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ABSTRACT

Realidad aumentada, moviles, apps, museos, cultura

Proyecto de aplicacidén para dispositivos moviles que utiliza la Realidad Aumentada (RA)
para contextualizar obras artisticas. Es un producto pensado para museos y galerias pero
también para espacios exteriores que posean elementos de valor cultural. Sin embargo, y
para servir de ejemplo se ha aplicado en seis piezas destacadas del Museo Episcopal de Vic.
Aunque en Europa y EE.UU. los museos ya estan innovando en este terreno, en Espana, que
es donde se enmarca el proyecto, existe una carencia de elementos de mediacidn cultural
como estos; sobre todo en los museos de arte donde las obras acostumbran a presentarse
despojadas de cualquier herramienta que proporcione informacion complementaria. Existe,
por tanto, una descontextualizacion del arte que crea barreras para el entendimiento del publi-
co general. De esta situacion de carencia parte el objetivo principal del producto, el de apro-
vechar las posibilidades de la RA para mejorar la experiencia y el dialogo entre el visitante y
la obra, aportando conocimiento y fomentando el aprendizaje.

Augmented reality, mobile, apps, museums, culture

Project of an application for mobile devices which use Augmented Reality (AR) to con-
textualize works of art. It is a product designed for museums and art galleries as well as for
outdoor spaces which have elements of cultural value. To serve as an example it has been
applied on six relevant pieces from the “Museo Episcopal de Vic”. Unlike Europe and USA,
where their museums are making innovations in this field, Spanish museums, where the pro-
ject is enshrined, have a lack of cultural mediation elements like those. This fact is particularly
found in the art museums whose works are usually presented stripped of any complementary
informative tool. There is, therefore, an art decontextualisation that creates barriers for the ge-
neral public understanding. It is precisely from this lacking situation, that the principal objective
of the product starts: taking advantage of the possibilities of the RA, so that to improve both
experience and dialogue between visitors and art works, contributing, in this way, to knowledge
and promoting learning.
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INTRODUCCION

En Mayo del 2011 el Departament de Cultura de la Generalitat de Catalunya' hizo publica
la lista de los 10 museos mas visitados del pais en el pasado afio, resultados que se pue-
den observar en el siguiente grafico (vid. Figura 1), ordenados de mayor a menor numero de
visitas.

Los 10 museos mas visitados de Catalunya

Audioguia Guia Web Blog App Redes
multimedia movil sociales

Museu Picasso * * * *

Teatre Museu Dali

Museu F.C.
Barcelona

Fundacié Joan
Miré

Museu d’Historia
de Barcelona

MNAC
MACBA

Museu Maritim

Museu
d’Arqueologia de
Barcelona

Museu d’Historia
de Catalunya

Figura 1

" Informacion extraida de:
http://premsa.gencat.cat/pres_fsvp/AppJava/notapremsavw/detall.do?id=110827&idioma=0
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[INTRODUCCION ]

¢ Qué elementos de mediacion cultural ofrecen estos espacios tan populares? Como mues-
tra el grafico todos tienen una presencia online béasica, entendiendo esta como que todos
poseen un sitio web desde donde difundir su patrimonio pero solo una minoria, el Picasso y
el Museu Maritim, disponen de otra plataforma: el blog. El caso de la presencia en las redes
sociales es un poco mejor, ya que se da en 7 de los 10 casos.

Pero en el terreno offline, donde se cuentan de verdad las visitas solo cinco museos dispo-
nen de audioguia, un elemento ademas casi obsoleto dada las potencialidades que ofrecen
los podcasts y los dispositivos moéviles presentes desde hace tiempo en muchos museos
internacionales. Por otra parte, las guias multimedia son casi inexistentes, tan solo el Museu
Maritim cuenta con una creada hace algunos afios. También en solitario se encuentra el Mu-
seo Picasso, ya que es el Unico museo catalan que dispone de un app para iPhone, lanzada
este afo, pero que tiene la desventaja de ser solo una copia del contenido de su sitio web.
En esta linea, cabe destacar que en octubre la Fundacié Mir6 también tiene previsto sacar su
aplicacion para movil. Aunque la situacién parece que mejora dados los nuevos proyectos, en
general, el panorama es desalentador, y ante esta situacion de desconexion entre usuario-
obra nace la idea de este proyecto.

El proyecto que presento surgi6é de una necesidad personal y desde un punto de vista local.
Visitar un museo de arte en Catalunya puede resultar un experiencia frustrante en términos
de mediacion cultural. Es decir, el visitante contempla las obras expuestas pero no interviene,
no interactta, no dialoga. Queria ofrecer una solucién tecnolégica que conectara al usuario
con la obra, que respondiera a sus dudas, que le generara de nuevas y que le motivara a
aprender y, en definitiva, que difundiera de forma eficaz el patrimonio cultural del museo. Pero
¢ qué solucion tecnologica es la mas adecuada? Me incliné por aunar dispositivos méviles
y realidad aumentada (RA), una tecnologia incipiente pero con un potencial enorme para los
museos. Cada vez mas usuarios disponen de smartphones con los que acuden a los museos,
sin embargo, estos no se aprovechan de sus posibilidades.

¢ En qué aspecto de las obras se aplicaria la RA? Aunque las posibilidades son diversas,
para el proyecto elegi crear un aplicacion para moviles que utilizara la RA para contextualizar.
Como he mencionado, hoy el usuario tiene un rol contemplativo en estos espacios cultura-
les, por qué no dar respuesta a dudas tan basicas como: ;Doénde estaba ubicada la obra? o
¢ Cdmo era en su origen? Son preguntas que van mas alla de la informacién que se puede
encontrar en Google y que necesitan una respuesta visual o mejor in situ. La RA encaja a la
perfeccion en este propdsito, ya que superpone datos adicionales a nuestra realidad, afade
valor informativo a lo que vemos y a nuestro conocimiento.

En resumen, he utilizado la RA para ofrecer contexto a las obras y la he enmarcado en
dispositivos méviles por ser un elemento cada vez mas presente en nuestras vidas. Ademas,
lo he focalizado en el Museo Episcopal de Vic (MEV) y en seis de sus obras destacadas, po-
niendo el acento en dos de ellas, “El descendimiento de Erill la Vall” y “El retablo de la pasion
de Bernat Saulet”. El caso de aplicarlo al MEV es ejemplificador, con la finalidad de exponer
una situacion que se repite en muchos de los museos de nuestro pais y que, por tanto, es
aplicable a cualquiera de ellos. Es, en definitiva, un proyecto pensado a nivel local pero con
pretension global.
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El documento consta de una primera parte de analisis de requisitos donde presento los ob-
jetivos y contenidos del proyecto, acoto el publico potencial del mismo, hago una introduccion
a la RAy estudio el mercado con lo que respecta a experiencias similares.

Las siguientes partes se dividen en disefio de la aplicacién (navegacion y funcionalidades),
produccién y planificacion (presupuesto y préstamos). Pero las atribuyo a dos propuestas
distintas: app nativa y app Junaio?.

Es decir que en el documento se detallan dos tipos de disefos y de produccién del
aplicativo. Llamo app nativa a una aplicacién para smartphones, en este caso para
iPhone pero aplicable a otro sistema operativo, que actuara como guia multimedia de
las obras mas destacadas del museo y que en algunas de las piezas, en el caso que
presentd lo he planteado en dos en concreto como mencioné, ofrecera la opcion de
RA.

Por otro lado, la app Junaio es un servicio dentro de una aplicacién ya existente
para smartphones (Android y iPhone), el navegador de la empresa Junaio, que ofrece
informacion del entorno proximo al usuario a través de distintos canales. En esta se-
gunda propuesta, se trata de crear un canal propio del museo que ofrecera la opcion
de RA en distintas obras, ademas de actuar también como guia multimedia.

Es, por tanto, una variacion de forma. La primera propuesta consiste en crear una
aplicacidon para smartphones desde cero y en exclusiva para el museo, y en la segun-
da, crear un servicio dentro de una aplicacién para smartphones existente (Junaio).
Las dos propuestas son validas para cualquier museo, recae entonces en estos la
decision de inclinarse por una u otra, ya que ambas ofrecen aspectos distintivos.

En la Gltima parte, hago una aproximacion a cdmo se deberia lanzar el producto,
teniendo en cuenta ciertos aspectos comunicativos que considero necesarios. Y cierro
el proyecto con la parte de conclusiones y futura expansién del producto, bibliografia,
recursos online, webgrafia y anexos.

2 http://www.junaio.com
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[1. ANALISIS DE REQUISITOS 1

1.1. OBJETIVOS
[GENERALES]

Pretende mejorar la experiencia de visitar un museo de forma presencial —
tanto vivencial como educativa-, a través del fomento de la interactividad y de las sensaciones
mediante las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias. La interactividad con medios
tecnolégicos aun es un campo novedoso dentro de la museografia, y cuando se aplica supone
contemplar y tratar el museo desde otro punto de vista, el de aquellos usuarios que disfrutan
participando y aprendiendo.

Son aquellas personas que disfrutan y se sienten cobmodas ante las pantallas y que viajan
efectuando reservas via Internet (Santacana y Martin, 2010: 16). Por tanto, desarrollar formu-
las de museografia que tengan como horizonte la interaccion es fundamental para avanzar
hacia un tipo de museo mas acorde con las necesidades y la sensibilidad de nuestro tiempo
(Santacana y Martin, 2010: 18).

Respecto al aspecto de mejorar la experiencia me refiero a llegar a conseguir que visitar
un museo no sea igual a pasear, mirar obras y leer informacién en cartelas. He partido de mi
punto de vista como usuaria en un museo, en el cual me gustaria participar e intervenir en los
contenidos que se exponen. Es decir, interactuar.

