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Resumen:

Este trabajo centra su estudio en el analisis de las herramientas utilizadas
para la difusion del Patrimonio Cultural en Espafia, dentro del proceso de
Comunicacién Global. En concreto, atendiendo a las consecuencias
provocadas por el rapido desarrollo de la Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion sobre la relacion entre las entidades culturas y sus publicos.

Palabras clave:
Difusion del Patrimonio Cultural, Comunicacién Global; Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, Internet, Redes Sociales; Museos

Abstrac:

This work focuses on the analysis of the tools used for the diffusion of
Cultural Heritage in Spain, within a Global Communication process.
Specifically, taking into account the consequences that occur in the rapid
development of Information and Communication Technologies on the
relationship between cultural entities and their public.

Key words:
Cultural Heritage diffusion, Global Communication; Information and
Communication Technologies, Internet, Social Networks; Museums
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1.INTRODUCCION

Es innegable pensar que nos encontramos ante una nueva realidad cultural
que se ha abierto camino como consecuencia del desarrollo tecnoldgico,
econdmico y social durante la ultima etapa del siglo XX y primera del XXI.
Se trata de la cultura propia de una época marcada por una nueva
concepcion tecnolégica, sostenida en la revolucién de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), y que influye en todos los campos del
desarrollo humano.

En la actualidad, la organizacidn de nuestra sociedad se estad viendo casi
totalmente influenciada por el desarrollo de las TIC. Nuestra visiéon del
mundo ya es mucho mas global y los flujos de informacion son mucho
mayores. Son el espacio dominante. Hay un predominio del trabajo de
informacién y mayor intercambio de actividades. Nos adentramos en la
Sociedad de la Informacidon. Las nuevas tecnologias forman parte de
nuestras normas sociales. Ya no se cuestionan. Se presentan en
practicamente todos los ambitos de la sociedad y de nuestra vida privada.
Existe una domesticacidon y normalizacion de las tecnologias.

Con la llegada de la digitalizacion, los medios de los que la sociedad
disponia para informarse empiezan a converger en un solo medio que
combina todos a la vez. Internet auna los elementos que tienen en comun
las diferentes culturas. Asi podemos decir que la tecnologia globaliza, y esto
acaba condicionando tanto a nivel politico, econdmico y social como
cultural.

Desde el punto de vista cultural, que es el que atafie a esta disertacion,
este nuevo contexto viene determinado por la enorme cantidad de
informacién a la que tenemos acceso en todos los aspectos de nuestra vida.
Y, sobre todo, por la nueva concepcién de tiempo y espacio que se nos
plantea.

Estas dos coordenadas han sido modificadas. El espacio ya no supone un
problema en un mundo interconectado a través de redes, donde personas
separadas por miles de kildmetros de distancia pueden trabajar y compartir
experiencias a la vez. El tiempo sufre también una transformacién. Ya no es
lineal e irreversible, ahora se trata de un tiempo aleatorio, flexible. El orden
secuencial de las cosas puede cambiar. E, igualmente, personas con
diferentes horarios pueden trabajar de una manera atemporal.

Todo esto, inevitablemente, ha transformado la forma que los publicos
tienen de consumir y de aproximarse a la cultura. Aparece un nuevo tipo de
consumidor, dominador de las nuevas tecnologias, que busca un acceso al
ocio y la cultura basado en las nuevas experiencias, la participacion y la
interaccion. Se trata de un publico acostumbrado a una gran variedad de
herramientas tecnoldgicas que le permiten relacionarse y observar el mundo
que les rodea de formas diferentes. Un publico dificil de impresionar, al que
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se le deben ofrecer productos culturales atractivos y adaptados a sus
inquietudes y necesidades.

Si bien la razdén de ser de los productos culturales es la posibilidad de que la
sociedad disfrute de ellos, los conozca y los valore; no es de extrafar que,
una vez inmersos en el paradigma comunicativo que hemos comentado, sea
la gestidon y difusién del patrimonio cultural uno de los diversos campos en
los que las TIC presentan mayores expectativas de desarrollo.

Se trata de la necesaria transicién al mundo digital de un sector que hasta
ahora estaba poco relacionado con las innovaciones tecnoldgicas, pero que
se estd dando cuenta de las enormes posibilidades que ofrece la integracién
de las TIC en su trabajo. Herramientas fundamentales para la puesta en
marcha de estrategias encaminadas a presentar propuestas culturales, y a
satisfacer las necesidades y expectativas de los publicos a los que se
dirigen.

De todo ello hablaremos en este trabajo. Centraremos nuestro estudio en
las posibles alternativas que supone la aparicion de las Nuevas Tecnologias
de la Comunicacién para la difusidon del patrimonio cultural en Espafia en la
actualidad. Pero para ello, primero debemos conocer qué es el patrimonio
cultural, su esencia, y la importancia de su gestién y su difusién. Entender
la Comunicacién como instrumento para conseguirlo. Analizaremos los
canales tradicionales de difusién y su transicidon hacia el nuevo paradigma
comunicativo; para finalmente, a través de algunos ejemplos significativos,
valorar las posibilidades que ofrecen las TIC. Es decir, lo que se pretende
con este trabajo es realizar un estudio y andlisis del contexto pasado en
torno a la difusion de nuestro patrimonio, que nos permita analizar el
presente y futuro que nos brindan las Nuevas tecnologias.

1.1. Objetivos de la disertacion

Objetivos Generales:

El objetivo principal es aportar una nueva visién de conjunto que ayude a
clarificar los canales que resultan ser mas eficaces para poner en marcha
las labores de difusién del patrimonio cultural en nuestro pais, estudiando
los instrumentos mas utilizados a lo largo del siglo XX y XI, su evolucién y
una mirada hacia las nuevas vias que nos abren los avances tecnoldgicos.

Objetivos especificos:

- Ofrecer una visién general y suficiente de lo que es y supone el
patrimonio cultural.

- Analisis y estudio del valor y uso que se otorga al patrimonio cultural en
Espafa en la actualidad.

- Valorar el papel de la comunicacion en la gestion y difusion del
Patrimonio.
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- Presentar el concepto de Comunicacién Global como area funcional de la
gestion del patrimonio cultural.

- Dar a entender el concepto de difusion como la razén de ser del
patrimonio cultural.

- Valorar los canales de difusion tradicionales mas utilizados.

- Identificar los diferentes canales de difusién con los que actualmente
cuenta el patrimonio cultural en Espafa.

- Analizar los nuevos medios de difusion adaptados al nuevo panorama
tecnoldgico.

- Tomar contacto con experiencias reales de técnicas y herramientas de la
difusién del patrimonio cultural.

1.2. Plan de trabajo.

Se plantea una metodologia basada en:

1. Recopilacion de documentacién y estudio documental, incluyendo la
revision de las fuentes documentales, adquisicidn de conocimientos
conceptuales y la organizacion y sistematizacion de los datos obtenidos:

En el desarrollo de todo trabajo de investigacién, en este caso para
desarrollar el TGF, la investigacion bibliografica ocupa un papel fundamental
en todo el proceso, proporcionando una base estructural y de calidad al
soporte tedrico de la investigacion.

Esta fase consistird en crear una base para la construccion de
conocimientos relativos a la Comunicacidon como instrumento de difusion del
patrimonio cultural espafol. Para ello, una vez planteada la estructura del
objeto de estudio, se llevara a cabo una blsqueda organizada en funcion de
las diferentes tematicas a desarrollar en el TGF: la gestidon del patrimonio
cultural, la importancia de la difusidon, el papel de las TIC, canales
tradicionales de difusidén del patrimonio cultural, nuevas tecnologias y redes
sociales como instrumentos divulgativos, etc.

2. Identificacidon de los diferentes canales de comunicacién utilizados en la
difusion del patrimonio cultural:

Para ello serd necesario desarrollar un estado de la cuestién (que implicara
un analisis del contexto actual y de los ultimos afios), y un proyecto de
investigacion con algunos ejemplos significativos en los que se aplican
nuevas formas de difusion a través de las TIC.

3. Analisis de los canales de comunicacién encontrados:

Una vez conocido el ambito de estudio, se orientara esta parte del trabajo a
analizar el potencial comunicativo, impacto vy originalidad de los
instrumentos de comunicacion aplicados en la conectividad con el receptor
de la informacion (folletos, guias, catalogos, publicidad, documentales,
etc.).
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1.3. Introduccion del marco teodrico

Capitulo 1: consideraciones conceptuales.

Para poder contextualizar el tema en cuestidn, realizaremos una
aproximacion a una serie de conceptos tedricos que sirvan para ofrecer
al lector una vision general y suficiente de lo que es y supone el
patrimonio cultural en Espana, la importancia de su difusion como razén
de ser de los propios bienes culturales.

A través de la opinidn y estudio de diferentes profesionales, el lector
entenderd la importancia de la Comunicacion Global como instrumento
fundamental para conseguir una gestion y difusion eficiente del
patrimonio cultural.

Capitulo 2: herramientas de difusion del patrimonio cultural.

Se elabora un estudio y analisis del contexto pasado y presente en torno
a los canales mas utilizados en su difusion, y asi, observar el papel
fundamental que han comenzado a tener las TIC en la consecucion de
este propdsito.

Capitulo 3: estudio de casos.

Se trata de un estudio de dos ejemplos significativos en los que se
aplican nuevas formas de difusién a través de las TIC. Esta parte del
trabajo estd orientada hacia la obtencidn de resultados relacionados con
la eficacia, ventajas o beneficios, impacto, originalidad de los
instrumentos de comunicacion aplicados en la conectividad con el
receptor de la informacién del producto patrimonial.

Capitulo 4: exposicion de conclusiones.

Tras una recapitulacion de los conceptos y planteamientos mas
significativos desarrollados en las fases anteriores, se concluira el TGF
con una valoracidn de las ideas principales obtenidas en base a los
objetivos marcados a lo largo de todo el trabajo.
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2.CONSIDERACIONES CONCEPTUALES

2.1. EIl Patrimonio Cultural.

Aproximarnos a nuestro tema de discurso implica situarse ante un
pensamiento subjetivo y dindmico que, por definicion, siempre ha
dependido del valor, interés y sensibilidad que cada sociedad ha otorgado a
sus bienes, costumbres, tradiciones, expresiones artisticas, etc., en cada
momento de la historia, como parte fundamental para poder definirse y
comprender lo que es y serd en el futuro. Se trata de entender el pasado
como toma de conciencia de identidad. Algo que, con el tiempo, ha estado
directamente ligado con las ideologias, movimientos culturales, escuelas,
filosofias, etc., que encontraron en el pasado una fuente de inspiracién que
ahora consideramos necesario conocer, conservar y difundir.

Esto implica que todo aquello que hemos heredado del pasado, ha tenido
que sufrir el paso demoledor de la historia que, por necesidad, ha
comprendido una sucesion de ideas proteccionistas y mecanismos de
gestion diferentes en cada momento, lo que afiade aun mas valor a los
elementos patrimoniales heredados, por ser lo que nos queda de lo que
pudo habernos quedado.

2.1.1. Definicion y caracteristicas.

Como podemos suponer, la concepcion de patrimonio cultural cuenta con
una larga y compleja evolucion, que tiene sus primeros origenes en el
Renacimiento; y que, durante los siglos XIX y XX, ha ido evolucionando en
Europa en funcidn de los contextos que provocan las guerras, revoluciones,
continuas desamortizaciones o diferentes intereses y sentimientos de
propiedad sobre culturas pasadas (Tapia, 2011) hasta, finalmente,
desembocar en la definicidn de patrimonio cultural que ahora conocemos a
través de organismos oficiales internacionales o nacionales.

En primer lugar, nos interesa conocer la definicion que nos aporta la
UNESCO, como principal organismo internacional dedicado a orientar a los
pueblos en la gestidon eficaz de su propio desarrollo, a través de sus
recursos y valores culturales, asegurando su identidad y diversidad cultural.
Esta define el patrimonio cultural como:

“la herencia cultural propia del pasado de una comunidad, con la que
vivimos en la actualidad y que se transmite a las generaciones presentes
y futuras. Una fuente insustituible de vida e inspiracién.” (UNESCO,
1972)

Desde nuestro punto de vista nacional, debemos atender a la definicién que
nos ofrece la Ley 16/1985, de 25 de junio, del Patrimonio Histérico Espanol
(Espafa, 1985), que lo define como:

"un conjunto de bienes que en si mismos han de ser apreciados, [...]
como elemento de identidad cultural, [...] debido exclusivamente a la
accién social que cumplen, directamente derivada del aprecio con que
los mismos ciudadanos los han ido revalorizando” (LPHE 16/1985)
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Como podemos ver, ambas enunciaciones nos exponen los caracteres
genéricos de un concepto al que, como decimos, ha costado mucho llegar y
puede resultar subjetivo. Pero en realidad, en lo que concierne a esta
disertacion, lo que de verdad nos interesa es saber qué elementos son los
que se integran dentro de esta definicidon. Es decir, comprender de forma
concreta a qué elementos nos estamos refiriendo a la hora de hablar de
conocimiento, proteccién y difusidon, haciendo uso de viejos y nuevos
canales.

Asi pues, todos estos elementos vienen recogidos igualmente en el ambito
internacional por la UNESCO, y a nivel estatal a través de la Ley Patrimonio
Historico Espanol (Espana, 1985). Se trata de:

e Bienes de cultura material, como:

“lJos inmuebles y objetos muebles de interés artistico, historico,
paleontoldgico, arqueoldgico, etnografico, cientifico o técnico. También
forman parte del mismo el patrimonio documental y bibliografico, los
yacimientos y zonas arqueoldgicas, asi como los sitios naturales,
jardines y parques, que tengan valor artistico, histérico o antropolégico”
(LPHE 16/1985 Art.1.2)

e Bienes de cultura inmaterial, que comprende tradiciones o
expresiones vivas heredadas de nuestros antepasados y transmitidas
a nuestros descendientes, como:

“tradiciones orales, artes del espectaculo, usos sociales, rituales, actos
festivos, conocimientos y practicas relativos a la naturaleza y el universo,
y saberes y técnicas vinculados a la artesania tradicional” (UNESCO Art
2.2)

A partir de estas definiciones, conviene destacar una serie de aclaraciones
gue nos seran muy Uutiles para terminar de comprender el concepto, y que,
Maria Angeles Querol recoge de forma muy clara en su Manual de Gestidn
de Patrimonio Cultural (2010).

En primer lugar, debemos tener claro que nos estamos refiriendo a unos
bienes que surgen como resultado de la obra humana. De su creatividad,
imaginacién y trabajo. Y por esta razdn, les estamos dando un “tratamiento
cultural”. Es lo que los diferencia de los bienes de la naturaleza.

Se trata de bienes, materiales e inmateriales, que hemos heredado del
pasado. Esto quiere decir que nos referimos a bienes que ya no se fabrican
(en el caso de los muebles o inmuebles) o llevan existiendo desde hace
mucho tiempo (en el caso de los inmateriales), con la particularidad -salvo
algunas excepciones- de que tiene que haber al menos una generacion
entre quienes lo inventaron y quienes ahora vivimos. Ademas, como bien
nos sefala Querol, al haberlos heredado del pasado, son el resultado de
cambios, construcciones y destrucciones, respecto a lo que en la actualidad
considerariamos digno de ser elementos patrimoniales.

Es importante aclarar que, efectivamente, todos estos bienes pasan a ser
Patrimoniales por una voluntad social, y relnen una serie de caracteristicas
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gue nos haran comprender su valor y la necesidad de ser gestionados y
comunicados a la sociedad:

1. La razén de ser de los bienes que conforman el patrimonio cultural es
social, es decir, sus valores tienen sentido porque pueden ser
disfrutados por la sociedad.

2. Todos estos bienes son de naturaleza “no regenerable”. Por lo tanto, su
dafo, expolio o destruccién es irreversible. Y deberemos tomar medidas
para prevenir estos casos.

3. La mayoria de los bienes culturales proceden de contextos sociales
olvidados vy, por lo tanto, pueden resultar dificiles de comprender. Con
lo que adquiere sentido su tratamiento didactico especifico para segun
qué publicos.

A partir de estas tres caracteristicas, encontramos el significado del analisis
de esta disertacién, puesto que la reflexién radica en el hecho de disponer
de una serie de bienes que, por poseer estas cualidades, son merecedores
de ser difundidos para ser disfrutados por el publico.

2.1.2. Los tipos de Patrimonio Cultural.

Teniendo en cuenta que, como acabamos de ver, los bienes culturales
pueden clasificarse en funcion de su naturaleza como materiales (muebles e
inmuebles) e inmateriales; resulta facil entender que exista una manera en
la que las normas y administraciones responsables los separan y definen en
funcidn de los métodos o disciplinas en los que se ubican. De forma que,
cada una de estas especialidades se vincula con determinados bienes en su
manejo y estudio.

