante, convertir la visita
en un aprendizaje a través de la gamificacion y la posibilidad de que las obras y documentos
museisticos puedan ser catalogados, ademas de gestionar las bases de datos para profesionales
y estudiantes de sus colecciones.

A raiz de ello, en estos ultimos afios han evolucionado mucho las herramientas
tecnoldgicas utilizadas, quedando atrds ya los planos y audioguias. A continuacién, se
enumeran una serie de herramientas y ejemplos de utilizacién tanto en Espafia como en el resto
del mundo. Los museos que méas han notado esta evolucion tecnoldgica generalmente son los
museos de historia, arqueologia, ciencia y tecnologia, aunque como veremos a continuacion,
también acaparan bastante protagonismo en los museos de bellas artes y arte contemporaneo.

En primer lugar, las audioguias comenzaron siendo un servicio para ayudar a la
comprension del museo y la coleccion en si misma, funcionando como una especia de
reproductor musical, de manera que a traves de cddigos o numeros dibujados debajo del cuadro
se podian marcar en la audioguia y esté& ofrecia una breve explicacion sobre la obra de arte, lo
que favorecia una visita muy personalizada. Actualmente las audioguias han evolucionado y
ademas de almacenar mas informacién, incluyen pantallas para poder ver contenidos
multimedia.

El Museo Thyssen, en concreto, es uno de los museos espafioles més avanzados en
audioguias. Posee una nueva audioguia conocida como Smartguide, que es una especie de
archivo multimedia que permite hacer la visita mucho mas completa. Se adquiere en los
mostradores del museo para alquilarla durante la visita. Esta Smartguide acompafia las obras
con musica teniendo en cuenta su contexto, ofrece audios, videos, también la opinion de
expertos, informacion sobre los autores, geolocalizacion y planos de todas las salas y
complementado con los codigos QR posee reconocimiento visual, siendo solo necesario apuntar

Revista Internacional de Turismo, Empresay Territorio, vol. 3, n° 1, 2019, pp. 96-139
https://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/riturem/index



Andlisis del uso de la tecnologia en los museos: los museos inteligentes.

Estudio de casos en la ciudad de Madrid FETEIR R, 2 v SO B, [

la guia al cuadro para que ésta lo reconozca y visualice toda la informacion sobre ella. Esta
unida, asimismo, a las redes sociales y se puede acceder a éstas a través de ella, ademas de
profundizar en la época, en el estilo y técnica utilizados y en el autor. Esta guia es muy 0til para
las personas con discapacidad auditiva ya que tiene videos con lenguaje de sefias (Figura 1).

Figura 1. Smartguides del Museo Thyssen-Bornemisza

Fuente: G. Vara. | (2012); Llega al Museo Thyssen la Smartguide, la audioguia del futuro.
2017 Revista de Arte - Logopress ISSN: 1989-3531
http://www.revistadearte.com/2012/11/18/llega-al-museo-thyssen-la-smartguide-la-
audioguia-del-futuro/

Otro instrumento museistico que destacar es la gamificacidén, como forma de aprendizaje
através de la interaccion y juegos de carécter no ludico, que permite que de una forma divertida
se aprenda mas en la visita. El objetivo principal es involucrar al usuario a través de
planteamientos mecénicos que lleven al juego. Un buen ejemplo de gamificacion es el que
ofrece el Fernbank Museum of Natural History en Atlanta, en el estado de Georgia (EEUU).
Este museo posee una app gratuita a la cual se puede acceder en el propio museo o través de la
URL de su pagina web!, siendo apta para Android e iPhone, pudiéndose realizar juegos y
pruebas que permiten conocer y aprender mas acerca de los dinosaurios a la vez que se conoce
el museo.

El Museo Metropolitan de Nueva York ha incluido precisamente en su pagina web? un
juego interactivo basado en estos instrumentos de gamificacion. Este juego comenzé en 2012,
une a una misteriosa mujer, un asesinato y el arte americano, como carta de presentacion de
esta divertida forma de aprender y de ejemplificar un buen uso de la gamificacion, jugar y
aprender. Accediendo a la web?® se puede jugar a través de la Tablet u Smartphone mientras
que el usuario busca a un misterioso asesino y descubre paso a paso cada recoveco del
Metropolitan. Este Museo de Nueva York utiliza las redes sociales en su pagina de Facebook y
cada jueves sube un post que contiene una obra de arte y un reto, el reto de adivinar un acertijo
0 el lugar o la obra que es para validar posteriormente la respuesta, compartirla en la red y
esperar a ser el ganador y la contestacion del museo.

11 URL Pé4gina web oficial Fernbank Museum http://www.fernbankmuseum.org/visit/fernbank-museum-app/
2 URL Péagina web oficial Metropolitan http://www.metmuseum.org/metmedia/video/news/murder-at-the-met,
13 URL juego oficial “Murder at the Met”www.metmuseum.org/madamexmistery
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En el caso de Espaiia el Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona, a través de su app4,
también realiza un buen uso de la gamificacién museistica, de manera que desde el salén de
casa se puede ver lo que ocurre en el museo incluso cuando esta cerrado y conocer mas alla de
sus obras e introducirse detras de sus muros, asi como ver las instalaciones y el esqueleto en el
que se fundamenta este museo, todo ello en realidad aumentada.

Por su parte, el interior del Museo Guggenheim cuenta con distintos soportes
multimedia, ordenadores portatiles y plasmas para optimizar la visita y en el caso del Museo
Thyssen, y con la ayuda y financiacion de la entidad bancaria BBVA, se lanzo el programa
Educathyssen'® y una tienda online, a través de los cuales se pueden realizar “videoaventuras”
en la que a través de textos audios y videos se puede aprender mas sobre el museos, siendo apta
para todas las edades y de gran interés divulgativo por informar sobre exposiciones, eventos y
tener una funcion mayoritariamente didactica, divulgativa y de mediacion entre el publico y el
museo.

Mientras tanto, el caso del Museo del Prado es uno de los més avanzados tanto en web
como en app, encontrdndose en este caso la gamificacion presente en distintas formas
interactivas tanto en su web como en sus nuevos proyectos renovados como el Prado Mobile!®
con sus 4 apps y en redes sociales, ampliando el marketing interno. Todas estas iniciativas
permiten conocer todo sobre el museo sin apenas moverte de casa y ofrecen una amplia gama
de juegos y videos que ayudan a saber mas de sus obras y los acontecimientos histéricos que
las acompafiaron, ademas de servir de forma indirecta a la memoria visual.

Igualmente, el Museo Reina Sofia, dentro de su propia web, ha creado un microsite
llamado “Itinerancias™’; que permite conocer la trayectoria de sus obras mas relevantes desde
los Ultimos 25 afios del museo. Esta microsite se puede visitar a través de la plataforma Google
Culture Institute.!8

Y, por ultimo, hemos de destacar la iniciativa de la Fundacion Carlos Amberes de Madrid,
que tuvo la original idea de unir redes sociales con la gamificacion y cre6 un juego para
Facebook que hizo que sus seguidores aumentaran en un 85% con su exposicion temporal
“Beatlemania®, 50 asios después” durante los afios 2012-2013.

2.2. Herramientas tecnoldgicas en paginas webs. Visitas virtuales y redes sociales.

La presidenta del ICOM (Consejo Internacional de Museos) afirma que «si las redes
sociales son un espacio ubicuo, qué mejor caracteristica para que los Museos crezcan en la
comunicacion con su publico» (Rodriguez, 2011: 3), lo que indica la importancia que
actualmente tienen las redes sociales a la hora de acercar al pablico en general los contenidos
museisticos. Los contenidos generados por estos medios sociales son creados, circulados y
utilizados con la intencion de una educacion mutua entre los usuarios sobre un producto o
servicio (Xiang y Gretzel, 2010).

14 URL App Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona http://www.macba.cat/es/app2

15 URL Educathyssen http://www.educathyssen.org/

16 URL Museo Nacional del Prado APPS moviles. https://www.museodelprado.es/actualidad/videos

7 URL itinerancias, Museo Nacional del Prado http://www.museoreinasofia.es/itinerancias/

18 URL Plataforma Google Culture Institute https://www.google.com/culturalinstitute/beta/?hl=es

19 Fundacién Carlos Amberes. (19 diciembre 2012 - 3 marzo 2013.) Agenda 2016-memoria. “Beatlemania, 50
afios después” Disponible en: http://www.fcamberes.org/Agenda-2016/Memoria/Beatleman%C3%ADa--50-
a%C3%B10s-despu%C3%A9s?PID=57&M=NewsV2&Action=1
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Las visitas virtuales son la forma mas econdémica y novedosa de poder ver las
exposiciones a través del ordenador, Tablet o dispositivo mdvil en formato HTML.
Actualmente en el mundo son méas de 17 museos los que se han unido a la revolucion de las
visitas virtuales. En 2011 Google lanz6 una primera fase de la enciclopedia virtual Art Project,
cuya funcidn principal es recopilar informacion sobre obras de arte a través de herramientas
digitales. Otra funcion es la difusion a través de internet. Entre los museos que se unieron a esta
iniciativa se encuentran el Metropolitan de Nueva York, el Museo Van Gogh de Amsterdam y
la National Gallery de Londres. En Espafia fueron el Museo Nacional de Arte Reina Sofia y el
Museo Thyssen- Bornemisza. Ese mismo afio se incluyeron un total de 1061 obras de arte en el
mundo digital en alta resolucion. También, durante los primeros meses de lanzamiento sumaron
mas de 12 millones de usuarios que visitaron la web oficial de la enciclopedia Art Project.