Pero, ;qué es la interactividad? ;Son las TIC éptimas para el uso de la interacciéon en los
museos? Gran parte de los diccionarios no definen la palabra interactividad, sino que definen
la palabra interaccidbn como una accion reciproca. Si nos fijamos en la interactividad dada en
los productos multimedia, algunos autores sugieren que cuando el usuario dispone del control
de navegacion, el producto multimedia no es lineal, y entonces se puede hablar de interactivi-
dad.

Lejos de las definiciones mas 0 menos exactas, hay que tener en cuenta que lo que de-
nominamos interactividad solo se da dentro de un medio de comunicacién, en el que se dan
como minimo cuatro factores: emisor, receptor, mensaje y medio. Y que el medio de comuni-
cacion no tiene que ser lineal sino asincrénico, es decir, deben poder ser usados en cualquier
momento y no de depender de una programacion inflexible. En los contextos interactivos el
receptor escoge y decide, con lo cual él es quien controla qué parte del mensaje quiere y cual
no quiere. Alejandro G. Bedoya definio interactividad en 1997 como la “capacidad del recep-
tor para controlar un mensaje no lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los
limites del medio de comunicacién asincrénico” (Santacana y Martin, 2010: 18, 19 y 20).

[9]



[ 0BJETIVOS 1

[CONCRETOSI

Por otro lado, creo que es necesario que los visitantes recuerden de forma positiva la ex-
periencia vivida en un museo / exposicion para que lleguen a comprender mejor lo que han
visto y estén motivados para aprender mas. El uso de las nuevas tecnologias que propongo
(dispositivos moviles+RA) podrian satisfacer todas estas necesidades, utilizando medios que
cada vez seran mas cotidianos y aportando a la visita al museo un valor afadido y una expe-
riencia participativa.

Un modo de justificarla serian las razones que apunta el director del Museo de las Ciencias
de Valencia, Manuel Tohaira: “La realidad aumentada (RA) no es mas que una realidad vista
con mas medios que los que tenemos con los sentidos humanos. Percibir eso es fascinante
si con ello recuperas la capacidad de volver a preguntarte por qué y como. Es decir, podemos
ver un monte y decir «es un monte», pero de repente si lo vemos con RA vemos el monte
con su nombre, los metros de altura, los dias que nieva al afo, etc., ya deja de ser un monte
anonimo y pasa a ser un monte que puede interesarnos. De repente, se recupera la capacidad
de preguntarse por qué y de interesarse por las cosas que nos rodean y eso es fascinante”
(Fundacion Telefonica, 2011: 72).

Es cierto que la mejor manera de interactuar con las obras/objetos expuestos es presen-
cialmente pero creo que las TIC son utiles para fomentar y consolidar el aprendizaje; acceder
a una observacion mas detallada, proporcionar una experiencia inmersiva y aprender partici-
pando. Ademas, las TIC también ofrecen un plus de entretenimiento que en mi opinion es un
aliado para la formacion.

¢ Qué posibilidades permiten las nuevas tecnologias que no lo permita ya la
visita presencial del museo? ;Donde reside la novedad? Desde mi punto de vista se abren
las siguientes posibilidades:

Romper las barreras de espacio y tiempo (interactuar con la obra a través de la
RA, por ejemplo, observando sus detalles sin invadir el espacio expositivo o guardar
informacién para revisarla después en casa).

Valor anadido (el visitante adopta un papel mas activo en la visita al museo a través
de su conexion virtual con las obras; la informacion no le viene dada como es habitual
a través de paneles informativos).

Juego interactivo (las TIC proporcionan un elemento de entretenimiento, que
aunque también se puede dar en una version tradicional, facilita y amplia las posibi-

lidades de juego e interaccidon con el usuario).

[10]



[1. ANALISIS DE REQUISITOS 1

Como explica la doctora Sara Monaci: “el aspecto que resulta innovador de los new
media es que por primera vez los individuos pueden acceder a la informacion deseada de
forma concreta, en el momento y desde el lugar elegido y a través de terminales de bolsillo.
Esto ha sido posible gracias a la convergencia progresiva de los medios de comunicaciéon
en un formato digital y por otro, gracias a la profunda penetracién entre el publico de dis-
positivos moviles, cada vez con mayor potencia en términos de tratamiento de datos y
funcionalidades multimedia. La innovacion no reside en la tecnologia sino en el modelo de
comunicacién que enfatiza las potencialidades del terminal/usuario y en la posibilidad de
personalizar” (Monaci, 2008: 334).

[CUANTIFICABLESI

1. Duplicar la media de visitas del museo el 18 de Mayo, Dia Internacional de los
Museos, y que serd la fecha de su lanzamiento.

2. 100 personas lleguen a completar la experiencia sin ayuda del personal.
3. 100 personas la valoren como positiva.

4. 50 personas amplien sus conocimientos sobre las colecciones del museo y sepan
nombrar y especificar algin detalle de las obras incluidas en la aplicaciéon mévil.

[11]



1.2. CONTENIDO

El proyecto se lanzara a mediados de mayo aprovechando la cita anual del
“Dia Internacional de los Museos”; donde centros de mas de 145 paises del mundo abren de
forma gratuita y realizan en ellos diferentes actividades especiales. Mi idea es centrarme en el
Museo Episcopal de Vic (MEV), que reune algunas de las mas destacadas obras del romanico
y gotico catalan, pero que al encontrarse descontextualizadas y con una presentacion poco
llamativa pierden la oportunidad de comunicar el mensaje artistico de una forma mas partici-
pativa e inteligible. La RA constituye entonces una opcion muy adecuada para los museos en
general, pero sobre todo en los de arte ya que es una tecnologia no invasiva y de facil uso —en
la interaccion no se toca el objeto expositivo-, que permite una conexidn participativa con el
visitante, que se siente parte de la experiencia.

En general, en los museos de arte 1o que prima mas es el objeto artistico que el usuario,
al que normalmente no se le ofrece ningun tipo de mediacién que le permita comprenderlo y
situarlo en unas determinadas coordenadas espaciotemporales, como sucede en el MEV. El
proyecto quiere huir precisamente de lo que explica Mateos respecto al arte medieval “donde
se prima la mirada estética, casi espiritual, de las piezas expuestas. Con suerte, se le puede
sumar una cuarta variable, la de la pequefa cartela que informa de su atribucidn, fecha de
ejecucion y material, poco o nada significativa para el comun de los mortales. Se exige que el
usuario experimente una determinada fruicion estética, sin que en absoluto importe la nece-
saria contextualizacién que permite comprender la funcion que tenian ese tipo de artefactos,
que ahora consideramos artisticos” (Mateos, 2008: 21).

Las tecnologias de la informacidn y la comunicacion son una posible respuesta para evitar
situaciones como la planteada, ya que ofrecen potencialidades dificilmente rechazables en el
camino de la adaptacidn de la gestion del patrimonio cultural a la nueva realidad del siglo XXI
(Mateos, 2008: 40).

En concreto, el proyecto se realizara a partir de una seleccion de las obras mas relevantes
del centro, que se encuentran diseminadas a lo largo de la planta baja y la planta primera. A
través de una aplicacion moévil gratuita que incluird un mapa del museo se guiara al usuario
hacia los puntos de interés donde se ha aplicado la RA y se le ofreceran distintas opciones
segun el caso®. A continuacion, se detallan algunas propuestas para las distintas obras. Mas
adelante, se explicaran en detalle las funcionalidades de dos de ellas, a modo de ejemplo de
lo que podria proporcionar la aplicacién:

3 Se han incluido aquellas obras que ademas de su relevancia se adecuaban mas a las posibilidades
que permite la RA. La aplicacion movil se puede hacer a partir de todas o algunas de las que aqui se
proponen.

[12]



[1. ANALISIS DE REQUISITOS 1

#" Baldaquino de la Vall de Ribes

- Animacion / video sobre su ubicacion original (encima del altar de la iglesia de Ribes
de Freser).

- Destacar las similitudes con las pinturas de Sant Climent de Talll a través de la com-
paracién de distintas imagenes (que pueden ser consultadas con posterioridad en casa)
y/o con etiquetas que destaquen los elementos similares.

- Explicacion a partir de etiquetas o audio de los puntos clave de la pintura como, por
ejemplo, las inscripciones que contiene.

" Descendimiento de Erill la Vall

- Mediante RA se podria ver en conjunto toda la pieza, haciendo visibles las figuras
ausentes en la obra expuesta. Aqui resulta fundamental y plenamente justificada el uso
de esta tecnologia ya que proporciona una solucién efectiva, in situ y necesaria para la
comprension de la obra.

- Animacioén / video sobre su ubicacién original en la iglesia de Santa Eulalia d’Erill la
Vall (Boi).

- Explicaciéon/Descripcion de la obra, su historia, su descubrimiento, a partir de etiquetas
y/o audio de los puntos clave.

" Retablo de la Pasiéon de Bernat Saulet

- Al igual que la obra anterior, la RA aportaria un enfoque interesante al permitir ver una
recreacion superpuesta del retablo sobre el policromado de la pieza tal y como era en
origen.

- Animacién / video sobre su ubicacién original en Sant Joan de les Abadesses.

- Explicacion de cada parcela del retablo. En una distancia donde se abarque todo el
retablo en la pantalla del smartphone* se iran marcando y etiquetando de forma descrip-
tiva cada una de las partes de la obra, sin necesidad de acercarse a la cartela y perder
asi el punto de referencia.

- Explicacion/Descripcion de la obra y descubrimiento de la figura de Bernat Saulet.

