




























































































































































































































































































Titus Bicknell

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.

DAM iceberg

« iPhone app is a huge success and an iPad app is
commissioned

+ Image size for the app is now 800x600 pixels

« Scriptan ick API class to i resize and
format the asset, add a suffix to the filename and save it to a
destination folder, link it to a custom search, save the image

+ Cost: 4 hours, $250/200 euros server hosting

+ iPad app is approved: developer requests JPEGs of 1,000
assets

+ Cost: 4 hours, $250/200 euros hosting, $50/40 euros storage

Titus Bicknell | BAK: m

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

96



Digital asset management strategies for multi platform content delivery

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 TIFE 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.

DAM +CMS = CDS DAM + CMS = CDS

+ Similar technologies exist to optimize video and audio:
fimpeg, h.264

+ Asynchronous RAID, iSCSI
« Better broadband, lower latency and contention ratios
+ Grid and virtualized servers — ‘cloud computing’

+ Content Management System run by a Content Delivery
System

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.

DAM user experience DAM + CMS = CDS

« content assets should be filtered according to the platform on
which they will be experienced to ensure they offer a good
user experience

just because it is technically possible to show a 60 minute
interview with an artist on an iPhone does not mean you
should!

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.

DAM busters DAM SMPs

« Individual or institutional account

+ Unlimited asset uploads — limits are storage space and

+ Web 2.0 users inhabit and populate social media platforms timeframe specific

+ They entrust their assets to Facebook, flickr, YouTube, « Import your existing meta data with your images, audio,
Vimeo video

+ Can Social Media Portals become part of the DAM solution? « Auto generates different sizes or qualities of the asset with

direct links

+ Can act as a DAM for any web accessible requirement

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.

DAM SMPs DAM SMPs

+ SMPs are not exactly the right solution

« Tolerance for limitations of a given technology is inversely
proportional to its cost

* SMP: the price is right!

Parallel audience development
+ Museums do not necessarily want more visitors
= MusSUmSdo.wantio) ech wideraudionces + Actas a CDN to reduce storage and bandwidth costs

> Rech sudierices whers ey alrssdy an + Reduce the risk of being a victim of your own success

+ Potential for SMP audience to follow your DAM assets from

the SMP to your Museum website + May change or vanish but are worth the short term risk

+ May develop new technologies we can exploit to reach even
larger audiences in even better ways

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.
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Redes sociales y museos participativos: La irrupcion de las
tecnologias 2.0 en la sociedad y su aplicacion en los museos a
través del caso de Arazi

Juan Jos¢é ARANBURU
Arazi Ingurugiro Zerbitzuak

1. Introduccién

Arazi tiene 13 afios de experiencia en la gestién y dinamizacién de
equipamientos culturales, y lleva desde 2004 desarrollando proyectos
I1+D+I en el ambito de los museos, en colaboracién con la innovaciéon y
nuevas tecnologias de la Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko
Unibertsitatea, Berril@b. Asi mismo, Arazi ha formado parte del
proyecto de investigacién “Lazos de Luz Azul” en el que han participado
5 universidades, 12 museos y 4 empresas, y que ha tenido como objetivo
investigar los estandares de calidad en la utilizacion de las tecnologias en
museos y patrimonio.

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



Juan José Aranburn

No obstante, queremos matizar que las acciones puntuales que
pueden haber funcionado en un museo pueden no ser validas para otro,
y viceversa. De modo que las ideas que se exponen a continuacién deben
ser comprendidas dentro del contexto en el que se desarrollan. En ese
sentido, nos gustarfa que este escrito sirviera Gnicamente a modo de
reflexién sobre la tecnologia y su aplicacion en los museos.

2. La trayectoria de Arazi

Nuestra andadura comenzo en 1997, cuando recién licenciados en la
universidad ibamos 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 gufa iba dando sus explicaciones intercalando
algunas preguntas hasta finalizar el recorrido. Los alumnos, por su parte,
realizaban juegos y rellenaban fichas didacticas que posteriormente
llevaban a casa.

En las primeras evaluaciones destacabamos 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 participacién individualizada de cada alumno a través de las
preguntas, juegos o ejercicios didacticos, favorece el aprendizaje.