Actualmente hay més museos que se han unido y que han incluido mejoras como el
Museo Estatal del Hermitage de San Petersburgo, que ofrece una visita virtual en 3D de sus
instalaciones®. Otro caso, esta vez en Espafia, es el Museo del Prado, en cuyo museo?
(Sanchez, 2015) se renovo su pagina web con el apoyo de la compaiiia Telefénica, siendo
primordial en la misma las imagenes, la estética y lo audiovisual con etiquetas, fichas técnicas,
zoom, biografias y bibliografias. EI buscador permite acceder a todo lo relacionado con
cualquier tema de la pagina web y existe un sistema de recomendacion de contenidos. También
tiene visitas virtuales y un pequefio apartado denominado “Mi Prado”?? que personaliza las
visitas, dandole a obras e itinerarios favoritos cada vez que se realice una visita el buscador te
recomendarad lo mas apropiado segun tu perfil, de manera muy parecida a una red social.
También dispone de redes sociales, twitter y Facebook, donde también dan noticias o “post”
practicamente diarios. EI Museo de Bellas Artes de Bilbao, por su parte, ofrece una visita virtual
completa®® con informacion y audioguias, tiene un area multimedia de sus colecciones y
exactamente alrededor de 144 obras digitalizadas.

Por otro lado, los eventos relevantes como FITUR (Feria Internacional de Turismo) son
una manera excelente de publicitar los museos junto con las redes sociales, de manera que
varios stands de turismo suelen tener informacién sobre la Comunidad de Madrid y los
principales museos de la capital como el Museo Reina Sofia, Museo del Prado y Thyssen-
Bornemisza, entre otros.

El afio pasado el Museo del Romanticismo?* se unié a los expositores y durante unas
horas en el stand de Madrid, idearon un concurso fotografico con un pequefio fotocall y varias
reproducciones de cuadros y lo denominaron #Fituromantico para compartir con las redes
sociales Twitter o Instagram (Figura 2). Se podia hacer una foto detras del busto de una dama
o de un caballero y después varias de las fotos tenian premio, entre ellos dos entradas para una
visita guiada privada al museo, pases anules y un desayuno o merienda doble en el Café jardin
del Museo.

20 URL pagina official Museo Hermitage http://www.hermitageapp.com/en/museum/press.html

21Sanchez Martelo,D; (11 de Diciembre de 2015) “El Prado estrena web y se fabrica una nueva imagen”. Periodico
EL PAIS. Madrid. Disponible en;
http://cultura.elpais.com/cultura/2015/12/10/actualidad/1449769712_007986.html

22 URL pégina web oficial Museo Nacional del Prado, Apartado“Mi Prado™ https://www.museodelprado.es/mi-
prado

2 URL visita virtual Museo de Bellas Artes de Bilbao https://www.museobilbao.com/visita-
virtual/anonimo_catalan.html

2 MECD El Museo Nacional del Romanticismo en FITUR 2013. Nota de Prensa (2013) Disponible

en:https://www.mecd.gob.es/prensa-mecd/gl/actualidad/2013/01/20130129-museo-romanticismo-fitur.html
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Figura 2. Photocall FITUR Museo del Romanticismo
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Fuente; Granero, | (2016. El museo del romanticismo se exhibe en FITUR. La cultura social,
2017 Innovation & Entrepreneurship Business School
http://comunidad.iebschool.com/laculturasocial/2016/01/27/el-museo-del-romanticismo-fitur/

ElI ICOM (Consejo Internacional de Museos) informa a todo interesado de la celebracion
de la Museumweek?®, una original idea creada en Francia la cual trata de a través de twitter que
todos los museos que lo deseen y los usuarios de twitter pueden hacer unas jornadas de “debate”
de siete temas a lo largo de la semana y la Gnica condicion para participar sera utilizar la red
social twitter con el “hashtag” #museumweek, ya que estan definidos cinco de los temas: por
ahora los elegidos son #booksMW, #foodMW, #musicMW, #sportsMW, #travelsMW,
mientras que los otros dos restantes seran llevados a votacion por todo el que acceda a su pagina
web?. Este afio se celebrara en el mes de junio entre los dias 19 y 25, ambos incluidos.

El Museo del Prado?’ se unié a Samsung en el afio 2013 para mejorar la experiencia del
publico con actividades educativas e interactivas. Samsung ha desarrollado aplicaciones nuevas
para el museo junto con la utilizacion de tablets (Figura 3). Por su parte, el Museo de Bellas
Artes de Cleveland usa de forma muy activa las pantallas tactiles dentro del museo, que
constituyen uno de los atractivos mas resefiados en su pagina web antes de la visita. En concreto,
entrando en el apartado Gallery one?®, se puede ver la denominada Collection one, que es un
muro tactil con fotos interactivas que, pulsandolas de forma individual, permiten entrar en cada
una de las obras y su correspondiente informacion histérico-artistica. También se pueden ver
comentarios de anteriores visitantes que pueden ser una referencia mas para elegir qué se quiere
ver de las distintas colecciones, con lo que este recurso, ademas de ayudar a hacer la visita

%5 |COM https://www.icom-ce.org/evento/museumweek-2017/

% URL pagina web debate TWITTER
https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1FAIpQLSdkZ8bGNMpBT2sWYdX5CvwgQgnpbd11jdBJBt9IRzKTU6actq
w/viewform

27 URL Noticiero actualidad. (2013) Museo Nacional del Prado

https://www.museodelprado.es/actualidad/noticia/el-museo-del-prado-y-samsung-firman-un-acuerdo-
de/4746a9c9-2316-44da-96a7-c8287b90275b

28 URL Gallery ONE http://www.clevelandart.org/gallery-one/collection-wall.
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mucho mas productiva y didactica, hace que los visitantes interactden con las obras del museo,
por lo que es ciertamente una herramienta muy completa.

Figura 3. Tablet de Samsung para el Museo Nacional del Prado

Fuente: La tecnologia de Samsung enriquece la experiencia de los visitantes del Museo del
Prado en la nueva exposicion ‘Arte transparente’. Pagina web oficial Samsung (2015).
Madrid. http://www.samsung.com/es/news/local/samsung-galaxy-tab-s2-museo-del-prado/

Por ultimo, hemos de resefiar la experiencia del Museo Guggenheim de Bilbao, en el que
en su Pagina web?® , y dentro del museo, se ofrece la posibilidad de ver y descargar su app para
seguir la visita y folletos informativos entre otros recursos. Lo mas relevante que tiene dentro
de sus instalaciones es la sala Zero Ezpazioa, como formula de orientacion sobre todos los
contenidos, salas y colecciones del museo, con la utilizacién igualmente de pantallas tactiles
de dltima tecnologia que permiten a los usuarios visualizar todo lo necesario para su visita,
obtener rutas imprimibles del museo a medida, una agenda con las actividades del dia, juegos
multimedia y material audiovisual acerca del edificio y el proyecto Guggenheim.

El Museo del Louvre fue uno de los primeros en introducir la tecnologia en sus galerias,
siendo en la actualidad el museo mas visitado a nivel internacional y el primero en permitir
poder ver su obras desde cualquier parte del mundo con s6lo poseer un dispositivo mavil,
Tablet, u ordenador y entrar en su app, que permite conocer sus obras, detalles de sus artistas y
de sus principales atractivos como son Napoleén y la Mona Lisa. Su app es gratuita®®, accesible
para iphone, Android, ipad, ipodtouch, etc., ademas de disponerse en varios idiomas: inglés
francés y japonés. A través de la app se pueden ver digitalmente mas de 500 imagenes y 100
obras con la posibilidad de ampliar las imagenes y verla como el ojo humano, que por si solo
no puede.

El Museum of Modern Art MOMA de Nueva York es, por su parte, el segundo museo
mas visitado del mundo por tener obras de artistas tan importantes como Picasso, Andy Warhol
0 Van Gogh entre muchos otros. Cuenta con apps gratuitas disponibles para Iphone, Android,
Ipad, Ipod, que permiten ver mas alla de las visitas guiadas a través de visitas virtuales e
informacion detallada de las obras, de los artistas y las exhibiciones.

29 URL pagina web Museo Guggenheim Bilbao https://www.guggenheim-bilbao.eus/recursos/
30 URL Apps Museo del Louvrehttp://www.louvre.fr/en/mediaapps/musee-du-louvre-official-app
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El British Museum, en Londres destaca claramente por ser uno de los mas grandes del
Mundo y por tener en su interior una gran coleccion de descubrimientos arqueoldgicos,
principalmente de Egipto, siendo la pieza mas relevante entre todas ellas la Piedra Roseta con
sus importantes jeroglificos. Ademas, alberga colecciones de China, Roma y Mesopotamia y
cuenta con una app disponible para Iphone y Android que dispone de imagenes en 3D, datos y
articulos importantes para interactuar en la visita (Vincent, 2014).

El Tate Modern o Museo de Arte Moderno, en Londres, es, en cambio, un museo
relativamente nuevo, ya que abri6 en el afio 2000, pero solo le ha hecho falta poco méas de una
década para ser relevante a nivel internacional. Dispone de varias apps, si bien en su mayoria
de pago, destacando entre las gratuitas la Pocket Art Gallery®!, que recrea el museo en realidad
aumentada, asi como la app Magic Tate Ball®? (Figura 4), con la que agitando el teléfono se
muestra una obra de la coleccion y la relaciona con el paisaje que le rodea.

Figura 4. App Magic Tate Ball del Museo de Arte Moderno de Londres

.
MAGIC TATE
|5 YOURS TO SHQAQ;“' :

{ W
l WHAT ARTWORK w“E? Edr'a",j Bx:rra

THIS MOMENT MA

LrmEd —

Fuente: Official web page Magic Tate Ball http://www.tate.org.uk/context-

comment/apps/magic-tate-ball

En lo que se refiere a la famosa National Gallery de Londres, su app oficial, disponible
para Iphone, tiene hasta 250 obras de Leonardo da Vinci y Van Gogh, puede hacer una visita
virtual del museo y permite hacer zoom, contando hasta unas tres horas de contenido
audiovisual. Esta app esta disponible en HD y permite publicaciones compartidas en Facebook
con obras de Rembrandt, Tiziano y Rubens, entre otros.