4 Teléfonos de 3G, que proporcionan acceso a Internet movil convirtiéndose asi en un ordenador de
bolsillo conectado las 24 horas a la red, generando nuevas oportunidades de negocio y reconfigurando
los mercados de la comunicacién (Scolari et al., 2008: 19).
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+" Virgen de Boixadors

- Al ser un perfecto ejemplo de iconografia goética se puede explicar, a través de audio o
etiquetas descriptivas superpuestas en las distintas partes de la escultura este estilo artis-
tico e incluso comparar las diferencias respecto a las virgenes del romanico. Una opcién
seria ver las diferencias a través de una imagen holografica en 3D al lado de la Virgen dels
Boixadors, que se pudiera mover en la pantalla a través de los gestos del usuario.

#" Retablos de Santa Clara i Gimera (Lluis Borrassa i Ramon de mur)

- Al ser obras bastante monumentales resulta imposible realizar la tarea de identificar las
partes a través del cartel informativo, ya que el visitante tiene que alejarse del cartel para
apreciar la obra y acercarse de nuevo para leer la informacién. La aplicacion de RA partira
de una explicacion de cada una de las partes a través de etiquetas descriptivas que estaran
disponibles tanto si el usuario esta cerca de la obra o apreciandola en su conjunto, como
en el caso del Retablo de la Pasion de Bernat Saulet.

- Animacién / video sobre su ubicacion original.

- Explicacién/Descripcion de la obra y de sus autores a partir de una recreacion historica de
los personajes superpuesta al mundo fisico o de un audiovisual.

#" Frontal de altar y fragmentos del retablo transformados en puertas de la flagela-
cion y martirio de Santa Eulalia (Bernat Martorell)

- Similitudes y diferencias con otros retablos expuestos de otros artistas a través de etique-
tas o comparacion de imagenes.

- Explicacion a través de audio, video y/o animacion del estilo de Bernat Martorell tomando,
por ejemplo, sus efectos pictéricos de luz y sombra.

Se ha intentado que en todos los casos la aplicacion sea una herramienta Gtil para la di-
fusiéon del patrimonio cultural del museo y que facilite su mayor comprension a través de una
forma didactica e interactiva. Asimismo, también se ha intentado evitar un uso de la tecnologia
de manera sistematica, mecanica y ciega, porque seria una opcion de comunicacion perezosa
(Comentario de Bernard Szajner, citado en Mateos, 2008: 40). En todos los casos, el aplica-
tivo contextualiza y aporta una informacion relevante que ayuda a entender el objeto artistico
desde otras e innovadoras perspectivas que ofrecen las TIC.

[14]
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1.3. USUARIOS

El Museo Episcopal de Vic no dispone de un estudio de usuarios completo.
Por ello y para concretar una aproximacién al publico potencial del proyecto, se han tomado
como referencia principal el estudio “Conociendo a nuestros visitantes”, publicado el afo
pasado por el “Laboratorio permanente de Publico de Museos” del Ministerio de Cultura, y
cifras proporcionadas por el MEV.

Segun el estudio del Ministerio, el perfil de visitante de los museos espanoles es aquel
que acude de forma espontanea e individual, es decir, sin pertenecer a un grupo organizado
y que representa el 81%. Pero la gran mayoria de ellos, realiza la visita acompafados con
la pareja, amigos y familiares, de forma mas habitual, y en ultimo caso con hijos u otros ni-
nos. Ademas, es un visitante adulto, mayor de 12 afios (70,5%), la media se sitla alrededor
de los 41 afos, y es predominantemente mujer. El visitante tipo también cuenta en su ma-
yoria con estudios superiores (63,7%) y tiene una ocupacion laboral (64,5%), aunque hay
una parte importante (14,5%) que son estudiantes que realizan la visita individualmente.

Por otra parte, el usuario mayoritario (68%) es espafol y en menor medida (32%) extran-
jero, y de estos un 7,2% son extranjeros residentes en Espafia. Respecto a la frecuencia,
el 77,3% de los visitantes realizan por primera vez la visita y casi la cuarta parte restante
repite, y de estos el 13% lo hace de forma esporadica (cada dos anos o0 mas), 4,5% asidua
(3 visitas al afno o0 mas) y 3,3% ocasional.

En cuanto a sus expectativas al visitar el museo, la mas utilizada es la de poder apreciar
objetos u obras de arte y conocer nuestra historia (46-43%), seguida por la de aprender y
descubrir algo nuevo (38-36%). El estudio apunta que de estos resultados “se deduce que
la mayor parte de los visitantes espera que el museo le reporte beneficios de tipo emo-
cional y cognitivo, es decir, que le facilite el aprecio estético de las obras, su significado
histérico y el descubrimiento de sus nuevos valores”.

De los motivos que empujan al publico a conocerlos se destaca la curiosidad, sefialada
por la mitad de los visitantes, el deseo de “ver lo que hay” y esta curiosidad “supone una
mente expectante, dispuesta a esforzarse si compensa”. Este motivo le sigue el de ocupar
el tiempo de ocio (21%) invirtiéndolo en una actividad durante un tiempo de descanso, va-
cacién, ocio o desocupacion. En esta linea se preguntd a los encuestados cuales son sus
actividades de ocio preferidas y un 58,7% se inclind por aquellas que reportan algun tipo
de conocimiento, las que se pueden realizar en compania (41,6%) y las que se realizan en
contacto con la naturaleza (41%), dato que se aleja de los museos de arte.

5Se ha escogido este estudio por ser el mas actual y exhaustivo ya que se ha llevado a cabo a partir
de 12 museos, obteniendo unos resultados que pueden ser considerados como representativos de los
visitantes de los museos que existen en Espania.
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Por ultimo, el visitante esta de media unos 70 minutos en el museo y a veces incluso
menos, lo que segun los autores del estudio supone que no se aprovechan de forma 6ptima
Sus recursos y espacios culturales. Otro dato de interés es que los servicios mas utilizados
son los que facilitan la obtencion de informacion acerca de la visita, ya sea en forma de fo-
lletos informativos (51,4%) o a través del contacto directo con el personal de taquilla o de las
salas (32,6%). Aunque los tripticos son los mas utilizados, los visitantes no les otorgan una
puntuaciéon muy alta, por lo que se puede presuponer que estos no consiguen satisfacer las
necesidades de informacién de los visitantes.

En definitiva, el publico del MEV y, por ende, el usuario potencial del proyecto se trataria
de un adulto joven entre 20-45 afos, con un predominio de la representaciéon femenina,
residente en Espana, con un nivel de estudios universitarios y ocupacioén laboral, y con in-
terés en ampliar conocimientos, aprender cosas nuevas y llenar su tiempo de ocio en com-
pania. Este tipo de usuario casa de forma idénea con el proyecto, ya que por su formacion
profesional y académica y su nivel de vida, podria disponer perfectamente de un teléfono
inteligente, estar familiarizado con la tecnologia y tener interés en aprender cosas nuevas
de una forma diferente y estimulante.

Evolucion visitantes MEV (2002-2010)

50000

37500

25000

12500

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

Figura 2
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Los datos proporcionados por el Museo Episcopal recogidos desde 2002 hasta el pasa-
do ano evidencian una pérdida destacable de visitantes de 32.203 a 26.756, en ocho afos
5.000 usuarios menos, aunque ha habido picos y no se ha producido de forma progresiva,
por ejemplo, en 2006 se alcanzaron mas de 48.000 visitas (gran parte proveniente de las
exposiciones temporales) mientras que un afo después la cifra se desplomoé a los 18.248.
Las razones pueden ser muy diversas y se necesitaria un estudio mas exhaustivo, pero lo
que si que se evidencia es que el MEV necesita impulsar iniciativas que consigan aumentar
las visitas de forma progresiva y estable. Y no solo aumentar las visitas sino ser capaz de
gestionar de forma 6ptima la experiencia para que los visitantes no solo repitan su visita,
sino que la publiciten y recomienden a sus parientes y/o amigos para que ellos también
sean participes de la experiencia (Ojeda, 2008: 59). El boca a boca, en forma ahora de
redes sociales, se configura como una de las principales herramientas de atraccion de
visitantes de que dispone el museo.

El proyecto por su vertiente innovadora en cuanto a su aplicacidn en museos espafoles
y con una adecuada estrategia de comunicacién, podria ser una de estas iniciativas para
ayudar a suscitar el interés por el MEV e incrementar sus visitas. Los puntos a favor serian
que el usuario tipo que describen los estudios se asimila al usuario tipo de los smart-
phones; que esta motivado para aprender y aumentar su conocimiento a través de una
tecnologia que supone una evolucion de elementos informativos como los tripticos, que son
poco valorados por los actuales usuarios de los museos.

Como la aplicacién se llevaria a cabo dentro de la exposicion permanente se tiene que
tener en cuenta que durante el periodo analizado (2002-2010), ésta recibe de forma aproxi-
mada entre 15-25.000 visitantes, mas que las muestras temporales (excepto en el 2006) y
gue sus visitantes lo hacen en su gran mayoria de forma individual®, dato que coincide con
el estudio del Ministerio de Cultura, pero también hay un peso importante de los grupos de
escolares y en menor grado de otros grupos organizados.

Respecto a los escolares, estos también pueden ser usuarios potenciales del prototipo
ya que estan familiarizados con las nuevas tecnologias, son nativos digitales, y en su ma-
yoria, sobre todo los de méas edad, cuentan con un movil y se espera que en los préximos
anos los smartphones recalaran en el publico joven, aunque ya se estd dando en una des-
tacable proporcion.

Otro dato a tener en cuenta es el numero de visitantes que recibe el MEV durante el
18 de mayo, fecha de lanzamiento del proyecto, y cuando la entrada es gratuita; una cifra
que se mueve entre 100 y 350 visitantes de media y que marca uno de los objetivos des-
critos anteriormente, que el proyecto logré duplicar esta cifra y que gran parte de ellos se
muestren satisfechos con la experiencia del aplicativo.