Al igual que en su definicién, este tipo de clasificaciones depende en gran
medida de la procedencia y criterios de la fuente que escojamos para
hacerlo. De manera que cada Comunidad Autdnoma define sus modelos
administrativos para la gestién del patrimonio cultural incluyendo una serie
de areas o servicios que suelen coincidir, en la mayoria de los casos, con las
siguientes disciplinas:

e Patrimonio Arqueoldgico.
Que incluye todos aquellos bienes, con un interés cultural e histérico,
gue se estudian mediante métodos propios de la ciencia arqueoldgica.
Esa metodologia arqueoldgica es entendida por el Consejo de Europa
como “excavaciones y descubrimientos” (Consejo de Europa, 1969). En
él también podemos incluir el Patrimonio Subacudtico y el Patrimonio
Paleontolégico. En general, se trata de bienes procedentes de
sociedades pasadas. Estan en desuso, y de ellos se suele conservar una
memoria escasa o nula. Por lo que suelen estar enterrados o
sumergidos, y ha de ser necesario su busqueda y descubrimiento para
su estudio. Un ejemplo significativo de ello lo encontramos en el
Yacimiento de Atapuerca.

10
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e Patrimonio Etnoldgico:

Es aquel que comprende aquellos bienes, materiales o inmateriales, que
definen las caracteristicas de los diferentes grupos que conforman una
comunidad. A este tipo de bienes hay que atribuirles dos caracteristicas
que los definen: su caracter tradicional y el caracter identitario que
posee para el grupo que las ha creado. (Santamarina; Hernandez i
Marti; Moncusi, A; 2008).

Por ejemplo, los Castells de Catalunya que ademads estan inscritos en la
lista representativa del Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad.

e Patrimonio Histérico:

Al que pertenecen todos aquellos bienes acumulados a lo largo del
tiempo y que, a través de su estudio, nos permiten interpretar y
visualizar nuestro pasado histérico (Mateos Rusillo, s.f). Entre ellos
encontramos el Patrimonio Arquitecténico o los Paisajes Culturales,
aunque también se suelen incluir algunos patrimonios, que definiremos
de forma separada por su importancia, como el Artistico, el Industrial, el
Cientifico o el Documental.

Un ejemplo de patrimonio historico puede ser la Catedral de Burgos, de
Juan de Colonia, Simén de Colonia, Juan de Vallejo yJuan de
Castaneda.

e Patrimonio Artistico:
Que envuelve los bienes materiales que surgen como producto de una
creacién a la que se atribuye una funcion estética y social. Es decir,
productos de las artes plasticas (pintura, escultura y arquitectura),
obras literarias, musicales, etc.
Como ejemplo tenemos Las Meninas de Diego Veldzquez.

e Patrimonio Industrial, cientifico y técnico:

Puede considerarse una especialidad del Patrimonio Arqueoldgico. Se
trata del conjunto de bienes muebles e inmuebles que proceden de la
época de la explotacion industrial (Querol, 2010). Incluye bienes
materiales como maquinas, hornos, minas, avances tecnoldgicos, etc.;
pero también incluye bienes inmateriales porque muchas costumbres,
usos sociales o fiestas surgieron en la etapa industrial del siglo XIX y
XX.

e Patrimonio Documental y Bibliografico:
Se trata de bienes cuya materia prima es el papel. El Patrimonio
Documental hace referencia a los documentos (entendidos como
expresion del lenguaje oral o escrito que prueban o acreditan alguna
cosa) y que, por su interés, son conservados en archivos. El
bibliografico hace referencia a los libros que, igualmente, se recogen en
bibliotecas (Querol, 2010).

Como vemos, muchos de los bienes patrimoniales a su vez pertenecen a
diferentes disciplinas de gestién y trabajo. Es por ello que cada Comunidad
puede dividir su trabajo en diferentes areas funcionales.

11



UOC-TFG 2017
Herramientas de difusion del Patrimonio Cultural en Espafia.  José Ramén Monge Hernandez

2.1.3. Valor y uso del Patrimonio Cultural.

Para poder entender y analizar las formas que existen de comunicar y de
difundir una cosa, se hace necesario en primer lugar, entender el valor que
tiene aquello que se quiere difundir. Es aqui donde radica la esencia de esta
disertacion; en entender primero qué valor tiene conocer el pasado a través
de los bienes que hemos heredado de él.

Como ya hemos visto, el concepto de patrimonio cultural es algo relativo y
cambiante que depende de ese valor que le hemos dado a nuestros bienes
(materiales e inmateriales) en cada momento. Por lo tanto, entenderemos
gue la percepcidén que tenemos de “valor” también es una cosa que varia en
funcidn de las referencias contextuales de cada sociedad y cada individuo.

Pudiendo partir del pensamiento que dice que estudiar o conocer el pasado
tiene un caracter prospectivo y que, por lo tanto, nos ayuda a entender el
presente y a dar forma a nuestro futuro, podremos reflexionar sobre el
valor que actualmente le damos al Patrimonio Historico y Cultural.

Después de acudir a diferentes fuentes, se observa que la mayoria de
autores y especialistas que reflexionan sobre la categorizacion del valor del
patrimonio cultural, hacen referencia al sistema propuesto por el historiador
Josep Ballart, como un método simple y razonable de hacerlo a partir de
nuestro contexto. Ballart nos diferencia entre tres tipos de valores (Ballart,
1996):

e Valor de uso: que alude a la cualidad de los bienes en cuanto a que

tienen una utilidad, sirven para hacer algo y, asi, satisfacen una
necesidad humana. Por ejemplo, una piedra tallada, en su momento
pudo tener un valor de uso determinado (cortar, decorar, etc.).
Pero en la actualidad, el valor de uso de los bienes culturales es
diferente al del pasado. Los objetos seguirdn manteniendo su valor
utilitario en tanto a que servian y sirven para algo, pero nosotros le
anadimos un valor de aprendizaje o disfrute sobre él. Es decir, para
nosotros esa piedra nos sirve, ademas, para aprender, estudiar vy
conocer una forma de vivir anterior.

e Valor formal: que explica que todos los objetos poseen una serie de
cualidades formales y constituyentes que despiertan el aprecio de las
personas. Pueden ser los materiales con los que fue fabricado, los
colores, las formas que presenta, etc.

De igual manera, el valor formal de los objetos se ve transformado en
cuanto a que se incrementa con el paso del tiempo. Esto es, los vuelve
singulares y exdticos por su antigiiedad.

Por ejemplo, un objeto labrado en materiales valiosos, como el oro,
puede resultar valioso por su composicién material y su belleza, pero
ademas tendra un valor afadido si es un objeto Unico o escaso, o
porque procede de una civilizacién antigua.
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e Valor simbdlico/comunicativo: que entiende que los objetos historicos
simbolizan algo perteneciente al pasado (un hecho, una idea, etc.) y por
lo tanto tienen la cualidad de portar un mensaje. De esta forma, pasan
a ser signos que recuerdan algo pasado y, por tanto, tienen un alto
valor comunicativo. Todo aquello que evocan estd sujeto a las
interpretaciones de cada persona o sociedad, que dependera igualmente
de las circunstancias y conocimiento que se tengan en cada momento.
Por eso, la carga simbodlica de un objeto puede adquirir connotaciones
distintas para personas o para tiempos diferentes.

Por ejemplo, un lugar donde se libré una batalla pude ser un lugar de
liberacién para una persona, mientras que para otra puede tener una
connotacion negativa o simbolizar todo lo contrario.

En este sentido, una sociedad como la nuestra, inmersa irrefrenablemente
en la globalizacidn, encuentra en los bienes culturales una serie de usos
sociales que giran en torno a tres propodsitos bien diferenciados y que
guardan relacién directa con los valores que hemos mencionado (Prats,
1998). Estos usos justifican, en mayor o menor medida, la activacién de
recursos patrimoniales, es decir, la puesta en marcha de servicios y
elementos de mediacién que favorecen su difusion y entendimiento por
parte de la sociedad.

En primer lugar, hablaremos de un uso cientifico/didactico, que
contempla el Patrimonio Cultural como un recurso para la construccién del
conocimiento. O sea, que podria y puede servir como apoyo para el estudio
y ensefianza interdisciplinario de las Ciencias Humanas y Sociales
(geografia, historia, arte, filosofia, religidn, matematicas, tecnologia, etc.).
En este uso se incluira aquel colectivo de personas que dedican su trabajo a
la gestidn, investigacion, ensefianza, busqueda o creacion de bienes
culturales.

En segundo lugar, debemos mencionar un uso ideolégico/politico del
Patrimonio Cultural. Es decir, que aquellos discursos simbdlicos que
otorgamos a los objetos histéricos, y que consideramos que definen la
identidad de un grupo social, responden a una ideologia o unos valores que
obedecen a unos intereses (locales, regionales o nacionales).

Y finalmente, es importante referirse al uso del Patrimonio como recurso
economico. Fundamentado en el cambio de habitos de los publicos
respecto al ocio, o lo que también llamamos Turismo Cultural (y que a
continuaciéon pasamos a describir por tratarse de un habito en auge digno
de analisis).

Este uso considera que los bienes patrimoniales tienen una triple forma de
desarrollar los territorios econdmicamente: como fuente de actividades
(flujo de gastos, actividades, puestos de trabajo, etc.), como una palanca
para la creatividad (estrategias de desarrollo) y como un factor de atraccidon
(turismo e inversién) (Greffe, 2014).
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Ante estas tres concepciones cabe mencionar que la activacion de recursos
patrimoniales no tiene problemas en justificarse ante un uso didactico o
identitario, mientras que el uso econdmico plantea para algunos
profesionales un problema moral cuanto menos.

2.1.4. Turismo Cultural

Es innegable pensar que el turismo se estd convirtiendo en una de las
industrias con mayor desarrollo y con mas proyeccién econdmica de nuestro
tiempo. Desde siempre se ha considerado un sector importante en el
desarrollo de los territorios, capaz de generar multitud de beneficios en
forma de puestos de trabajo, competitividad econdémica e integracion en los
mercados internacionales a partir de los recursos naturales; de manera que,
finalmente, se ha consolidado como una de las mayores expresiones del
proceso de globalizacion, industria capitalista y desarrollo tecnoldgico de
nuestra época (Daltabuit, et al., 2007).

Lejos de querer analizar este paradigma, lo que en este punto queremos
resaltar es la consecuencia directa que esto tiene en la relacion existente
entre el patrimonio cultural y el uso econdmico que nuestra sociedad ha
encontrado en él. Consecuencias que han derivado en nuevas concepciones
culturales y formas de consumo. Como decimos, un cambio en los habitos
de los publicos respecto al ocio que ha acabado derivando en el concepto de
Turismo Cultural.

Esta nueva percepcidn centra su interés en el atractivo que ahora generan
los bienes culturales para los viajes. Y el impacto que el turismo de masas
puede generar en el aprovechamiento del patrimonio cultural. Es decir, la
dificil convivencia entre las actividades turisticas y el respeto por los bienes
culturales (Querol, 2010).

Ante esta cuestién, existe un enfrentamiento evidente entre detractores y
partidarios del uso del Patrimonio Cultural con este fin (Garcia, 2006).

Por un lado, encontramos una gran parte de especialistas que consideran
que esta relacion tiene unas consecuencias negativas tanto en la propia
conservacion de nuestros bienes culturales, como en su interpretacion y
entendimiento. Y que, como consecuencia, encontramos activaciones
espectacularizadas, al servicio de la légica del mercado, banalizadas y con
una total pérdida del significado (Prats, 1998).

Mientras que, por el contrario, existe una corriente que encuentra el
Turismo Cultural como una buena oportunidad, en cuanto a que promueve
el desarrollo econémico de los territorios y contribuye a dar a conocer
nuestro patrimonio y a mantenerlo, gracias al flujo de actividades e
informacién que conlleva (Garcia, 2006).

En cualquier caso, lo que a nosotros nos interesa analizar es que, estando
de una parte o de otra, el Turismo Cultural ya se encuentra presente y
establecido en nuestra sociedad. Es una realidad innegable. Por lo tanto,
sera necesaria encontrar una manera de gestionarlo de forma sostenible y
gue motive a los publicos desde un punto de vista beneficioso para todos.
Es decir, encontrar y beneficiarse de una visidon intermedia a las dos
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propuestas anteriormente. De forma que los turistas puedan sentirse
participes de la importancia y respeto que el patrimonio merece. Y esto
pasara por un proceso de comunicacion global que convierta los recursos
patrimoniales en productos culturales que motiven a los publicos para su
respeto y conservacion.

2.2. La necesidad de conversion del recurso patrimonial en producto
cultural.

Es dificil calibrar el grado de conocimiento que una sociedad tiene sobre sus
bienes culturales, pero parece sensato afirmar que el nimero de personas
que conocen y dan verdadero valor al patrimonio cultural en la actualidad,
es mas bien escaso. Muchas veces esta valoracion se reduce al
conocimiento de algunos monumentos o lugares singulares -los que se
consideran mas significativos-, con el agravante de que el deber de su
conservacion y puesta en valor se suele atribuir a las Administraciones, y no
a la propia sociedad civil.

Todo esto es la prueba de que el Patrimonio Cultural todavia se encuentra
mas préximo al mundo profesional (cientifico, académico o juridico) que al
civil. Lo que, en mi opinidon, no deja de ser una contradiccién, puesto que,
como hemos comentado anteriormente, estos bienes pasan a ser
patrimoniales por una voluntad social que tiene su razén de ser en el
disfrute de toda la sociedad.

Ya hemos analizado dénde radica el valor que los profesionales y
especialistas le otorgan a los elementos patrimoniales. Las caracteristicas
que los definen, entonces, justifican su tratamiento didactico especifico, su
comunicacién y su difusién.

Segun el Consejo Internacional de los Monumentos y los Sitios (ICOMOS) -
el maximo exponente de lo que llamamos “mundo profesional”’-, lo que se
busca es:

“[...Jcontribuir a promover la apreciacion publica del patrimonio material
de la humanidad en todas sus formas y diversidad. [...] Reconocen de
forma implicita que cada acto de conservacién de patrimonio —dentro de
todas las tradiciones culturales del mundo- es por su naturaleza un acto
comunicativo.” (ICOMOS, 2008)

De esta forma, establece una serie de objetivos fundamentales a alcanzar,
entre los que se observa una especial insistencia en sefalar la importancia
de facilitar la comprension, valorizacidon y participacion del publico; de
comunicar significados, importancia histérica y valor cultural. Todo ello
haciendo uso de técnicas y tecnologias necesarias para la presentacion del
patrimonio (ICOMQOS, 2008).

Lo que se plantea entonces es la necesidad de acercar el patrimonio a la
sociedad. De convertirlo en un producto de interés para que, con el tiempo,
sea la sociedad la que demande la cultura. Y esto pasa por un proceso que,
antes de nada, es necesario planificar y estudiar para poder evaluar su
idoneidad, viabilidad y sostenibilidad (Estrada, 2005):
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"Los productos culturales necesitan de un hilo conductor que los
convierta en parte integrante de una oferta cultural rica y variada, que
permita disfrutar de una experiencia Unica y diferenciada, tanto al turista
que visita el lugar atraido por la cultura, como al gran publico; y ese hilo
conductor que descubrird al patrimonio, lo mostrard como algo
compatible con el ocio y generara un interés por la cultura, nos lo
proporciona la interpretacion del patrimonio.”

2.2.1. Comunicacion Global del Patrimonio Cultural.

Una vez conocida la razén de ser de los bienes patrimoniales, el valor y el
uso que nuestra sociedad encuentra en ellos; hemos entendido la necesidad
de intervenir para transformar esos recursos patrimoniales en productos
culturales, o sea activarlos, con el propdsito de volverlos compresibles y
accesibles a la sociedad, y asi crear un modelo de gestion sostenible.

En mi opinidén, este modelo de gestidon encuentra su ubicacion a través del
concepto de Comunicacién Global, adoptado por el historiador de arte y
especialista en mediacion cultural y comunicacion, Santos
Miguel Mateos Rusillo (2008):

“"La comunicacion global es la gestion cultural y comunicativa que media
entre los recursos patrimoniales y la sociedad para potenciar un uso
responsable, provechoso, atractivo y efectivo capaz de aunar la
preservacion de los bienes culturales con su disfrute integral por parte
de los usuarios.”

Se entiende entonces que este procedimiento sera el medio para conectar,
de manera bidireccional, al patrimonio cultural con la sociedad y que,
ademads, sera capaz de resolver los problemas que plantea el Turismo
Cultural de masas.

Mateos Rusillo concibe esta funcion como un proceso que conlleva cuatro
etapas que, para poder tener éxito, han de desarrollarse con un orden
inalterable y de forma unidireccional: Investigacion, Planificacion
Estratégica, ejecucién de la Difusion Cultural y la ejecucién de la
Comunicacion.

Las dos primeras etapas conllevan el proceso de estudio de los objetivos,
los publicos a los que nos dirigimos, los recursos que se pretenden activar,
los humanos y financieros, la demanda, etc., para después tomar una
decision en torno a qué hacer y como hacerlo. Proceso, en el cual, no nos
centraremos a lo largo de esta disertacion, puesto que la parte
comunicativa es la que centra nuestro estudio.