El Museo del Metro de Nueva York, igualmente, cuenta con una interesante app,
denominada Meridian®® (Figura 5), y de caracter gratuito, siendo probablemente una de las
mejores hasta el momento, ya que incluso desde el metro se puede acceder a la app, que avisa
cuando se esta cerca de las obras, quién las pintd, cuando y porqué, siendo apta tanto para tablets
como iphones. Esta app utiliza beacons, dispositivos que permiten trasmitir archivos y mensajes
en segundos directamente a smartphones o dispositivos maéviles y a diferencia del bluetooth
gue todo mavil posee, no es necesario que estén sincronizados los smartphones para recibir la
informacion solo estar dentro de la app.

3L URL Pocket Art Gallery of Tate Modern http://www?.tate.org.uk/greatbritishartdebate/pocketartgallery/
32 URL Magic Tate Ball http://www.tate.org.uk/contextcomment/apps/magic-tate-ball

33 URL APP Meridian http://meridianapps.com/
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Figura 5. Meridian apps del Museo del Metro de Nueva York

Fuente: Pagina web oficial Meridian Apps http://meridianapps.com/

En Espafia, el Museo Guggenheim de Bilbao ha cambiado las audioguias por apps, el
primero en espafiol en incorporarlas e introducirse de lleno en el mundo de la tecnologia con
una app gratuita que permite al usuario, a través de audios y videos de exposiciones
seleccionadas, realizar visitas interactivas y educativas a través de Tablets o dispositivos
moviles.

El Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona en junio de 2015 cre6 su primera app,
que funciona de forma muy sencilla, mediante las descargas la app en un Smartphone, los
codigos QR (Figura 6) y la utilizacion del movil en modo cdmara para mostrar toda la
informacion relevante de las exposiciones temporales y principales.

Figura 6. Codigo QR del Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona

Fuente: elaboracién propia
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Por ultimo, en el Museo del Prado, a través de su pagina web, se pueden visualizar sus
apps oficiales®®, un total de cuatro actualmente, y acceder a ellas, ademas de en el propio museo,
en los dispositivos mdviles aptos para Iphone y Android. La Guia del Prado es su principal
atractivo por su buena informacién acerca de la obra permanente del museo. La app permite
elegir segun coleccién y por autor alrededor de 400 obras acompafiadas de sus respectivos
textos complementarios y una vez echa la seleccion poder ver con detalle la historia de una
pinacoteca emblematica de la Comunidad de Madrid. Tiene un sistema de publicacion DPS
Adobe y cuenta con varios idiomas (espafiol, aleman, chino, francés, inglés, italiano, japonés,
portugués y ruso), El inconveniente es solo que la aplicacion se puede descargar de forma
gratuita, pero una vez descargada se debe elegir el idioma con un coste de servicio de 5,99€.

La app denominada Second Canvas Museo del Prado-Obras Maestras permite, por su
parte, acceder a las catorce obras maestras del Prado, en calidad ultra HD y formato Gigapixel
con posibilidad de utilizar el zoom en las imagenes y con explicacién de cada una de ellas,
ademas de contar con unas sesenta obras mas con audioguias y signoguias. Esta app es apta
para iphone y android, es especifica para profesionales o bien puede utilizarse con fines
educativo-didacticos.

Second Canvas Museo del Prado — Bosco es una aplicacion que salié a la luz en el afio
2016, a causa del V centenario de la muerte del Bosco, utiliza un sistema de Gigapixel para
ampliar las imagenes y Mandpixel. Incluye las obras maestras del museo mas tres del Bosco,
incluida una de sus obras maestras el Jardin de las delicias, en calidad HD ademas del uso de
vision rayos X que permite ver la obra en parte lo que habia debajo antes de finalizar, las
correcciones o personajes escondidos.

Photo Prado, la app maés original del museo, no es tan educativa pero si es totalmente
interactiva, ya que, por ejemplo, se puede crear de forma personalizada una postal para llevarse
a casa con el fondo de obras del museo, y la pagina web ofrece un listado de las obras accesibles
para poder convertirlas en postales, un total de 50 obras, entre ellas La Sagrada Familia del
pajarito de Bartolomé Esteban Murillo. La aplicacién es gratuita en el museo, utiliza la realidad
aumentada en distintas zonas del museo y permite llevarte un recuerdo de ti junto a una obra
relevante y una experiencia positiva tras la visita, que tal y como dice en su pagina web puede
incentivar a compartirlo en las redes sociales y asi publicitar el museo indirectamente. Esta
disponible en 13 idiomas, espafiol, inglés, francés, aleméan, portugués, italiano, ruso, chino,
coreano, japonés, euskera, catalan y gallego.

Figura 7. Logo APP Photo Prado del Museo del Prado

34URL P4gina oficial Museo del Prado, Apps ; https://www.museodelprado.es/apps/apps-oficiales-del-museo-
del-prado
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- -

Fuente: P4agina web oficial Museo Nacional del Prado.
https://www.museodelprado.es/apps/photo-prado

La escritora Nuria Arbizu®®, que tiene gran actividad en las redes sociales, hizo una
recopilacién en la pagina web Pinterest.com (Figura 8) creando un muro donde se pueden ver
todas las apps de museos disponibles actualmente, tanto espafioles como internacionales, todo
un gran trabajo que permite de forma mas fécil averiguar si el museo a visitar tiene app si es
gratuita y como descargarla.

Figura 8. Muro Pinterest Nuria Arbizu

Museums Apps

)
21

How Tech Is
Changing the
Museum
Experience

Fuente: Arbizu. N. Muro Pinterest https://es.pinterest.com/arbizun/museums-apps/

En cualquier caso, no hay que olvidar que las apps son para todos los publicos, pero
siempre se puede avanzar ain mas, teniendo en cuenta aquellas personas que sufren de alguna
minusvalia y les sea menos sencillo disfrutar del arte, de manera que ya hay museos y
asociaciones que han comenzado a hacer apps especializadas. Un ejemplo de ello es la app “la
Ventana Abierta”, diseniada para personas que sufren autismo y desarrollada por la Fundacion
Orange, la Fundacion Adapta y la asociacion Argadigi con la colaboracién del Museo Nacional
de Arte Reina Sofia a través del programa Hablando con el Arte®®.

35 Arbizu. N. Muro Pinterest https://es.pinterest.com/arbizun/museums-apps/
% URL Fundacion Orange, Hablando con el arte http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/hablando-con-el-

arte-apps/
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La “Ventana Abierta” es solo una de las apps que han disefiado, pero todas ellas permiten
disfrutar del Museo Nacional del Prado y los de Arte Reina Sofia, Thyssen-Bornemisza y el
Arqueoldgico Nacional. Ahora mismo es accesible a traves de Itunes para Ipads y se espera que
préximamente lo sea para Android y Windows. Lo que tiene esta app Y el resto de apps creadas
en este programa es que aquellas personas con autismo se pueden acercar al arte pintando ellos
mismos en los cuadros de manera virtual, recomponerlos cambiando los colores, tomar
fotografias, cantar, leer y escuchar un cuento jugando con luces, por lo que se trata ciertamente
de una muy buena iniciativa para que los museos estén al alcance de todos.

En cuanto a los Cddigos QR (en inglés quick response, respuesta rapida), podemos
definirlos como codigos bidimensionales, lo que quiere decir que contienen informacion que se
puede leer en dos dimensiones, de forma vertical y horizontal, son de forma cuadrada y los
podemos encontrar en papel 0 en pegatina. Junto con una aplicacion movil permiten leer su
contenido como si fuera una especie de codigo de barras, soportando cualquier tipo de lenguaje
y varios caracteres, bien sea la explicacion de la obra que se estd viendo o en un museo o la
redireccién a un enlace o URL donde poder ver su contexto histérico, mas videos, imagenes,
descargas complementarias y/o geolocalizadores geogréficos. S6lo es necesario, en este
sentido, un movil con camara y la aplicacion correspondiente para acceder a su contenido y
obtener una interaccién mayor con los visitantes y motivarles a tener una experiencia mas
activa, satisfactoria y entretenida.

Las aplicaciones para los codigos QR de museos (Figura 9) normalmente son gratuitas y
de facil acceso a través de PlayStore si se tiene un mévil con sistema Android o a través de App
Store de Apple o Black Berry App World. Seguramente la mas conocida sea la conocida con el
nombre de I.nigma Reader, que permite descargas desde las anteriores aplicaciones moéviles de
forma gratuita, lee cddigos facilmente de SMS, redes sociales como Facebook y Twitter y
visualiza los c6digos en una pantalla, pegatina o papel.

Figura 9. Codigos QR en museos.
-

Fuente: (2014) Codigos QR en las obras de la Coleccion del MNBA Museo Nacional de
Bellas Artes. https://www.bellasartes.qgob.ar/museo/novedades/2014/06/01/codigos-gr-en-las-
obras-de-la-coleccion-del-mnba

Los cadigos QR se crearon en el afio 1994 por una empresa japonesa llamada Denso
Wave, que no quiso ejercer los derechos de patente, por lo que puede ser usado por todo el
mundo libremente. La caracteristica mas importante de los mismos es que son capaces de
almacenar 2953 bytes de 8 bits, lo que equivale hasta 4296 caracteres alfanuméricos y 7089
nUMEricos.
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Hay que tener en cuenta que la funcion principal de un museo, aparte de sobreguardar y
mantener nuestro patrimonio, es mostrar las obras, cuadros y esculturas. Los cédigos QR son,
ademas, de un tamafio reducido, por lo que no le quitan ningun protagonismo, se convierten en
un complemento, un elemento para que todo aquel interesado en tener méas informacién sobre
lo que esté viendo, la obtenga de forma réapida y efectiva.