6Se consideran visitantes individuales tanto los usuarios que acuden solos como también familias,
parejas 0 grupos de amigos.
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Sin embargo, también hay que tener en cuenta aquellos visitantes potenciales que por
falta de recursos o conocimiento no sepan utilizar la RA ni dispongan de un movil in-
teligente. Las posibles soluciones serian que el museo tuviera una serie de dispositivos
moviles con la aplicacién cargada para ser utilizada, asi como que esta estuviese dise-
nada con una interfaz sencilla y comprensible para aquellos menos familiarizados con la
tecnologia. Como se apunta en el monografico dedicado a los estudios de publico en los
museos de la Revista Mus-A, también se deben atender e intentar convencer a aquellos
visitantes potenciales que no demuestran un especial interés en visitar los museos.

Respecto al origen de los visitantes del MEV en los datos recogidos este ultimo afio en
meses aleatorios, al igual como se ha apuntado antes, la mayoria procede del territorio
espanol, pero siendo mas precisos su publico mayoritario es el procedente de Osona-Vic,
seguido de Barcelona. Detras quedarian visitantes de Francia (con una proporcion desta-
cable), Estado Espanol, Girona, Japon y Alemania. Teniendo en cuenta estos datos los
idiomas del aplicativo serian el catalan/castellano y se tendria que afiadir el francés y el
inglés en caso de éxito.

Por otro lado, viendo los resultados del resumen ejecutivo del Ministerio, se pone de
manifiesto que el usuario tipo no responde al perfil demogréafico de la sociedad espafio-
la. Es decir, “los visitantes con estudios superiores estan altamente sobredimensionados,
mientras que los visitantes con estudios primarios estan infrarrepresentados”. Pero como
la RA y los méviles abarcan a un espectro de publico que va mas alla del perfil de usuario
de los museos, es un buen gancho para intentar captar mas visitantes que de otra forma no
se hubieran acercado al museo.

Y es que los centros culturales tiene que intentar no ser vistos como organizaciones
elitistas y que buscan usuarios afines ajenos a la realidad ya que “el museo se ha conver-
tido en un prestador de servicios culturales, con una oferta dirigida no s6lo a un ambito pro-
fesional sino también a un ambito de consumo o disfrute cultural, mas cercano al mercado
del ocio cultural y de la disposicion del tiempo libre de los ciudadanos” (Ojeda, 2008: 59).
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1.4. TECNOLOGIA
L6QUE ES LA RA?]

La RA es una de las tecnologias mas explotadas del momentoy seguira
en plena evolucién en los proximos afos. El concepto, sin embargo, no es nuevo. En 1990,
Tom Caudell, un investigador de la compania de aviones Boeing, introdujo el término “RA”
para facilitar el trabajo diario de los ingenieros a través de una interfaz natural que actuaba
como guia. Esta constaba de un prototipo de gafas con un sistema de reconocimiento de
posicion y orientacion conectadas a un ligero ordenador portatil. Sobre la lente de las gafas
se superponian las instrucciones necesarias para realizar las tareas de montaje.

Partiendo de este prototipo definié la RA como la interseccion entre la realidad fisica
y la virtual, donde objetos visuales se combinan en el mundo real para reforzar nuestras
percepciones.

Como apunta la investigadora Laia Pujol (2004: 2), para la mayoria de especialistas la
RA no se entiende sin citar la realidad virtual (RV), que tiene su origen en 1974 cuando
Myron Krueger en su tesis doctoral hablaba de la “realidad artificial” como un sustituto nu-
mérico del mundo real. Su definicion apuntaba las caracteristicas globales de la RV:

¥ Esta completamente generada por ordenador.
¥ Es interactiva.

"' Es inmersiva

La RA comparte ciertas caracteristicas con la RV como la interaccidén en tiempo real o
a la utilizacion de objetos en 3D pero en cambio se diferencia en que combina el mundo
real y el virtual, superponiendo datos sobre la realidad sin sustituir la realidad fisica como
si que ocurre en la RV. Ademas, su objetivo es mejorar la interaccion de las personas con
el mundo real proporcionandoles informaciones que no son directamente perceptibles a
través de sus sentidos, es decir, enriquece nuestra percepciéon de la realidad.

Por tanto, de forma llana se podria decir que es una técnica que afiade informacion
virtual a nuestro mundo fisico, complementa/superpone con datos lo que en ese momento
estamos viendo, por ejemplo, si estamos mirando a una calle la RA nos puede dar infor-
macion sobre las estaciones de metro mas cercanas.
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Como se observa en la ilustracién, la tecnologia actta como una lente a través de la
cual vemos el mundo fisico y que superpone sobre él informacién digital relevante con el
contexto en el que se encuentra la persona que esta mirando. La informacién superpuesta
generalmente se encuentra en la nube, es decir, en la red (Fundacion Telefénica, 2011: 13).

Lente de realidad
aumentada

Mundo

Usuario

Gente

Vere

interactuar Lugares

Cosas

N
-

Entregar
contenido
Nube Publicar
contenido

Fuente: Realidad Aumentada, una nueva lente para ver el mundo (Fundacién Telefonica, 2011: 10)

Imagen 1

Para hacerlo necesita un sistema de tracking, es decir, un sistema que permita reconocer
la localizacion y posicion exacta del usuario. La forma méas simple y extendida en las apli-
caciones para movil es el GPS, la brujula y los puntos WIFI (servicios ya integrados en los
smartphones).
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Por otro lado, las aplicaciones de RA pueden ser dos tipos:

¥ Con marcadores: usando una camara, el software de la aplicacion reconoce una
sefnal visual especifica y muestra la informacion contenida en ella. Este seria el caso de los
cédigos QR, similares a un codigo de barras, ya que es un sistema para almacenar todo
tipo de informacidén en una matriz de puntos o un cddigo de barras bidimensional. Para leer
la informacién contenida se necesita descargar un lector de codigos en el mévil y apuntar
con la camara a dicho cédigo.

La principal ventaja de este sistema es la precision y la estabilidad siempre y cuando
la sefial se encuentre en el campo de visidén de la cAmara. Ademas, otra caracteristica es
la portabilidad, ya que no hay que realizar cambios de software en caso de cambio de en-
torno. No obstante, una de las desventajas es el parpadeo que se produce en los graficos
virtuales cuando se situa el marcador justo enfrente de la camara.

=¥ Sin marcadores: como su nombre indica no existe ningun tipo de sefal en el mundo
fisico sino que se utilizan datos de posicién, gracias al GPS y la brujula incorporados a los
smartphones actuales. Aqui el software de la aplicacion tiene los lugares de interés alma-
cenados como si estuvieran en un mapa (con sus correspondientes valores de longitud y
latitud); el GPS vy la brujula determinan la direccién hacia la cual el usuario esta mirando,
el software lo reconoce y si hay informacién almacenada en esa zona se muestra en la
pantalla.

El problema que a veces surge y que desde las empresas desarrolladoras se esta inten-
tado solucionar es que el GPS/brujula tiene una precisién de unos 20 metros y su estabili-
dad depende de la recepcion de GPS del lugar donde se utiliza; no obstante, es la opcién
mas utilizada ya que funciona en cualquier sitio sin la necesidad de etiquetas o puntos de
referencia, es decir, sin ningun tipo de intervencion/intrusién en el mundo real.

Por otro lado, la RA también se puede clasificar segun el tipo de interfaz:

. 2 éptica: se trata de una especie de lente, que acostumbra a formar parte de un head-
set (una especie de casco con gafas incorporadas conectadas a un ordenador), donde se
superponen las informaciones gréficas sobre la realidad fisica, que permite a quien lo lleva
ver las dos realidades ante sus ojos.

=¥ Video: es cuando la RA y el mundo real se muestran en la misma secuencia de
video, en una pantalla, como seria la de los smartphones.
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- Esquema sobre como funciona la RA con smartphonesy PC

N A
Elemento que captura a
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fa
Elemento sobre el
que proyectar la mezcla
de las imagenes reales Pantalla del Pantalla del
con las imagenes smartphone PC
Hardware + software
Elemento del smartphone Hardware +
de procesamiento Q
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del soporte papel)
\_ smartphoneJ y
Imagen 2

Fuente: Realidad Aumentada, una nueva lente para ver el mundo (Fundacion Telefénica, 2011: 15)

[APLICACIONESI

Las primeras aplicaciones de RA aparecieron a finales de los arfos se-
senta y principios de los setenta en las industrias de la automocion y la aeroespacial, pero
fue en la década de los noventa cuando se empezaron a utilizar en algunas grandes compa-
nias, como fue el ejemplo de Boeing. Actualmente, la RA vive un boom, ha evolucionado y se
ha extendido su uso en ordenadores personales y desde el 2008 en moviles, donde existe un
mercado prometedor.

Como en el caso de Boeing, al principio las aplicaciones de RA necesitaban de un headset,
ahora los smartphones incluyen camara, pantalla, GPS, reconocimiento de imagen y un com-
pas. Es decir, la RA cabe en nuestra palma de la mano, es ubicua, facil de usar y se integra
dentro de las funcionalidades de nuestro teléfono.

“Cada vez nos alejamos mas y mas del ordenador de escritorio, porque la informacion que
podemos encontrar alli se puede aplicar al mundo fisico —subraya Tobias Héllerer, profesor
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de informatica en la UC de Santa Barbara, que dirige su programa de RA — La RA es la ultima
interfaz de un ordenador porque nuestras vidas cada vez son mas moviles” (Chen, 2009).

Esta tecnologia dispone de las caracteristicas esenciales para convertirse en algo co-
tidiano y facil de usar. Como continua diciendo Héllerer la gente de hoy se mueve durante
todo el dia, y la RA no tiene sentido en un entorno estatico de ordenador de escritorio. Por
eso los nuevos teléfonos inteligentes, que incluyen GPS y cadmara, estan siendo claves
para dirigir la evolucion de esta tecnologia.