Observamos, asi mismo, que si queremos que el alumnado preste
atenciéon y comprenda el mensaje que le estamos transmitiendo, es
fundamental ajustar la explicacién y las actividades a su nivel de
conocimiento.

En el ano 2000, Arazi disenié 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
metodologia no diferfa en exceso del trabajo realizado hasta la fecha. De
modo que redactamos un guién con el material que nos facilitaron los
propios museos, preparamos una oferta pata el visitante y lo pusimos en
marcha. Esto es lo que observamos:

* La oferta de los museos era interesante Gnicamente para un
grupo minoritario de expertos o iniciados y apenas cre6 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 usuatios que eran capaces de procesar el discurso
museolodgico propuesto por los museos y de disfrutar de una experiencia
plenamente enriquecedora.

*  Las explicaciones del gufa eran insuficientes para hacer llegar el
mensaje al usuario y la informacién que mostraban los museos junto a
cada pieza, contenia la misma informacion que relataba el guia.

El publico demandaba una visita intuitiva y de facil comprension, y se
le ofrecié una visita que solo era entendible por unos pocos. Habia una
brecha importante entre el publico y el museo. Y quedaba claro que al
publico no se le podia exigir el conocimiento como para lograr
interpretar aquel patrimonio. Era el museo, junto con el servicio guiado
que ofertaba, lo que debia de haberse ajustado a las necesidades del
publico. Es, por tanto, el museo el que debe adaptar su mensaje,
exposicién o servicio a los diferentes perfiles de visitantes y no al revés.

La interpretacion del patrimonio de los museos era mas complejo de
lo previsto y, una vez mas, se recalcaba la necesidad de establecer una
comunicacién de facil comprensiéon para el usuario. En este caso,
también se recomendaba apoyar la explicaciéon con ilustraciones, fotos o
graficos.

En septiembre de 2001, Alex Ibafiez, miembro de la Sociedad de
Ciencias Aranzadi, dirigfa el yacimiento arqueoldgico Santa Marfa la Real,
situado en la Parroquia Santa Marfa la Real de Zarautz. El profesor
Ibafiez solicité a Arazi su colaboracion para realizar una actuacion 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 tenfan los hallazgos encontrados en él. Con este objetivo
se disefié un plan de accion.

Tras las experiencias vividas anteriormente, tenfamos claro que antes
de empezar a pensar en las acciones debfamos evaluar a qué puiblico nos
dirigfamos y cudl era la situacién inicial. La evaluacién del puablico reflejé
lo siguiente:
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*  Elnivel de conocimiento sobre la historia de Zarautz era alto, ya
que los receptores eran los residentes en Zarautz.

*  La mayoria de los ciudadanos no estaban concienciados sobre la
importancia de la investigacién arqueoldgica y sus metodologfas. Y habia
dos posturas enfrentadas entre los ciudadanos. Por un lado, estaban los
que defendfan la necesidad de investigar y la importancia de los
hallazgos, y por otro, los que crefan que la investigacién no era lo
suficientemente importante como para que la Parroquia de Zarautz
permaneciera cerrada.

Tras este analisis, se propuso un plan de accién patra informar a los
vecinos de los hallazgos y concienciarles de la necesidad o conveniencia
de su consetrvacion e investigacion. La primera accién que se realizé fue
la de abrir el yacimiento al publico. Los ciudadanos podian ver las
labores de excavacion, y seguir el dia a dia de la investigaciéon y sus
resultados “in situ”. También se realizaron visitas guiadas con expertos,
medios de comunicacién y representantes de las instituciones publicas.
Gracias a ellas, el yacimiento obtuvo una presencia mediatica importante
y despert6 un gran interés entre los vecinos.

La ocupacion de las visitas guiadas fue del 100%. Y fueron mas de
1000 las personas que acudieron a ver el yacimiento.

En lineas generales, el plan de comunicacién fue efectivo. Los
zarauztarras se implicaron mas en el proyecto y se consiguié calmar a los
vecinos. Cesaron las criticas y dudas sobre la labor que se estaba
desarrollando en el yacimiento, y las siguientes fases de la investigacién
contaron con un amplio apoyo de los vecinos, que se sentfan participes
de la investigacién asf como de sus resultados.

