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certain file format was determined by a certain device requirement. If we 
return to our iPhone application project, let us imagine the application 
has been released and well received by your visitors, but there is 
overwhelming feedback that they want an iPad version. The iPad has a 
1024x768 pixel screen and the developer has revised the application 
interface to provide an 800x600 pixel panel in which to view the works 
of art. Suddenly our folder of 640x480 pixel jpegs is of no use and we are 
being asked to rewrite our batch process to generate images to a new set 
of specifications. We could rework the original script and track the new 
process metadata required to create this new image type, but now we are 
beginning to replicate the iterative problem we encountered with our 
quick solution to the initial image request; over time new devices and 
projects will require new bespoke process metadata and the work of 
tracking each instance will eventually push our ship off course.  

 

  
 
If we address the requirement dynamically we could establish a 

system by which the application itself could request the images it requires 
according to its own set of specifications. One way to achieve this would 
be to employ the open source ImageMagick API as part of a web-
enabled search interface to your Digital Asset Management system; a 
given device specific application could query your DAM and specify not 
only the asset it requires but also the format, scale, orientation, 
transparency, cropping and a number of additional parameter that define 
the way the asset is delivered. ImageMagick runs on multiple server 
platforms and can be called through a number of web and object 
oriented programming languages. That is to say it is extremely unlikely 
that it would not be possible to deploy it in your existing web and 
database environment with no additional infrastructure investment and 
with minimal programming skills to customize it to your needs. As 
before the initial work to deliver one asset in the requested format is 



Digital asset management strategies for multi platform content delivery 

 

 97 

greater, but now, not only have we met the needs of a single project with 
a scalable solution for any number of assets that project requires, we 
have met the needs of multiple current and future projects requiring 
varying numbers of assets in potentially multiple image formats and 
specifications without any additional programming or process metadata 
tracking. 

 
A quick application of these principles could be used to say that for 

each DAM item one only needs to hold the original image or scan, a 
metadata batch file that tracks the necessary process for generating the 
color corrected TIFF instead of the corrected TIFF itself, a high 
resolution JPEG, perhaps at the currently defined 1920x1080 HD 
standard from which all smaller variant images could be created 
dynamically on demand by our ImageMagick implementation. Our per 
item storage requirement could then be reduced from 1GB per item to 
approximately 350MB, which would reduce our existing $82,500 cost for 
storage to about $35,000. 

 

  
 
The same principles can be applied to other media with further 

incremental improvement to workflow and reduction in cost: ffmpeg, 
like ImageMagick, provides equivalent on-demand format translation for 
video and audio assets, developments in the ProRes and h.264 video 
codecs mean our high resolution master files require less storage space 
and reduce the time and processing power required to transcode assets 
for project specific use. Developments in asynchronous RAID 
technology and the iSCSI interface, increases in broadband speed and 
remote byte level data replication are delivering cheaper, safer solutions 
for the volume of data still required for our Digital Asset Management 
strategy, while, perhaps most significantly, grid and virtualized server 
architecture are making asset retrieval and on-demand customization of 
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those assets fast enough to be considered a negligible latency to delivery 
and therefore a viable alternative to storing multiple formats of an asset. 
In essence we are moving to a model where the interaction between 
Digital Assets and the myriad platforms on which those assets are 
required is mediated not only by Content Management System in which 
assets are associated with interpretative content but a Content Delivery 
System in which the platform requirements both technical and 
experiential are used to optimize a given asset for the platform 
requesting it. 

 
As the diagram indicates the metadata defining each platform’s 

specification and the template designed to provide the best user 
experience for that given device are distinct data sets just as the each 
asset type is held in a distinct DAM repository. The development of a 
new platform for content such as the iPad requires only an additional 
entry in the CDS device and template databases in order to optimize 
existing content for a new platform.  

 

  
 
At this point, however, a crucial subjective principle intercedes: 

content assets should be filtered according to the platform on which they 
will be experienced to ensure they offer a good user experience. That is 
to say, just because it is technically possible to show a 60 minute 
interview with an artists on an iPhone does not mean you should. This 
leads to a refinement of the interaction in which all asset interaction is 
managed by the CDS and your CMS becomes an additional DMS store 
of content assets. 

 
However you decide to filter assets to determine if they are 

appropriate for a given platform, a subjective marker in your DAM 
dataset or an automated filter by asset duration or media type for 
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example, the ability to manage the user experience is governed by the 
CDS using all available data and meta data sets to provide the requested 
asset or the best alternative governed by platform limitations.  

 
The fourth principle identifies that the best infrastructure for the 

management of one asset type may not suit all the asset types in your 
collection. And by extension a well structured CDS should be agnostic to 
the location of a given asset repository. With the advent of web 2.0 
communities have become adept at sharing images and videos with 
friends and colleagues through portals like Facebook, flickr, YouTube, 
and Vimeo. These websites were not necessarily designed to provide 
institutions with DAM solutions but each offers some part of the 
solution and many have now adapted to encourage a certain DAM 
responsibility.  