Sin embargo, las dos siguientes etapas pueden corresponder a la fase de
implementacion. Y seran las de objeto de estudio de este trabajo por ser
dos aspectos fundamentales (Difusion y Comunicacién) que, hasta hora, se
habian desarrollado de forma separada y que, a partir de ahora, deberan
tratarse de forma conjunta para poder alcanzar el cometido cultural que se
otorgan a los productos patrimoniales (Mateos, 2008). Por lo tanto, no
deberemos concebir la una sin la otra en un proceso de activacion cultural,
porque se complementan.
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Difusion del Patrimonio Cultural
Concepto.

Para definir el concepto de Difusidon, Mateos Rusillo hace referencia a la
definicién planteada por Marcelo Martin Guglielmino (1993, pag. 6).

"Difusién es una Gestion cultural mediadora entre dicho Patrimonio y la
sociedad.

Gestion porque implica un proceso complejo que abarca documentar,
valorar, interpretar, manipular, producir y divulgar no ya el objeto en si,
sino un modelo comprensible y asimilable de dicho objeto en su relacion
con su pasado histérico y su medio presente.

Cultural porque se opera con la obra del hombre, tangible e intangible,
pasada y presente, que rodea e influye en el ciudadano de hoy hasta ser
parte misma de su historia y por tanto de su identidad.

Mediadora porque requiere una técnica y un soporte material
independiente del objeto y ajena al sujeto que la recibe".

Por lo tanto, entenderemos la Difusidn como una estrategia comunicativa
que consiste en la construccidon de discursos generados alrededor de los
recursos patrimoniales, para favorecer la conexidon comunicativa con el
publico al que se dirigen. Estos discursos estan construidos por ideas e
intereses que responderan al uso que en ese momento se le quiera dar a
cada recurso (Prats, 1998); aunque lo ideal seria proponer al visitante todos
los discursos posibles para que él mismo escogiera su propia interpretacion
en funcion de su contexto y necesidades.

El fin seria establecer una conexién comunicativa bidireccional, entre el
valor que queremos transmitir del recurso patrimonial, y las necesidades,
intereses y expectativas que tiene el visitante acerca de él, favoreciendo asi
su comprensién y apropiacion (Mateos Rusillo, 2008).

Publicos.

Si anteriormente hemos mencionado que uno de los handicaps
fundamentales que encontramos en la creacion de productos patrimoniales
es que el patrimonio cultural se encuentra demasiado vinculado al mundo
profesional y especializado; entonces resultara evidente pensar que el
publico al que se dirijan los elementos de mediacidn no debe ser este;
puesto que, al disponer de la formacién y conocimientos necesarios para
darle valor e interpretacion, ya no los necesitan.

Por lo tanto, la construccidn de discursos estara dirigida a un publico no
especializado que requiera el apoyo de esos discursos y elementos para que
le ayuden a generar su propia interpretacion. Este publico generalmente se
asocia al Turismo Cultural, o se le suele encuadrar en una actividad
educativa o recreativa. Pero eso no basta. Al ser receptor de una actividad
comunicativa, sera necesario analizarlo para concretar qué tipo de
caracteristicas los definen y qué posibles actitudes pueden tener hacia los
elementos que se les propongan. Se tratara de criterios psicograficos que
los describen por sus caracteres mentales, como actitudes, habitos de
consumo, estilos de vida, etc.
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Atendiendo a este tipo de caracteristicas, actualmente las activaciones
culturales deben tener en cuenta el contexto que rodea a los publicos de
hoy en dia, pertenecientes a una sociedad globalizada, capitalista y
consumista, que esta totalmente condicionada por el rapido desarrollo de
las TIC.

Asi pues, encontramos un publico con habitos de consumo nuevos,
dominador de las nuevas tecnologias, que busca un acceso al ocio y la
cultura, basado en las experiencias, la participacidon y la interactividad. Se
trata de un publico acostumbrado a una gran variedad de herramientas
tecnoldgicas que le permiten relacionarse y observar el mundo que les
rodea de formas diferentes. Un publico dificil de impresionar, al que se le
deben ofrecer productos culturales atractivos y adaptados a sus inquietudes
y necesidades.

Disciplinas y estrategias.

En muchas ocasiones, la elaboracién de discursos tiende a simplificar el
proceso pensado que, al tener los dos aspectos clave -el recurso cultural y
el publico-, sdlo es necesario afiadir informacion basica con los aspectos
esenciales del bien cultural, para poder conseguir un producto eficiente que
cumpla con la funcién de facilitar la interpretacion del publico. Pero esta
situacion es la que explica por qué el publico no encuentra motivacion en
muchos proyectos culturales que buscaban la dinamizacion.

Para conseguir el objetivo de asegurar la plena accesibilidad emocional e
intelectual del publico, Mateos propone tres dimensiones o disciplinas que
pueden estar presentes para conseguir la plena activacién, y que responden
a los fines que presenta la difusidon cultural: el didactico, el divulgativo y el
preventivo (Mateos Rusillo, 2008).

e La Didactica del Patrimonio: es la que se suele encuadrar dentro de un
contexto pedagogico y académico. Dirigido a un publico estudiante;
normalmente infantil. Considera que los recursos patrimoniales pueden
servir como apoyo para el aprendizaje y la ensefianza. Es decir,
desarrollar actitudes en la contextualizaciéon y respeto a la cultura,
trabajo con datos, desarrollo de sensibilidades en artes plasticas,
conservacion, respeto, etc. Aunque, el fin didactico se encuentra
presente en la mayoria de los productos patrimoniales, a partir de
diferentes programas y actividades en ese sentido; en la mayoria de las
ocasiones se orienta Unicamente a un publico que se considera cautivo
por el contexto, con lo que haria falta una mayor apertura a diferentes
publicos que pudieran tener, por ejemplo, un fin recreativo.

e La Divulgacion del Patrimonio: se refiere al hecho de dar a conocer al
publico los contenidos culturales que se asocian a los recursos
patrimoniales; procurando establecer una relacidn comunicativa eficaz
ente el bien cultural y el publico. Es decir, obteniendo una recepcion y
entendimiento correcto de lo que queremos transmitir.
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e La Interpretacién del patrimonio: cuya pretensiéon es que los publicos
establezcan una relacidn emocional e intelectual con los significados
asociados a los recursos patrimoniales. Mateos lo explica de esta forma:

“fomentar conexiones emocionales e intelectuales entre los intereses de
los visitantes y los mensajes propios de los recursos patrimoniales de la
manera mas apropiada, relevante y efectiva posible, de modo que:

1) mejore la calidad de la experiencia recreativa,

2) los visitantes tomen conciencia del significado del recurso que visitan,
3) desarrollen el deseo de conservarlo.”

Como vemos, disponemos de tres enfoques diferentes en la construccion de
discursos que, idealmente, deberiamos encontrar combinados para
conseguir una difusion eficiente. Esta simbiosis de disciplinas nos ofrece la
garantia de accesibilidad del Patrimonio Cultural (Mateos Rusillo, 2008).

Comunicacion del Patrimonio Cultural
Concepto.

Como parte del proceso de implementacion de la Comunicacién Global
encontramos que, en Ultima instancia, es necesaria una labor fundamental:
la de promocionar su existencia a los publicos con el objetivo de generar un
aumento de visitantes.

Esta ultima etapa tiene su justificacidon en el correcto desarrollo del proceso
de ejecucion de la difusién cultural. Y, por lo tanto, tiene como base la
creaciéon de un producto patrimonial que cumple su funcién de forma
eficiente, conectando con los intereses, expectativas y necesidades de los
publicos.

Una vez llegado a ese punto, se hace imprescindible un trabajo de
presentacién del producto. Es decir, comunicarlo mediante mensajes
efectivos a sus posibles usuarios, con el objetivo de despertar su interés por
conocerlo y visitarlo. La decisién que tome un posible visitante dependera
de esta informacién y de cdmo perciba en su imaginario lo que se le ofrece.
Por lo tanto, se convierte en una actividad comunicativa esencial y dificil de
conseguir, que requerird una serie de procesos, estrategias y técnicas para
su desarrollo que necesariamente tendran que correr a cargo de
especialistas en comunicacién o agencias.

En muchas ocasiones, este tipo de intervenciones no estan bien vistas por
aquellos profesionales que dedican su labor a la gestion de productos
culturales, por pensar que su caracter comercial desvirtia la esencia de la
cultura. Suelen ser defensores de un tipo de comunicacion mas denotativa.
Por otro lado, cada vez resulta mas evidente la necesidad de cambiar los
discursos para conectar con el publico; potenciar el atractivo de los
productos culturales ante ellos; promocionar los servicios; o incluso entablar
relaciones que beneficien a las instituciones gestoras y sus publicos.

Este tipo de labor pasara por la utilizacién de herramientas tales como la
publicidad, el marketing o relaciones publicas, entre otras.
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Objetivos.

Teniendo en cuenta todo esto, es posible clasificar el tipo de comunicacién
gue se requiere en cada caso, en funcion de los objetivos planteados para
cada producto cultural (Mateos, 2008).

Objetivo de notoriedad o conocimiento: este tipo de comunicacién se
aplica a aquellos productos culturales, actividades, museos o gestores
desconocidos por los publicos. En este sentido la misidn es darles a
conocer para despertar su interés. Ponerlos en su agenda e
introducirlos en el mercado cultural como alternativa a los ya
conocidos.

Objetivo de imagen o actitudinal: se trata de aquellas acciones
comunicativas dirigidas a productos culturales ya conocidos por los
usuarios. Buscan cambiar la percepcién o la imagen que hasta el
momento ofrecian, por no corresponderse con la reputacién que se
quiere transmitir. Suele orientarse a incrementar el prestigio de los
bienes que cobija.

Objetivo de venta: que guarda una relacién directa con los dos
objetivos anteriores, puesto que su intencidon es aumentar el niumero
de visitas o generar mayor actividad de participacién en torno al
producto.

A través del desarrollo de las nuevas tecnologias e Internet, asistimos a un
crecimiento exponencial de la activaciéon de productos culturales. Esto da
lugar a que los publicos estén mejor informados vy, por lo tanto, se produce
una competencia por lograr captar al visitante. La comunicacién o
presentacidn de los productos sera esencial para conseguirlo.

20



UOC-TFG 2017
Herramientas de difusion del Patrimonio Cultural en Espafia.  José Ramén Monge Hernandez

3.HERRAMIENTAS DE DIFUSION DEL PATRIMONIO CULTURAL.

Todo bien cultural encuentra su fundamento en su proceso de activacion.
Este proceso es el que otorga el valor comunicativo a cada recurso, y
conlleva la implementacion de una serie de elementos de mediacion que
posibilitan la conexion entre el producto y el publico. Se trata de ofrecer al
visitante las herramientas necesarias para comprender el valor cultural de
cada recurso a través de una experiencia adecuada a cada objeto, lugar,
historia y publico.

Este tipo de herramientas son las que dan apariencia e identidad a los
discursos, y permiten la comunicacién eficaz con el destinatario. Se trata de
posibilitar la puesta en escena del testimonio histérico que nos ofrece cada
bien cultural, para que el publico (nifios, familias, profesionales, etc.) pueda
construir su propia lectura e interpretacidn que genere una experiencia
individual y satisfactoria.

Este tipo de servicios culturales de medicacién se justifican a través del
valor y uso que, en cada momento de la historia, se le ha otorgado a los
bienes culturales. Pero, ademas, su implementacion esta directamente
relacionada con el desarrollo de las tecnologias y los medios de
comunicacién. Por eso podremos observar que las herramientas de difusidn
también evolucionan y se adaptan a las expectativas y necesidades de los
publicos de cada tiempo.

De esta forma, podremos establecer una clasificacién que responde a los
contextos, intenciones y paradigmas comunicativos en los que se ven
envueltos los productos patrimoniales; estableciendo una diferenciacion
entre dos periodos, que tienen como punto de inflexidn el repentino
desarrollo de las TIC en nuestra sociedad durante los ultimos afios.

3.1. Canales Tradicionales.

Durante muchos afos, el discurso comunicativo utilizado para difundir los
productos patrimoniales ha estado dirigido a unas pocas minorias. Se
trataba de publicos cultivados y estudiosos de las materias en cuestion vy
que, por su formaciéon y conocimientos, no necesitaban de elementos de
mediacién especialmente elaborados para llegar una interpretacion vy
entendimiento del valor patrimonial.

De esta forma, en la mayoria de los casos, lo normal era encontrar lugares
donde prevalecia un discurso expositivo especializado, caracterizado por
contener vocabulario técnico y elevadas cantidades de informacion, datos y
fechas, que poco favorecian la absorcion de los publicos menos cualificados
y con intenciones no académicas.

En cualquier caso, con el paso de los anos, la concepcién del patrimonio
cultural como posible recurso econdmico ha posibilitado que este tipo de
discurso se haya ido adaptando a las necesidades de todo tipo de publico.
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Como ya hemos comentado, las herramientas utilizadas en la construccién
de discursos también han ido variando y evolucionando con las posibilidades
y medios que se tenian al alcance en cada momento. Por eso hay que tener
en cuenta que, hasta hace pocos anos, la forma de difundir conocimientos
culturales estaba mucho mas condicionada por otras variables. Cada lugar y
situacion exigia unos medios concretos que podian considerarse como
basicos o complementarios en funcién de las circunstancias que pudieran
afectar al proceso comunicativo.

La eleccidon de cada herramienta es fruto de la planificacién y analisis de
cada proyecto; teniendo en cuenta los posibles condicionantes que afectan
al visitante (como la disponibilidad de tiempo, el interés, los recursos
econdmicos, su facilidad de asimilacién, etc.) y del propio recurso
patrimonial (como la dificultad, accesibilidad intelectual, ejecucion, etc.)
(Sureda y Castells, 2008).

Atendiendo a todo lo que acabamos de comentar, estableceremos una
clasificacidon de los elementos de mediacidon en funcién de la distancia a la
gue se encuentra el visitante/publico del propio producto cultural. Es decir,
diferenciando aquellas herramientas que se encuentran dentro del propio
contexto creado apara la interaccién cultural (productos culturales), de las
gque permiten una interpretacién a distancia.

3.1.1. Herramientas In situ.
Senales.

Aunque esta herramienta suele considerarse un servicio de apoyo para
facilitar la ubicacidon de los elementos patrimoniales dentro de museos o
lugares de exhibicién; hay que tener en cuenta que la funcién de una
sefialética de orientacidn puede obedecer a un propdsito secuencial en la
presentacién de elementos, para favorecer el entendimiento del hilo
conductor que ostenta nuestros elementos patrimoniales. Es decir, el orden
en que se presentan los productos patrimoniales en un museo, en muchas
ocasiones conlleva una intencién cronoldgica al servicio de una historia que
ayuda a que los publicos puedan entender un argumento o una evolucién.
En ese caso, la sefalética juega un papel fundamental como elemento de
difusién puesto que soporta el desarrollo del guion por el que el individuo ha
de desplazarse para comprender y conectar con la historia que se le
propone.

Cartelas explicativas e interpretativas.

Se trata de escritos (de papel, cartdn, plastico, serigrafias, etc.) que se
colocan en lugares visibles para ofrecer informacidén acerca de los elementos
gue se exponen y las interrelaciones que les dan sentido. Mediante esta
informacidon podremos entender el objeto y el contexto al que pertenece.

Este tipo de textos presentan los objetos que se exhiben a modo de
introduccién, por lo que la informacién que contienen suele ser presentada
de lo general a lo particular y conlleva diferentes niveles de profundidad y
detalle. Proporcionan informacién sobre la procedencia, caracteristicas y
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valor de los elementos. Es importante que el contenido sea claro y conciso
para cualquier tipo de publico. E idealmente, deberian hacer comprender al
usuario los atributos que motivan su valor e inclusibn como elemento
expositivo.

- Disefio visual y expresidon grafica: La elaboracidon de carteles ha de
tener en cuenta diferentes aspectos; como la interrelacion con otros
soportes y contenidos informativos, caracteristicas de legibilidad vy
confort visual, condiciones de atraccién, atencién y comprensién,
etc.; todos ellos aspectos que acaban determinando la estética de su
disefio (como la composicidon, el formato y tamano de la letra, el
color, fondo, etc.) Todo ello supone la conjuncidon de una serie de
conceptos, normas Yy principios sobre la organizacion visual y espacial
gue es necesario saber manejar (Almansa, Sefioran, 2005).

-
Museo y Yacimiento Arqueoldgico "Las Eretas"

Maquetas.

Como bien sabemos, se trata de montajes funcionales a escala de un
monumento, edificio, construccién, objeto, etc.; elaborados con diferentes
materiales; que tienen como objetivo mostrar su funcionamiento vy
volumen.

Su valor comunicativo radica en su simplificacién de la realidad. Los museos
las usan para contextualizar y ofrecer al visitante una clara concepcion
espacial del elemento expuesto respondiendo a su tridimensionalidad. La
escala que se emplee determinara la comprension e interpretacién de, por
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ejemplo, un amplio territorio o una pieza de pequefias dimensiones, de
manera contextualizada e interactiva.

Recreaciones escenograficas.

Este tipo de herramienta también se incluye dentro de los discursos
espaciales. Se trata de adecuar los elementos patrimoniales a su origen,
incluyéndolos en reproducciones de escenas propias de su entorno original.
Es decir, manipular el entorno para hacerlo mas accesible.