Sin embargo, las aplicaciones que se encuentran en el mercado se dirigen sobre todo al
sector del ocio y del marketing. Uno de los lideres de este sector es la empresa holandesa
Layar, que tiene como producto de referencia un navegador gratuito para moéviles iPhone y
Android, que proporciona una serie de capas tematicas que, por ejemplo, aportan al usua-
rio informacién sobre sitios donde comer cerca del lugar donde se encuentra u opiniones
sobre ellos.

El auge en los dos ultimos afios de las aplicaciones para dispositivos méviles, entre ellas
las que incorporan RA, ha permitido una familiarizacion del usuario con esta tecnologia. Se
prevé que la RA en moviles alcancé unos ingresos para la industria en 2014 de entre 350 y
850 millones de doblares, segun ABI Research y Juniper Research, respectivamente, entre
publicidad, descargas y suscripciones, y aunque ahora solo se extienda su consumo en el
sector del entretenimiento, posee un importante potencial para aplicaciones sin fin comer-
cial que se espera que consoliden su adopcion en los proximos dos o tres afios (Horizon
Report, 2010: 17).

Como apunta Brian Selzer, cofundador de Ogmento compafia que produce RA para
juegos y marketing: “Esta industria acaba de empezar, y su evolucién es continua, y cuan-
tos mas individuos creativos se involucren, mas creemos que la RA se convertira en una
plataforma de uso masivo en los proximos afnos” (Chen, 2009).
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[RAY MOVILES]

Es evidente que el éxito y la adopcion de la RA por parte de los consu-
midores dependera en gran parte del éxito y la adopcion de los smartohones. En Espafa
hay un total de 55.265.6117 lineas de telefonia movil, un 4,8% mas que el mismo registro del
afno pasado de la Comisidn del Mercado de Telecomunicaciones, que se reparten entre data-
cards, lineas de prepago y de pospago, teniendo mas peso estas ultimas.

Respecto a la acogida que han tenido los smartphones, un estudio realizado por Comscore
(2010) indica que se ha experimentado un crecimiento en el nUmero de estos teléfonos en
Europa, y que en Espafa representan cerca de los 10 millones por delante de paises como
Francia y Alemania, un 27% mas que el 2009, aunque el Reino Unido ha experimentado una
subida del 70%. Y segun, Luis Sanchez Migallon de la compania Orange, en dos afios habra
21 millones de smartphones en Espafia, un 50% del total (Sanchez Migallén: 2011). Por tanto,
cabe esperar que la implantacion mayoritaria tarde mas y se produzca en tres o cuatro anos.

Otro dato a tener en cuenta y ligado con lo anterior es el que se desprende del informe
Nielsen sobre Juventud Mévil en el mundo, y que situa Espafa entre las primeras posiciones
en el uso de smartphones, concretamente un 38% de los jovenes encuestados disponen de
este tipo de méviles frente al 62% que sigue con un teléfono convencional. Aunque los datos
aun no representan un porcentaje considerable, la tendencia que han seguido ha sido el cre-
cimiento, por tanto es muy probable que en los préximos afos la mayor parte de usuarios de
movil dispongan de un smartphone 'y, por tanto, de aplicaciones de RA y conexién a Internet
movil. De hecho, en el ultimo informe trimestral de la CMT (enero-marzo 2011) los ingresos de
las operadoras en gasto de datos representan un 16,4% del total superando el gasto por sms
que supone un 8,9%.

Como se pone de manifiesto en la investigacion del GRID (Grup de Recerca d’Interaccions
Digitals de la UVIC) sobre “Comunicacién y dispositivos méviles en Catalunya”: “La difusion
de los dispositivos méviles en la década de los noventa ha generado reposicionamientos
entre los grandes actores econdmicos y tecnologicos. Todas las empresas involucradas en
el sector, desde los operadores de telecomunicaciones hasta los productores de contenidos,
consideran la comunicacién movil como una de las nuevas fronteras de sus negocios” (Scolari
et al., 2008: 19).

Y uno de estos negocios puede ser la comunicacidn museistica, en la que la mobile Inter-
net desempefia una funcion central. Tanto el hardware como el software de la industria de la
telefonia movil se han desarrollado de forma adecuada para que exista una mejor movilidad
fisica y conectividad. Estas caracteristicas abren nuevas posibilidades para el usuario que no
solamente consume informacion sino que el mévil se convierte en herramienta de producciéon
de contenidos en un contexto donde el consumo se vuelve muy personal e identitario (Pardo,
2008: 389).
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[LARAEN LOS MUSEOS]

No seria extrafio entonces que en los proximos afnos gran parte de
los visitantes de los museos acudiera a ellos con un teléfono inteligente capaz de pro-
porcionarle informacién adicional y necesaria sobre una exposicion determinada de forma
dinamica, interactiva y comprensible. Conectarse a Internet a través del mévil y acceder
a sus servicios sera algo cotidiano y esperaran que el museo también les ofrezca nuevas
posibilidades de acceso en la red. Pero, ¢estan preparados los museos para acoger este
tipo de tecnologias que modifican la comunicacion entre visitante y obra?

Como explica Laia Pujol en su articulo (2008: 4), los museos aun conservan el valor
tradicional de los objetos, que procede de las colecciones del siglo XVI que mostraban el
prestigio econémico de la élite social y eran inaccesibles fuera de este pequeno grupo.
Esto empez6 a cambiar con las revoluciones obreras del siglo XIX con el acceso privile-
giado a estas colecciones, mas tarde con la creacidén de los grandes museos nacionales y
ya en el siglo XIX las exposiciones universales convencieron a los conservadores a abrir
las colecciones al gran publico y presentarlas de forma comprensible.

Pero fue en el siglo XX cuando se dio la mayor transformacién museografica, dando
importancia a educar y distraer al visitante, y en eso han tenido mucho que ver la llegada
de las TIC. Sin embargo, aunque los museos ven la oportunidad de las tecnologias para
atraer al publico, aun las miran con recelo y como algo extrafio. En concreto, ven a la RV
como un sustituto de la realidad y no reconocen su valor mas alla de ser un compendio de
imagenes bonitas.

Se tiene la idea que el arte se entiende por si solo, ya nos habla, nos comunica sen-
saciones y sentimientos. El problema viene cuando realmente no nos dice nada, como
pasa con algunos tipos de manifestaciones artisticas o cuando alguien es ajeno al lenguaje
del arte. En ese momento el arte no se explica por si mismo y la museografia a través de
la interactividad puede contribuir en gran manera a que el arte hable claramente (Lépez,
2010: 559).

No obstante, hay museos, sobre todo en el mundo anglosajoén, que ya estan experi-
mentando con aplicaciones de RA para dispositivos moéviles porque ven el potencial de
esta tecnologia para entender mejor las muestras y crear una conexién entre el usuarioy la
obra. De hecho, la RA se basa en el lenguaje visual -aunque puede incorporar sin problemas
también la vertiente sonora-, un lenguaje con un fuerte potencial comunicativo e instructivo
que favorece a que dispositivos de este tipo puedan constituir interesantes recursos moti-
vadores y transmisores del conocimiento en el contexto de educacion no formal del museo.
Su capacidad empatica es superior a la de otras alternativas expositivas basadas solo en
texto e iconos. Esto se debe a que las imagenes animadas, acompafadas o no de sonido,
pueden funcionar como un sucedaneo de la realidad en constante dinamismo y agitar las
emociones igual que las experiencias vividas (Besoli, 2010: 526).
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Por tanto, se podria suponer que los museos del futuro seran instituciones dedicadas
cada vez menos a la conservacion del patrimonio, y se transformaran en espacios de co-
municacion complejos en los que, junto a las obras, las remediaciones del patrimonio reali-
zadas a través de situaciones in situ (ejemplo: puestos multimedia) o disponibles en linea
(ejemplo: dispositivos moviles) tendran un papel cada vez mas central. El concepto de re-
mediacion, introducido por Bolter y Grusin (2002), es propio de la actual sociedad en Red,
en la que las instituciones del patrimonio estan llamadas a responder con nuevas politicas
y a través de soluciones de comunicacién capaces de adaptarse a las nuevas exigencias
del publico (Monaci, 2008: 310).

La remediacion parte de la idea de Marshall Mcluhan sobre que “el contenido de un
medio es siempre otro medio”, es decir, la RA aplicada al arte no supone una simple traduc-
cion de lenguaje analégico a digital sino un proceso dinamico de competicion e integracion
entre viejos y nuevos medios. Los nuevos medios de comunicacion pueden limitarse a
reproducir pero a menudo afaden al original nuevas oportunidades expresivas y nuevos
significados y las aplicaciones de RA basadas en mejorar la comunicacion y la conexién
entre visitante y obra se encuentran en esta linea (Monaci, 2008: 311).

¢Pero en qué casos la remediacion en los centros de arte es util para
ese fin? El proyecto Horizon Report (2010: 18) destaca las posibilidades que abre la RA
en los museos a través de 3 areas:

#" Educacion e interpretacion. La RA refuerza la interpretacion por medio de niveles
cada vez mas diversos.

+" Exposiciones y colecciones. En una cultura de los museos donde los visitantes
raramente pueden tocar las obras, la RA ofrece una forma de interaccién con los objetos
expuestos que permite reducir esa distancia impuesta. Esto es especialmente relevante
en los museos de arte, como el MEV, con objetos expuestos fuera de su contexto y
que solo conectan con el visitante a partir de rétulos informativos. La RA permite una
conexion mayor, con mas informacién, didactica, vivencial y no invasiva con el objeto
expuesto.