 

  
 
Flickr allows you to generate an account for an institution and upload 

any number of images to it; you would not want to upload your original 
archival raw scan or the corrected TIFF but your 1920x1080 JPEG 
would be well suited to live on flickr. flickr allows you to import certain 
metadata with your image and creates links to thumbnails and various 
sizes and qualities of your image. The link formats are predictable 
allowing you to generate automated links to your flickr images from 
within your CDS for use in internal projects, websites, handheld 
applications on various platforms, in fact any use provided it has live 
web access to retrieve the image. This approach may not save you much 
in terms of internal storage costs but addresses two important aspects of 
your Digital Asset Management strategy: 

 
• Content delivery costs 
• Parallel audience development 
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There are not only costs and infrastructure requirements to store your 
assets, but also to deliver them each time they are requested; one 
challenge of developing rich interactive multimedia interpretation for 
your collection is that people might enjoy it and access it a lot! The 
challenge therefore is not to be a victim of your own success. The 
commercial approach to this challenge is to deploy or buy into a Content 
Delivery Network (CDN) such as Akamai or Brightcove to ensure your 
content is always available. That service comes at a per click price and 
many cultural institutions cannot afford that service. What better 
solution therefore than a social media platform with no cost of usage and 
minimal labor required to populate it with your content that is capable of 
answering every request for your asset.  

 

  
 
In addition and perhaps most enticingly for the cultural institution is 

the community that already exists around the site you are using as your 
CDN. Flickr for example has more than 24 million users many of whom 
have never heard of your institution, but who may, as a result of 
encountering your images in an environment they use for other 
purposes, might become consumers of your content and possibly even 
physical visitors to your collection. YouTube offers similar technical and 
audience benefits but with a restriction on the length of videos you 
upload. Vimeo and blip.tv allow for longer content, but seem to deliver 
content more slowly; facebook and Kodak do the same for images, but 
require login or constrain use of images in different ways; artbabble 
provides probably the best platform for arts relevant video content but 
currently requires membership and by nature of serving a niche audience 
brings a smaller unfamiliar demographic to your content. 

 
Technology is developed to perform a specific task and is coerced by 

others to perform many other more useful ones. As such these are not 
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specific DAM solutions and may not address your exact needs, but as 
with so much technology we adapt it to new purposes, combine it in new 
and unusual ways to build surprisingly versatile and useful solutions. Out 
tolerance for limitations of a given technology is inversely proportional 
to its cost: we stand to gain a great deal by exploiting these free or low 
cost solutions and as they develop new functionality driven by their 
primary users, that is social media consumers, those of us bending their 
service to other uses will find new and surprising secondary 
opportunities to benefit from their development. 



 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Redes sociales y museos participativos: La irrupción de las 
tecnologías 2.0 en la sociedad y su aplicación en los museos a 
través del caso de Arazi 

 
Juan José ARANBURU  

Arazi Ingurugiro Zerbitzuak  
 
 
 
1. Introducción 

 
Arazi tiene 13 años de experiencia en la gestión y dinamización de 

equipamientos culturales, y lleva desde 2004 desarrollando proyectos 
I+D+I en el ámbito de los museos, en colaboración con la innovación y 
nuevas tecnologías de la Universidad del País Vasco/Euskal Herriko 
Unibertsitatea, Berril@b. Así mismo, Arazi ha formado parte del 
proyecto de investigación “Lazos de Luz Azul” en el que han participado 
5 universidades, 12 museos y 4 empresas, y que ha tenido como objetivo 
investigar los estándares de calidad en la utilización de las tecnologías en 
museos y patrimonio. 

 
En las siguientes páginas, describiremos nuestra trayectoria en Arazi 

como gestores de equipamientos culturales y detallaremos los proyectos 
que hemos desarrollado utilizando las nuevas tecnologías. Tras lo cual, y 
partiendo de lo aprendido en ese recorrido, expondremos nuestro punto 
de vista sobre la nueva tendencia tecnológica, el 2.0 y las redes sociales, y 
comentaremos de qué manera lo estamos afrontando en los museos que 
gestionamos. 



Juan José Aranburu 

 104 

No obstante, queremos matizar que las acciones puntuales que 
pueden haber funcionado en un museo pueden no ser válidas para otro, 
y viceversa. De modo que las ideas que se exponen a continuación deben 
ser comprendidas dentro del contexto en el que se desarrollan. En ese 
sentido, nos gustaría que este escrito sirviera únicamente a modo de 
reflexión sobre la tecnología y su aplicación en los museos.  

 
2. La trayectoria de Arazi 

 
Nuestra andadura comenzó en 1997, cuando recién licenciados en la 

universidad íbamos con la mochila a cuestas al parque natural de Pagoeta 
mostrando a alumnos e interesados el patrimonio natural del entorno. La 
visita era muy sencilla, el guía iba dando sus explicaciones intercalando 
algunas preguntas hasta finalizar el recorrido. Los alumnos, por su parte, 
realizaban juegos y rellenaban fichas didácticas que posteriormente 
llevaban a casa.  