Otro elemento necesario y que atrae a mucha gente -aunque parezca digno de obviar- es
el WIFI, ya que aunque se pueda acceder a través de 3G muchos son los usuarios de moviles
que prefieren no perder datos durante su tiempo de ocio. Los cddigos pueden redirigir a la web
del museo y a galerias virtuales, de manera que algunos museos ofrecen la descarga directa de
aplicaciones gratuitas que permitan a los usuarios ver mapas, el itinerario de las visitas, la
realidad aumentada, juegos educativos, geolocalizacion de la pieza, donde se creo, donde fue
hallada, como era ese destino en la época donde se encontré y como es ahora y como llego al
museo con audios y videos informativos. Y no hay que olvidar que los cddigos son muy dtiles
para las personas con minusvalia, por ejemplo, para gente con visibilidad reducida, ya que
permiten la posibilidad de obtener mas informacion a través de archivos de sonido.

El punto negativo que puede tener su uso es que previamente debe tener una aplicacion
movil para poder leerlos, bien una genérica o facilitada por el museo, y a su vez que éste dé
informacion para darsela a sus visitantes. Pero los codigos QR no solo se utilizan de cara a la
galeria, para exposiciones permanentes y temporales. Desde su implantacidn en los museos se
han convertido muy Utiles para acciones del dia a dia en los museos. En el &rea de reserva de
los museos a la hora de gestionar el almacenaje de las piezas se han convertido, por ejemplo,
en un gran aliado. Anteriormente se utilizaban los cddigos de barras, que a diferencia de los
cddigos QR no se pueden leer de forma bidimensional, no mantienen tan bien la informacion,
se difuminan algunas lineas y almacenan muchisima menos informacion, exactamente unos 20
digitos en contraposicion a los més de 4296 caracteres alfanuméricos que pueden almacenar los
codigos QR.

Para la realizacion de inventarios, que sirven para el control de las obras conde se reflejan
sus traslados y todo lo que haya pasado desde su ingreso, y para la gestion de la propia biblioteca
de los museos se han convertido en un instrumento de gran ayuda. Con solo una lectura de
movil se puede saber qué obra es, sus caracteristicas, las especificaciones para su transporte, su
peso, tamafio y que indicaciones o precauciones hay que tener con ella, ademéas de poder
vincularse con un enlace o URL para saber a qué coleccion pertenece.

También los museos pueden hacer uso de los cddigos QR para publicitarse en folletos,
carteles, tripticos, en publicaciones especificas del museo, en anuncios de prensa o television y
en internet, y concretamente es muy Util dentro de la pagina web de cada museo ya que puede
permitirse descargarte la informacion, itinerarios, horarios, servicios y aplicaciones nuevas que
introduzca el museo sobre eventos 0 presentaciones que permitan interactuar con los invitados,
conferencias, seminarios, etc. para identificar a los asistentes y otras veces como un
complemento de las acciones de informacion y comunicacion.

En cuanto a lo que respecta a otro instrumento como los beacons geolocalizadores
(Figura 10) son unos pequefios dispositivos no mas grandes que una moneda y que mandan
pequefias sefiales recibidas a corto medio alcance por otros dispositivos como los moviles.
Actuan de manera similar al bluetooth, pero su consumo es mucho més bajo y dura mas tiempo.
Dentro de un museo es muy Util porque se puede analizar el comportamiento de los visitantes,
ver donde estan, a que distancia, que es lo que miran y durante cuanto tiempo. Por tanto, son
todo un aliciente para que los museos puedan mejorar y adaptarse en funcion de las acciones y
opiniones de. Ademas durante la visita se pueden enviar mensajes, informacion sobre la app
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del museos para que se la descarguen (si ese museo tiene) e incluso ofrecer visitas virtuales y
audioguias

Figura 10. Beacons o geolocalizadores

il
Fuente: (2014) The Valley https://thevalley.es/blog/que-son-los-beacons-y-cual-es-su-
potencial ; Leres, T (2015); Llegan los beacons, las balizas para estar localizado en lugares

cerrados. El plural. http://www.elplural.com/2015/03/18/llegan-los-beacons-las-balizas-
para-estar-localizado-en-lugares-cerrados

Un ejemplo de su utilizacion es el Museo del Louvre, que desde 2009 utiliza esta
tecnologia para ver como se mueven los visitantes por sus obras y en cual permanecen mas
tiempo. La pagina “usingsbeacons™’ muestra todos los diferentes usos que tienen los beacons
mas alla de los museos. Sin duda va a ser una tecnologia méas que utilizada en los préximos
afios.

Si hablamos de realidad virtual avanzada, es obligatorio mencionar también la nueva
generacion de dispositivos de VR como los de Oculus Rift (gafas de realidad aumentada), que
posibilitan realizar visitas inmersivas a los museos y yacimientos arqueolégicos (Figura 11).
Estos dispositivos permiten una experiencia inmersiva e intuitiva de navegacion que traslada
los movimientos sutiles de la cabeza al campo de visién virtual, como forma mas que completa
de interaccion entre el museo y el visitante. Es lo que denominan wearables o tecnologia
ponible que, como otros dispositivos de realidad aumentada, se estan abriendo paso haciendo
posibles experiencias muy singulares junto con la incorporacion de juegos interactivos. Un
ejemplo de ello se ha podido ver en la feria de turismo Fitur 2017, en el stand de Castilla la
Mancha, donde habia un espacio dedicado a Don Quijote de la Mancha. Gracias a la innovacion
tecnoldgica sélo hizo falta una television, un asiento con forma de caballo y unos mandos con
sensores y gafas de realidad aumentada similares a las Oculus Rift para generar una visita
virtual por las grandes rutas turistico-culturales de Castilla la Mancha durante unos minutos
“cabalgando por los molinos convertidos en gigantes cual El Quijote” (Figura 12). Este ejemplo
extrapolado a los museos hace que cualquier obra, escultura o exposicion temporal se vuelva
muchisimo mas interesante y entretenida.

Figura 11. Oculus Rift

37 URL Using beaconshttp://www.usingbeacons.com/
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Fuente: Giardina, C (2016); As Oculus Rift Launches, What’s Next For Virtual Reality?
Billboard. http://www.billboard.com/articles/news/7311581/oculus-rift-launches-whats-next-
for-virtual-reality Official web page Oculus Rift https://www3.oculus.com/en-us/blog/oculus-

rift-pre-orders-now-open-first-shipments-march-28/

Figura 12; Oculus Rift en FITUR (Stand de Castilla-La Mancha)

%

Fuente; (2017) FITUR en 9 stands: ideas para comunicar con originalidad tu marca.
EventoPlus Ferias y exposiciones. https://www.eventoplus.com/articulos/fitur-en-9-stands:-
ideas-para-comunicar-con-originalidad-tu-marca/

La impresion y escaneo en 3D es, asimismo, otro de los instrumentos mas novedosos
utilizados en los centros museisticos y centros de interpretacion de diverso tipo en los Gltimos
afios (Figura 13) y en no pocos centros de visitas e interpretacién de recursos turistico-
patrimoniales (Fritz, Susperregui y Linaza, 2005; Caro, 2012 y 2015). Mediante esta técnica a
través de impresoras 3D se reproducen objetos fisicos tridimensionales a partir de un modelo o
imagen digital. Esta técnica es muy utilizada en arquitectura y en disefio industrial y en el caso
de los museos esta resultando ser muy Util para reproducir esculturas a pequefia escala, incluso
obras que en la realidad estan incompletas y digitalmente se han conseguido reconstruir
mediante una impresion en 3D para su estudio. Y también es muy util para acercar las obras al
publico de forma mas didactica, poder verlas con mas facilidad que el objeto real y desde todos
los angulos y conocer las obras en el caso de personas con discapacidad visual, ya que las
reproducciones se pueden incluso tocar. Un buen ejemplo de ello es el del Museo de Brooklyn,
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que utiliza el 3D para sesiones educativas mensuales con un tour sensorial denominado
“Teaching with a 3D Simulacrum 8.

Figura 13. Ejemplos de utilizacion de impresiones en 3D en Museos

Fuente: (2013) Fundacion Cerezales Antonino y Cinia .Impresion 3D en el Departamento de
Educacion de un museo. Practicable. https://practicable.cc/tag/museos/; Museo Nacional de
Arte de Catalufia (2015); 15 tendencias tecnoldgicas en los museos en 2015 /2
http://blog.museunacional.cat/es/15-tendencias-tecnologicas-en-los-museos-en-2015-2/

No hemos de olvidar tampoco, cdmo no, las técnicas de realidad aumentada, basadas
en unir elementos digitales o virtuales dentro de un entorno real y mostrar en imagenes, videos
0 archivos en formato multimedia en 2D y en 3D, a través de dispositivos IPhone, Android e
IPad con el uso, entre otros, de codigos QR. Estas técnicas no sélo se utilizan en el ambito de
la interpretacion museistica y del patrimonio, sino que también estan teniendo gran utilidad
para la propia gestion integral de los destinos turistico-culturales (Leiva, Guevara y Rossi,
2012).

La realidad aumentada permite una interaccion completa con el usuario y las obras y, por
ejemplo, Google lanzé en 2014 un proyecto que aun cobra relevancia actualmente para los
museos, el denominado Project Tango (Figura 14), que cuenta con un dispositivo moévil que
permite mapear espacios y zonas para proyectarlas en 3D, poder establecer una guia de visita,
seguir ésta y dar informacion de cada cuadro u obra expuesta.

En el ultimo Congreso Internacional de Tecnologia Movil de Barcelona, el Mobile World
Congress, se organizd precisamente una visita al Museo Nacional de Arte de Catalufia
utilizando Google Tango y una Tablet disefiada para su proceso mas efectivo, bautizada con el
mismo nombre del proyecto. Con ella se visualizé todo el museo y se hicieron fotografias de
todo el proceso para dar a conocer lo que serd sin duda una herramienta tecnolégica muy
provechosa para los centros museisticos de todo tipo.