En 2002, antes de que terminara el proyecto de investigacion
arqueolégico en Santa Marfa la Real, el Ayuntamiento de Zarautz
inaugur6é el Museo de Arte e Historia de Zarautz, sita en la Torre
Campanatio 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 linea que ya se estaba desarrollando en el yacimiento Santa Maria
la Real y que el Museo pasara a ser un espacio participativo en el que los
zarauztarras formaran parte de su dia a dia. Arazi fue la empresa
adjudicataria para su gestion.
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Arazi prepard un plan de gestion y de actividades para el Museo que
se ajustaban a las diferentes tipologfas de visitantes. Se crearon talleres
didacticos, exposiciones, revistas y se organizaron unas jornadas romanas
en donde los grupos de teatro, de artes plasticas, y ciudadanos de
Zarautz, recrearan el Zarautz de la época romana. Estas jornadas se
siguen celebrando cada afio ininterrumpidamente desde 2006.

3. Lallegada de las TIC a Arazi

En 2004, Arazi empez6é a explorar nuevas férmulas para la
interpretacién del patrimonio, y en concreto, para la dinamizacién y
socializacion del Museo de Arte e Historia de Zarautz. Las salas del
Museo de Zarautz suman 120 m”y el espacio expositivo es muy limitado;
sin embargo, su patrimonio es amplio y esta disperso en el Territorio!2
Por este motivo, al ver la posibilidad que ofrecian los dispositivos
moéviles de servir la informacion alli donde estuviera el usuario, o de
realizar el aprendizaje directamente sobre el terreno, comenzamos a
experimentar con las TIC.

Queriamos extender el Museo a todo el Territorio, musealizar el
espacio que ocupaba el patrimonio artistico e historico de Zarautz, y que
el usuario pudiera obtener la informacién allf donde estuviera. La idea de
que todo el Territorio pasase a ser nuestra sala de exposiciones ofrecia
nuevas e incontables posibilidades y solventaba el problema de espacio
que existia en el Museo.

Las TIC se presentaban, por tanto, como un recurso que iba a
mejorar el servicio del Museo. Gracias a los dispositivos méviles
podiamos ofrecer una propuesta educativa atractiva que inclufa una
salida al campo con los dispositivos, a lo que habfa que afiadir la
posibilidad de interactuar con el medio. De esa forma, se nos presentaba
la oportunidad de ofrecer una experiencia mas enriquecedora y cercana a
los intereses del usuatio.

12 Entendemos en este articulo 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 rios Otia y Urola por el Este y el Oeste y
por el monte Pagoeta y el mar Cantibrico por el Sur y el Norte. Lo llamaremos también
“Territotio Menosca”.
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De esa inquietud hacia los dispositivos méviles surgié el proyecto
“Expedicion Menosca” en 2004.

3.1 “Expedicion Menosca”

Arazi comenzé a colaborar con la Universidad del Pais Vasco/Euskal
Herriko Unibertsitatea, que estaba investigando el modo en que podian
utilizarse los dispositivos méviles en el aprendizaje del patrimonio. Una
metodologia 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 investigacién de la época romana
en la Costa Vasca.

Programa didactico
sohre I1a romanizacion
de la costa vasca

- Santa Maria la

Fig 1: Home de acceso al programa Expedicion Menosca

Para la prueba piloto, se georeferencié todo el patrimonio y se cred
un programa didactico que recorria el Territorio Menosca con la ayuda
de dispositivos méviles: GPS y PDA. La idea era muy interesante y la
EHU/UPV y Arazi lo pusieron en prictica desde el Museo de Arte e
Historia de Zarautz. Se le dio forma y se lanz6 dentro de la oferta
didéctica del Museo con el nombre de “Expedicin Menosca™.
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El programa didactico “Expedicidn Menosca” es una unidad didactica
dirigida a alumnos de 4° ESO para profundizar en el aprendizaje de la
romanizacién de la Costa Vasca.