 
En las primeras evaluaciones destacábamos dos aspectos positivos de 

estas visitas: 
 
• El estar fuera del aula, y en contacto con la naturaleza, en un 

medio diferente al habitual, es muy estimulante para el alumno.  
• La participación individualizada de cada alumno a través de las 

preguntas, juegos o ejercicios didácticos, favorece el aprendizaje. 
 
Observamos, así mismo, que si queremos que el alumnado preste 

atención y comprenda el mensaje que le estamos transmitiendo, es 
fundamental ajustar la explicación y las actividades a su nivel de 
conocimiento. 

 
En el año 2000, Arazi diseñó un recorrido guiado entre 3 museos de 

Zumaia: el museo Laia, el museo Zuloaga y el museo Beobide. La idea 
era novedosa. Era nuestro primer contacto con museos, pero la 
metodología no difería en exceso del trabajo realizado hasta la fecha. De 
modo que redactamos un guión con el material que nos facilitaron los 
propios museos, preparamos una oferta para el visitante y lo pusimos en 
marcha. Esto es lo que observamos: 

 
• La oferta de los museos era interesante únicamente para un 

grupo minoritario de expertos o iniciados y apenas creó demanda entre 
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los vecinos de Zumaia o los visitantes, al contrario de lo que se pensaba 
en un principio. 

• Eran pocos los usuarios que eran capaces de procesar el discurso 
museológico propuesto por los museos y de disfrutar de una experiencia 
plenamente enriquecedora. 

• Las explicaciones del guía eran insuficientes para hacer llegar el 
mensaje al usuario y la información que mostraban los museos junto a 
cada pieza, contenía la misma información que relataba el guía. 

 
El público demandaba una visita intuitiva y de fácil comprensión, y se 

le ofreció una visita que sólo era entendible por unos pocos. Había una 
brecha importante entre el público y el museo. Y quedaba claro que al 
público no se le podía exigir el conocimiento como para lograr 
interpretar aquel patrimonio. Era el museo, junto con el servicio guiado 
que ofertaba, lo que debía de haberse ajustado a las necesidades del 
público. Es, por tanto, el museo el que debe adaptar su mensaje, 
exposición o servicio a los diferentes perfiles de visitantes y no al revés.  

 
La interpretación del patrimonio de los museos era más complejo de 

lo previsto y, una vez más, se recalcaba la necesidad de establecer una 
comunicación de fácil comprensión para el usuario. En este caso, 
también se recomendaba apoyar la explicación con ilustraciones, fotos o 
gráficos. 

 
En septiembre de 2001, Alex Ibáñez, miembro de la Sociedad de 

Ciencias Aranzadi, dirigía el yacimiento arqueológico Santa María la Real, 
situado en la Parroquia Santa María la Real de Zarautz. El profesor 
Ibáñez solicitó a Arazi su colaboración para realizar una actuación que 
ayudase a dar a conocer los resultados del yacimiento entre los vecinos 
de Zarautz. El objetivo principal de esta iniciativa era que los 
zarauztarras sintieran como suyo el yacimiento y entendieran la 
relevancia que tenían los hallazgos encontrados en él. Con este objetivo 
se diseñó un plan de acción.  

 
Tras las experiencias vividas anteriormente, teníamos claro que antes 

de empezar a pensar en las acciones debíamos evaluar a qué público nos 
dirigíamos y cuál era la situación inicial. La evaluación del público reflejó 
lo siguiente:  
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• El nivel de conocimiento sobre la historia de Zarautz era alto, ya 
que los receptores eran los residentes en Zarautz. 

• La mayoría de los ciudadanos no estaban concienciados sobre la 
importancia de la investigación arqueológica y sus metodologías. Y había 
dos posturas enfrentadas entre los ciudadanos. Por un lado, estaban los 
que defendían la necesidad de investigar y la importancia de los 
hallazgos, y por otro, los que creían que la investigación no era lo 
suficientemente importante como para que la Parroquia de Zarautz 
permaneciera cerrada. 

 
Tras este análisis, se propuso un plan de acción para informar a los 

vecinos de los hallazgos y concienciarles de la necesidad o conveniencia 
de su conservación e investigación. La primera acción que se realizó fue 
la de abrir el yacimiento al público. Los ciudadanos podían ver las 
labores de excavación, y seguir el día a día de la investigación y sus 
resultados “in situ”. También se realizaron visitas guiadas con expertos, 
medios de comunicación y representantes de las instituciones públicas. 
Gracias a ellas, el yacimiento obtuvo una presencia mediática importante 
y despertó un gran interés entre los vecinos.  

 
La ocupación de las visitas guiadas fue del 100%. Y fueron más de 

1000 las personas que acudieron a ver el yacimiento. 
 
En líneas generales, el plan de comunicación fue efectivo. Los 

zarauztarras se implicaron más en el proyecto y se consiguió calmar a los 
vecinos. Cesaron las críticas y dudas sobre la labor que se estaba 
desarrollando en el yacimiento, y las siguientes fases de la investigación 
contaron con un amplio apoyo de los vecinos, que se sentían partícipes 
de la investigación así como de sus resultados. 