+" Marketing y comunicaciones. La RA tiene la habilidad de reconfigurar la experien-
cia del visitante tanto dentro como fuera del museo. Esta tecnologia se puede utilizar,
por ejemplo, para visualizar el aspecto de un objeto en su origen o de un edificio en su
ubicacidn original, invirtiendo asi la idea de museo.
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1.5. ESTUDIO DE BUENAS PRACTICAS

Segun las previsiones del informe Horizon Report (2010: 9), |a adopcion
de los moéviles en los museos se dara a finales de este afno, mientras que la RA tardara de
dos a tres afos. Sin embargo, es probable que estas tendencias se acaben cumpliendo con
mas exactitud en paises del norte de Europa o Estados Unidos antes que en Espana ya que
son los que ahora estan experimentando mas en este campo. En Espafia hay pocas expe-
riencias y es un terreno aun virgen. Seguidamente resumo algunas de las practicas que se
estan llevando a cabo, similares a este proyecto, consideradas como posible competencia
pero también como inspiracion a la hora de lle-varlo a cabo. Estan ordenadas de mayor a
menor similitud y he considerado los puntos fuertes y débiles que ofrecen en comparacion
con este proyecto.

[SUKIENNICE MUSEUMI

LUGAR: CRACOVIA
HTTP://WWW.BUZZEUM.COM/2011/01/STORY-
TELLING-TRANSMEDIAS-A-CRACOVIE/
DESCRIPCION: En 2010, el Sukiennice Museum, uno
de los mas antiguos de Polonia reabridé sus puertas
después de un proceso de completa renovacion. El
museo cuenta con una gran coleccidén de arte polaco
del siglo XIX, pero era vista, sobre todo para la po-
blacion joven, como una coleccion aburrida y, por tan-
to, el centro contaba con escasos visitantes.

Imagen 3

La agencia de publicidad americana LeoBurnett fue la encargada de revertir

esta situacion con una completa campana de marketing, que se explica en este

video: http://youtu.be/jZ6sXMVz4IM. La idea de la que partieron fue que la opinién gene-

ralizada sobre los museos es que son lugares aburridos y que es en la tecnologia

(videojuegos, redes sociales o las peliculas 3D) donde reside el entretenimiento. Por

tanto, esta podia ser una via idonea para replantear la vision de los jovenes respecto
al museo.

El primer paso fue enlazar ocho obras de la galeria con diferentes historias sobre cri-
men, romance o guerra, que motivaran al publico a visitar el centro. Como la de un pintor
que llevado por el envidioso amor hacia su modelo rompi6 en pedazos el cuadro durante su
primera exposicion; o la de una princesa polaca conocida por sus escandalos y relaciones
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amorosas con varios nobles europeos. En distintos lugares de Cracovia se distribuyeron
tres tipos de posters interactivos, que animaban a la gente a llamarles o escribirles a
través del teléfono. Los que lo hacian recibian una respuesta a través de un sms o de un
mensaje grabado que les descubria un pedazo de la historia del cuadro y les invitaba a
visitar el museo. Otros posters enlazaban con Facebook, donde se ani-maba a la gente
a conocer mas historias visitando el centro.

Una vez alli, se les proporcionaba a
los visitantes un iPhone y mediante codi-
gos QR situados al lado de los cuadros
se ponia en marcha una recreacion de la
historia del cuadro mediante RA, de esta
manera cada pintura contaba su propia
historia de una forma que ningun museo
habia hecho.

La iniciativa tuvo tanto éxito que atrajo
la atencion de los medios de comunicacion
mas importantes de Polonia, del mundo de
internet asi como también de mucha gente Imagen 4
del mundo del arte y de la cultura, que
participé del evento de inauguracion de la
galeria.

En los 4 meses siguientes, el museo ya habia conseguido casi 94.000 visitantes, lo
qgue suponia el 20% de la poblacién de Cracovia.

Este proyecto es el mas parecido al que propongo. Comparten el uso
de la RA en museos de arte, la aproximacion de las obras y el publico y el fomento de
la motivacién por la cultura. A la vista de los resultados, cont6 con una campafa de
marketing excelente, que consiguié no solo un aumento importante de las visitas sino
también que los jovenes se interesaran por las obras de una forma que les resultaba
cercana y entretenida.

Una de las mayores bazas de la RA es que permite ver al mismo tiempo la obra y la
informacion adicional, superpuesta sobre la pieza, que en este caso son las recreacio-
nes de las historias de las pinturas. Es una informacién relevante, amena y que va mas
alla de la que se puede encontrar en Google, sin embargo por su planteamiento expone
una cuestion fundamental ¢qué es lo importante la obra o la tecnologia? El Sukiennice
Museum primé el entretenimiento y ejercio el foco de atencidn en las historias recreadas
a través de RA, el publico estaba mas atento a lo que pasaba en la pantalla del moévil
gue a las obras expuestas, confirmando uno de los argumentos que esgrimen los tecné-
fobos, que la tecnologia distrae.

La presencia de ésta en centros de arte tiene que estar justificada, y no servir Uni-
camente para entretener. En comparacion con el proyecto del MEV, la RA resulta una
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solucion iddénea ya que, por ejemplo, en el caso de “El descendimiento de Erill la Vall”, al
superponerse en la pantalla el conjunto al completo con las figuras ausentes, el usuario
mantiene toda su atencion en la obra y aporta el valor de poder comprenderla mejor y
contextualizarla al admirarla en su totalidad. Los contenidos complementarios, como
podrian ser las historias detras de los cuadros, se pueden ofrecer en forma de video,
como una opcion mas de una guia multimedia.

[THE STREETMUSEUM / LONDINIUMI

LUGAR: LONDRES
HTTP://WWW.MUSEUMOFLONDON.ORG.UK/EX-
PLORE-ONLINE/APPS/
DESCRIPCION: También en 2010, el Museo de Lon-
dres® lanz6 una aplicacién para iPhone y, mas ade-
lante, para Android: “The StreetMuseum”. Otras
similitudes con la de Sukiennice Museum es que su
realizacion se encarg6 a una agencia de publicidad,
; “Brothers and Sisters”, para promocionar la aper-
Imagen 5 tura de la nueva exposicion “Modern Galleries” pero
B también para reposicionar el Museo de Londres como un
centro moderno, conectado con la historia de los londinenses.

La campana de marketing se plantes para atraer a turistas y a la gente residente en la
ciudad, pero sobre todo a la poblacion joven, como en el caso del Sukiennice. Y para ello
decidieron que la manera mas efectiva de llegar a este target era desarrollar una aplicacion
mévil por su componente innovador y alentador.

El funcionamiento gira en torno del GPS del teléfono, a través del cual la aplicacién
proporciona un mapa de la zona donde se encuentra el usuario y localiza una serie de
puntos que representan imagenes histéricas de la ciudad, contenido que proviene de las
colecciones del museo. Al seleccionar uno de los puntos se muestran las imagenes con
informacion del autor, fecha y otros datos. Pero aparte también permite ver la imagen in
situ a través de RA, descubriendo asi como era ese lugar en su origen y poder comparar
en el mismo momento el antes y el ahora.

8The Powerhouse Museum en Australia también desarroll6 una aplicacion de RA que permitia a
los visitantes usar sus moéviles para saber como era Sidney cien afios atras.
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En cuanto a los resultados, segun los datos proporcionados, la app gratuita tuvo 65.000
descargas en las primeras cuatro semanas; extensa cobertura mediatica; premios; se in-
crementaron sus menciones y se hablé de ello en el mundo online, a través de las redes
sociales y blogs; el museo se reposiciond6 como espacio moderno, conectado y pionero
en el uso de las nuevas tecnologias para alcanzar nuevas audiencias; y se consigui6 un
aumento de sus visitas.

Creo que esta aplicacion cumple a la perfeccion con la afirmaciéon de Manuel Tohaira,
que apunté al principio, sobre que la RA recupera la capacidad de interesarse por las cosas
gue nos rodean; en este caso, el interés por saber como era y/o qué paso hace ahos en la
calle donde tenemos, por ejemplo, nuestro trabajo. Y lo hace de una forma que engancha
al publico mas joven al usar un medio cotidiano, contando con el plus del entretenimiento.

El éxito de esta aplicacién contribuyé a TN
que a finales de julio de este afio, el Museo
de Londres junto con el canal Historia lanzara
otra app para iPhone e iPads “Londinium?”,
que supone una evolucién de su antecesora.
Su féormula es la misma, un mapa de Lon-
dres que funciona con geolocalizacion y que,
en este caso, tiene como puntos de interés el
Londres romano de hace 2.000 afos. Entre las
grandes novedades esta la de poder excavar
en el movil restos romanos usando el dedo y/o
el gesto de soplar sobre la pantalla. Ademas,
el amfiteatro romano, que se encuentra bajo la
galeria de arte Guildhal, se puede admirar tal
y cOmo era en su origen a través de la RA; asi
como también se incorporan sonidos como el
del ajetreo o el bullicio del foro.

Imagen 6

Comparandolo con el proyecto del MEV, la gran diferencia y que resulta evidente es el
espacio en el que se desarrolla la RA, las dos apps StreetMuseum como su nombre indica
se aplican en el exterior y la del MEV en el interior del mismo. Ademas, aunque la primera
aplicacién del Museo de Londres estaba vinculada a una exposicion, no era la exposicién
en si, sino que estaba englobada dentro de una campana de marketing para promocionar
las mejoras en la coleccién del museo. Esto se hace mas acusado en “Londinium”, ya que
no esta ligado a ninguna muestra, en esencia es una ruta por el Londres romano, eso si,
con una factura de excelente calidad y que supone una evolucién innegable de las apps
moviles sobre patrimonio cultural.