Este tipo de ambientacién
normalmente estd formado
por una conjuncién de efectos
especiales de luz, sonido, etc.
para provocar una interaccion
activa con el publico, que ha
de utilizar sus sentidos para
contextualizar el bien.

Foto: Reproduccion de la Cueva de
Altamira Museo Arqueoldgico
Nacional - MAN - Madrid el troglodita

Cuadernos de sala.

En muchas ocasiones, los Ilugares que
contienen un producto cultual ponen a
disposicién del publico unos libros con la
informacién necesaria acerca de todos
aquellos elementos con contenido cultural del
lugar. Este cuaderno hace las veces de Guia
de la visita. Por eso suele tener un tamafo y
disefio manejable para el visitante (DIN A4
maximo); y en él pueden encontrar desde una
introduccion a la historia, resumen del
recorrido de la visita, planos, informacién, a |
presentaciones y explicaciones, etc. Ademas, | “'fl?\““-“““i\“MS
suelen estar disponibles en varios idiomas § s
para facilitar el acceso de \visitantes
extranjeros.

Foto: Guia de visita - Museo Sorolla de Madrid.
Exposiciones.

Quiza el aspecto que mas caracteriza a los lugares que contienen productos
culturales -museos-, es la exhibicidon al publico de elementos en formato
coleccion. Se trata de elementos normalmente originales e interesantes al
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publico como piezas individuales y como parte de un conjunto. Estas
exposiciones suponen uno de los métodos mas eficaces de difusion del
Patrimonio Cultural. Podemos diferenciar varios tipos de exposiciones
(Dever, Carrizosa, s.f.):

- Permanentes: aquellas exhibiciones que se realizan diariamente de
forma abierta al publico y por un tiempo indefinido.

- Temporales o transitorias: se realizan para ser mostradas durante
periodos cortos de tiempo, entre dos semanas y tres meses; y su
duracion depende de la trascendencia de la exposicion y del nivel de
asistencia de publico.

- Itinerantes: son aquellas que permiten mostrar una misma coleccién
en diferentes lugares; descentralizando el punto de encuentro y
llevandolo a sitios donde seria dificil disfrutar de la coleccién.

Medios Audiovisuales.

Este tipo de recurso ha evolucionado de forma vertiginosa de la mano del
desarrollo de las tecnologias. Y contribuye, de forma notable, a que la
experiencia sea mas satisfactoria para el pubico, puesto que acerca los
conocimientos culturales de forma diferente.

Hablamos de aquellas estrategias de caracter sonoro y audiovisual que
comunican, de forma sincrénica a la visita de publicos, los contenidos
culturales en base a unos objetivos narrativos y didacticos concretos
(Besoli, 2008). Se caracteriza por la combinacion de diferentes formatos de
informacién dispuestos para ser percibidos a través de la vista y el oido;
como texto, fotografia, infografia, animacién, audio, video, etc. En este
caso, hacemos referencia a los medios audiovisuales utilizados
tradicionalmente en los museos. Todas ellas herramientas que, antes de las
TIC, suponian la vanguardia en los métodos de difusidn cultural.

Este tipo de estrategias adquieren un valor importante en la transmision de
informacion. La funcién habitual de estas fuentes es informar, documentar,
ilustrar, evocar, ambientar, narrar o interpretar personajes vy
acontecimientos histéricos mediante la estimulacion visual y/o auditiva del
visitante.

Audioguias.

Son sistemas electrénicos de audio que permiten al visitante acceder a una
guia personalizada con toda la informacién necesaria de los elementos
culturales. El publico puede seleccionar la obra de interés por medio de un
teclado numérico y una pantalla de LCD para texto.
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Estos equipos por lo general incluyen un auricular
como el usado en aparatos de telefonia. Algunos
equipos incluyen Audifonos de Diadema para facilitar
su uso. Este tipo de aparatos permite disponer de
informacidon en diferentes idiomas de forma rapida y
estan a disposicién del publico mediante un sistema de
alquiler.

Imagen tomada en el Museo Sorolla de Madrid.

Guia Turistico.

Son aquellos profesionales cualificados que tienen como funcién guiar e
informar a los visitantes, mostrandoles de una forma amena y estimulante
el patrimonio cultural del lugar. Su labor comunicativa es esencial porque
aporta el factor humano en la ayuda por valorar e interpretar aquellos
elementos que se estdn observando. Por lo tanto, deberdn poseer
conocimientos generales sobre la historia, la geografia, el arte, la
arquitectura, la economia, la politica, la religion, las costumbres vy
tradiciones de su pais. Asimismo, deberd dominar idiomas extranjeros con
fluidez y estar familiarizado con la terminologias especializadas en todos
estos los campos, a fin de lograr una difusién precisa y directa.

Actividades.

En muchas ocasiones, los departamentos de difusién de los museos ponen
en marcha una serie de actividades cuyos objetivos son acercar la cultura a
la sociedad. Se trata de talleres, \visitas programadas, juegos,
campamentos, etc. Constituye una herramienta para la transmisién de una
serie de mensajes que conducen a la mejora de la comprension del
patrimonio, intentando promover el disfrute de los visitantes estimulando su
interés al relacionarlo con su propia experiencia. Hacerles descubrir nuevos
conocimientos y desarrollarles una implicacion de los mismos en la
conservacion y valoracion del patrimonio.

En la mayoria de los casos este tipo de iniciativas estan orientadas a un
publico infantil o familiar; y lo que se busca es establecer un vinculo
intelectual y afectivo con publico joven, que les pueda hacer asumir un
sentimiento de responsabilidad y valoracién hacia el bien cultural.

3.1.2. Herramientas Ex situ.
Conferencias y reuniones.

La forma mas antigua de comunicar nuestros conocimientos a lo largo de la
historia es la palabra. El proceso comunicativo del lenguaje oral implica la
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interaccion de dos o varios individuos para compartir una informacién. En el
caso que nos ocupa, se concibe como una forma de comunicacién que
consiste en la creacion de un espacio de trabajo e intercambio de
informacién entre personas interesadas en un tema de caracter cultural.

Este tipo de herramientas de difusién cultural, suelen encuadrarse en un
ambito académico y especializado. Sus organizaciones suelen tener un
caracter formal y planificado; y reline a profesionales, especialistas o
publico que debaten y exponen sus ideas o estudios en torno a la
conservacion, gestion y difusion del Patrimonio Cultural.
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Publicaciones.

Siguiendo un orden evolutivo, el siguiente sistema de comunicacion mas
antiguo es el de la escritura y la imagen. Que, en el caso que nos ocupa (la
difusion de contenidos culturales) se traduce en poner en conocimiento, a
través de escritos, imagenes, fotografias, etc., todo tipo de contenidos
(informacién, actuaciones, estudios, hallazgos, etc.) sobre las areas del
campo de la cultura. Su potencial comunicativo es su no sometimiento a
limitaciones espacio-temporales. La interaccion entre emisor y receptor no
es inmediata, por lo que las posibilidades expresivas son mayores. Los
diferentes formatos en los que se encuadra la difusién del Patrimonio
Cultural, estan dirigidos a un amplio espectro de profesionales de la cultura
y publico interesado en general. Dentro del amplio horizonte de las
expresiones literarias, podemos destacar:

- Publicaciones académicas: estas normalmente se realizan a través de
revistas. Se trata de publicaciones periddicas revisadas por expertos.
Las revistas sirven de foro para la introduccién y presentacién de
nuevas investigaciones, estudios, etc.

- Libros: que a través de sus contenidos transmiten informacion,
conocimientos, opiniones, interpretaciones sobre arte, historia,
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arquitectura, antropologia, ciencia, etc., o incluso relatos de viajeros
a lo largo de la historia, en los que se cuentan experiencias.

- Guias culturales: donde encontramos guias de viaje, mapas,
experiencias, compendios, inventarios, repertorios...

Un ejemplo significativo es el album "Visiéon de Espafia en los viajeros
romanticos ingleses” 1, publicado recientemente. Se trata de una seleccién
de veintidés estampas del legado Rodriguez-Mofiino-Maria Brey de la Real
Academia Espafiola, compuesto por cerca de cuatro mil ejemplares de
época y tematica diversas, que se conservan en la sede académica.

Medios de comunicacion de masas.

Hasta hace poco tiempo, los medios de comunicacion de masas clasicos
(prensa, radio, television y cine) se habian situado como la principal fuente
de difusién del patrimonio cultural fuera de los lugares alejados del contexto
creado para la comunicacién y difusion del patrimonio (productos
culturales), como museos o centros de exposicion. Este tipo de medios
suponen una oportunidad positiva y conveniente para poder llegar al publico
de forma directa. Para los profesionales del mundo de la cultura patrimonial
esta suponia una fuente de gran utilidad debido a sus elevados niveles de
audiencia. Desde el punto de vista patrimonial, los medios de comunicacion
de masas pueden configurar la vision del mundo de las audiencias, la
imagen de su legado y raices, dibujar su imaginario y memoria y, por lo
tanto, establecer la ilustracién y conocimiento de aquello que forma nuestro
legado.

En este sentido, cada uno de estos medios sigue pudiendo ofrecer un
amplio abanico de posibilidades para difundir nuestro legado a través de
diferentes formatos. Veamos unos ejemplos a través de este cuadro:

MEDIO FORMATO GENERO

Articulos
Entrevistas
Noticias
Reportajes
Imagenes

Revistas especializadas

Prensa (ciencia, cultura, historia, arte, etc.)

Periddicos

Testimonios
Noticiario Sucesos
Informacion

Conciertos

Retransmisiones en directo Fiestas
Radio Eventos

Reportajes
Documentos sonoros
Programas (culturales, musicales, etc.) Ambientaciones
Locuciones
Entrevistas

! Informacién disponible en: http://www.rae.es/noticias/vision-de-espana-en-los-viajeros-romanticos-
ingleses
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Articulos
Entrevistas
Noticiario Noticias
Reportajes
Imagenes

Televisién Documentales
Entrevistas
Concursos
Investigacion
Estudios

Material de archivo

Programas

Reconstruccién histdrica rigurosa
Recreacion histdrica con mezcla de
elementos reales vy ficticios

Ficcién historica

Ficcion

Cine Filme didactico

Filme de montaje

Documental

Reconstruccidn histdrica rigurosa

No ficcidn

3.2. Contexto actual. Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC).

Para poder realizar una aproximacion a las herramientas de difusion del
Patrimonio Cultural que se desarrollan en la actualidad, es necesario
entender el nuevo contexto en el que, tanto los publicos como los
elementos culturales, se encuentran inmersos a raiz del rapido desarrollo de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

La irrupcién de Internet y la digitalizacion nos enmarcan en un contexto
social y cultural totalmente diferente que define nuevas formas de
intercambiar conocimientos e informacién. Se trata de la Sociedad de la
Informacion; un nuevo punto de partida sociocultural donde la creacién,
procesamiento y distribucion de la informacién forma parte esencial de la
actividad politica, econdmica, social y cultural. Nuestra estructura social
esta ahora compuesta por redes activadas por tecnologias digitales, en las
gue las coordenadas de espacio y tiempo han sido modificadas. Estas, estan
integradas en todos los ambitos de nuestra vida individual y colectiva, y han
generado una nueva modalidad de cultura, la digital. Este contexto
sociocultural requiere formas de organizacidn mas proactivas, flexibles,
interconectadas y orientadas al funcionamiento en red (Castells, 2009).

Las nuevas capacidades de conexién en red que proporcionan las TIC son
las que posibilitan una democratizacion de la cultural donde la ciudadania
puede producir, revisar, proponer y criticar a través de arquitecturas
participativas donde el propio conocimiento generado por los publicos
estimula la creacion de nuevas aplicaciones y servicios.

Resulta inevitable mencionar y poner en relieve que el rapido desarrollo de
las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) establece
un antes y un después en el marco difusor del Patrimonio Cultural. Se trata
de un factor que ha transformado nuestra concepcién del mundo y, por lo
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tanto, la forma que tenemos de relacionarnos con todo; incluido nuestro
pasado.

Desde un punto de vista objetivo, la relacién Patrimonio Cultural - TIC
establece una serie de ventajas e inconvenientes que hay que tener en
cuenta a la hora de analizar el tipo de herramientas que se implementan
para la creacion de discursos en torno de los productos patrimoniales.

Por una parte, el uso de las TIC ofrece una serie de condiciones favorables
que lo caracterizan vy justifican:

Teniendo en cuenta el paradigma comunicativo en el que estamos
inmersos, el atractivo de herramientas digitales y multimedia incorpora
en los usuarios un aliciente motivador que viene dado por la
aceptacion y domesticacion de este tipo de herramientas, el impulso por
conocer nuevos medios, su interactividad, la capacidad de presentar
informacion de forma novedosa, etc.

Los procesos de aprendizaje, absorcidn y entendimiento de contenidos
se ven claramente favorecidos por el caracter abierto y dinamico de
la flexibilidad (tiempo-espacio) e hipertextualidad (permite crear,
agregar, enlazar y compartir informaciéon de diversas fuentes por medio
de enlaces asociativos) en el acceso a informacion.

La domesticacién de las tecnologias por parte de la Sociedad de la
Informacion supone que el lenguaje es dominado y reconocido por
todos los usuarios, por lo que no habra problemas de adaptacion.

La capacidad de las tecnologias comporta una presentacion de
contenidos mas detallada y de mayor calidad grafica y sonora,
con lo que se hace adecuada para exponer elementos patrimoniales
dentro de su contexto.

La posibilidad de incorporar fuentes de informacién procedentes de
diferentes disciplinas, otorga un caracter multidisciplinar a los
discursos.

Aun asi, la utilizacion de las TIC comporta un proceso de trabajo y unas
consecuencias que pueden suponer un riesgo:

El mismo atractivo que hemos mencionado que tienen las TIC puede
provocar una malinterpretacion de su papel, y que se implementen
de forma irreflexiva, sin justificacion alguna que dé valor anadido al
proceso comunicador.

La espectacularizacion de contenidos en detrimento de un acceso
comprensivo de contenidos.
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- La existencia de entornos en los que la informacion no sea fiable o
rigurosa (no solo en informacién y contenidos, sino a través de
opiniones y valoraciones de otros usuarios).

- El entorno tecnolégico que caracteriza nuestra sociedad y la continua
exposicion a las TIC encuadran a los usuarios en un panorama
dependiente de las tecnologias, lo que puede provocar confusiones
por su parte acerca del valor diferencial de la experiencia real
(irreproducible) y la virtual (condicionada y limitada).

- En muchas ocasiones, los profesionales procedentes de las disciplinas
culturales del patrimonio necesitan el apoyo de profesionales
cualificados para la manipulacién y trabajo de TIC. Es decir, existe una
brecha tecnoldgica que repercute en el trabajo y gestion de medios.

Ya hemos mencionado que la razdén de ser del Patrimonio Cultural es la de
ser difundido, pero inmersos en este nuevo panorama comunicativo, la
concepcion que tenemos de comunicacion y difusion del Patrimonio Cultural
debe ir abandonando los criterios tradicionales, para adoptar una postura
menos elitista y especializada.

Para empezar, los publicos que ahora se encuentran, comienzan a formar
parte de generaciones que no conocen otra cosa que no sea las TIC. Esto
implica nuevas formas de aproximacién a la cultura. Nos encontramos un
publico mucho mas exigente y con expectativas diferentes, basadas en las
nuevas experiencias y un acceso ilimitado a todo tipo de informacion.

Este nuevo tipo de audiencia genera nuevos desafios para un mundo poco
acostumbrado a las innovaciones tecnoldgicas; pero también supone nuevas
oportunidades de innovar y generar discursos que vuelvan a captar la
atencién del publico.

Los medios clasicos convergen hacia un mismo entorno que es capaz de
combinar todo su poder comunicativo. Y esto brinda un amplio abanico de
posibilidades para conectar con el publico a través de discursos adaptados a
sus necesidades. Discursos abiertos a multiples lecturas personales, y no
solo a una interpretacién del discurso canodnico institucional. Una nueva
politica de difusién y comunicacion que lo convierta en un elemento
integrado en su entorno, atento a la demanda del publico con una
actualizacion constante de medios y recursos que lo convierta en una
experiencia enriquecedora para su destinatario.

3.2.1. Herramientas digitales.
Web de Museos y atractivos patrimoniales.

Las paginas Web de los museos y lugares patrimoniales pueden observarse
desde los primeros afios de aparicion de Internet en nuestra sociedad,
aunque con una primera intencion orientada a la puesta en conocimiento y
comunicacién, mas que a la difusion o creacién de discursos. Lo que en un
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principio comienza como un medio para adquirir presencia en la red,
proyectando a los publicos una imagen corporativa y forma de trabajo,
mediante informacién y publicidad; pronto evoluciona su concepcién para
comenzar a generar contenidos complementarios con la intencién de hacer
mas accesibles conocimientos especializados y fomentar la difusién del valor
patrimonial presencial. Todo esto es posible gracias a que la tecnologia hace
posible la combinacién de diferentes lenguajes, que hasta ahora
funcionaban de forma individual (textos, imagenes, video, etc.) y los pone
a disposicion del publico para que interactie y genere nuevas experiencias.
De esta forma, podemos establecer una categorizacion de este tipo de webs
que atiende a la visible evolucién de sus objetivos comunicativos y
difusores. (Teather; Willhem,1999):

En primer lugar, encontramos Ilo que podemos Illamar "Folletos
Electronicos”, estos se caracterizan por tener un caracter puramente
propagandistico. En sus comienzos podia resultar un recurso util, pero con
el tiempo resulta demasiado simple e insuficiente en la relacién con los
publicos. Este tipo de Webs solo contienen informacién y detalles para la
visita y conocimiento de los lugares patrimoniales (horarios, localizacién,
contacto, etc.), una descripcién general y poco profunda de su contenido y
servicio de venta de productos.