 
En 2002, antes de que terminara el proyecto de investigación 

arqueológico en Santa María la Real, el Ayuntamiento de Zarautz 
inauguró el Museo de Arte e Historia de Zarautz, sita en la Torre 
Campanario de la Parroquia, junto a la Parroquia Santa Maria la Real. 
Uno de los principales objetivos del Museo era que se siguiera en la 
misma línea que ya se estaba desarrollando en el yacimiento Santa María 
la Real y que el Museo pasara a ser un espacio participativo en el que los 
zarauztarras formaran parte de su día a día. Arazi fue la empresa 
adjudicataria para su gestión. 
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Arazi preparó un plan de gestión y de actividades para el Museo que 
se ajustaban a las diferentes tipologías de visitantes. Se crearon talleres 
didácticos, exposiciones, revistas y se organizaron unas jornadas romanas 
en donde los grupos de teatro, de artes plásticas, y ciudadanos de 
Zarautz, recrearan el Zarautz de la época romana. Estas jornadas se 
siguen celebrando cada año ininterrumpidamente desde 2006. 

 
3. La llegada de las TIC a Arazi 

 
En 2004, Arazi empezó a explorar nuevas fórmulas para la 

interpretación del patrimonio, y en concreto, para la dinamización y 
socialización del Museo de Arte e Historia de Zarautz. Las salas del 
Museo de Zarautz suman 120 m2 y el espacio expositivo es muy limitado; 
sin embargo, su patrimonio es amplio y está disperso en el Territorio12. 
Por este motivo, al ver la posibilidad que ofrecían los dispositivos 
móviles de servir la información allí donde estuviera el usuario, o de 
realizar el aprendizaje directamente sobre el terreno, comenzamos a 
experimentar con las TIC.  

 
Queríamos extender el Museo a todo el Territorio, musealizar el 

espacio que ocupaba el patrimonio artístico e histórico de Zarautz, y que 
el usuario pudiera obtener la información allí donde estuviera. La idea de 
que todo el Territorio pasase a ser nuestra sala de exposiciones ofrecía 
nuevas e incontables posibilidades y solventaba el problema de espacio 
que existía en el Museo.  

 
Las TIC se presentaban, por tanto, como un recurso que iba a 

mejorar el servicio del Museo. Gracias a los dispositivos móviles 
podíamos ofrecer una propuesta educativa atractiva que incluía una 
salida al campo con los dispositivos, a lo que había que añadir la 
posibilidad de interactuar con el medio. De esa forma, se nos presentaba 
la oportunidad de ofrecer una experiencia más enriquecedora y cercana a 
los intereses del usuario. 

 

                                                 
12 Entendemos en este artículo el Territorio como el espacio en el que se asienta el 
“tema” del Museo de Arte e Historia de Zarautz. Comprende la localidad de Zarautz y su 
entorno. Queda limitado por las cuencas de los ríos Oria y Urola por el Este y el Oeste y 
por el monte Pagoeta y el mar Cantábrico por el Sur y el Norte. Lo llamaremos también 
“Territorio Menosca”. 
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De esa inquietud hacia los dispositivos móviles surgió el proyecto 
“Expedición Menosca” en 2004.  

 
3.1 “Expedición Menosca” 

 
Arazi comenzó a colaborar con la Universidad del País Vasco/Euskal 

Herriko Unibertsitatea, que estaba investigando el modo en que podían 
utilizarse los dispositivos móviles en el aprendizaje del patrimonio. Una 
metodología que se denomina mobile learning o m-learning. La universidad  
y Arazi, desarrollaron una prueba piloto en el espacio denominado 
“Menosca”, territorio comprendido entre Zarautz, Getaria y Aia, en el 
que se hallaron restos que datan desde la Edad de Hierro hasta la Edad 
Media, con una gran relevancia para la investigación de la época romana 
en la Costa Vasca.  

 
 

 
 

Fig 1: Home de acceso al programa Expedición Menosca 

 
Para la prueba piloto, se georeferenció todo el patrimonio y se creó 

un programa didáctico que recorría el Territorio Menosca con la ayuda 
de dispositivos móviles: GPS y PDA. La idea era muy interesante y la 
EHU/UPV y Arazi lo pusieron en práctica desde el Museo de Arte e 
Historia de Zarautz. Se le dio forma y se lanzó dentro de la oferta 
didáctica del Museo con el nombre de “Expedición Menosca”. 
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El programa didáctico “Expedición Menosca” es una unidad didáctica 
dirigida a alumnos de 4º ESO para profundizar en el aprendizaje de la 
romanización de la Costa Vasca.  

 

 
 

Fig 2: Introducción al programa Expedición Menosca 

 
Es un programa de dos días, en cuya primera jornada el alumnado se 

divide en grupos, y guiados por una webquest o una unidad didáctica 
online, realizan diversas actividades relacionadas con la romanización. 

 
El segundo día salen a realizar la expedición por el propio Territorio 

Menosca con la ayuda del GPS y la PDA. Las actividades del día les 
llevan a realizar un recorrido por unos puntos concretos y a recoger 
datos en cada uno de ellos. Los datos recopilados son archivos digitales, 
como foto, audio y vídeo capturados mediante las PDA. La expedición la 
realizan por su cuenta, sin la presencia del profesorado y con la única 
ayuda de los citados dispositivos. 