Has dezagun bada Menosca Espedizioalt

Fig 2: Introduccion al programa Expedicion Menosca

Es un programa de dos dias, en cuya primera jornada el alumnado se
divide en grupos, y guiados por una webguest o una unidad didactica
online, realizan diversas actividades relacionadas con la romanizacion.

El segundo dia salen a realizar la expedicién por el propio Territorio
Menosca con la ayuda del GPS y la PDA. Las actividades del dia 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 video capturados mediante las PDA. La expedicién la
realizan por su cuenta, sin la presencia del profesorado y con la unica
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 pagina web:
http://educacion.menosca.com.
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Fig 3: Jovenes participantes con sus GPS' en el programa Expedicion Menosca

Observaciones:

*  La “Expedicion Menosca” es una unidad didactica que se sigue
demandando en la actualidad y no ha sufrido ninguna variacién
relevante. La dnica modificacién que ha tenido es la duracién de la
actividad, ya que ahora existe la posibilidad de realizarla en una sola
jornada en vez de en dos.

*  Elestimulo de que el participante se mueva por su cuenta por el
entorno es inigualable y es muy valorado por los alumnos.

*  Los dispositivos méviles son un gran aliciente para el alumnado,
aunque tiene un gran componente de juego y es una fuente de
distraccion. En un primer momento se tenian dudas sobre el tiempo que
habria que emplear para explicar el uso de cada dispositivo, pero
finalmente se vio que este aprendizaje podia realizarse en veinte o treinta
minutos.

*  La participacién es muy alta. Los alumnos se dividen en grupos
pequefios y cada participante tiene una funcion determinada tanto en la
sesion de clase como en la expedicion. La dinamica que se crea entre los
componentes del grupo favorece la cohesiéon 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 sélo un percance con una PDA que apateci6 con la
pantalla rota al final del recorrido. Por lo demas, 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 util es
reducida. Con ello, se ha de destacar también el mantenimiento. Después
de cada uso se requieren 30 minutos para cargar las baterfas 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 econémico. A la compra y
mantenimiento de los aparatos habia que sumarle la creacién de una
pagina web y puesta en marcha de un programa didactico, cuyo coste
inicial fue alto comparado con las unidades didacticas tradicionales.

Pero en este caso, el proyecto fue considerado como un proyecto
innovador y obtuvo financiaciéon por parte de SPRI (Agencia de
Desarrollo del Pais Vasco - Sociedad del Gobierno Vasco de apoyo
integral a la empresa) y el Ayuntamiento de Zarautz. A dfa de hoy el
Museo de Arte e Historia de Zarautz dispone de este programa, peto es
dificil ampliatlo o renovarlo debido a su elevado coste econémico.

Otro aspecto a tener en cuenta es la particularidad del Museo de Arte
e Historia de Zarautz. El museo esta ubicado encima del yacimiento
arqueolégico y éste, a su vez, se amplia en un radio muy préximo al
Museo. Lo cual hace que sea facil 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 recopilacion
de informacién y hace posible desplazarse en el terreno sin ayuda de
nadie. Sin embargo, estos mismos dispositivos dentro de un edificio ya
no serfan validos.

Es sumamente importante considerar las TIC como un recurso mas,

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

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

En 2000, visto el interés que despertaba la “Expedicién Menosca”, se
decidi6 utilizar esta misma idea para dar a conocer el patrimonio de la
localidad de Zarautz en todas sus categorias. Se completé la base de
datos generada para la “Expedicion Menosca” y en 2006 se publicd en una
pagina web para su visualizacién: http://zarautz.menosca.com. El
nombre de este nuevo programa es “Zarautz en tus manos”.

3.2 “Zarautz en tus manos”
(13 bl s . , .
Zarantz en tus manos” se presenté como un programa didactico para

conocer todo el patrimonio artistico-cultural de Zarautz con la ayuda de
dispositivos moviles. Se trataba de recorrer los espacios mads

112



Redes sociales y museos participativos: La irrupcion de las tecnologias 2.0 en la sociedad y su ...

emblematicos de Zarautz utilizando el GPS y la PDA. El alumnado en
poco mas de una hora estaba preparado para realizar una visita
autoguiada por la localidad. En ese recorrido, definido por el propio
grupo participante, debian recopilar la informacién que se les pedia en
cada punto, para posteriormente transformarla en una original gufa
turfstica.