En segundo lugar, hallaremos lo que Teather y Willhem llaman “"Museos en
el Mundo Virtual” o reconstrucciones fisicas del centro. Este tipo de
paginas web reproducen una copia virtual idéntica (o al menos una parte)
del edificio del museo o del lugar patrimonial, junto con todos sus
contenidos expositivos. Lo que se pretende es que el usuario pueda realizar
una visita virtual lo mas parecida posible al recorrido real que realizaria de
forma fisica. Este tipo de servicios resulta muy Util para aquellos visitantes
que tengan pocas posibilidades de viajar o desplazarse a determinados
recursos patrimoniales. Aunque presentan el inconveniente de poder
solventar la curiosidad del visitante antes de que acuda al propio lugar.
Ejemplo: Museo virtual- Museo Nacional de AntropologiaZ.

El siguiente tipo de webs son las que denominamos "Verdaderos
Interactivos”. Aqui, las paginas web son complementarias o
prolongaciones del museo. Es decir, pueden tener alguna relacion con el
verdadero museo, pero también afiaden o reinventan el museo, e incluso
invitan a la audiencia a hacerlo. Su funcidn es la de facilitar igualmente el
acceso al museo, mostrando parte de sus contenidos, pero también ofrece
servicios y nuevas funciones existentes Unicamente en el espacio virtual;
posibilidad de descarga, expositivas, educativas, sociales, -culturales,
recreativas, tecnoldgicas, etc. El museo fisico se completa mediante un
componente virtual igualmente importante, enriquecedor y diferente, y
donde la presencia de los usuarios y la comunicacién con el Museo es
constante. Permiten formas de consulta no lineal e investigacion de sus
colecciones. Los usuarios pueden elaborar su propio itinerario mediante
recurso hipertextual y conforme a sus propios intereses de forma
interactiva.

Ejemplo: Museo del Prado.3

2Museo virtual- Museo Nacional de Antropologia. Disponible en:
http://www.mcu.es/visitavirtualmuseos/museo-de-antropologia

3 Museo virtual- Museo del Prado. Disponible en: https://www.museodelprado.es/visita-el-museo
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Finalmente podemos sefialar que, en ocasiones, existen paginas web de
museos que carecen de existencia fisica, pero que igualmente encuentran
su atractivo puesto que ofrecen contenidos que solamente existe en la red.

En la actualidad, casi la totalidad de atractivos patrimoniales tiene
habilitada una pagina web en la red a través de la cual ofrece una serie de
servicios que generan experiencias interactivas y enriquecedoras para
publicos con intereses variados.

Redes Sociales.

El uso de este tipo de herramientas por parte de los atractivos patrimoniales
comienza a superar a las Webs en numero de usuarios. Esto se concibe
porque las redes sociales ofrecen una cobertura universal e instantdnea que
permite la interaccién con usuarios y visitantes a tiempo real. Este tipo de
forma de mediacién consiste en adoptar un sistema de relacién con el
publico, formando una estructura social donde los actores que intervienen
en ella se relacionan en torno al interés por los contenidos y valores
culturales que propone un museo 0 un atractivo patrimonial. Aunque este
tipo de relacion puede dirigirse a un objetivo puramente propagandistico,
también pueden ser plataformas potentes de mediacion al servicio del
patrimonio y los usuarios (Mateos Rusillo, 2014).

Los productos patrimoniales que mas éxito tienen en las redes sociales, son
aquellos que intentan relacionar el contenido de sus obras a través de
historias que conectan con el imaginario colectivo de una manera
divulgativamente agradable (Pantoja, 2015).

En este caso, el uso de redes sociales para la difusion de contenidos
culturales dependera en gran medida de la idoneidad de su uso en cada
caso. Lo que debe conllevar una evaluacidn previa por parte de la
institucion cultural interesada en torno a la conveniencia de una estrategia
determinada.

Establecer este tipo de estrategias no es facil. Las redes sociales conllevan
un trabajo que combina un conocimiento del mundo comunicativo y
relacional corporativo -en torno la interaccion con los usuarios-, y un
trabajo de contenido que implica el conocimiento de la materia. Esto implica
que la utilizacién de redes sociales incluya el trabajo conjunto de dos tipos
de profesionales:

Por un lado, es importante la presencia de aquellos especialistas en la
transmision de contenidos culturales (normalmente departamento de
difusion cultural) procedentes de las distintas materias a las que esta
dirigido el producto cultural; esto se debe a que, durante el proceso de
mediacion, el usuario adquirird una labor de vigilancia de contenido. Se
tratard de usuarios que tengan intereses y conocimiento y, por lo tanto,
creadores de contenidos y opiniones sobre lo que se les ofrece. Con lo que
los contenidos deben satisfacer sus expectativas.

Por otro lado, la proyeccidn comunicativa debe gestionarse por aquellos
profesionales procedentes del mundo de la comunicacién y las relaciones
corporativas. Puesto que en la relacién que se establece con los usuarios, es
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importante no confrontar la imagen que el publico tiene de la institucion
cultural, de lo que debe contar y de como debe contarlo. Por lo tanto, sera
necesaria una labor de modulacién y adaptacién del tono e imagen en la
presencia, conforme a las expectativas y necesidades del publico.

En muchas ocasiones, un mismo atractivo patrimonial o museo puede hacer
uso de diferentes redes sociales a la vez (Facebook, Twitter, Tumblr, blogs,
canales de Youtube y redes como Flickr y Picasa para compartir imagenes).
Esto se debe a que cada red tiene un publico determinado con unas
caracteristicas concretas que lo definen, como sus preferencias, su
localizacidn o incluso un prime time. Este uso combinado de redes establece
un ecosistema que interesa para tener un encuadre de los propios
contenidos, en el que cada red puede ser adecuada para difundir un
contenido concreto (mediante textos, imagenes, videos, etc.). En definitiva,
las redes sociales permiten que | wuseoce Prace

los recursos patrimoniales se de "Carlos lll, cazador”, de
puedan acercar al entorno en el /a, con comentarios de Almudena

que se encuentran sus publicos. | Sanchez, restauradora del Museo del
Estableciendo, ademas una | Prado

interaccion mutua sin
limitaciones de tiempo ni espacio.

En esta imagen se puede ver la cuenta
de Twitter del Museo Nacional del Prado,
en la que podemos observar un ejemplo
de difusion de contenidos, a través de un
video con los comentarios de una
restauradora del museo, acerca de la
obra de Francisco de Goya, “Carlos III,
cazador”.

La interaccién con el publico se observa
a través del nimero de respuestas (9),
de retweets (183) y me gusta (308).

Podcast

El podcasting es una de las primeras herramientas tecnoldgicas utilizadas
por los museos a partir del afio 2005. Consiste en la descarga de archivos
de audio de libre distribucion, que se pueden bajar de Internet y escuchar
en cualquier momento y lugar, mediante reproductores portatiles de audio,
normalmente de mp3.

En un principio este tipo de herramienta encontré su utilidad en la
produccion de programas de radio en linea, pero en poco tiempo, los
lugares de interés cultural comenzaron a implementarlo como uno de sus
servicios, en sustitucidon de las audioguias, sin costes de adquisicién y
mantenimiento.

Normalmente son las propias paginas web de los lugares patrimoniales los
gue ponen a disposicion del publico la descarga de Podcast; incluso, en los
propios lugares, se habilitan ordenadores para poder descargarlos in situ en
formato mp3 antes de comenzar la visita.

El uso de podcast en museos ofrece ventajas desde el punto de vista
expositivo (ya que son de facil edicién y actualizacion) y del visitante (por
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su flexibilidad de uso offline). Aunque en los ultimos afos parece que este
sistema estd perdiendo presencia en beneficio de otro tipo de formatos
(audiovisual), los museos las utilizan en la descripcidn de piezas,
entrevistas a especialistas, artistas o a personal del museo; difusién de
conferencias; audio descripciones para personas con visibilidad reducida;
podcast para nifos; para plasmar impresiones o comentarios de los
visitantes o0 para explicar exposiciones temporales, recientes
descubrimientos arqueoldgicos o piezas adquiridas, nuevas obras que se
anadan a la exposicidn permanente, etc. (Gémez, 2007).

Como ejemplo espafiol, podemos encontrar que el Museo Guggengheim de
Bilbao todavia tiene servicios de podcasting para Itunes de sus obras
permanentes.*

Dispositivos moviles y apps.

En las ultimas dos décadas la utilizacidon de dispositivos méviles ha crecido a
un ritmo vertiginoso en nuestra sociedad. La razén se encuentra en que
estos ofrecen una serie de ventajas y servicios (movilidad, conectividad y
funcionalidad) que tienen un coste muy bajo para los usuarios. Asi lo
destaca el informe propuesto por La Sociedad de la Informacion 2016, en el
cual se indica que el teléfono mavil es el principal dispositivo a través del
cual los espafioles entran en Internet, con un total de 88,3% de usuarios
(AAVV, 2016). Esto demuestra que los dispositivos moviles resultan una
herramienta fundamental en el dia a dia de la poblaciéon y que un altisimo
porcentaje de esta suele llevar un terminal encima. Por lo tanto, nos
encontramos ante una oportunidad dificil de desaprovechar en el ambito de
la difusidon de nuestro Patrimonio Cultural.

Museo Thyssen - Qui.
Museo Thyssen-Born.

Para tablet y movi

1,4 %

Asi pues, la no implantacidon de esta tecnologia
en museos y lugares patrimoniales supondria la
pérdida de interés por parte del publico, que Museo Thyssen
comienza a tener unos habitos en torno a las s e
TIC, y esta acostumbrado a acceder a cualquier

tipo de informacion de manera inmediata. Es por
eso que, como podemos observar, es facil
encontrar que la mayoria de museos hayan
decidido implementar una aplicacién al servicio
de sus visitantes.

MAN Museo Argueol.
GVAM Guias Interactivas

33%

Museo de la Evolucio.

21 GVAM Guias Interactivas
MU 4.8 %

b
Fziugen

Guia Museo Lazaro G.
L GVAM Guias Interactivas

3.9%

Imagen obtenida de Play Store, a través de mi propio P  Caceres Museos
Smartphone.

Desde el punto de vista comunicativo, este tipo de herramientas ofrece una
serie de beneficios para los servicios de difusion, puesto que permiten
aprovechar las ventajas de acceso a los publicos desde los dispositivos

4 Podcast Museo Guggengheimm de Bilbao. Disponible en: https://itunes.apple.com/bh/itunes-u/guggenheim-

bilbao.-obras-permanentes/id1095611348?mt=10
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moviles; como la geolocalizacién, las notificaciones o la conexién en tiempo
real para suministrar contenidos actualizados relativos al patrimonio de
forma interactiva y personalizada.

La forma de comunicar de los museos y lugares patrimoniales pasa
entonces por apoyar los elementos de mediacion tradicionales ya conocidos
con el uso de las TIC, el diseno de aplicaciones (apps) y programas que
puedan integrarse en diferentes
dispositivos, de forma que el usuario pueda
conectar con los elementos patrimoniales
en diferentes entornos (in situ, ex situ,
museos, etc.). El trabajo y desarrollo de
contenidos permite el almacenamiento en MUSEO ARQUEOLOGICO NACIONAL
un servidor (nube), con lo que es posible
interactuar con los usuarios para conocer
su opinidn y expectativas para lograr que
participen de forma mas activa vy
cautivarles.

MAN Museo
Arqueoldégico

GVAM Guias Interactivas

El PEGI3

Como ejemplo podemos  observarla
aplicacion del Museo Arqueoldgico Nacional

de Madrid disefiada para uso durante la
visita al museo y planteada como un

complemento para la visita, no como medio 0
fundamental para la interpretacion de la e
exposicion permanente.

Descargas 293 & Viajes y guias Similar

Guia multimedia oficial del Museo

Imagen obtenida de Play Store, a través de mi propio AciuseISgicE National (MaaHd.

Smartphone.

La app propone recorridos que abarcan desde la Prehistoria hasta el siglo
XIX, con una seleccion de las obras mas singulares de la coleccidon. Pone a
disposicidén otros contenidos a través de descarga. En total, en la guia se
puede disfrutar de mas de 300 locuciones, videos e infografias. La
aplicacion cuenta con contenidos accesibles para personas con discapacidad
auditiva (subtitulos y lengua de signos). Existe una aplicacidn especifica
para personas con discapacidad visual, llamada MAN Estaciones Tactiles,
gue podra descargar también gratuitamente.

Este auge del uso de dispositivos moviles, y la integracién de apps para uso
individual son la antesala de otras muchas herramientas que podemos ver a
continuacion.

Cdédigos QR

El Codigo QR (en inglés Quick Response, o “cddigo de respuesta rapida”), es
un sistema de almacenamiento de informacién que tiene como punto de
origen el cédigo de barras. Se trata de una imagen bidimensional que
almacena la informacién en una matriz de puntos que contienen informacién
en dos direcciones, vertical y horizontal.

Este sistema estd disefiado para almacenar una gran cantidad de
informacién. Mientras un cddigo de barras normal contiene unos 20 digitos,
el Cédigo QR puede almacenar 7089 caracteres numéricos, 4296 caracteres
alfanumeéricos y 2953 bytes de 8 bits (Gomez, 2010).
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Al escanear un codigo QR utilizando el
teléfono inteligente, se obtiene un acceso
inmediato a su contenido, que puede incluir: e EX-COLEGIATA

i s DE SAN COSME
- Texto libre HE Y SAN DAMIAN

- Direcciones web (URL).

- Descargas de audio o video.

- Geolocalizacion (datos de longitud y latitud
para marcar un punto por ejemplo en Google
Maps)

- WIFI (datos de conexion a una red WIFI)

[Cédigo QR en la ex-Colegiata de San Cosme y San
Damian (Covarrubias, Burgos)] °

Al tratarse de un modelo de informacién abierto, existen muchos
generadores de QR code gratuitos en Internet, por lo que el acceso es
sencillo y sin coste. Su sistema de lectura requiere el uso de Smartphone y
dispositivos mdviles, por lo que no tiene ningun sentido que redirijan al
usuario del museo a webs que no estan optimizadas o estan poco cuidadas.

En la actualidad las posibilidades y las aplicaciones que se le puede dar en
los lugares de interés patrimonial son variadas, tanto para los profesionales
como para los visitantes. Por un lado, favorecen la organizacién interna del
trabajo, por otro, resultan una herramienta sencilla de interaccién para los
visitantes y su reducido tamano facilita la integracién junto a los elementos
patrimoniales sin distorsionar el entorno y aportando un valor afadido.

Un ejemplo de sus posibles implementaciones podemos verlo en la Ruta
ExColegiata de San Cosme y San Damian, en Covarruvias, donde a través
de cbédigos QR se muestra informacién sobre los monumentos mas
significativos de la ciudad.

Chips o balizas NFC.

A pesar de que esta tecnologia tiene su origen en el afo 2003, es un
sistema poco utilizado en Espafia porque se tardaron varios afos en
encontrarle aplicacion. Se trata de una plataforma pensada para
dispositivos modviles y smartphones. NFC (Near Field Communication o
Comunicacién de campo cercano) es una tecnologia de comunicacion
inaldmbrica de corto alcance y alta frecuencia que permite el intercambio de
datos.

Su mayor fortaleza reside en la velocidad de comunicacién sin la necesidad
de emparejamiento de dispositivos y con un consumo de bateria muy bajo.
Aunque con el inconveniente de que el alcance es muy reducido (se mueve
en un rango de 20 cm) (Penalva, 2011).

5> Obtenida del blog embolicart: http://embolicart.blogspot.com.es/2012/03/codigos-gr-esos-
cuadraditos-negros.html
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Su funcionamiento es parecido a los cddigos QR, aunque sin necesidad de
lector, simplemente por proximidad. La idea seria que el usuario acercara
su dispositivo a los chips situados junto a las obras o elementos expuestos;
de forma que se le abra automaticamente el archivo con contenido
informativo de la pieza que se esté consultando.

En Espana se incorpord por primera vez en el Museo de la Alhambra de
Granada, en el afo 2013.

Geolocalizacion

El concepto, como tal, se refiere a la capacidad de obtener la ubicacién
geografica real de un objeto; referenciarlo respecto a sus coordenadas y
ubicarlo en el espacio. Por lo tanto, desde el punto de vista difusor del
Patrimonio Cultural, la geolocalizacién es una herramienta mediante la cual
se puede proporcionar un servicio de acceso a informacion de elementos de
interés patrimonial, a través de su localizacién y representacion espacial.