 
Los alumnos, para finalizar, deben repasar lo que han hecho hasta el 

momento y crear un trabajo en Power Point con el material que han 
recopilado para publicarlo en la página web: 
http://educacion.menosca.com.  
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Fig 3: Jóvenes participantes con sus GPS en el programa Expedición Menosca 

 
Observaciones: 
 
• La “Expedición Menosca” es una unidad didáctica que se sigue 

demandando en la actualidad y no ha sufrido ninguna variación 
relevante. La única modificación que ha tenido es la duración de la 
actividad, ya que ahora existe la posibilidad de realizarla en una sola 
jornada en vez de en dos. 

• El estímulo de que el participante se mueva por su cuenta por el 
entorno es inigualable y es muy valorado por los alumnos.  

• Los dispositivos móviles son un gran aliciente para el alumnado, 
aunque tiene un gran componente de juego y es una fuente de 
distracción. En un primer momento se tenían dudas sobre el tiempo que 
habría que emplear para explicar el uso de cada dispositivo, pero 
finalmente se vio que este aprendizaje podía realizarse en veinte o treinta 
minutos. 

• La participación es muy alta. Los alumnos se dividen en grupos 
pequeños y cada participante tiene una función determinada tanto en la 
sesión de clase como en la expedición. La dinámica que se crea entre los 
componentes del grupo favorece la cohesión y el buen entendimiento 
entre todos. 
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• Los aparatos que se utilizan ahora son los mismos que se vienen 
usando desde 2004. Se compraron doce GPS y doce PDA y hasta el 
momento ha habido sólo un percance con una PDA que apareció con la 
pantalla rota al final del recorrido. Por lo demás, no ha habido ni robos 
ni roturas en los aparatos. En cualquier caso, en la actualidad hay seis 
GPS y PDA que funcionan correctamente, debido a que su vida útil es 
reducida. Con ello, se ha de destacar también el mantenimiento. Después 
de cada uso se requieren 30 minutos para cargar las baterías y limpiar los 
archivos almacenados por los grupos.  

 
Conclusiones: 
 
Un aspecto a tener en cuenta de este programa es que su arranque fue 

costoso en cuanto al tiempo y al coste económico. A la compra y 
mantenimiento de los aparatos había que sumarle la creación de una 
página web y puesta en marcha de un programa didáctico, cuyo coste 
inicial fue alto comparado con las unidades didácticas tradicionales. 

 
Pero en este caso, el proyecto fue considerado como un proyecto 

innovador y obtuvo financiación por parte de SPRI (Agencia de 
Desarrollo del País Vasco - Sociedad del Gobierno Vasco de apoyo 
integral a la empresa) y el Ayuntamiento de Zarautz. A día de hoy el 
Museo de Arte e Historia de Zarautz dispone de este programa, pero es 
difícil ampliarlo o renovarlo debido a su elevado coste económico. 

 
Otro aspecto a tener en cuenta es la particularidad del Museo de Arte 

e Historia de Zarautz. El museo esta ubicado encima del yacimiento 
arqueológico y éste, a su vez, se amplía en un radio muy próximo al 
Museo. Lo cual hace que sea fácil recorrer todo el territorio del Museo a 
pie.  

 
En el caso del Museo de Arte e Historia de Zarautz, los dispositivos 

son un recurso que aporta un aliciente motivador, facilita la recopilación 
de información y hace posible desplazarse en el terreno sin ayuda de 
nadie. Sin embargo, estos mismos dispositivos dentro de un edificio ya 
no serían válidos.  

 
Es sumamente importante considerar las TIC como un recurso más, 

al igual que los expositores o paneles, y utilizarlos siempre y cuando 
ayude al usuario a interpretar el patrimonio. Siempre se ha de tener una 
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postura crítica ante las TIC y preguntarse si suman o restan en la 
obtención de nuestros objetivos.  

 

  
 

Fig 4: Fotos de grupo de participantes en el programa Expedición Menosca 

 
En 2006, visto el interés que despertaba la “Expedición Menosca”, se 

decidió utilizar esta misma idea para dar a conocer el patrimonio de la 
localidad de Zarautz en todas sus categorías. Se completó la base de 
datos generada para la “Expedición Menosca” y en 2006 se publicó en una 
página web para su visualización: http://zarautz.menosca.com. El 
nombre de este nuevo programa es “Zarautz en tus manos”. 

 
3.2 “Zarautz en tus manos” 

 
“Zarautz en tus manos” se presentó como un programa didáctico para 

conocer todo el patrimonio artístico-cultural de Zarautz con la ayuda de 
dispositivos móviles. Se trataba de recorrer los espacios más 
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emblemáticos de Zarautz utilizando el GPS y la PDA. El alumnado en 
poco más de una hora estaba preparado para realizar una visita 
autoguiada por la localidad. En ese recorrido, definido por el propio 
grupo participante, debían recopilar la información que se les pedía en 
cada punto, para posteriormente transformarla en una original guía 
turística. 