P a

ZAVRAU‘TZ EN TUS MANOS
Programa diddctico

5 de un dia
-
“p e para grupos y estudiantes

Promotores del proyecto:*

Z:u-m.o'w-« et SPRI} —"'5."—'-’27

Fig 5: Home de acceso al programa Zarantz, en tus manos

Observaciones:

* La creacién de este programa apenas tuvo un coste para el
Museo.

e  “Zarautz en tus manos’ continda siendo un programa
demandado por los centros escolares que vienen a pasar el dia a Zarautz.

*  En la mayorfa de los casos no se realiza ninguna actividad previa
o posterior en el aula. Las actividades que se plantean en los ejercicios,
estan relacionadas con el patrimonio de Zarautz y estin orientadas a
aumentar la sensibilidad y concienciacién del alumnado hacia el
patrimonio.

*  Este programa, al igual que el anterior, estd Gnicamente dirigida
a alumnos de ESO.
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Conclusiones:

e  Las TIC pueden ser validas para llegar hasta el patrimonio que
se asienta sobre un territorio y para recopilar informacién. La
metodologia m-learning o mobile learning ha resultado ser efectiva para
aplicarla con el alumnado de ESO.

Fig 6: Participantes en accion en el programa Zaraut, en tus manos

Tras varios meses con este segundo programa didactico se nos
ocurrié una idea: ¢Por qué no proponemos “Zarautz en tus manos” como
oferta turistica para los visitantes que se acercan a la localidad? . Asi
surgi6 la segunda propuesta de “Zarautz en tus manos” en 2007.

3.3 Nuevo setvicio turistico de Zarautz: “Zarautz en tus manos”

El  visitante  podfa  acceder a  una  pdgina  web
(http://zarautz.menosca.com) y descatgarse la aplicacién a su dispositivo
mévil. Esta aplicacién inclufa todo el patrimonio y los datos de interés de
Zarautz: restaurantes, bares, museos etc. Asi se permitia al turista realizar
una visita “a la carta”.

Servicio de alquiler de PDA: Aquellos turistas que no tuvieran un
dispositivo mévil podian 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 cartografico con toda la informacién.

e a

ZARAUTZ EN TUS MANOS

g Nuevo servicio turistico
= de Zaravtz
p - -

Santa Ma

Ty

Promotores del proyecto: - @

Tt 5_%,:_ seRl &

Fig 7: Home de acceso a la versidn turistica del programa Zarautz, en tus manos

Observaciones:

*  Tanto las descargas de la oferta turistica “Zarautz en tus manos”
como el alquiler de los dispositivos méviles fueron minimas.

*  Los usuarios con PDA eran minoritarios.

*  La pagina web no tenfa demasiada visibilidad.

*  Los visitantes no mostraban interés por la oferta de alquiler de
dispositivos moviles.

Conclusiones:

Las ofertas deben plantearse sobre una realidad social y deben ser de
tacil consumo.

Si deseamos llegar al publico en general quiza las TIC no sean el
mejor recurso. Pero en caso de que se plantee una accién con TIC,
habria que plantear una accién paralela para las personas que no son
usuarias de las mismas, o aun siendo usuarias no se sienten comodas con
ellas.
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La inversién de esta accién era casi nula y aunque se preveia su
resultado, se lanzo para poner a prueba su repercusion. Sin duda, en este
caso, hubiera sido mas efectivo un folleto en el que se mostraran los
puntos de interés de Zarautz que la accién realizada.

Subrayamos, una vez mids, 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 situacién en la que se plantea y
sobre el publico al que va dirigido.