38 URL Museum Of Brooklyn https://www.brooklynmuseum.org/community/blogosphere/2013/04/25/teaching-
with-a-3d-simulacrum
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Figura 14: Tablet Proyect Google Tango

Fuente: CNET. Mobile World Congress (2017); Project Tango: un tour completo por un

museo de Barcelona [fotos] https://www.cnet.com/es/imagenes/project-tango-un-tour-
completo-por-un-museo-de-barcelona-fotos/

En la Tabla 2 hemos sintetizado y recogido finalmente todos los instrumentos y
herramientas tecnoldgicas descritos en este apartado del articulo, conjuntamente con algunos
ejemplos significativos donde actualmente se estan aplicando con éxito.

Tabla 2. Relacion de las principales herramientas tecnolégicas de centros museisticos

Tipologia

Caracteristicas

Ejemplos

Audioguias

Reproductores de musica, marcando los
nameros que algunas obras muestran a su
lado, ofrece explicaciones especificas y
hacen las visitas mas personalizadas.

Museo Thyssen. Actualmente
es uno de los museos espafioles
mas avanzados en audioguias.
Posee una nueva audioguia
conocida como Smartguide

Gamificacion

Forma de aprendizaje a traves de la
interaccion y juegos de caracter no ludico,
que permite que de una forma divertida se
aprenda mas en la visita

Museo Metropolitan de Nueva
York. Este museo ha incluido
en su pagina web un juego
interactivo

Visitas
virtuales vy
redes
sociales

Algunos museos poseen su propia pagina
web y en ellas se pueden hacer visitas
virtuales. Ademas algunas pertenecen a
redes sociales donde interactuar con todo
aquel interesado y donde publicar
diariamente noticias sobre el museo.

El Museo Romantico utiliza
mucho Twitter en su dia a dia
actualizando informacién
sobre sus actividades.

Tablets

Un nivel superior a las audioguias, pues
ademas de reproducir musica, tiene
opciones audiovisuales, con videos Yy
fotografias.

Museo de Bellas Artes de
Cleveland. Usa de forma muy
activa las pantallas tactiles.

Apps

Aplicaciones aptas para moviles y tablets
que cada museo tiene disponible para
descargarse 'y contiene informacién
adicional.

El museo del prado posee 4
apps disponibles en su pagina
web.
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Cadigos QR

Codigos  bidimensionales,  contienen
informacion que se puede leer en dos
dimensiones, son de forma cuadrada y los
podemos encontrar en papel o en pegatina
que junto con una aplicacion movil
permiten leer su contenido como si fuera
una especia de cdédigo de barras.

La gran mayoria de museos con
un alto nimero de obras ya
utiliza los cédigos QR. Museos
como el Museo Nacional del
Prado y Museo Nacional
Centro de Arte Reina Sofia.

Beacons

Pequefios dispositivos no mas grandes que
una moneda y que mandan pequefias
sefiales recibidas a corto medio alcance por
otros dispositivos como los méviles y que
hace que sean geolocalizables.

El museo del Louvre utiliza los
beacons para mejorar la
experiencia y saber cuéanta
gente va y durante cuanto
tiempo se quedan en obras
especificas y en el museo.

Dispositivo
VR (Gafas de
realidad
aumentada)

Permite una experiencia inmersiva e
intuitiva de navegacion que traslada los
movimientos sutiles de la cabeza al campo
de vision virtual.

FITUR2017, en el stand de
Castilla la Mancha. Utilizaron
las Oculus Rift, simulando
cabalgar entre molinos.

Impresion 'y
escaneo 3D

Impresion a través de impresoras 3D,
reproducen objetos fisicos
tridimensionales a partir de un modelo o
imagen digital.

Museo de Brooklyn, utiliza el
3D para sesiones educativas
mensuales con un tour
sensorial “Teaching with a 3D

Simulacrum

Realidad
aumentada

Se basa en unir elementos digitales o
virtuales dentro de un entorno real.

Project Tango, con un
dispositivo  mdvil  permite
mapear espacios y zonas Yy
proyectarlas en 3D, para poder
establecer una guia, seguir la
visita y dar informacion de
cada cuadro.

Fuente: elaboracion propia

3. Las corrientes a favor y en contra del uso de la tecnologia en los Museos

Ya es un hecho que la tecnologia avanza a pasos agigantados y que la sociedad también
lo hace paralelamente con ella. Sin embargo, dentro del ambito de los museos, hay opiniones
de todo tipo sobre el uso de la misma, sus pros y sus contras, de manera que las posturas de los
musedlogos se han dividido a raiz de este hecho. Por un lado, podemos entender que los museos
no dejan de ser parte importante de nuestro patrimonio, y por ello, hay que cuidarlos y
protegerlos, y usar la tecnologia para su divulgacion, difusion, mejor entendimiento y
aprendizaje, pero al mismo tiempo puede verse la misma como una forma de “robar”la esencia
y autenticidad a los museos y acabar provocando una distorsion de la imagen real de las obras.
Por otro lado, otros especialistas consideran que la tecnologia cumple una importante funcion
didactica y de interpretacion del patrimonio que complementa el acercamiento a éste y hasta
enriquece su valor sin distorsionarlo ni infravalorarlo, ya que lo que consigue es un atractivo
mayor para atraer mas publico y aumentar los niveles de satisfaccion de las visitas, con lo que
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ello supone de aumento de los ingresos y mejora de la financiacion de los musesos para su
mejor cuidado y conservacion, asi como la mejora de sus contenidos y discursos expositivos.

En lo que respecta a las corrientes a favor de la aplicacion museistica de las tecnologias,
hemos de destacar la postura de Maria Bolafios (Bolafios, 2011), que considera que desde sus
inicios los museos se han concebido como “almacenes de patrimonio” que exponen obras sin
mas, un espacio de demostracion de evidencias historicas. Pero ciertamente cada vez resulta
mas necesario su acercamiento a la sociedad contemporanea y a los cambios que ésta esta
experimentando en la actualidad como también a sus habitos de consumo del ocio, el tiempo
libre y la cultura en general. En este sentido, afirma literalmente que “no nos impongan a los
visitantes, a la gente, a las masas, una lectura <autorizada> de su coleccion y nos obliguen a
vivir pasivamente nuestra experiencia en el museo, sino que nos ofrezcan la oportunidad de
disentir y hacernos preguntas, cuando pierdan ese aire tan serio y venerable y nos hagan sentir
la sensacion de que se puede jugar al ping-pong junto a los cuadros.” (Bolafios, 2011: 12).

Opina esta especialista que Internet y la tecnologia deben ser influyentes para que la masa
acceda a los museos por placer y que su visita no quede limitada a los especialistas y estudiosos
del Arte ya que internet, por ejemplo, puede influir en convertir las obras de arte en algo tan
repetitivo, algo tan visto, digitalmente hablando, que hagan que la sociedad valore y tenga como
aliciente para visitar los museos ir directamente en persona y ver a escasos centimetros la obra
gue durante tanto tiempo ha visto a traves de la pantalla de su ordenador o Smartphone. Ademas
de todo esto, considera que la tecnologia permite crear una red estructurada, ampliar
informacidn sobre las obras, darle una contextualizacion material e historica, y en definitiva
ofrecer un mayor conocimiento, mayor interaccion, y con ello, convertir mucho mas atractivos
los museos.

Frente a estas opiniones, el Consejo Internacional de Museos (ICOM, 2013), en diversos
analisis realizados sobre diferentes exposiciones y opiniones de profesionales del sector
museistico, a pesar de que éstos suelen coincidir en la importancia de la tecnologia para facilitar
la comunicacién cultural, concluye que estas herramientas tienden a banalizar el concepto de
ver un museo y conocer el arte en si mismo si no se tiene previamente un cierto rigor e
implicacion y una cierta idea de lo que realmente se va a visualizar. En definitiva, el ICOM
plantea el dilema de si la tecnologia no se usa con un sentido coherente dentro de los museos,
al final se vuelve en un recurso de verdadero atractivo solo para quienes han estudiado sobre
ellos y se dedican al arte, por lo que financiar la tecnologia no influye al final de manera
significativa en que la gente quiera ir mas a los museos.

Otros autores (Del Valle, 2013) admiten, por su parte, que los videos y recursos
audiovisuales ya son algo habitual en los museos pero que méas importante que el apoyo de la
tecnologia es la forma en la que se presentan las obras. Los recursos audiovisuales deben estar
en pro de las obras y adaptarse a ellas, no que las obras o el propio museo se adapten a la
tecnologia, ya que desgraciadamente se esta incidiendo en hacerlo més de la segunda manera y
eso crea problemas a posteriori. Los nuevos edificios museisticos que se construyen
actualmente muchas veces no se preocupan del contenido que luego se mostrara en las
exposiciones, sino meramente del continente arquitectonico de vanguardia y de las
innovaciones en materia tecnoldgica. Casi siempre los cambios se realizan después y ya no hay
espacio suficiente para implantar recursos audiovisuales sin que afecten a la armonia del museo,
ni tan siguiera una buena acustica individual que acaba contaminando al resto de las salas. En
definitiva, este autor defiende que hay que sopesar el protagonismo de cada componente, pero
el arte, las obras, el museo, deben ser lo primero, evitando que, como ocurre en N0 pocos casos,
la tecnologia eclipse el todo y modifique la esencia, por lo que hay que asumir la
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responsabilidad de cambiar esto para que el discurso expositivo sea bueno y didactico
finalmente.

La siguiente imagen (Figura 15) refleja perfectamente un caso de como el recurso
tecnologico “invade” todo el espacio de la sala en la famosa Expo de Zaragoza de 2008 sobre
“El agua en Espana”, en la que una gran maqueta de la Peninsula Ibérica proyectaba las aguas
superficiales y subterraneas de Espafia con una pantalla vertical como apoyo audiovisual.