 

 
 

Fig 5: Home de acceso al programa Zarautz en tus manos 

 
Observaciones: 
 
• La creación de este programa apenas tuvo un coste para el 

Museo. 
• “Zarautz en tus manos” continúa siendo un programa 

demandado por los centros escolares que vienen a pasar el día a Zarautz. 
• En la mayoría de los casos no se realiza ninguna actividad previa 

o posterior en el aula. Las actividades que se plantean en los ejercicios, 
están relacionadas con el patrimonio de Zarautz y están orientadas a 
aumentar la sensibilidad y concienciación del alumnado hacia el 
patrimonio. 

• Este programa, al igual que el anterior, está únicamente dirigida 
a alumnos de ESO. 
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Conclusiones: 
 
• Las TIC pueden ser válidas para llegar hasta el patrimonio que 

se asienta sobre un territorio y para recopilar información. La 
metodología m-learning o mobile learning ha resultado ser efectiva para 
aplicarla con el alumnado de ESO.  

 

 
 

Fig 6: Participantes en acción en el programa Zarautz en tus manos 

 
Tras varios meses con este segundo programa didáctico se nos 

ocurrió una idea: ¿Por qué no proponemos “Zarautz en tus manos” como 
oferta turística para los visitantes que se acercan a la localidad? . Así 
surgió la segunda propuesta de “Zarautz en tus manos” en 2007. 

 
3.3 Nuevo servicio turístico de Zarautz: “Zarautz en tus manos” 

 
El visitante podía acceder a una página web 

(http://zarautz.menosca.com) y descargarse la aplicación a su dispositivo 
móvil. Esta aplicación incluía todo el patrimonio y los datos de interés de 
Zarautz: restaurantes, bares, museos etc. Así se permitía al turista realizar 
una visita “a la carta”. 

Servicio de alquiler de PDA: Aquellos turistas que no tuvieran un 
dispositivo móvil podían alquilar una PDA en la Oficina de Turismo de 
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Zarautz o en el Museo de Arte e Historia. El dispositivo llevaba 
incorporado el mapa cartográfico con toda la información. 

 

 
 

Fig 7: Home de acceso a la versión turística del programa Zarautz en tus manos 

 
Observaciones: 
 
• Tanto las descargas de la oferta turística “Zarautz en tus manos” 

como el alquiler de los dispositivos móviles fueron mínimas. 
• Los usuarios con PDA eran minoritarios. 
• La página web no tenía demasiada visibilidad. 
• Los visitantes no mostraban interés por la oferta de alquiler de 

dispositivos móviles. 
 
Conclusiones: 
 
Las ofertas deben plantearse sobre una realidad social y deben ser de 

fácil consumo.  
 
Si deseamos llegar al público en general quizá las TIC no sean el 

mejor recurso. Pero en caso de que se plantee una acción con TIC, 
habría que plantear una acción paralela para las personas que no son 
usuarias de las mismas, o aún siendo usuarias no se sienten cómodas con 
ellas. 
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La inversión de esta acción era casi nula y aunque se preveía su 
resultado, se lanzó para poner a prueba su repercusión. Sin duda, en este 
caso, hubiera sido más efectivo un folleto en el que se mostraran los 
puntos de interés de Zarautz que la acción realizada. 

 
Subrayamos, una vez más, la importancia de reflexionar sobre la 

idoneidad del uso de las TIC en cada uno de los casos. Y creemos que es 
preciso realizar un estudio previo sobre la situación en la que se plantea y 
sobre el público al que va dirigido. 

 
En 2009 Arazi se embarcó en una nueva apuesta para mostrar el 

patrimonio de Zarautz al público. Se creó el proyecto “Gure Zarautz” en 
2009.13 

 

 
 

Fig 8: Esculturas sobre el paseo marítimo de Zarautz 

                                                 
13 Previamente, en 2008, Arazi había creado la página turística de Ataun 
(www.ataunturismoa.net), en donde se unía la mitología y la montaña para crear rutas 
mitológicas. Mediante éstas rutas se recorre el entorno montañoso de Ataun y Aralar 
escuchando las leyendas de la mitología vasca. Esta página web fue premiada como mejor 
web institucional de Gipuzkoa en 2008 (Premios Diariovasco.com). 
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3.4 “Gure Zarautz”  
 
Para el proyecto “Gure Zarautz” (http://www.gurezarautz.net14) se 

modificó la página web anterior: se mejoró la visualización del 
patrimonio sobre el mapa y se completó la oferta de contenidos. De esta 
manera, se creó un producto turístico y participativo con una fuerte 
presencia en las redes sociales como Facebook, Twitter, Guregipuzkoa, 
Flickr y Youtube.  

 
La página incluye una versión MOBI (http://mobi.gurezarautz.net), 

apta para todos los móviles o dispositivos con conexión a Internet. En 
esta ocasión se apostó por el teléfono móvil, por ser el dispositivo móvil 
con mayor penetración en la población. Y se creó una versión MOBI al 
que se accede mediante una URL o dirección web 
http://mobi.gurezarautz.net, en lugar de ofrecer una aplicación para que 
el usuario se descargara, con el objetivo de facilitar al máximo el acceso 
al contenido y de asegurar que los datos se mantendrían en todo 
momento actualizados. 