Esta herramienta tecnoldgica, no solo proporciona un acceso a contenidos
“ex situ” (como el ordenador), sino que, ademads, permite relacionar la
ubicacion del usuario de dispositivos moviles y aplicaciones; con lo que se
hace posible la creacion de discursos y contenidos en funciéon de distancia
entre este y el elemento de interés patrimonial. Es decir, generar la
presentacién de narraciones en funcion de la posicidn del publico. Esto
permite visualizar los elementos patrimoniales en su contexto geografico y
acceder a otros contenidos vinculados a ellos, como informacién autoral,
descriptiva, histédrica, etc.

Existen varios ejemplos de instituciones que han aprovechado las ventajas
de la geolocalizacidon para la implementacién de sus aplicaciones. Entre las
ciudades mas importantes debemos mencionar Bilbao, y su aplicacién
iBilbo, que combina geolocalizacion y realidad aumentada para proporcionar
informacién a través de la camara del dispositivo mdvil, sin necesidad de
marcadores.

Realidad Virtual.

Este tipo de uso tecnoldégico comienza despertar un gran interés en la
difusion del patrimonio cultural porque es capaz ofrecer nuevas
experiencias, mas atractivas para el publico, y que permiten la creacién de
discursos narrativos diferentes.

Se trata de una aplicacion de tecnoldgica informatica que permite la
representacion visual de entornos reales o ficticios, y que crea en el usuario
la sensacién de estar presente dentro del ambiente.

El grado de inmersidn puede ser diferente: existen realidades virtuales que
requieren el uso de dispositivos disenados especialmente para capturar los
movimientos del cuerpo humano (como guantes, gafas, casco, traje, etc.) y
generar en el usuario un aislamiento total del mundo real; y existen casos
en los que no es necesario el aislamiento del mundo real, con lo que los
ambientes tridimensionales pueden experimentarse a través de la pantalla
de un dispositivo menos inmersivo, como un ordenador, tablet, mévil, etc..
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Su potencial para la difusidon del Patrimonio Cultural es enorme, puesto que
configura entornos en los que la informacién y la comunicacién son mas
accesibles gracias la nueva relacion que se establece con el tiempo y el
espacio. Permite la visualizacion e interpretacion de piezas, objetos,
construcciones o lugares que ya no existen o estan en mal estado de
conservacion, sin la necesidad de degradar o perjudicar las piezas
originales.

Su inconveniente es que la produccién es muy costosa y todavia no tiene un
uso masivo, con lo que en la actualidad los proyectos suelen ser muy
concretos.

Iméagenes obtenidas de la exposicion “Paseando a Gaudi” - The Gaudi Exhibition Center®

Como ejemplo podemos tomar The Gaudi Exhibition Center. Donde el Museo
Diocesano de Barcelona ofrece la exposicion “Paseando a Gaudi” que
presenta un espectacular recorrido por el universo del arquitecto con videos
de 1809, hologramas y una aplicacion de realidad virtual con gafas donde se
ve a Gaudi trabajando en la Cripta de la colonia Giell.

Realidad Aumentada.

La tecnologia de Realidad Aumentada (RA) es ya una de las mas utilizadas
en la construccidn de discursos generados alrededor de productos
patrimoniales, gracias a su capacidad para conseguir una mayor percepcion,
interaccidn, interpretacion y aprendizaje por parte de sus usuarios.

Esta técnica consiste en disefiar la vision de un entorno fisico real, mediante
un proceso informatico, para combinarla con elementos virtuales, de forma
que se enriquece la experiencia visual y se mejora la calidad de la
comunicacién. Gracias a ello, se puede ver una mezcla de las dos
realidades, lo que permite afadir informacién visual a la realidad,
superponiendo objetos virtuales y tridimensionales (de audio, de video,
texto, imagenes) y crear experiencias interactivas.

Existen tres caracteristicas que definen la Realidad Aumentada (Azuma,
1997):

- Combinacion de elementos virtuales y reales.
- Interactividad en tiempo real.
- Informacién almacenada en 3D.

6 Disponibles en Bcn Cool Hunter: http://bcncoolhunter.com/2015/09/paseando-con-gaudi-una-
exposicion-para-entender-el-genio-del-modernismo-catalan/
39



UOC-TFG 2017
Herramientas de difusion del Patrimonio Cultural en Espafia.  José Ramén Monge Hernandez

Ademas, estas tres caracteristicas le proporcionan un plus de motivacion al
visitante, que tendra que interaccionar con un elemento tecnoldgico que le
ofrece un volumen ilimitado de informacidon y datos a través de diferentes
formatos. Lo que de alguna manera focaliza su atencidn, facilitando la
trasmision y entendimiento de los valores del elemento patrimonial.

Este tipo de herramientas ha encontrado su aplicacién en la reconstruccion
virtual de restos arqueoldgicos conservados como, por ejemplo, el
yacimiento arqueoldgico de Els Vilars; o en la tecnologia aplicada dentro de
museos, permitiendo que a través de dispositivos moviles se pueda obtener
reconstrucciones e informacién sobre los elementos patrimoniales, como el
caso de El Museo de la Evolucion Humana (MEH).

Videomapping

Esta técnica audiovisual puede considerarse como una forma de realidad
aumentada. En Espafa, su uso como herramienta de difusion del Patrimonio
Cultural en los destinos turisticos es reciente, pero suele generar unos
resultados impactantes y perdurables en la mente del publico.
Técnicamente, el videomapping consiste en proyectar imagenes de
animacién sobre superficies reales y normalmente fijas, para conseguir
efectos visuales en 3D; de movimiento animado, luz y color (Original Music,
2013).

Desde un punto de vista comunicativo, enfocado a difundir o poner en valor
lugares culturales, podemos decir que el videomapping permite la creacién
de contenidos para ser proyectados sobre elementos de interés. Esto
permite establecer una conexidn comunicativa entre el elemento, el publico
y la tecnologia.

La luz resulta el elemento mas importante en el mapping, porque ayuda a
definir el espacio, los colores y las texturas, mediante su interaccion con las
caracteristicas fisicas que definen los elementos. Mediante su manipulacién
es posible generar sensacién de profundidad y tridimensionalidad.

El punto de observacidon de una proyeccién de videomapping ha de estar
bien definido para poder generar la perspectiva adecuada.

Al ser una herramienta audiovisual, es muy importante el uso del sonido y
su sincronizacién con los elementos visuales, para aumentar los efectos
perceptivos de la historia.

La creacion y montaje de este tipo de espectaculos culturales suele
conllevar un trabajo y costes elevados, pero el impacto que provoca en los
publicos suele justificar su implementacion.

En Espana, el videomapping que mas éxito estd teniendo es el
arquitecténico y monumental. Sobre todo, en las grandes ciudades. Con el
objetivo de aportar valor visual, generar atencién y poner en relieve la
historia y caracteristicas fisicas de los edificios y monumentos. Pero existe
un ejemplo en nuestro pais al que hay que hacer referencia por su
originalidad y utilidad. Lo que permite en este caso el mapping es restaurar
visualmente un espacio que se perdidé por su degradacion y expolio. Se trata
del proyecto Taulll 1123, que a través de su experiencia inmersiva permite
al visitante conocer detalladamente la decoraciéon pictérica del abside
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central de la Iglesia Romanica de Sant Climent de Talll (Mateos Rusillo;
Gifreu Castells, 2014).

Guias multimedia

Se refieren a la evolucion de las tradicionales audioguias anteriormente
explicadas. En este caso, el término multimedia explica las mejoras que se
producen en este tipo de dispositivos que, gracias a las nuevas tecnologias,
es posible poner a disposicion del usuario multiples medios de expresion
fisicos o digitales para comunicar la informacién. De esta forma, este tipo
de dispositivos avanzados ahora ofrecen la posibilidad de navegar por un
sistema integrado por documentos de texto, numeros, imagenes fijas,
video, sonidos, etc., ademas de un alto nivel de interactividad para el
usuario (Mateos, 2010).

Si atendemos a todo el panorama comunicativo que acabamos de
presentar, y a la gran cantidad de iniciativas y recursos tecnoldgicos que
estan surgiendo; en un primer momento podriamos pensar que la
herramienta de audioguia podria haber desaparecido con la llegada de los
dispositivos méviles y las aplicaciones, en vez de evolucionar hacia algo que
podria incluirse en ellas. Pero su desarrollo se justifica en la
responsabilidad que tienen aquellos lugares con interés patrimonial de
difundir y asegurar el acceso a sus servicios de una forma satisfactoria,
universal y comun para todos y
cada uno de los ciudadanos. Un
compromiso que debe tener en
cuenta las dificultades de
accesibilidad que tienen las
personas con algun tipo de
discapacidad sensorial y que por
esta razdon ve motivada Ia
continuacion en el uso de este tipo
de dispositivos. (Galvez, Ruiz vy
Martinez, 2008).

(Imagen: Guia Virtual Accesible para Museos -GVAM. II Congreso Internacional Ciudades
Historicas Patrimonio Mundial. Ayuntamiento de Cdrdoba)

La accesibilidad de este tipo de dispositivos depende de tres factores
fundamentalmente:

1) Factores humanos: que atienden y clasifican a la audiencia en funcién
de su forma de acceder a la guia, segun sus limitaciones sensoriales -
hipoacusia, sordera, restos visuales o ceguera-, y a las que hay que
adaptar el dispositivo implementando un acceso al contenido a través de
alternativas multimedia, como el lenguaje de signos, subtitulos, audio
navegacion, etc.

2) Factores tecnoldgicos: que definen las formas de acceder a la guia y sus
contenidos en tres tipos.
a) Audiodescripciéon en videos y audionavegacion.
b) Subtitulado en videos y alertas visuales ante eventos sonoros.
c) Lengua de Signos en videos y alertas visuales ante eventos sonoros
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3) Factores en la interaccion visitante-guia-museo: que tienen en cuenta
los aspectos que intervienen en la experiencia del visitante, como los
elementos de apoyo (sefializacion, personal, publicidad, etc.), el
posicionamiento y orientacion del visitante.

Bibliotecas Digitales.

Uno de las mayores instituciones de acceso al Patrimonio Cultural a lo largo
de la historia han sido siempre las bibliotecas. El mayor de sus servicios
siempre ha sido el de garantizar la igualdad de oportunidades en el acceso a
la informacién y el conocimiento. Aun en un marco comunicativo diferente y
evolucionado, su misién debe seguir vigente y, por lo tanto, sus métodos de
trabajo y difusion han tenido que adaptarse al paso de las nuevas
tecnologias. Lejos de quedar obsoletas, las bibliotecas han encontrado su
funcionamiento a través de la digitalizacidon de sus colecciones bibliograficas
y audiovisuales.

Una biblioteca digital, por tanto, es una coleccidn en linea de objetos
digitales, organizados y de buena calidad, creados, recopilados vy
administrados para ponerlos a disposicién de una comunidad, de forma que
puedan utilizarlas de manera rapida y sencilla. La informacién ofrecida suele
estar en formatos PDF, doc, jpg, BMP o Mp3, entre otros. Y se puede tener
acceso a las fuentes documentales a distancia, a través de internet.

Las bibliotecas digitales ofrecen muchas ventajas como:

- Una total accesibilidad (24 horas al dia, 365 dias al afio) desde
diferentes plataformas (PC, tablets, smartphones, etc.)

- Fondos gratitos o a coste inferior al precio de venta

- Permite acceder a cualquier texto segun distintos campos de
busqueda: autor, tematica, pais, etc.

- Mayor velocidad de actuacién que los libros fisicos

En la actualidad, en Espafa, existe una biblioteca digital especifica para el
Patrimonio Bibliografico. Se trata de un proyecto conjunto del Ministerio de
Cultura y las Comunidades Auténomas, cuyo objetivo es la difusién
mediante facsimiles de colecciones, manuscritos y libros impresos que
forman parte del Patrimonio Cultural; con mas de 150 titulos conservados
en las bibliotecas del Estado (Querol, 2010).

Gamificacion.

Este tipo de técnica, también conocida como ludificacién, pretende
combinar las ventajas comunicativas que ofrecen los avances tecnoldgicos,
con la utilizacidon del pensamiento y mecanicas del juego, para introducirlos
en entornos con interés cultural (Grund). Es decir, lo que se pretende es
aprovechar las posibilidades audiovisuales e interactivas de las TIC,
involucrando de un modo mas proactivo a los visitantes, activando aquellos
resortes motivadores que se encuentran presentes en los medios practicos
del juego.

El objetivo principal es generar un comportamiento participativo y positivo
por parte de los visitantes, a través de experiencias lUdicas e interactivas
gue estimulen el interés del publico por conocer los contenidos culturales de
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los lugares. Difundir en un ambito de aplicacion mas atractivo que mejore el
proceso de descubrimiento, absorcién y consumo de contenido cultural.

Desde el punto de vista comunicativo, la Gamificacion puede ofrecen
algunos beneficios en la difusién del Patrimonio Cultural.

- Estimulo en la creacién de contenidos innovadores e imaginativos,
mediante la colaboracién de diferentes disciplinas. Lo que generara
nuevas formas de conectar con las audiencias.

- Atraccién de nuevos publicos

- Aumento de la participacion del usuario mediante narrativas
interactivas que les hagan sentirse identificados con los contenidos y
colecciones.

- Incentivas el analisis critico, observacién e imaginacion de las
audiencias.

Como ejemplo, podemos mencionar el proyecto NUBLA’, desarrollado por el
Area de Educacién del Museo Thyssen-Bornemisza. Se trata de un
videojuego creado para potenciar las capacidades creativas de los usuarios
gracias al mundo del arte, acercando al museo a través de la tecnologia.

7 Disponible en: http://www.educathyssen.org/nubla the game
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4.ESTUDIO DE CASOS.

Como hemos podido observar, aunque ahora ya se encuentra totalmente
reconocido; el uso de las TIC para la difusidon del Patrimonio Cultural en
nuestro pais tuvo un inicio un tanto receloso por parte de los profesionales
gue dedican su labor a la gestion de productos culturales. En cambio, ahora
ya es dificil encontrar algin museo o lugar de interés patrimonial que no
esté haciendo un intento por adaptarse a las nuevas circunstancias y
expectativas de los visitantes, a través de alguna iniciativa que se
implemente mediante la gestion de herramientas tecnoldgicas de
informacién y comunicacion.

4.1. CASO 1: La Casa Batll6 como ejemplo de adaptacion y uso de
las TIC.

Dentro de nuestro ambito nacional, conviene analizar un caso que destaca,
de entre todos, por la manera que tienen sus gestores de integrar el uso de
las nuevas tecnologias en la construccion de discursos generados alrededor
de su recurso patrimonial. Se trata de la Casa Batll6 Gaudi Barcelona
que, en poco tiempo, ha conseguido posicionarse como un punto de
referencia en el uso de las Nuevas Tecnologias para la difusién cultural en
museos e instituciones culturales. El caso destaca, no sélo por el uso
integral que se hace de la mediacidn alrededor de las TIC, sino por la
dificultad que entrafia encontrar nuevas e innovadoras formas de difundir
un patrimonio complicado por la inmutabilidad de su contenido.

La Casa Batlld es un edificio situado en el Paseo de Gracia n° 43 de
Barcelona. Originalmente construido por Emilio Sala Cortés en 1987, y
reformado integramente por Antoni Gaudi entre 1904 y 1906. El edificio se
considera una obra fundamental para entender el lenguaje del arquitecto y
un reflejo de su plenitud artistica. Se trata de un ejemplo de la contribucién
que Gaudi realizd a la evolucién de la arquitectura y las técnicas de
construccién de finales del s. XIX y principios del XX.

En 1969, la Casa Batll6 fue nombrada Bien de Interés Cultural (BIC) en
la categoria de Monumento.

Después de muchos anos de intervenciones por parte de los diferentes
duefos, en el afio 1989 comenzaron las obras para recuperar la expresion
original del edificio hasta que, finalmente, en el afo 2002, con motivo del
Afo Internacional de Gaudi, la Casa Batllé fue abierta para el disfrute del
publico.

Unos afios después, en 2004, este monumento fue galardonado con el
Premio Europa Nostra por la mejor conservacién de patrimonio
arquitecténico. Y en el afo 2005, fue nombrado Patrimonio Mundial de la
UNESCO.

Este edificio siempre se ha considerado como uno de los simbolos
representativos de la ciudad, de hecho, en la actualidad es uno de los
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principales atractivos para los visitantes extranjeros, con alrededor de 1
millén de visitas al ano de diferentes de paises (Estados Unidos, China,
Italia Francia, Reino Unido, entre otros). Pero este aprecio, que en los
ultimos afos ha aumentado exponencialmente, en parte se debe a la
politica de progreso e innovacién con la que sus gestores buscan nuevas
maneras de conectar con su publico. Y que con el tiempo ha generado que
este producto patrimonial promueve una imagen positiva y activa en su
relacion con sus visitantes (Pilar DM, 2016).