Figura 15. “El agua en Espafia”. Expo Zaragoza de 2008

Fuente: Del Valle, R. (2013. Revista del comité espafiol del ICOM, n° 7.. Analisis sobre los
recursos audiovisuales dentro de los museos: pros y contras, p.26

4. Estudio empirico de casos en la ciudad de Madrid

La encuesta realizada en el estudio de caso de la Comunidad de Madrid, cuya ficha técnica
se recoge en el apartado 1.1. de este articulo, ha partido de una muestra aleatoria integrada por
un total de 60 mujeres y 40 hombres. Ademas de esta division, para concretar mas en el estudio
(Grafico 1), tanto hombres como mujeres se han clasificado en intervalos por edad, menores de
20 afios, entre 20-40, 40-60 y méas de 60 afios. Por otro lado, hay que tener en cuenta que el
60% de la muestra son mujeres y dentro de este porcentaje el 29% de ellas se encuentran en
edades comprendidas entre los 20 y 40 afios, siendo una de las variables de mas peso en
comparacion con hombres, que representan un 40% de la muestra, si bien dentro del mismo
tramo de edad también poseen el porcentaje més elevado dentro de su rango con un 17%.
Podemos afirmar, por tanto, que la muestra mas representativa o de méas peso se encuentra
dentro del intervalo de edad entre 20 y 40 afios de edad.

Como hemos mencionado anteriormente, el MECD public6é en su Gltimo Anuario de
Estadisticas Culturales datos reveladores sobre los usuarios de museos, resultando que gran
parte de los que se desplazan a visitarlos son mujeres, lo que ciertamente hemos podido
corroborar con esta encuesta, ya que el 60% de los encuestados son mujeres. Ademas del sexo,
el 89% de los encuestados ha realizado algun tipo de estudios, y mas de la mitad de los mismos
(un 53 %) tenian estudios superiores, sobre todo en el caso de las mujeres.
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Gréafico 1. Hombres y mujeres por edad (% de encuestados)
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Fuente: elaboracion propia

En la encuesta se preguntd qué grado de interés consideraban que tenian acerca de los
avances tecnoldgicos en general, resultando que el 54% de los encuestados afirmaron que
conocian bastante estos avances tecnoldgicos y solo un 6% y 3 %, respectivamente,
manifestaron que no conocian “nada o muy poco” acerca de este tema (Tabla.3).

Tabla 3. Grado de interés en innovaciones y avances tecnoldgicos en general (en %)

Cuenta de Etiquetas de
USUARIO Columna

Etiquetas de BASTANT Total
fila ALGO E MUCHO  NADA POCO  general
100,00
Hombre 7,50% 57,50% 25,00% 7,50% 2,50% %
100,00
Mujer 30,00% 51,67% 10,00% 5,00% 3,33% %
100,00
Total general  21,00% 54,00 % 16,00% 6,00% 3,00% %

Fuente: elaboracion propia

También cabe resaltar que las mujeres, aunque afirman que conocen bastante sobre los
avances tecnoldgicos en general (un 51,6%), lo hacen en menor medida que los hombres, ya
que un significativo 30% de las mismas consideran que s6lo conocen “algo” sobre los avances
tecnoldgicos. Mientras tanto, y en el caso de los hombres, predominan los que consideran que
conocen bastante sobre esta cuestion (57,50%) y sélo un porcentaje en torno a un 7,5% de

hombres encuestados manifestaron que sabian s6lo “algo” sobre estos avances tecnologicos.
(Tabla 3 y Grafico 2)
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Gréafico 2. Grado de interés de innovaciones y avances tecnoldgicos en general por porcentaje
de encuestados
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Si extrapolamos este conocimiento tecnologico al ambito museistico el panorama se
modifica significativamente (Tabla 4). Al hablar de avances tecnoldgicos dentro de los museos,
el 29% de los encuestados afirman que no conocen absolutamente nada, y un 31% afirma que
al menos “algo”. Y s6lo un 8% afirman que conocen mucho sobre el tema y un 16% bastante.
Dentro de los museos, pese a los grandes avances alcanzados, los visitantes habituales no
conocen lo suficiente el empleo de las herramientas tecnoldgicas (Grafico 3).

Tabla 4. Conocimiento sobre avances tecnolégicos en los museos (por porcentaje)

Etiquetas
Cuenta de de
USUARIO columna

Etiquetas de Total
fila ALGO BASTANTE MUCHO NADA POCO general
Hombre 32,50% 10,00% 5,00% 35,00% 17,50% 100,00%
Mujer 30,00% 20,00% 10,00% 25,00% 15,00% 100,00%
Total

general 31,00%  16,00% 8,00% 29,00% 16,00% 100,00%

Fuente: elaboracion propia
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Gréafico 3. Conocimiento sobre avances tecnoldgicos en los museos por porcentaje de
encuestados
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Fuente: elaboracion propia

De todos los encuestados, el 64% considera que es imprescindible el uso de la tecnologia
en los museos (Gréafico 4), pese a su poco o nulo conocimiento sobre la misma. Este dato no
deja de ser relevante teniendo en cuenta que si se trata de tecnologia en general a nivel de
usuario de software, telefonia movil, Internet, uso de tablets, etc. afirman que saben bastante y
pese a no tener grandes conocimientos dentro del mundo museistico, los usuarios creen que es
imprescindible también qu haya tecnologia dentro de los museos.

Gréfico 4. Opinidn sobre el caracter imprescindible del uso de la tecnologia en los museos por
porcentaje de encuestados
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Fuente: elaboracién propia

Ademas, se establecid una lista de herramientas tecnoldgicas que cada entrevistado debia
marcar en funcion de que conociera o no, indicando igualmente el porqué de su respuesta, tanto
a favor como en contra, sobre su utilidad o necesidad. En este sentido, los resultados de la
encuesta arrojan opiniones muy dispares, aunque una gran mayoria coincide en que las
herramientas tecnoldgicas ayudan al usuario, suponen un complemento del conocimiento y son
necesarias principalmente para quien no conoce los contenidos museisticos y el mundo del Arte
en general, 0 bien para quienes es la primera vez que los visita, ya sea utilizando las audioguias,
apps, codigos QR u otra herramienta similar. Por otra parte, cualesquiera que sean los
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contenidos del museo, estiman que ayuda la tecnologia para que la visita sea mucho mas
completa, interactiva y enriquecedora. En cuanto a los que opinan que no es necesaria 0
importante la tecnologia museistica, simplemente afirman que no es necesaria, que es
incompatible con la preservacion de la esencia y autenticidad de los museos, y una gran parte,
opina que éstos ya son interesantes por si mismos y se pueden ver y visitar de manera
satisfactoria sin necesidad de herramientas tecnoldgicas.

Al igual que dentro del ambito profesional, una vez encuestados los usuarios no
profesionales que frecuentan los museos, podemos encontrar las dos corrientes de opinion y sus
diferentes motivaciones. En general, quienes estan a favor coinciden en que usan bastante las
herramientas tecnolégicas a nivel de usuario, consideran que conocen algo sobre la tecnologia
en los museos y poseen una titulacion superior en cuanto a estudios realizados. En cambio,
quienes opinan que no, en el caso de las mujeres, son las menores de 20 afios las que en su
mayoria no creen necesario el uso de la tecnologia, pese a que conocen bastante el mundo
tecnoldgico, mientras que las mujeres mayores de 60 afios, en contraposicion, no conocen
mucho de los avances tecnoldgicos en general pero si creen que es positivo su uso dentro de los
museos. Es posible, en fin, que al haber nacido con la tecnologia muy presente en su dia a dia,
las menores de 20 afios no crean que sea necesario su aplicacién a todos los ambitos de la vida
y que tenga que extenderse también a los museos, en los que parecen valorar mas su valor
intrinseco y su autenticidad sin aditamentos y artificialidades, mientras que, al revés, las
mujeres mayores creen que el avance tecnoldgico, siempre es necesario (Grafico 5).

Grafico 5. Mujeres por intervalos de edad a favor y en contra del uso de la tecnologia en los
museos
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Cuando se enumeraron las herramientas tecnoldgicas dentro del cuestionario, el principal
motivo fue comprobar si las herramientas mas actuales han sido lo suficientemente divulgadas
en el &mbito museistico. Y tal y como se ha podido comprobar no ha sido asi, pues en su gran
mayoria los encuestados respondieron solo que conocian “algo” o “poco” sobre las mismas, y
este bajo nivel de conocimiento s6lo era algo mayor (por encima del 35% de los encuestados)
en el caso de las audioguias, particularmente, que nos llevan acompafiando en los museos
bastantes afios en realidad (Grafico 6). Pero también ha habido casos que consideraban que
conocian bastante sobre los avances tecnoldgicos dentro de los museos, y, de manera
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contradictoria, al ver escritas las herramientas enumeradas en el cuestionario, su respuesta fue
de sorpresa, ya que practicamente casi nadie afirmdé conocer utilidades como los
geolocalizadores, la impresion 3D o las gafas de realidad aumentada dentro de los museos.
Principalmente los que conocian los geolocalizadores eran los trabajadores de los museos y
algun visitante puntual (so6lo el 13%).

Gréfico 6. Herramientas tecnoldgicas conocidas por los encuestados (% encuestados)
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Fuente: elaboracién propia

Poco mas de la mitad de los encuestados afirma que utiliza, al menos, una herramienta
tecnoldgica al acudir a algin museo, haciendo referencia a que, principalmente, estas
herramientas eran audioguias, aunque en algunos casos afirmaban que solo utilizaban la
aplicacion del museo si éste la tenia disponible y, si no, recurrian a su pagina oficial. En
concreto, en el museo Thyssen-Bornemisza, se distribuyé el cuestionario en el mostrador que
distribuia las audioguias, y sus trabajadores afirmaron que se solicitan bastante y que las
“Smartguides”, en las que son pioneros en la comunidad de Madrid, eran las mas solicitadas,
especialmente por las familias con hijos, ya que al incorporar complementos audiovisuales,
camaras y videos, los nifios le prestaban mucha mas atencion e intereés.