 
GureZarautz.net destaca por su carácter innovador, no sólo por 

haber adaptado el servicio a los dispositivos móviles, sino también por la 
integración de las redes sociales como guregipuzkoa, flickr o youtube en 
el proyecto y por la utilización de los mapas B5M para localizar los 
puntos de la base de datos.  

 
Esa base de datos o la información de la página web la componen 

varios elementos: los textos, mapas, fotos y vídeos. Todos estos 
componentes se interrelacionan entre sí y se muestran en la página de 
forma contextualizada ofreciendo al usuario una información completa y 
visual.  

 
GureZarautz.net participa en las redes sociales compartiendo sus 

fotos y vídeos y recogiendo los recursos de otros usuarios para su uso en 
la página web. La participación ciudadana enriquece el sitio web y le da 
un carácter 2.0 al proyecto, aunque aún este lejos de considerarse una 
web 2.0. 

 

                                                 
14 Página web premiada como mejor web institucional de Gipuzkoa en 2009 (premios 
Diariovasco.com) y finalista de los premios Buber de Euskadi como mejor web 
innovadora. 



Juan José Aranburu 

 118 

 

 
Fig 9: Home de acceso a la web Gure Zarautz 

 
Observaciones:  
 
• Gurezarautz.net consigue acercar el patrimonio a locales y 

visitantes. 
• Su usabilidad permite un acceso fácil y práctico a la información. 
• Las redes sociales ofrecen un contacto directo con el usuario. 
 
Conclusiones: 
 
Al estar la página compuesta por fotos y vídeos de los usuarios hace 

que incrementen las visitas y la participación. Así mismo, los usuarios 
dejan de considerar la página como meramente promocional e 
institucional y se convierten en parte del proyecto. Envían sus opiniones, 



Redes sociales y museos participativos: La irrupción de las tecnologías 2.0 en la sociedad y su … 

 

 119 

fotos y vídeos y envían sus propios contenidos para que sean colgados 
en la página. El carácter 2.0 acorta mucho la brecha entre la institución y 
los usuarios, un aspecto muy interesante para los museos.  

 
Las conclusiones extraídas en este proyecto nos llevan directamente a 

reflexionar sobre los museos y la tecnología 2.0.  
 

 
 

Fig 10: Versión Mobi de la web Gure Zarautz 

 
 

4. Nuestro punto de vista sobre el museo y la tecnología 2.0 
 
Todo museo debe realizar labores de conservación, investigación y 

divulgación. En este caso, y para analizar el tema que nos ocupa, nos 
centraremos en lo último, en la divulgación. Entendemos como 
divulgación las labores de socialización del museo y de su patrimonio que 
se realizan con el fin de alcanzar, al menos, los siguientes objetivos: 

 
• Dar a conocer el museo y atraer a visitantes. 
• Fomentar la concienciación y sensibilización hacia el 

patrimonio y promover su consumo activo tanto dentro como fuera del 
museo.  
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4.1 Las redes sociales como una herramienta más de comunicación 
 
Una de las labores divulgativas del museo consiste en crear una oferta 

atractiva y difundirla para que llegue al máximo número de personas. 
Para ello, se utilizan soportes como folletos, mailings, medios de 
comunicación y las páginas web. Las redes sociales como Youtube, 
Flickr, Facebook o Twitter, son un soporte más para hacer llegar la 
oferta del museo a los usuarios.  

 
Debemos ver las redes sociales como un punto más donde se da a 

conocer nuestra oferta de servicios. Y debemos pensar que Internet, 
como el papel, puede tomar diferentes formas (Facebook, blog, página 
web...) dependiendo de cual sea nuestro objetivo . 

 
 

 
 

Fig 11: Home de acceso a la web Ataun Turismoa 
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Debemos, por tanto, incorporar éstas nuevas redes sociales a nuestro 
plan de comunicación. Simplemente porque nos permitirá llegar a más 
gente. Y para ello crearemos los canales de Youtube, Flickr, Facebook y 
Twitter con la marca del museo. 

 
4.2 Cómo gestionar las redes sociales 

 
Es necesario contar con un plan de dinamización para mantener 

activa la presencia del museo en la red (web, redes sociales, foros...). El 
plan de dinamización deberá detallar cada una de las tareas que se van a 
realizar, el tiempo que se va a emplear para ello y el modo en que se va a 
hacer.  

 
El peligro reside en el descontrol. Podemos descontrolar tanto el 

tiempo como las formas. El museo no debe dejar de lado sus quehaceres 
diarios por tener un canal en Facebook. Tampoco empezar a hablar de 
temas que no estén directamente vinculados con la actividad del museo, 
y no debe utilizar un lenguaje que no se ajuste al perfil marcado en el 
servicio al cliente. Es, por todo ello, importante establecer un 
procedimiento para gestionar la presencia del museo en la red.  