En 2009 Arazi se embarcd en una nueva apuesta para mostrar el
patrimonio de Zarautz al publico. Se cre6 el proyecto “Gure Zarautz” en
2009.13

Fig 8: Esculturas sobre el paseo maritimo de Zarantz

13 Previamente, en 2008, Arazi habia creado la pagina turistica de Ataun
(www.ataunturismoa.net), en donde se unfa la mitologfa y la montafia para crear rutas
mitolégicas. Mediante éstas rutas se recotre el entorno montafioso de Ataun y Aralar
escuchando las leyendas de la mitologfa vasca. Esta pagina 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.net') se
modificé la pdgina web anterior: se mejord la visualizacién del
patrimonio sobre el mapa y se complet6 la oferta de contenidos. De esta
manera, se creé un producto turistico y participativo con una fuerte
presencia en las redes sociales como Facebook, Twitter, Guregipuzkoa,
Flickr y Youtube.

La pégina incluye una version MOBI (http://mobi.gurezarautz.net),
apta para todos los méviles o dispositivos con conexion a Internet. En
esta ocasion se aposto por el teléfono mévil, por ser el dispositivo movil
con mayor penetracion en la poblacién. Y se cred una version MOBI al
que se accede mediante una URL o direccién  web
http://mobi.gurezarautz.net, en lugar de ofrecer una aplicacién para que
el usuario se descargara, con el objetivo de facilitar al maximo el acceso
al contenido y de asegurar que los datos se mantendrian en todo
momento actualizados.

GureZarautz.net destaca por su caracter innovador, no sélo por
haber adaptado el servicio a los dispositivos moviles, sino también por la
integracién de las redes sociales como guregipuzkoa, flickr o youtube en
el proyecto y por la utilizaciéon de los mapas B5M para localizar los
puntos de la base de datos.

Esa base de datos o la informacién de la pagina web la componen
varios elementos: los textos, mapas, fotos y videos. Todos estos
componentes se interrelacionan entre si y se muestran en la pagina de
forma contextualizada ofreciendo al usuario una informacién completa y
visual.

GureZarautz.net participa en las redes sociales compartiendo sus
fotos y videos y recogiendo los recursos de otros usuarios para su uso en
la pagina web. La participacién ciudadana enriquece el sitio web y le da

un caracter 2.0 al proyecto, aunque aun este lejos de considerarse una
web 2.0.

14 Pagina 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.
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Fig 9: Home de acceso a la web Gure Zaranty,

Observaciones:

*  Gurezarautz.net consigue acercar el patrimonio a locales y
visitantes.

*  Suusabilidad permite un acceso facil y practico a la informacién.

*  Las redes sociales ofrecen un contacto directo con el usuario.

Conclusiones:

Al estar la pagina compuesta por fotos y videos de los usuarios hace
que incrementen las visitas y la participaciéon. As{ mismo, los usuarios
dejan de considerar la pdgina como meramente promocional e

institucional y se convierten en parte del proyecto. Envian sus opiniones,
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fotos y videos y envian sus propios contenidos para que sean colgados
en la pagina. El carcter 2.0 acorta mucho la brecha entre la institucién y
los usuarios, un aspecto muy interesante para los museos.

Las conclusiones extraidas en este proyecto nos llevan directamente a
reflexionar sobre los museos y la tecnologfa 2.0.

4i[C) WIFlenla plays | Contacio | Mapa web Buscador [EEITNTTITIN oscin
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Zarautz adaptado a los

Si tienes un dispositivo movil con acceso a internet, puedes estar
al dia de todo lo que ocurre v ofrece Zarautz tecleando en la barra
de navegacion de tu dispositivo la direccion:
http:/mobi.gurezarautz.net.

sl

o urezar .7 ek
actualdad de Zarautz te serd Fic, ripuda v accestle.

Entra en Ia version movil de Zarautz (hitp://mobi. gurs

Fig 10: Versin Mobi de la web Gure Zarant,

4. Nuestro punto de vista sobre el museo y la tecnologia 2.0

Todo museo debe realizar labores de conservacién, investigaciéon y
divulgacién. En este caso, y para analizar el tema que nos ocupa, nos
centraremos en lo dltimo, en la divulgacién. Entendemos como
divulgacién las labores de socializacién 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 concienciacién y sensibilizacién 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 mas de comunicacion

Juan José Aranburu

Una de las labores divulgativas del museo consiste en crear una oferta
atractiva y difundirla para que llegue al maximo numero de personas.
Para ello, se utilizan soportes como folletos, mailings, medios de
comunicacién y las paginas web. Las redes sociales como Youtube,
Flickr, Facebook o Twitter, son un soporte mas para hacer llegar la

oferta del museo a los usuarios.