Considerando todas estas herramientas tecnoldgicas incluidas en la encuesta, antes
durante y después de ver los museos, hemos de resefiar que casi el 64% de las mujeres cree que
si son suficientes para ver el museo en su plenitud, mientras que el 55% de los hombres afirma
gue no (Grafico 7). Teniendo en cuenta todo lo anterior, podemos concluir que pese a no
conocer los usuarios suficientemente estas nuevas tecnologias museisticas, lo cierto es que estan
a favor de que haya mas tecnologia y mejor.
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Gréfico 7. Informacidn recibida sobre herramientas tecnoldgicas (suficiente o0 no) por parte de
los encuestados (en %)
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Respecto al uso de la tecnologia movil e Internet en la vida diaria de los encuestados, lo
cierto es que el 99% de los encuestados poseia, al menos, un Smartphone o dispositivo movil,
y sblo dos personas encuestadas afirmaron que Unicamente disponian de movil pero no de
acceso a Internet. EI 93%, por otro lado, disponia de ordenador y el 91% utilizaba Internet y
redes sociales de manera habitual (Gréafico 8); datos éstos que reflejan que a nivel usuario la
poblacion encuestada esta mas que introducida dentro del mundo tecnoldgico maévil y las redes
sociales.

Estas Gltimas fueron elegidas para el cuestionario en funcién de que tuvieran utilidades
para compartir imagenes, opiniones, videos e incluso pequefios “blogs”; en definitiva con
herramientas audiovisuales que para todo usuario interesado en los museos son Utiles y
necesarias. En el Grafico 8 se muestran todas las redes sociales utilizadas en relacion a la edad
de los encuestados, resultando que los verdaderos usuarios y conocedores de las redes sociales
como “Facebook™ se encuentran en el rango de edad entre 20 y 40 anos, seguido del
comprendido entre 40 y 60 afios, mientras que los menores de 20 poseen poco interés por las
redes sociales, s6lo un poco mas que los mayores de 60 afios.

Grafico 8. Uso de redes sociales por edad y porcentaje del total de encuestados
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Cuando la pregunta es si utilizan estas redes sociales o Internet en destino de origen para
recabar informacion a la hora de realizar un viaje a la ciudad donde se encuentran los museos
visitados, los resultados arrojan un 50 % de encuestados que afirma que utiliza siempre Internet
para ver informacion sobre los museos que visitar, un 36% algunas veces y un 14% no lo hace
nunca. La mayoria reconoce que en caso de que los visite, la principal razén por la que lo hacen
es por motivos de ocio y entretenimiento, de manera que puede concluirse que cuando realizan
turismo, los encuestados en su mayoria no tienen en cuenta la visita a los museos de manera
expresa cuando se desplazan al destino elegido, sino que una vez que llegan al mismo optan
por visitarlos como un complemento de la oferta principal de la ciudad y en funcion del tiempo
disponible, de manera que los museos no suelen constituir la motivacion principal del turista
urbano.

Pese a los datos anteriormente mostrados sobre el gran uso de las redes sociales e Internet,
tanto hombres como mujeres, y en algo mas del 70% en cada caso, no comparten su visita en
dichas redes sociales y s6lo un 25 % y casi un 22%, respectivamente, de hombres y mujeres
comparten dicha experiencia (Grafico 9), lo que hace pensar en otras opciones de divulgacion,
ya sea de boca a boca, o simplemente que practicamente no exista, ya que los datos recogidos
apuntan a que no se da un uso importante de las redes sociales en las visitas a museos.

Gréafico 9. Encuestados que comparten o no la visita a los museos en las redes sociales (en %)

100%

80%

60% -
ENO

0, 4
40% =S|

20% -

0% -

Hombre Mujer

Fuente: elaboracion propia

En cuanto a los canales de comunicacién principales como pueden ser la radio, television,
Internet, etc., se les pidi6 a los encuestados que marcaran los canales a través de los cuales
recibian la informacién acerca de exposiciones 0 acontecimientos que se dieran lugar en los
museos de su comunidad. Pues bien, el canal de comunicacion que mas divulga informacion,
segun los encuestados, es Internet, principalmente. Las mujeres de entre 20 y 40 afios lo
consideran como la principal fuente de informacion y en alguna menor medida ocurre con los
hombres comprendidos en dicho intervalo de edad, mientras que entre los hombres y mujeres
mayores de 60 afios es la television su principal canal de comunicacion sobre estas exposiciones
y eventos museisticos. Otro dato curioso es que tanto en hombres como en mujeres menores de
20 afos no se tienen como principal fuente de informacion las redes sociales, sino que es la
television, al igual que los mayores de 60 afios, la principal fuente de informacion (Grafico 10),
lo que concuerda con la opinidn ya referida anteriormente de las mujeres menores de 20 afios
sobre la tecnologia en los museos, que no la creen necesaria y no le dan mucho uso para conocer
informacidn sobre los mismos. Y respecto a los hombres de este intervalo de edad, si bien son

Revista Internacional de Turismo, Empresay Territorio, vol. 3, n° 1, 2019, pp. 96-139
https://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/riturem/index



Andlisis del uso de la tecnologia en los museos: los museos inteligentes.

Estudio de casos en la ciudad de Madrid FETEIR R, 2 v SO B, [

mas favorables al uso de las herramientas tecnoldgicas, lo cierto es que tampoco las usan
frecuentemente en sus visitas a museos.

Gréfico 10. Canales de comunicacion donde reciben la informaciéon los encuestados por edad
y porcentaje del total de encuestados
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Por ultimo, se pidio a los encuestados que confirmaran si toda la informacion que reciben
les es util o suficiente para visitar los museos. Poco més de la mitad de las mujeres consideran
que si es suficiente esa informacion mientras que los hombres no. Dentro de esta division el
rango de edad que mas de acuerdo estaba con el “si” fue entre los 20 y 40 afios y tanto hombres
como mujeres creen que la informacion si es suficiente, aunque ligeramente supera el 50% ese
porcentaje, por lo que podriamos decir que todavia queda mucho por hacer dentro de los medios
de comunicacion en relacién con la difusion y promocion de los museos y la tecnologia, ya que
menos de la mitad no la ve suficiente y los hombres, en general, tampoco. Si se quiere conseguir
gue los museos sean mas visitados y se conozcan mucho mas todos los avances tecnoldgicos,
primero hay que modificar la percepcion de la poblacidn, que al fin y al cabo es la que puede
disfrutar de sus ventajas.

Gréfico 11. Suficiencia de la informacidn recibida sobre la tecnologia museistica
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5. Conclusiones

Los museos han tenido a lo largo de la historia y siguen teniendo un importante papel en
la proteccion y conservacion del patrimonio, asi como en la divulgacion, conocimiento e
interpretacion de éste, si bien el reto de la sostenibilidad de estos centros culturales sigue siendo
una asignatura pendiente en algunos aspectos tales como la utilizacion de las nuevas tecnologias
de manera compatible con la preservacion de sus sefias de identidad y autenticidad y la
necesaria coherencia entre sus usos culturales y didacticos y los turistico-recreativos. En este
estudio se han obtenido opiniones ciertamente contrapuestas en relacion a la percepcion que la
sociedad mantiene sobre los museos y el uso de la tecnologia, pero sin perjuicio de la valoracion
excepcional de estos centros culturales por su enorme significacion historico-cultural, lo que
implica una mayor atencién hacia los mismos por parte de los agentes sociales y econémicos y
las Administraciones Publicas competentes.

En un principio los museos fueron concebidos como espacios de conocimiento donde
eruditos se reunian para charlar, discutir y compartir sabiduria, a modo de “contenedores
culturales” de esculturas, obras de arte y piezas de valor historico, para luego incluso pasar a
ser edificios también valorados por su “continente arquitectonico”. Pero hoy dia la tecnologia,
gueramos o0 no, ha entrado de lleno en estos centros museisticos tanto Espafia como en el resto
de paises desarrollados con importantes ejemplos museisticos, de manera que esta incidiendo
de manera importante en sus perspectivas y proyecciones futuras de sostenibilidad y
convirtiéndose en un factor de diferenciacion y ventaja recurrente en el panorama de un
mercado cultural, turistico y de ocio cada vez mas exigente y competitivo y, cdmo no, de
importante crecimiento a nivel mundial. En este sentido, y centrados en el ambito cultural
exclusivamente, lo cierto es que los més importante museos del Mundo estdn apostando
continuamente por convertirse en centros plenamente interactivos mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas cada vez mas novedosas, de manera que, al dia de hoy, la tecnologia
ya es una herramienta de apoyo fundamental a la hora de potenciar la experiencia y los niveles
de satisfaccion de los usuarios que visitan sus instalaciones y contenidos museisticos.

Esto no quita para que no haya importantes detractores del uso de estas nuevas
tecnologias, por entender que éstas distorsionan el contenido histérico de los museos a partir de
la incorporacién de estos elementos tecnologicos, tan potenciados, en concreto, por grandes
empresas de caracter privado que financian, con diferentes subvenciones y programas de ayuda,
estos espacios de interés publico. Buenos ejemplos de ello los hemos recogido en este trabajo,
como los del Museo Thyssen-Bornemisza y el Museo Nacional del Prado, donde entidades
como BBVA o Samsung, respectivamente, han patrocinado la introduccién de innovaciones
tecnoldgicas que se entienden necesarias para dotarlos de sostenibilidad y garantizar la
implementacién de herramientas de tipo tecnolégico como paginas webs de Ultima generacion,
audioguias, codigos QR y complementos de tipo audiovisual para captar y atraer a mayor
naumero de visitantes 0 mejorar sus expectativas de visita. Pero para algunos autores e incluso
parte del pablico usuario, la presencia de estos patrocinadores tiene un peso excesivo a la hora
de sostener la financiacion de nuestros espacios culturales en detrimento de las inversiones mas
directas y sostenidas de las entidades titulares de los museos en el fomento y divulgacion de los
contenidos museisticos y sus exposiciones temporales a través de los medios de comunicacion
e Internet.