 
El servicio que se preste en la red no tiene por qué ir ligado a la 

inmediatez. El servicio no tiene por qué ser ni diario ni semanal, sino 
constante y profesional. Responderemos de igual modo a las consultas 
que llegan de las redes sociales que a las que llegan por correo 
electrónico. Y siguiendo el procedimiento habitual, le daremos una 
respuesta al solicitante. El usuario valorará positivamente el servicio 
siempre y cuando se le responda de modo profesional a su petición. Los 
nuevos canales de comunicación, por tanto, deben integrarse en nuestra 
metodología habitual.  

 
4.3 ¿Sabemos lo que se dice del museo que gestionamos en la red?: 

 
Estamos acostumbrados a mirar la prensa escrita y a recortar las 

noticias relacionadas con el museo que gestionamos. Pero tenemos total 
desconocimiento sobre lo que se dice en las redes sociales, blogs, foros... 
o en la red en general. Y este aspecto es tan importante como el definir 
las normas de comunicación en nuestros canales de Internet.  
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Hasta el momento hemos hablado de cómo controlamos los canales 
de comunicación que hemos abierto para comunicarnos con el usuario. 
Pero no debemos olvidar que la gente ya está hablando sobre el museo 
en la red, y es importante conocer la opinión de los usuarios. 

 
Para monitorizar o controlar la presencia del museo en la red, existen 

una serie de pautas. Con ello se consigue tener en un mismo punto todo 
lo que se habla del museo. La monitorización busca agilizar la gestión y 
la búsqueda en Internet. Con un simple vistazo sabremos si ha habido 
alguna actividad reciente relacionada con el museo en forma de noticia, 
opinión, foto o vídeo. Desde ahí podremos simplemente dejarlo estar o 
entrar y dejar nuestra propia opinión, o quizá incluir esa foto o vídeo del 
usuario en nuestra web, si su licencia lo permite. A la persona que 
gestiona la presencia de una marca, en este caso de un museo, en la red, 
se le denomina Community Manager. 

 
4.4. Del 1.0 al 2.0: Pasamos de informar a compartir 

 
Las redes sociales como Youtube, Flickr, Facebook o Twitter son 

espacios en los que la gente habla sobre sus experiencias y lo hace 
subiendo un vídeo, una foto o sus opiniones. Es como un diario digital 
en donde el usuario adopta un nick y narra sus experiencias. Lo que 
diferencia a las redes sociales del resto es su carácter 2.0 o su propósito 
de compartir con los demás sus propios contenidos para que sea 
comentado o usado por otros.  

 
En el caso de Youtube podemos incorporar a la página web aquellos 

vídeos que nos parezcan de interés, enriqueciendo así nuestra oferta de 
contenidos. Lo mismo ocurre con Flickr, pero en este caso con 
imágenes. El usuario aplica una licencia a sus fotos y decide de qué 
forma desea compartir sus fotos con los demás. Las licencias que 
posibilitan el uso de los contenidos por terceras personas se denominan: 
Creative Commons. En ocasiones denominamos como contenidos libres 
los que están bajo la licencia Creative Commons. Un ejemplo claro del 
uso de la licencia Creative Commons es la Wikipedia, cuyo contenido 
puede ser copiado, modificado y utilizado libremente.  

 
La compartición libre de contenidos ayuda a sumar experiencias y 

conocimiento. Los museos podrían asimismo compartir sus contenidos 
para que los usuarios los utilicen y los compartan a su vez con sus 
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amigos. De esta manera son los propios usuarios los que pasan a hablar 
del patrimonio del museo. Y es un hecho que el mensaje transmitido por 
un usuario a sus amigos tiene mucha más fuerza que la que emite un 
museo a los usuarios.  

 
Basándonos en ese hecho, el compartir contenidos y recursos en la 

red nos parece una buena estrategia de marketing en el caso de pequeños 
museos cuyos contenidos sean difícilmente vendibles bajo licencias, ya 
sea por su escaso valor material, por su carácter inmaterial o por la 
estrategia del propio museo. Compartir en la red y bajo licencia Creative 
Commons puede permitir a terceros convertirse en altavoces del mensaje 
del museo. 

 

 
Fig 12: Espacio colaborativo en la web Gure Zarautz 

 
Además de creer que el museo debería compartir sus contenidos 

libremente, también creemos que habría que defender el derecho de los 
usuarios a interactuar con la obra, con el patrimonio o con el museo en 
general, mediante el uso de las herramientas digitales y las redes sociales. 
Esto surge haciendo fotos o videos de uso particular y no comercial, para 
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que puedan compartir algo interesante de la exposición con sus amigos, 
para que comparta sus emociones con otros usuarios o no usuarios, así 
ayudando a la divulgación de la exposición o de la obra en cuestión. 

 
Si la institución no es 2.0 será difícil que su acción pueda ser 

plenamente 2.0. Por ello es necesario mirarse al interior para saber qué 
debemos de proyectar al exterior para que así el mensaje sea plenamente 
coherente y sostenible. El museo 2.0 es más que estar en las redes 
sociales, es más que unas simples herramientas de comunicación, es una 
forma de compartir el conocimiento con el público. 

 
En definitiva, debemos huir de las posturas patrimonialistas y 

compartir el patrimonio con el público, acercarlo a las personas y 
promover así el consumo activo de la cultura.  

 