Por tanto, juega con la ventaja de romper con el rol tradicional del museo, con las obras
encerradas en salones, y de salir a la calle, buscar nuevos publicos y acercar el arte a la
gente a través del entretenimiento aportando conocimiento de alto valor. No obstante, esto
se aleja de los objetivos expuestos al principio donde lo que se quiere cambiar es la expe-
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riencia dentro del museo y la interaccién con las obras reales, anadiéndoles una nueva di-
mensién “aumentada” para fomentar la comprension y el aprendizaje. En resumen, Street-
Museum es parte de una excelente estrategia de marketing para promocionar el museo y
conectar con nuevas audiencias, en cambio el proyecto del MEV pretende cambiar el rol
que juegan los visitantes dentro del museo, cobmo se comunican con las obras y utilizar la
tecnologia de la RA para contextualizar las piezas en el mismo lugar donde estan expues-
tas.

[LOUVRE MUSEUM LABI

LUGAR: JAPON
HTTP://WWW.MUSEUMLAB.JP/ENGLISH/
DESCRIPCION: Laboratorio creado en Japon? por ini-
ciativa del Museo del Louvre y la empresa nipona Dai
Nippon Printing (DNP). El objetivo es el de experimen-
tar con nuevas y sofisticadas plataformas y dispositi-
vos museograficos multimedia a partir de una o varias
obras cedidas por el museo parisino. En las siete ex-
posiciones se han aplicado nuevas herramientas de
mediacion multimedia, que han podido ser verificadas
por el publico visitante en una situacién de mediacion cultu-
ral real.

Imagen 7

Entre las herramientas tecnoldgicas utilizadas destacan: etiquetas RFID de transmision
inalambrica, pantallas tactiles Ubiq'window, espacios inmersivos en 3D tipo CAVE o guias
multimedia (PC tablets o smartphones). Lo que busca este laboratorio es ofrecer vias para
aumentar y enriquecer las relaciones entre los visitantes y el arte a través de la vista, la com-
prensién y la experiencia.

Las presentaciones que se asemejan mas al proyecto que propongo son la tercera, la
cuarta y la quinta. En la tercera exposicion, dedicada al cuadro “The Madonna of the Rab-
bit” de Tiziano Vecellio, se utilizdé un sala a modo de espacio inmersivo que reconstruia la
composicion del cuadro a través de graficos en 3D; dependiendo del movimiento del visi-
tante a través de la sala el cuadro cambiaba atendiendo a factores como la profundidad de
campo, luz y composicion. Los visitantes por tanto estaban literalmente dentro del cuadro.

En la cuarta presentacion sobre arte islamico, a través de un tablet PC el visitante puede
obtener una vision en 360° de distintos objetos expuestos en las vitrinas a través de la RA,
asi como aproximarse a los procesos de reconstruccién de alguna de las piezas.

® Informacién extraida de http://www.comunicacionpatrimonio.net [31]
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Alrededor de la obra “The Slippers” del
pintor holandés Samuel Van Hoogstraten
gir6 la siguiente muestra del Louvre Mu-
seum Lab. Aqui también se uso el espacio
inmersivo para adentrarse en la pintura.
Asi como imagenes hologréficas (produci-
das por un proyector que utiliza luz LED) y
una tablet PC moévil y smartphone para de-
tectar codigos QR situados al lado de las
obras que reproducian animaciones en 3D
que guiaban al usuario en su visita a la ex-
posicidén y explicaban detalles de esta.

Imagen 8

La ultima presentacion sobre porcelana francesa del siglo XVIII utilizé la RA aplicada en
tripticos informativos. En una pantalla dispuesta como una mesa el visitante puede poner
sobre esta cualquiera de los panfletos que se encuentran a su disposicién. La mesa reco-
noce por imagen cual es el triptico escogido e inicia una animacion, que va variando segun
la posicion y si el panfleto esta abierto o cerrado.

Es evidente que con estos ejemplos de RA y los otros elementos mediales que confor-
man las siete exposiciones, el Museum Lab esta marcando el camino para revolucionar la
interaccién entre visitante y obra con herramientas innovadoras que mejorarian con creces
la experiencia museistica. Gracias a un presupuesto holgado, el grado de experimentacion
es casi ilimitado y los productos desarrollados encajarian a la perfeccion en los museos del
futuro. Por tanto, asumirlos como competencia desde el punto de vista del proyecto resulta
inasumible, sin embargo como referentes del uso de mediacion multimedia en museos y su
cercania con el proyecto del MEV no podian ser excluidos del benchmarking.

Por otro lado, tampoco se pueden considerar competencia por su caracter de laborato-
rio, las soluciones con las que estan experimentando no se estan aplicando en situaciones
reales, sino que se trata de un proceso de prueba-error que se mueve, por ahora, fuera
del circuito cultural, lo que favorece la aplicacién del MEV que esta pensada para aplicarse
cuanto antes en la red espanola de museos, y no para ser considerada en el terreno de la
experimentacion.

Comentar también que en esta misma linea de trabajo se encuentra el proyecto de la
guia del Museo de Bellas Artes, en Rennes, que también utiliza la RA. Y lo hace a partir
de un tablet PCy una camara (que lleva el usuario), que reconoce las pinturas, a través de
la tecnologia ARToolKitPlus, y proporciona informacidn sobre ellas.
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[EFLORS]

5 @ e | ,GAR: GIRONA

HTTP://BCDS.UDG.EDU/EFLORS/

S DESCRIPCION: En 2010 el “Grup de Comunicacions i
© | Sistemes Distribuits (BCDS)” de la Universidad de Gi-
3 4 ronacre¢ Eflors para el evento anual “Girona Temps de
gf"” Flors”. No es una app en si, sino un servicio gratuito de
localizacién, descripcion e informacion de los espacios
expositivos del evento a través de la aplicacion de RA
para mévil de la empresa holandesa Layar.

En cuanto a su funcionamiento, en la pantalla se superponen

los puntos de informacion representados por iconos en forma de flor en la

secuencia de video capturada por la camara del dispositivo y se reproduce den-

tro de la aplicacion de Layar. Para determinar la localizacién de los puntos en la pantalla

se tiene en cuenta la posicion y la orientacion capturadas por el sensor GPS y la brujula
digital del dispositivo y la posicion de los diferentes espacios de Temps de Flors.

Entre la informacion que ofrece se encuentra un radar que representa los espacios que
hay alrededor del usuario; descripcion del espacio seleccionado (nombre, direccidén categoria
y numero asociado) e informacion méas detallada; imagen de los espacios seleccionados; lista
de los lugares y mapa de la zona donde se encuentran.

Esta solucién también se puede aplicar en el MEV, como se explicara mas adelante, es
decir que en vez de una aplicacion nativa sea un servicio integrado en una aplicaciéon ya
existente. Las ventajas van desde el abaratamiento de costes, trabajar con una aplicacion
ya posicionada y compatibilidad con diferentes sistemas operativos iPhone, Nokia y An-
droid.

Eflors no se encuentra en la misma linea de desarrollo que el proyecto que propongo, es
decir, no se aplica en un museo ni en obras de arte, pero en cierto sentido el evento fun-
ciona como un contenedor de espacios expositivos creados a partir de flores y enmarca-
dos en lugares singulares y con alto valor cultural. Es decir, se asemeja a una experiencia
museistica.
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Valorando el servicio de la Universidad de Girona creo que estd muy bien planteado,
ya que aprovecha al maximo las ventajas que se han comentado dando como resultado
un servicio satisfactorio y que cumple su funcién de informar sobre los puntos neuralgicos
del evento. Sin embargo, el “pero” que le encuentro es que es una simple transicion de los
datos que se encuentran en el folleto tradicional de Temps de Flors, puede que tener la in-
formacion en el mévil sea mas practico, mas ecolégico o mas entretenido o puede que no,
pero en definitiva no esta aportando casi nada nuevo a lo que aportaba el medio tradicio-
nal. Puede que contenidos sobre la historia del espacio en si, de los creadores del motivo
floral o del proceso creativo (como un video) podrian justificar mejor el uso de la RA.

Representacions N° d’espais mostrats
Icones d'espais del
Girona Temps de Flors

Espai seleccionat

Descripci6 de I'espai
seleccionat

’ . Obtenir informacio
Església de Sant Felid 7; adicional espai seleccionat

Distancia a I'espai s. Escalinata Nord ; I Imatge de I'espai
selecclonat R [II?;:““: Exposicic Floral 23 ' seleccionat

eFlors

Imagen 10
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[ARCHEQOGUIDEI

LUGAR: GRECIA
HTTP://ARCHEOGUIDE.INTRANET.GR
DESCRIPCION: Proyecto realizado en el 2002 que
consistia en un sistema multiusuario de RA para su
uso en patrimonio cultural. Lo que proporcionaba era
una experiencia de reconstrucciones en 3D del estado
original de distintos restos arqueoldgicos mediante la
superposicion con el mundo real. Para realizarlo se
valia de un headset que constaba de un ordenador, in-
terfaz inalambrica y sensor de posicion. A través de este
ultimo, el sistema determinaba la localizacién del usuario y
mostraba la informacién correspondiente, permitiéndole una experiencia in-
mersiva en los aspectos importantes del lugar.

Archeoguide se probd en la antigua Olimpia, en Grecia, pudiendo observar a través de la
reconstruccion virtual los cambios que habia sufrido a lo largo de los afios. Al inicio, los visi-
tantes crean un perfil indicando sus intereses y conocimientos y, de forma opcional, pueden
escoger una visita guiada de una lista de itinerarios predefinidos. El sistema los guia entonces
a través de las ruinas, actuando como un agente personal inteligente. Para la visualizacién de
las imagenes en 3D, el usuario tiene que encontrarse en la posicidn y orientacion adecuadas.