En este sentido, en este articulo hemos referido algunas experiencias de éxito en lo que
se refiere a las acciones de promocion y divulgacion de las actividades y acontecimientos
museisticos, como es el caso de la conmemoracion del aniversario del Guernica y la exposicion
temporal en el Museo Nacional del Centro de Arte Reina Sofia con el propio cuadro como
protagonista. Pues bien, en este caso que hemos podido estudiar, se evidencid la eficacia de la
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campafna informativa y de publicidad desplegada al efecto en numerosos medios de
comunicacion y diversos soportes de promocion, asi como la extraordinaria acogida por parte
del publico, tanto de dentro como de fuera de Madrid. Sin embargo, campafias publicitarias de
este tipo no son ni mucho menos habituales y se limitan a momentos puntuales, de lo cual puede
concluirse con que los museos no consideran necesario publicitarse de manera continuada y
confian en la iniciativa propia de aquellos amantes de la historia y la cultura y pablico mas
especializado para seguir manteniendo unas cifras de visitantes mas o menos sostenida, pero
depositando muy poca confianza en la captacion de nuevos usuarios y visitantes no
especializados pero interesados en conocer estos espacios culturales si al menos les llegara
informacion atractiva y de interés sobre los mismos a traves de los medios de comunicacion
convencionales 0 mas innovadores.

De la misma manera, los resultados obtenidos en este articulo también apuntan a la
necesidad de que la apuesta ya imparable por la tecnologia se haga de manera coherente y
mediante sinergias fructiferas y bien meditadas con los contenidos y esencia de los museos,
sirviendo, en definitiva, como instrumento para su democratizacion y proyeccion social para
cumplir objetivos loables de incentivar su conocimiento y difusion y la mayor sensibilizacion
de los usuarios sobre su valor intrinseco. Pero de la misma manera que hemos considerado
como necesaria una accion méas continuada de promocién y difusion de los museos en los
medios de comunicacién, también tiene que superarse el déficit informativo que hemos
detectado en dichos medios sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas museisticas, mas adin
teniendo en cuenta que en las encuestas realizadas en este estudio, y pese a no existir un alto
grado de conocimiento sobre estas herramientas entre el pablico visitante, éste opina que la
gestion de las visitas a los museos puede mejorarse claramente mediante el uso de las
tecnologias. Pero la informacion gue sobre estas herramientas reciben los potenciales visitantes
es minima en los medios de comunicacion y en los propios de los centros museisticos antes de
las visitas, de manera que, por ejemplo, hemos detectado ejemplos como los visitantes
encuestados en el Museo Nacional de Arqueologiay el Palacio del Escorial en los que se habian
informado sélo cuando fueron a visitar directamente estos centros de gque existian instrumentos
como la impresion en 3D y los smartguides, de los que previamente no habian tenido ninguna
informacidn a través de medios de comunicacion de cualquier tipo.

Otras opiniones, como hemos visto en este estudio, opinan que la aplicacién de la
tecnologia no debe de tener lugar en los museos, no es necesaria y debe mantenerse al margen,
teniendo en cuenta que los museos tienen valor por si mismo y no debe buscarse ningtin “valor
afiadido” mas. De esta manera, hay quienes consideran, por ejemplo, que para visitar el British
Museum de Londres no es necesario utilizar una herramienta tecnoldgica, ya sea una audioguia
0 una aplicacion movil, para maravillarse con la experiencia de observar tan cerca piezas
historico-artisticas tan excepcionales como la Piedra Rosetta, sin que la tecnologia sirva, por lo
demas, para convertirla en mas admirable. Por afiadidura, quienes defienden estas opiniones
entienden que la introduccion de la tecnologia a la hora de “reproducir e interpretar el pasado”
puede distorsionar y banalizar nuestra historia o lo que de verdad representan esos hallazgos y
obras de arte.

En cualquier caso, los resultados de las encuestas realizadas en la Comunidad Auténoma
de Madrid reflejan la sociedad en la que vivimos, inmersa profundamente en las redes sociales
y en el mundo tecnoldgico, si bien resulta un tanto sorprendente que en el &mbito del uso de las
herramientas tecnologicas aplicadas a las visitas museisticas apenas se tengan nociones
importantes e informacidn destacada para su uso, pese a lo cual la mayoria de los encuestados
creen que son necesarias aun cuando no sean del todo suficientes ni garantizan por si mismas
un conocimiento plenamente satisfactorio de los contenidos museisticos.
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Los usuarios de los museos, en fin, apoyan la tecnologia museistica y se ven muy atraidos
por ella, més aun a medida que van conociendo y utilizando estos avances tecnoldgicos, pero
la informacion sobre éstos en las redes sociales e Internet e incluso en los medios de
comunicacion convencionales sigue siendo un tanto deficitaria, como también la propia
informacidn general sobre los museos. Por ello, los gestores o responsables principales de estos
centros, al igual que intervienen para captar patrocinios y mecenazgos de grandes corporaciones
privadas para la introduccion de herramientas tecnoldgicas, deberian reorientar y ampliar sus
presupuestos propios de financiacion hacia las acciones de marketing digital y en mass media
sobre las actividades museisticas y el propio empleo practico de esas nuevas herramientas
introducidas en sus instalaciones.

Sin intencion de superar esa dicotomia entre las opiniones a favor y en contra de la
aplicacion de las nuevas tecnologias en los museos, lo cierto es que los avances tecnoldgicos
son imparables y no han de demonizarse sin razén alguna, mas ain cuando son muchas veces
positivos y necesarios y, como en el caso de los museos, no atentan contra la libre opcion de
los usuarios de utilizarlos o no, segun sus gustos, necesidades o motivaciones. Aunque, €so i,
también debiera evitarse una introduccion excesiva, poco meditada e interesada por parte de
grandes empresas tecnoldgicas que conduzcan a crear dependencias y necesidades artificiales
a los usuarios sin ofrecer tan siguiera prestaciones acordes con la preservacion de las sefias de
autenticidad y significacién real de los contenidos museisticos. Y, por otra parte, hasta llegar a
priorizar con la tecnologia la conversion de los museos en espacios puramente recreativos y de
ocio relegando sus valores historico-culturales a un segundo plano. La necesidad de buscar un
equilibrio entre ambas vertientes es una cuestion fundamental para garantizar precisamente la
sostenibilidad y mantenimiento de la identidad y valores intrinsecos de los museos.
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ANEXO 1
Cuestionario sobre el uso de las tecnologias en los museos

Estamos haciendo una encuesta y necesitamos su ayuda para rellenar este simple cuestionario
sobre su conocimiento acerca del uso de las tecnologias en los museos. Las preguntas son claras,
sencillas y solo le llevara un par de minutos. La informacion que nos proporcione sera utilizada
de una forma totalmente an6nima. Muchas gracias por su ayuda.

1. ;Qué edad tiene?.......

2. ¢ Cual es su sexo? L1 Hombre[—1 Mujer

3. ¢Ha realizado o realiza algun tipo de estudio? [ISI L_INO

4. En caso de que la anterior respuesta fuera afirmativa ¢Qué estudios ha cursado o cursa
actualmente?

5. ¢ Esta trabajando? [_BI [_INO

6. ¢Qué grado de interés posee usted de innovaciones y avances tecnoldgicos?

[ INada—J Pocd—1 Algd—] Bastantt— Mucho

7. ¢Posee un dispositivo movil tipo Smartphone o similar? C_JSI L_INO

8. ¢ Dispone de ordenador? [ISI L_INO
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9. ¢Hace un uso frecuente de internet y las redes sociales? [ISI L_INO

10. En caso de que la respuesta anterior fuera afirmativa, a continuacion sefiales las redes
sociales abajo enumeradas a las que pertenece:

L1 Facebook [J TwitterC ] InstagramC— Snapchal— PintereC]  Google+
] Youtube

11. ¢Utiliza internet o redes sociales en sus viajes (ocio y trabajo) para informarse y acudir a
algin museo de la zona o destino a visitar?

L1 Nunca [ Algunas veces. 1 Siempre

12. Si no lo utiliza, ¢por qué motivo?

L Por el coste econémicd_]  Por desconocimiento de los uC_J Porque mi dispositivo
maovil no me lo permite

L] Otros. ESPECIfICAT. . .. vttt e e e e

13. ¢ Qué grado de conocimiento tiene acerca de los avances tecnologicos en los museos?

[ INada [ Poco [ Algo ] Bastante L Mucho

14. Indique cual de las siguientes herramientas tecnoldgicas dentro del sector museistico
conoce:

L1 AudioguiasC—] Pantallas tactileC1 App{—] Visitas virtuales
L1 Cddigos QRL_1 Gafas realidad aumentad{—] GeolocalizadorCJ  Impresion 3D

1 Tablets o Smartguides

15. ¢ Considera que es imprescindible el uso de la tecnologia en los museos?

L JSICJ NO
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16. En relacion a la pregunta anterior, explique por que.

17. ¢Con qué finalidad visita normalmente un museo?

L1 Ociol—! Informacion— Trabaj.] NS/NC

L] Otros. ESPECIfiCaAr. .. ...uu et

18. A través de qué canal recibe informacion sobre las exposiciones o acontecimientos que se
den lugar en los museos de su comunidad.

CITV L Internett— Redes socialed— Radi-— PrenC.] NS/NC

LT OtroS @SPECITICAT. ...\ et

19. En relacién con la pregunta anterior, ¢cree que es suficiente la informacion recibida por
dichos canales?

CISICINO

20. A la hora de realizar una visita a algiin museo, hace uso de herramientas tecnoldgicas para
su visita como audioguias, aplicaciones moviles...

LISICI NO

21. Después de realizar una visita a algin museo, ¢suele compartir la experiencia en las redes
sociales?

LISITJ NO

22. Considera que toda la informacion sobre las herramientas tecnoldgicas antes, durante, y
después de la visita, ¢es suficiente para ver el museo en su plenitud?

CLISICI NO
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