En sus primeros afios de vida este monumento ofrecia su contenido a través
de elementos tradicionales de mediaciéon. Hay que tener muy en cuenta que
el principal handicap que tiene difundir y transmitir este tipo de elementos
al publico es la limitacién que presenta una ausencia total de colecciones,
piezas, cuadros o actividades paralelas. Esto supone un desafio en la
generacion de contenidos que conecten y sorprendan al visitante.

Originariamente, los discursos se transmitian mediante folletos en papel con
informaciodn sobre la historia de la obra y el arquitecto catalan; o mediante
visitas guiadas por trabajadores del edificio. Poco a poco los métodos fueron
evolucionando y la gestora comenzd a utilizar grabaciones para introducir
las audioguias a la visita (Barcelona en horas de oficina, 2014).

Segun comenta Gary Gautier, responsable de gestion y organizacion, se
optd por iniciar un largo proceso de investigacion y analisis de diferentes
experiencias museoldgicas que les llevaron a darse cuenta de la necesidad
que habia de ofrecer al publico sistemas mas practicos y comprensibles que
los que utilizaban hasta el momento. Pero esto no implicaba solamente un
cambio en las formas. El contenido también tenia que ser diferente, por lo
gue debia ponerse a disposicidon, informacidon que hasta el momento no se
habia puesto.

Asi pues, la Casa Batllé inici6 un proceso de adaptacion a las nuevas
necesidades de su publico y puso en marcha una bateria de medidas
basadas en los beneficios comunicativos que ofrecen las Nuevas Tecnologias
y el mundo online; y que podriamos basar en los siguientes objetivos:

- Apostar por las TIC e Internet para difundir.

- Identificar nuevos clientes y sus necesidades comunicativas.

- Establecer una relacion bidireccional con los clientes.

- Crear un modelo mas comprensible y asimilable para el publico.

- Ofrecer una experiencia Unica a todos los niveles (cultural,
patrimonial, artistico, tecnoldgico, fotografico, etc.)

- Que los propios visitantes puedan participar en la generacién de
contenidos y compartir sus experiencias.

A continuacién, presentamos las herramientas de difusidon que actualmente
emplea la Casa Batllé.
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Pagina Web Casa Batllé6 Gaudi Barcelona®.

Si atendemos a las limitaciones que, como ya hemos mencionado, puede
suponer difundir un elemento patrimonial de estas caracteristicas, podemos
afirmar que el uso de la Web que hace Casa Batllé para interaccionar con el
usuario y ofrecer un discurso diferente de interpretacion de su contenido, es
bastante completo. La pagina destaca por su imagen desenfadada y por
tener una estructura clara que facilita la orientacién del usuario durante la
navegacion. Si analizamos atentamente lo que nos propone podemos
observar que la pagina atiende a dos propdsitos fundamentales:

Por una parte, se percibe que la web estd creada con un caracter
propagandistico en el que sus gestores buscan promocionar una imagen
corporativa muy concreta de conexidén al publico. Esta intencién le otorga un
sentido practico propio de los “Folletos electrénicos”, en los que se
proporciona informaciéon detallada acerca de los servicios de Vvisita
presencial (localizaciéon, precios, horario, accesibilidad, publico infantil,
videos promocionales, etc.). Este tipo de informacién corresponde al ambito
comunicativo de la Comunicacién Global del monumento.

Por otro lado, podemos observar un sentido mas conector con los intereses
y preferencias culturales de los visitantes fisicos y virtuales. Se elabora una
combinacidn de discursos interpretativos y formatos (texto, imagen, video)
que, a partir de la propia interaccion y orden que establezca el usuario en
su acceso a informacién (formas de consulta no lineal), componen la
historia que se quiere contar.

En primer lugar, podemos encontrar un acceso a informacién en el que el
usuario puede navegar por una serie de lineas cronoldgicas de los siglos XIX
y XX, que ofrecen conocimientos, por escrito, sobre el arquitecto Antoni
Gaudi (figura y obras), la Casa Batlld (la obra, antecedentes y familia) y
Barcelona y el Modernismo (Manzana de la Discordia y Plan Cerda). La
posibilidad de eleccién permite al usuario explorar y participar mientras
conoce con mayor profundidad la historia del edificio y su autor.

Paralelamente, este entorno virtual permite una relacidn directa con el
verdadero monumento, propia de las denominadas webs “Verdaderas
Interactivas”. El usuario dispone de la posibilidad de acceder a una Visita
Virtual de 360° con todo lujo de detalles. Este tour, ademas de brindar el
acceso al museo (recorriendo la mayoria de estancias), ofrece una serie de
contenidos solamente disponibles a partir del espacio virtual (como los
s6tanos, que ahora estdn cerrados al publico) (Casa Batlld). La idea es
ofrecer una “aventura” para descubrir los rincones secretos de la obra
modernista. Un formato diferente y atractivo que pretende envolver al
visitante para que aprenda y se inspire. Esta nueva forma de narrar, acaba
formando parte del relato y permite la implicacidn del usuario, que accede a
la informaciéon de manera multidireccional lo que, ademas, flexibiliza y
favorece la absorcién y entendimiento del contenido.

De igual manera, la web tiene un espacio para que los usuarios puedan
participar con la inclusién de sus propios contenidos y experiencias. Se trata

& Disponible en: <URL: https://www.casabatllo.es/
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de una iniciativa que guarda relacidon directa con el uso de Redes Sociales
de la Casa Batll6, mediante la cual, las imagenes, dibujos, etc., que los
usuarios mandan mediante las diferentes Redes disponibles, son incluidas
en la propia pagina web.

Redes Sociales.

El uso de Redes Sociales por parte de Casa Batll6 se caracteriza por ser
muy completo y variado. Para empezar, se entiende la relacion con el
publico de una manera diferente. Es el publico el que debe generar el
contenido y no al revés. De manera que los gestores del monumento
interpretan que la heterogeneidad de sus visitantes puede ser muy amplia
y, por tanto, es necesario adaptarse a ella mediante su presencia en
muchas y diferentes Redes Sociales; intentando ofrecer contenidos distintos
en cada una de ellas.

En esta relacidén, la gestién encuentra una serie de inconvenientes que
requieren imaginacion para conectar con el publico (Pilar DM, 2016):

- La creacién de contenidos en varios idiomas. Principalmente en
catalan y castellano (aunque también en otros).

- La falta de coleccion o bienes muebles que imposibilita la variedad de
discursos y la creacion de actividades paralelas (como
presentaciones).

De esta forma, los objetivos difusores siguen siendo los mismos, pero con el
requisito de que sea el publico el que decida qué contenidos le interesan y
difunda la historia a través de su experiencia compartida con los demas. Lo
que a su vez aumentara la comunidad y el engagement y, por consiguiente,
la promocion de la marca por parte del propio usuario.

A continuacion, una breve alusién a las redes que en la actualidad se estan
utilizando:

e Instagram.
La gestiodn se realiza en su totalidad mediante imagenes de los usuarios
(fotos, pinturas, vistas desde el edificio, visitas teatralizadas, historias,
etc.). El discurso resulta atractivo gracias al usuario, que se muestra
gradecido de que se usen sus contenidos. También existen concursos a
través de Instagram Stories.

e Facebook.
En ella los usuarios hacen valoraciones de propuestas y comparten
videos de experiencias “in situ”. Ademads, es posible realizar
retransmisiones de actos a través de Facebook Life (como conciertos o

representaciones).

e Twitter.
A través de su cuenta se realizan campafias de promocion y difusién del
edificio, juegos de arquitectura o interactuar con cuentas que difunden
contenidos culturales (como la UNESCO).
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e Periscope.
Permite la conexién en directo para explicar sobre las curiosidades del
edificio (fachada, paredes, etc.) y de la historia del arte contemporaneo.
Resulta muy util para difundir el significado de cada componente
(formas, materiales, ventilaciéon, etc.). Y también permite ofrecer
contenidos menos conocidos, como la muestra del patio interior del
edificio.

e Snapchat.
Casa Batllo es pionera en el uso de esta red en un entorno de interés
cultural. Se observa como una forma de didlogo directa. Permite
publicaciones continuadas que provocan el interés de sus seguidores. El
lenguaje utilizado es diferente porque su publico es mas joven
(emoticonos, geofiltros, etc.). Se realizan retransmisiones en vivo de lo
que ocurre en el edificio. Y se pueden enviar pequefios videos
mostrando efectos de la audioguia para explicar el lugar.

¢ Redes de Repositorio.
Casa Batllo tiene presencia también en una serie de Redes que
requieren un flujo de contenidos un tanto menor. Pero que para los
gestores resultan importantes por las caracteristicas de sus usuarios:
Google+, Pinterest, WeChat, Youtube, Weibo (China), VK (Rusia).

Videomapping.

En el afio 2012, con motivo de la celebracidon de los diez afos del inicio de
las visitas culturales, la Casa Batlld6 organizé la proyeccién de un
espectacular videomapping titulado “El Despertar de la Casa Batllé” °, en la
fachada del edificio.

Imagen procedente de la web Casa Batllé Gaudi Barcelona

% Videomapping disponible por cortesia de la Casa Batll6. URL: www.casabatllo.es/mapping-2012/
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En este caso, en el que el producto patrimonial es el propio edificio, y en el
que los detalles de la fachada no se pueden observar a simple vista; esta
técnica para crear discursos a partir de una realidad aumentada permite
que se produzca un tridngulo comunicativo (elemento-publico- tecnologia) a
partir del cual, el receptor pudo localizar y entender todas las simbologias e
interpretaciones que expresan los detalles arquitecténicos que forman la
fachada. Ademas, ofrecié al visitante una experiencia dificil de olvidar por
su espectacularidad.

Esta iniciativa tuvo tanto éxito que, nuevamente, en el afo 2015, con
motivo del décimo aniversario de su nombramiento como Patrimonio
Mundial por la UNESCO; se cred y proyectd un nuevo mapping audiovisual,
titulado “El Despertar del Dragén” 1 vy con interaccidon en la fachada del
edificio. En esta ocasién, el publico pudo participar a través del uso de
teléfonos mdéviles e interactuar directamente con el edificio.

Como esta experiencia se produce cada cierto tiempo y resulta un recurso
muy util para conectar con el publico y explicar un contenido dificil de
entender a simple vista; Casa Batlld quiso aprovechar sus beneficios
comunicativos y compartir con sus visitantes diarios la experiencia de este
ultimo mapping. Con lo que se ha habilitado una maqueta de dos metros de
altura, dentro de una de las estancias del edificio, para que los visitantes
puedan volver a ver el mapping audiovisual siempre que lo deseen.

Esta es una prueba de que esta herramienta tecnoldgica tiene un poder
comunicativo enorme como elemento de mediacién cultural.

Videoguia de Realidad Virtual y Realidad Aumentada®!.

Advirtiendo el éxito que tenian las iniciativas tecnoldgicas, en el aifo 2014,
la Casa Batlld incorpord a su visita cultural una nueva videoguia, en formato
Tablet, que combina entornos virtuales, realidad aumentada y animaciones
en 3D. El proyecto surgié después de un estudio e investigacion exhaustivos
del archivo fotografico histérico que se dispone del edificio; en el que se
pudieron analizar las soluciones arquitectdnicas, propuestas por Gaudi e
incluso el estado y decoracién del interior de la casa en 1906.

La clave del éxito mediador de este elemento surge en el cambio tanto del
continente como del contenido.

Hasta el momento, los visitantes accedian al producto de una manera
puramente visual, con lo que, en mayor o menor medida, cabia la
posibilidad de que se perdiera informacion por el camino, debido a
circunstancias externas que el departamento de difusion no podria controlar
(falta de elementos de mediacion, atencidon del visitante, disponibilidad de
tiempo, limitaciones visuales, idioma, etc.). Ademas, esto permitidé
incorporar nueva informacion que hasta el momento sélo manejaban los

10 videomapping disponible por cortesia de la Casa Batlld. URL: https://www.casabatllo.es/mapping-

despertar/

1 Informacién obtenida de la pagina web Casa Batllé Gaudi Barcelona.
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expertos, como posibles soluciones que manejaba Gaudi, basadas en la
funcionalidad de la naturaleza.

La nueva audioguia propone un recorrido diferente en el que la inmersién
del usuario favorece la asimilacién y comprensién de todos los contenidos
propuestos de forma detallada. Se trata de una secuencia organizada de 20
puntos explicativos que permiten al visitante descubrir multiples detalles
que, de otro modo, seria dificil de percibir a simple vista. Asi, el visitante
puede conocer la casa como la imagind Gaudi, visualizar la decoracién de la
época o entender el significado de los elementos a través de las
animaciones organicas y naturales que aluden a soluciones funcionales y
estéticas del arquitecto (Casa Batlld).

El dispositivo esta incluido en el precio de la entrada y esta disponible en 10
idiomas diferentes: catalan, castellano, francés, inglés, italiano, aleman,
chino, japonés, ruso y portugués.

Imagen Audioguia - procedente de la web Casa Batllé6 Gaudi Barcelona

En definitiva, es una forma muy activa de adaptarse a las necesidades que
tienen los publicos, y de proponer nuevos discursos que favorezcan un
entendimiento natural mediante experiencias inmersivas que estimulan su
imaginacion.

Uso de dispositivos moviles.

Aunque en un primer momento, la implantacién de la audioguia en formato
Tablet hace innecesaria la interaccién de los visitantes a través de sus
propios teléfonos moviles; en casos puntuales, la Casa Batllé ha habilitado
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experiencias para que los viandantes pudieran relacionarse con el
monumento de forma directa a través de una aplicacidén y su Smartphone.

En febrero de 2014, durante la semana del Mobile World Congress, el
monumento lanzé una experiencia de realidad aumentada para todos
aquellos que se descargaran la aplicacion Mobile Ready en la que,
colocandote en un lugar especifico de la calle, los transelntes podrian ver, a
través de sus moéviles, el Dragén de Gaudi; e interactuar con él, sacandose
fotos y subiéndolas a las redes sociales.

A simple vista, podemos pensar que este tipo de iniciativas tienen un fin
promocional de cara a obtener presencia en la mente de futuros visitantes o
medios. Pero, en cierto modo, esta podria considerarse una forma de crear
un discurso alrededor del producto patrimonial. Un elemento de mediacién
que apela al valor simbdlico del monumento, como bien que define la
cultura y caracteristicas identitarias de una sociedad o un movimiento
artistico. Esta identificacién puede atribuirse al caracter etnoldgico que tiene
el monumento a través de la tradicion cultural de la Leyenda de Sant Jordi y
el Dragon, o simplemente por la identificacion del edificio con la cultura
modernista catalana.

En este caso, la tecnologia permite al usuario formar parte de la historia e
interactuar con el elemento patrimonial, participando en su difusion,
compartiendo contenidos a través de Redes Sociales, y ofreciendo una
experiencia diferente que le ha relacionado y vinculado directamente con el
valor cultural que ofrece el monumento.

Gamificacion.

Si el objetivo fundamental de la gamificacién es generar un comportamiento
participativo del Vvisitante mediante experiencias IUdicas; entonces
podremos atribuir a la Casa Batllé una pretension ludificadora.

Aunque por definicidon este tipo de técnica pretende aprovechar las ventajas
audiovisuales e interactivas propias de los videojuegos, también hay que
tener en cuenta que lo que se pretende es involucrar al visitante de modo
proactivo, estimulando su motivacion a través del juego.

Si atendemos a esa descripcidon literal, concluiremos que la Casa Batllé
también proyecta ese propdsito de dos maneras. Por un lado, mediante la
organizacion de concursos de fotografia en Redes Sociales que, como
hemos visto, también generan comportamientos participativos (mediante
mecanicas de juego) en los usuarios y visitantes, que mejoran el proceso de
descubrimiento y absorcién del valor cultural del lugar. Es decir, el usuario
conecta con el elemento cultural jugando y divirtiéndose con el elemento y
con otros usuarios.

Por otro lado, si lo que pretendemos es encontrar una utilizacion de las
ventajas audiovisuales e inmersivas propias de los videojuegos para mediar
con el elemento patrimonial; podemos observar que Casa Batlld, aunque de
una manera sencilla, utiliza esa técnica en la propia audioguia, al ofrecer los
graficos y escenarios propias de los videojuegos.
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Con lo que, en resumen, podemos afirmar que Casa Batlld aplica las
técnicas de Gamificacidn mediante procesos separados pero que cumplen
plenamente con los objetivos que se propone la difusién mediante este
método.

4.2. CASO 2: Museo del Romanticismo como ejemplo de buenas
practicas en Redes Sociales.

En la actualidad, es extrafio encontrar un museo o entidad cultural que no
cuente con perfiles en Redes Sociales. Estas herramientas se han convertido
en elementos basicos a la hora de plantear una estrategia comunicativa
(Relaciones Publicas y Marketing). Sin embargo, desde el punto de vista
difusor, este proceso conlleva una readaptacion, por parte de las
instituciones culturales, en el modo de ver a sus usuarios que, aunque
parezca mentira, todavia no ha terminado de florecer plenamente, o al
menos no parece que haya quedado clara del todo.