Debemos ver las redes sociales como un punto mas donde se da a
conocer nuestra oferta de servicios. Y debemos pensar que Internet,
como el papel, puede tomar diferentes formas (Facebook, blog, pagina

web...) dependiendo de cual sea nuestro objetivo .
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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 comunicacién. Simplemente porque nos permitira llegar a mas
gente. Y para ello crearemos los canales de Youtube, Flickr, Facebook y
Twitter con la marca del museo.

4.2 Cémo gestionar las redes sociales

Es necesario contar con un plan de dinamizacién para mantener
activa la presencia del museo en la red (web, redes sociales, foros...). El
plan de dinamizacién debera 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
electrénico. Y siguiendo el procedimiento habitual, le daremos una
respuesta al solicitante. El usuario valorara positivamente el servicio
siempre y cuando se le responda de modo profesional a su peticién. Los
nuevos canales de comunicacién, por tanto, deben integrarse en nuestra
metodologia habitual.

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

Hstamos 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 comunicacién en nuestros canales de Internet.
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Hasta el momento hemos hablado de cémo controlamos los canales
de comunicacién que hemos abierto para comunicarnos con el usuario.
Pero no debemos olvidar que la gente ya esta hablando sobre el museo
en la red, y es importante conocer la opinién 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. Lla monitorizacién busca agilizar la gestién y
la btsqueda en Internet. Con un simple vistazo sabremos si ha habido
alguna actividad reciente relacionada con el museo en forma de noticia,
opinién, foto o video. Desde ahi podremos simplemente dejarlo estar o
entrar y dejar nuestra propia opinién, o quiza incluir esa foto o video 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 video, una foto o sus opiniones. Es como un diario digital
en donde el usuatio adopta un nick y narra sus expetiencias. Lo que
diferencia a las redes sociales del resto es su caracter 2.0 o su propésito
de compartit con los demds sus propios contenidos para que sea
comentado o usado por otros.

En el caso de Youtube podemos incorporar a la pagina web aquellos
videos que nos parezcan de interés, enriqueciendo asf nuestra oferta de
contenidos. Lo mismo ocurre con Flickr, pero en este caso con
imagenes. El usuario aplica una licencia a sus fotos y decide de qué
forma desea compartir sus fotos con los demis. Las licencias que
posibilitan el uso de los contenidos por terceras personas se denominan:
Creative Commons. En ocasiones denominamos como contenidos libres
los que estan 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 comparticién libre de contenidos ayuda a sumar experiencias y

conocimiento. Los museos podtian asimismo compartir sus contenidos
para que los usuarios los utilicen y los compartan a su vez con sus

122



Redes sociales y museos participativos: La irrupcion de las tecnologias 2.0 en la sociedad y su ...

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 mas fuerza que la que emite un
museo a los usuatrios.

Basandonos en ese hecho, el compartir contenidos y recursos en la
red nos parece una buena estrategia de marketing en el caso de pequefios
museos cuyos contenidos sean dificilmente vendibles bajo licencias, ya
sea por su escaso valor material, por su caracter 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.
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Fig 12: Espacio colaborativo en la web Gure Zm;am‘z

Ademids de creer que el museo deberfa compartir sus contenidos
libremente, también creemos que habria 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 exposicién con sus amigos,
para que comparta sus emociones con otros usuarios o0 no usuarios, asi
ayudando a la divulgacion de la exposicion o de la obra en cuestion.

Si la instituciéon no es 2.0 sera dificil que su acciéon pueda ser
plenamente 2.0. Por ello es necesario mirarse al interior para saber qué
debemos de proyectar al exterior para que asi el mensaje sea plenamente
coherente y sostenible. El museo 2.0 es mas que estar en las redes
sociales, es mas que unas simples herramientas de comunicacion, es una
forma de compartir el conocimiento con el publico.

En definitiva, debemos huir de las posturas patrimonialistas y

compartir el patrimonio con el publico, acercarlo a las personas y
promover as{ el consumo activo de la cultura.
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