Como ya hemos comentado, esta readaptacion consistiria en concebir al
usuario como interlocutor valido en el proceso de difusidon. Es decir, un
cambio hacia la consideracion del publico como participe y co-creador de
contenidos, y no soélo como destinatario. Alejdndose asi de su genética
monoldgica tradicional (Mateos Rusillo, 2014).

Como ejemplo podemos observar que, en el afio 2016, un estudio
financiado por la Universidad Internacional de La Rioja (UNIR Research'?)
sobre el perfil en Twitter del Museo del Prado, Museo Reina Sofia y Museo
Thyssen-Bornemisza (quiza los museos con mas nombre de Madrid) indica
gue estas instituciones todavia no tienen una estrategia definida para
interactuar con el publico en esta red social.

Pero hace mucho tiempo que el éxito de una estrategia en Redes Sociales
no se mide en niumero de “followers” sino en “engagements”; es decir, en la
interaccion y compromiso que los usuarios tienen con el museo (“likes”,
comentarios, enlaces compartidos, opiniones; sintoma de que lo que se
publica, interesa).

Teniendo en cuenta que la presencia de museos en Redes sociales comenzo
alld por el afio 2009, vale la pena profundizar en el caso del Museo del
Romanticismo de Madrid. Un pequefio museo estatal que, gracias a su
dinamica y proactiva labor en redes sociales, se ha colocado como un
ejemplo de estudio y buenas maneras, y como el museo de Espafia que
mayor engagement o interaccidén ha generado en los ultimos afios.

El Museo del Romanticismo es un museo de titularidad estatal, situado en la
calle de San Mateo de Madrid, en el barrio de la Justicia, ocupando el
antiguo palacio del marqués de Matallana. En un primer momento el museo
fue conocido con el nombre de Museo Romantico, pero tras la reforma que
concluyd en 2009 se adoptd el nombre actual. Conserva una importante

12 Estudio disponible en: http://research.unir.net/?lang=es
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coleccion de objetos histéricos y artisticos (20.000 piezas) centrada en la
vida y costumbre del siglo XIX, con especial atencién a la corriente estética
de Romaticismo (MECD; Museo del Romanticismo).

Este caso, destaca porque se trata de un museo muy pequefio que, después
de 8 afos cerrado, reabrid sus puertas en 2009 (en pleno auge de las TIC e
Internet) y supo adaptar su contenido y darse a conocer al publico, a través
de canales entonces alternativos; las Redes Sociales. A todo esto, hay que
afadirle que el Museo del Romanticismo se encuentra en una ciudad con
mas de medio centenar de museos, entre los que se encuentra gigantes
como el Museo del Prado, el Thyssen o el Reina Sofia, con lo que la
competencia es muy alta.

Después de tanto tiempo cerrado, el museo concibid su reapertura como
una forma de reencontrarse con los visitantes. El problema era que se
partia con una serie de desventajas, en comparacién con otros museos.
Para empezar, la imagen que los visitantes tenian de él estaba olvidada, o
no era buena y generaba rechazo a un tipo de publico mas joven. Y, por
otro lado, la escasez de personal no les permitia profesionalizar el trabajo
comunicativo en red, con lo que tuvieron que comenzar de una forma
autodidacta e intuitiva.

Asi, el equipo de gestidn tuvo que innovar y buscar la forma de llegar hasta
el publico. Después de un periodo de reflexidon y estudio de la situacién, el
Museo concluyd que no debian centrar sus objetivos en alcanzar un numero
de cifras de publico determinadas, sino intentar convertirlo en una
comunidad participativa que se identificara con la institucién. De esta
forma, establecieron su trabajo centrandose en los objetivos generales de
acercar la cultura del Romanticismo al publico del siglo XXI, de una manera
amena y desenfada; y dar a conocer el trabajo interno del museo (Museo
del Romanticismo, 2013).

El uso de Redes Sociales se presentaba entonces como un mecanismo
funcional, puesto que se trataba de un medio gratuito, que permitia una
relacion directa con el publico real y potencial, y generaba posicionamiento
en los principales buscadores a partir del trafico y los contenidos. Por otro
lado, las redes le permitian el acceso a un publico diferente al habitual,
jovenes de entre 20 y 40 afios, consumidores en muchos casos de cultura
pero que desconocian el Museo y sus propuestas.

Después de analizar todas estas circunstancias, se establecieron los
siguientes objetivos en torno al uso de Redes Sociales (Museo del
Romanticismo, 2013):

- Cambiar la imagen de museo antiguo y desfasado (decimondnico).

- Lograr una reputacion abierta y colaborativa con la sociedad, el
entorno y otras instituciones semejantes: Conversacién / Comunidad
/ Conectividad constantes.

- Conseguir el feedback del usuario sobre los contenidos (colecciones,
actividades, visitas, etc.), usos y habitos culturales.

- Convertir la informacién obtenida en herramienta de gestion.
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Para ello habia que tener en cuenta que la seleccién de redes debia ser
practica y efectiva, por lo que deberia depender del tiempo disponible, el
personal y su conocimiento de la usabilidad e impacto de cada una. De
manera que la presencia implicara un compromiso fehaciente de cuidado e
interaccion diaria con los usuarios en las redes elegidas.

Esto generé un método de trabajo basado en la creacién y difusion de
contenidos variados y especificos para cada red, es decir, teniendo en
cuenta las caracteristicas y circunstancias que las definen, el tipo de
publico, o su poder comunicativo. Poniendo especial atenciéon en el trabajo
interno de los trabajadores y en los contenidos que no se conocen por estar
ocultos al publico. Vemos unos ejemplos:

e Facebook.

Esta red se utiliza con el objetivo de crear comunidad mediante la
participacion e incentivacién de las conversaciones. A través de ella se
expone un gran repertorio de fotografias que dan a conocer las
colecciones y actividades. Cada dia se publica informacién nueva y se
revisan y contestan comentarios y sugerencias de los usuarios. La red
permite la participacion del usuario mediante opinidn y contenidos
elaborados por ellos mismos.

Un ejemplo de iniciativa pueden ser los Certdmenes de microrelatos de
Terror, en los que, todos los 1 de noviembre, fecha emblematica para
muchos escritores romanticos, los usuarios pueden participar en un
concurso de relatos de terror, de no mas de 200 palabras.

e Twitter

racter dinami r rmi rear u uni

El caracter dinamico de esta red permite crear una comunidad en la
que intervienen e interactlan publico, profesionales del mundo de la
cultura y otras instituciones culturales. La difusidn de contenidos se
basa en revelar informacién
menos accesible para el e ;
pl:| b|ic0, como colecciones & Ahora, la respuesta de la Gltima pregunta [fallada] me ha dejad

fascinada. #pantalones para la mujer @MRomanticismo is.gd/wsXM5b

en salas de reserva o el e ,
trabajo de los especialistas R o $
(restauradores, o ¥

bibliotecarios, l
documentalistas). Permite
la observacién de opiniones
y la escucha activa de
expectativas y necesidades.
Y se puede interactuar en

{ ¢Cudn romantico eres? Divertimento
sobre moda en el siglo XIX

1. El siglo XIX se inicia con una particular moda femenina,

Clta S g |O ba IeS d e OtrOS heredada del siglo anterior: el “vestido camisa®, un sencillo traje
- e . . de corte recto y telas ligeras, y que prescindia de prendas
Mmuseos e iniciativas. interlores que distorsionasen la silueta de la mujer. ;Quién puso

de moda este tipo de vestido? *
() Mara Antondeta.
O Madame de Pampadour

() Lacuquesa de Aba
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Cada mes se plantea la “Pieza del mes”, de forma que se expone

informacién sobre una pieza en concreto de una forma original, aunque

rigurosa, bajo el nhombre de MuseodelRomanticismo

un hashtag que suele @ jFelicidades! Eso es que eres toda una romantica &2
I

despertar la iniciativa, Sol G. Moreno ]
interés y complicidad del e T ast..
publico.

Interaccion directa y personal con usuarios y visitantes - Imagen obtenida de la cuenta
de Twitter del Museo del Romanticismo

e Flickr

Esta plataforma tiene muy buena acogida porque, a través de ella, el
museo revela imagenes de salas, piezas expuestas y en salas de
reserva, espacios de acceso restringido, trabajo interno, etc., y
desvelar el trabajo que no se ve, como labores restauradores o
secretos de la biblioteca. Ademas, permite la creacidon de proyectos en
los que el publico puede participar aportando sus contenidos de
imagenes.

El proyecto Efemérides Romanticas celebra la conmemoracion de
acontecimientos histéricos o aniversarios y los relaciona mediante la
creacién de albumes de fotos que contienen piezas del museo.

e Youtube

El museo dispone de un canal en el que se cuelgan videos de
produccion propia (con entrevistas, archivo documental, conciertos,
etc.) o documentales y reportajes que tienen como tema el
romanticismo o el propio museo.

El problema es que se necesitan medios y conocimientos técnicos para
la creacion de contenidos, con lo que el ritmo de generacidon de
contenidos es mas lento.

e Spotify

Este tipo de plataforma comporta el valor afiadido de ser una red poco
utilizada por museos. Permite aportar un valor afiadido a las
exposiciones, elaborando listas de reproduccion para acompafar a las
colecciones o exposicion permanente.

e Calaméo

Esta herramienta que ofrece la posibilidad de crear, alojar y compartir
publicaciones interactivas. Con lo que el Museo Romantico puede
publicar elementos de mediacidén escritos, como cuadernos de sala,
folletos, libros de autores romanticos de forma digital para el disfrute
de internautas.
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Como podemos observar, la clave principal en el acierto del uso de estas
redes, por parte del Museo del Romanticismo, esta en esa readaptacién que
hemos mencionado al principio del caso. A pesar de todas las circunstancias
gue tenian en su contra, supieron mantener un punto de vista cercano al
del usuario que les permitié alejarse del dogmatismo que en ocasiones
tienen estas instituciones. Los objetivos de los trabajadores se centran
entonces en la voluntad de contribuir a la difusién de Museo y su trabajo, y
establecer una relacion abierta y comunicativa con los agentes que forman
su entorno. De esta forma, pueden desarrollar un proceso de Comunicacion
Global completo y necesario para mediar entre su recurso y la sociedad, de
forma que este disfrute plenamente de él.
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5.EXPOSICION DE CONCLUSIONES.

La razén fundamental de la que parte el estudio realizado en este trabajo se
encuentra en la premisa de que la Comunicacion tiene un papel
determinante para la gestion y sostenibilidad del Patrimonio Cultural. Y, por
ende, en la construccidn de los valores y principios de una sociedad.
Conocer y entender nuestro pasado nos permite definir quiénes somos,
valorar nuestro presente y dar forma a nuestro futuro. Y para ello es
necesario establecer un proceso comunicativo que ayude a que la sociedad
pueda identificarse con su herencia pasada.

Este proceso comunicativo, al que hemos identificado como Comunicacién
Global, implica la activacion de todos aquellos bienes (materiales e
inmateriales) que consideramos dignos de ser conocidos, de forma que se
conviertan en productos culturales susceptibles de ser decodificados,
presentados y difundidos para el disfrute de nuestra sociedad.

Concluiremos entonces que la Comunicacién Global tiene como funcidn
conectar la sociedad y el Patrimonio Cultural de forma bidireccional, para
que ambas partes sean capaces de beneficiarse la una de la otra.

Dentro de este proceso de conexidn, mi trabajo ha centrado su atencidn en
la fase de implementacion del proceso difusor. Es decir, la elaboracion de
discursos generados alrededor de los recursos patrimoniales que favorezcan
el entendimiento e identificacion de los bienes culturales por parte del
publico. Lo que implica poner a su disposicién las herramientas o soportes
necesarios para que comprendan el valor cultural de cada recurso, a través
de una experiencia adecuada a cada objeto, lugar, historia y publico.

Ya hemos visto que el uso de este tipo de herramientas a lo largo de la
historia esta estrechamente ligado al desarrollo de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC). De forma que, a pesar de que su
implementacién como herramientas de difusion es fruto de todo un proceso
de analisis contextual y planificacidon de proyectos, siempre han estado
condicionadas por factores que determinan el proceso comunicativo.

Teniendo clara esta idea, parece incuestionable concluir que la llegada de
Internet y la digitalizacién constituyan un punto de inflexién en Ia
concepcion de los sistemas de difusion del Patrimonio Cultural. Lo que nos
ha servido para clasificar las herramientas utilizadas en dos tipos: las de
antes de la digitalizacién (o tradicionales) y las modernas (o actuales).

El analisis de las herramientas tradicionales nos ha servido para observar
que su valor comunicativo y difusor continua vigente y sigue siendo
necesario hoy en dia para conectar un producto cultural con su publico. Se
trata de herramientas totalmente determinadas por circunstancias espacio
temporales que, quiza, le otorguen a los discursos un caracter mas
expositivo, intelectual y dogmatico que establece una estructura
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comunicativa unidireccional. Pero, aun asi, se hacen necesarias para
conformar un sistema de difusion completo que encontrard su apoyo y
perfeccionamiento en las herramientas modernas.

Por otro lado, para poder aproximarnos al analisis de las herramientas
modernas de difusién, antes hemos tenido que comprender el nuevo paisaje
comunicativo que ha constituido la llegada de Internet y el desarrollo de las
TIC. Un panorama que nos erige como la Sociedad de la Informacion;
aquella en la que la continua presencia de tecnologias digitales en todos los
ambitos de nuestra vida, define también nuestra forma de acceder y
consumir la cultura.

Ante esta situacidon, hemos sido capaces de identificar un tipo de publico
diferente al que hasta ahora se dirigian los productos patrimoniales. Aquel
publico que, por sus capacidades tecnoldgicas, estd acostumbrado a
relacionarse con el mundo que le rodea de manera distinta; de forma
multidireccional, sin limitaciones espacio temporales, y con un acceso a
informacidén practicamente ilimitado.

Asi pues, ante la llegada de este nuevo interlocutor y de las circunstancias
que lo caracterizan, observamos que las instituciones culturales se ven
obligadas a cambiar su discurso para adaptarse a las nuevas necesidades de
sus publicos. Abandonando su postura elitista y doctrinal, y adoptando un
punto de vista mucho mas abierto y colaborativo para todo tipo de publicos.
Como decimos, esta nueva adaptacion no solo implica un cambio de actitud;
también comporta un acercamiento al tipo de lenguaje que ellos ya han
adoptado como suyo y a aquellos escenarios en los que ellos se relacionan
con normalidad.

Es aqui donde entran en juego las nuevas herramientas de difusién del
patrimonio cultural; aquellas que utilizan los beneficios comunicativos que
presentan las TIC, para la elaboracién de discursos culturales adaptados a
nuevas formas de comunicacion.

A través del estudio de cada una de ellas, observamos que sus capacidades
técnicas presentan multitud de posibilidades comunicativas y mejoras
audiovisuales que favorecen una absorcidon y asimilacion de contenidos
mucho mayor. Su no sometimiento a dimensiones de tiempo y espacio las
hacen capaces de generar entornos en los que los usuarios se sienten
comodos para interactuar con los elementos patrimoniales y generar sus
propios contenidos culturales.

Por otro lado, también hay que tener en cuenta que la motivacion que
despiertan este tipo de herramientas en los usuarios generan una serie de
riesgos en su implementacidn que ya anuncian algunas corrientes
detractoras. Por lo que su puesta en funcionamiento debe evitar una
malinterpretacién de su papel, que banalice los contenidos culturales o las
conviertan en un fin en si mismas.

El estudio de casos nos sirve para visualizar, mediante ejemplos reales, los
beneficios que comporta una gestion adecuada y difusidn proactiva en torno
a las TIC. Nos encontramos con instituciones culturales localizadas en
ciudades con elevados niveles de competitividad cultural y turistica y que,
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ademas, se encuentran limitadas por condiciones de tamafio, presupuesto,
o incluso por el tipo de productos que difunden. En ambos casos, su
adaptacion de discursos en beneficio del visitante las ha hecho colocarse
como paradigmas del buen uso de herramientas tecnolégicas para la
difusion del Patrimonio Cultural. El uso de Redes, en los dos casos,
demuestra que se trata de instrumentos comunicativos muy convenientes
para establecer una relaciéon directa con los publicos que fomente la
interaccidn y colaboracién en la creacion de contenidos.

Esto nos hace comprender que seran aquellas instituciones capaces de
adaptarse a las circunstancias tecnoldgicas que caracterizan las necesidades
de sus publicos, las que de verdad conecten de manera satisfactoria,
productiva y beneficiosa con el visitante. Y seran, entonces, las que
consigan difundir el valor patrimonial de sus bienes culturales.

Por ultimo, concluiremos que, a través de este trabajo, hemos podido
observar como las herramientas que surgen del desarrollo de las Nuevas
Tecnologias posibilitan una linea enriquecedora que expande vy
complementa (pero que no sustituye) la utilidad de nuestros medios
tradicionales, en beneficio de la experiencia y asimilacién de contenidos de
los usuarios.

Solo nos queda reflexionar sobre el futuro que nos depara este rapido
desarrollo comunicativo para la difusién del Patrimonio Cultural. Un futuro
que probablemente encuentre sus limites Unicamente en la imaginacion
humana.
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