Este proyecto enriquece de forma completa la experiencia de visitar ruinas arqueoldgicas,
a veces resulta complicado imaginarse como era en origen un lugar concreto, y Archeoguide
permite no solo hacerse una idea fidedigna de la vida en la antigliedad, sino vivirlo de forma
inmersiva a través de elementos de ayuda y una navegacioén amigable. No obstante, y visto en
perspectiva desde como ha evolucionado la RA, creo que su punto débil es el uso del head-
set. Es cierto que asemeja la experiencia a la RV, haciéndola mas vivencial, lo que es positivo,
pero también resulta un elemento incbmodo, engorroso y que en cierta manera te aisla del
grupo, convirtiendo la experiencia en algo individual y no compartido.
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[ ESTUDIO DE BUENAS PRACTICAS 1

[PAST VIEW]

LUGAR: SEVILLA
HTTP://WWW.ALMINARSERVICIOSCULTURALES.
ES/PACKIJOOMLASPANISH/INDEX.PHP
DESCRIPCION: En 2010 la empresa Alminar Servicios
Culturales lanzé “Past View”, un producto similar al de
Archeoguide pero aqui en vez de RA se escogié RV.
También un headset permite al usuario visionar in situ
coémo era un espacio concreto en una época pasada e
incluso interactuar con un personaje de la época, que
actla como cicerone.

Imagen 12

A través de modelos 3D se recrean los espacios arquitecténicos y se dota

a los espacios de vida propia ofreciendo, segun sus creadores, una completa

contextualizacion en la que un personaje interactia con el usuario contandole la in-

formacidn en primera persona. El headset tiene la ventaja de ser portatil, y por tanto

tener un caracter autbnomo y que permite al usuario tanto interactuar como el entorno
en el que se encuentra como con el personaje virtual que le sirve de guia.

Su importancia e inclusion en este apartado residen por ser de las primeras iniciativas en
Espafa en el uso de las nuevas tecnologias para la mediacion del patrimonio cultural. Aun y
esto, y el tratarse de un producto bien hecho y cuidado en detalles, que cubre la necesidad de
vivir lo que se estéa viendo para una mayor empatia y comprension; falla en comparacioén con
lo que propongo en los mismos problemas que Archeoguide: solucién incbmoda (headset),
experiencia individual y aislamiento de la realidad, aun mas acentuada por el hecho que usa
RV, con lo que el usuario pierde totalmente la vision del mundo fisico para adentrarse en un
mundo virtual.

Aparte de estos proyectos también se ha iniciado un proyecto financiado por la Uni6n Eu-
ropea'®, y donde colabora Espafa, para desarrollar un prototipo de gafas de RV para que los
visitantes dispongan de todo tipo de recursos audiovisuales de las diferentes piezas de la ex-
posicidn segun sus intereses. El visitante podra ampliar con fotos, musica o escenografias en
3D las piezas del museo (materiales y técnicas de fabricacion, historia del objeto y anteriores
ubicaciones, entre otros).

1% Informacién extraida de:
http://www.ara.cat/cultura/ulleres-realitat_virtual-museus_0_429557414 .html|
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[1. ANALISIS DE REQUISITOS 1

[FUTUROSCOPE “LOS ANIMALES DEL FUTURO"]

C B 8. 2 Luear: POITIERS

i - B HTTP://WWW.LESANIMAUXDUFUTUR.COM
DESCRIPCION: En 2008 el Parque “Futuroscope” inau-
gurd una nueva atraccion realizada por una de las em-
presas lideres en software de RA, Total Immersion™.
En ella los visitantes iniciaban un viaje para conocer
las especies que podrian poblar la Tierra dentro de mil-
lones de anos.

i

| Iagen 13

Los visitantes se desplazan en un tren con diferentes
vagones y pasan por diferentes entornos tematicos donde
descubren animales virtuales, generados por ordenador.

Para poder verlos el usuario lleva unos prismaticos, que se asemejan al head-
set, que a su vez llevan integrada una camara que graba los decorados que observa el
usuario, y un ordenador (integrado en el mismo vagén y conectado a los prismaticos)
incluye los animales virtuales en tiempo real.

La nueva escena se configura en la pantalla de los prisméticos, ofreciendo la impresion
de que los animales realmente cobran vida en los decorados. Ademas, gracias a la pulsera-
sensor que también lleva en la mano el visitante, este puede interactuar y comunicarse con
los animales en ese momento.

Aunque es una atraccion en esencia y no se puede competir por el elevado presupuesto con
el que se hizo, se tiene que tener en cuenta ya que la aplicacion de un producto que ademas
de la RA, ofrece la posibilidad de interactuar y obtener retorno resulta del todo atractiva para
los museos. Partiendo del distanciamiento (para su cuidado) de las obras de arte con los
visitantes que obligan los museos, esta seria una solucion perfecta para que el usuario inter-
actuara con la obra sin estropearla y con una experiencia enriquecida. Pero su inconveniente
respecto a la RA en el movil (como el proyecto del MEV) sigue residiendo en la obligacion de
llevar un artilugio incobmodo vy artificial, como los prisméticos, que te aisla del entorno, de los
que te rodean y donde lo que acaba mereciendo la atencion no es la obra sino la tecnologia.

" http://www.t-immersion.com/
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[ ESTUDIO DE BUENAS PRACTICAS 1

[NORSK TELEMUSEUM - IBM]

LUGAR: NORUEGA
HTTP://WWW-03.I1BM.COM/ABLE/EUROPE/IAM-
EXPLORING.HTML
DESCRIPCION: Juego de pistas, creado en 2008 por
IBM, destinado a adolescentes que tenia como objeti-
vo encontrar un tesoro escondido en el museo utilizan-
do teléfonos con camara y codigos QR. Los jovenes
tenian que ir resolviendo enigmas encerrados en co6-
digos 2D, fotografiandolos, y descifrando el misterio a
Imagen 14 través de las letras que se les proporcionaban una vez
habian acertado el enigma.
Ademas, el centro incitd a los estudiantes a dejar mensajes secretos a sus
amigos para que los encontraran en el museo.

Estd experiencia que mezcla educacion y entretenimiento resulta exitosa tanto por la
novedad que supuso en ese momento el uso de los cédigos QR en proyectos educativos en
museos; la sencillez en el uso de la RA a través de los codigos 2D ya que fotografiandolos ya
nos proporcionan informacion, en este caso pistas y soluciones, creando un juego ameno e
interactivo; y el afiadido de la participacion, porque no solo proporcionaba una diversion indi-
vidual de descifrar el enigma sino que motivaba a los chicos a ayudarse entre ellos y compartir
la experiencia.

Por tanto, en comparacién con el proyecto este ofrece un grado de participaciéon mayor,
con un alto valor educativo a través de una propuesta mas sencilla. No obstante, al ser una
pequena iniciativa no explota las posibilidades que ofrece la RA, como si lo hace la app del
MEYV, el Norsk Telemuseum se utilizé simplemente para dar pistas/soluciones, es decir, con-
tenido textual que bien se hubiese podido dar por ejemplo a través de sms o Bluetooth.
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[1. ANALISIS DE REQUISITOS 1

[VIRTUAL DIG]

LUGAR: EE.UU.
HTTP://WWW.HITL.WASHINGTON.EDU/RE-
SEARCH/SICHUAN/
DESCRIPCION: El Museo de Arte de Seattle' realizd
una excavacioén arqueoldgica virtual que combinaba
HI-SPACE 'y ARToolKit, dos tecnologias de interaccion
que funcionaban con 10 ordenadores conectados en
red, 6 cdmaras y 6 proyectores. Uno de los escenarios
transformaba al grupo de usuarios en arquedlogos que
Imagen 15 tenian que buscar una serie de piezas escondidas en los
restos. Los usuarios mediante cepillos reales rastreaban la
excavacion en una pantalla interactiva y dependiendo de la posicion y mov-
imiento lograban encontrar las piezas.

Este es un caso parecido al de la atraccidn de “Futuroscope”, pero menos espectacular que
esta, aunque con un grado de interaccidn parecido y con la ventaja de Virtual dig de propor-
cionar una experiencia colectiva y sin artilugios incbmodos para observar la RA. Ahora, com-
parandolo con el proyecto, y destacando como puntos fuertes la interaccion y la experiencia
en grupo, lo que lo descompensa es que se trata simplemente de un divertimento, es decir,
convertir a los visitantes en arquedélogos y de nuevo la tecnologia vuelve a ser mas importante
que las piezas, quedando estas relegadas al objeto de juego, descontextualizadas y sin infor-
macion complementaria que facilite la comprensidn de lo que se esta viendo/experimentando.

2 Informacion extraida de valeonti.com
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[ ESTUDIO DE BUENAS PRACTICAS 1

[AMERICAN MUSEUM OF NATURAL HISTORY]

LUGAR: EE.UU.
HTTP://WWW.AMNH.ORG/APPS/EXPLORER.PHP
DESCRIPCION: Aunque no se enmarca dentro de la
RA si que es importante destacarla por su uso del
GPSy las técnicas de localizacion y por su disefo des-
tacado entre las aplicaciones de museos para movil.
Se trata de una app gratuita para iPhone, iPod e iPad
gue actla de guia personal por el museo, permitiendo
navegar por sus salas a través del GPS, ubicar las dis-
tintas exposiciones y servicios del centro, ampliar infor-
macién de las obras, optar por un tour guiado o compartir en
redes sociales las obras favoritas del usuario.

Imagen 16

Su diseno y funcionalidad es impecable, siendo una de las mejores que existe actualmente,
pero le falta el componente afiadido para superar la barrera de guia museistica por una guia
multimedia y con RA, que aporte una vision de aplicacidén global y que evite el aislamiento de
las obras respecto a su interpretacion, historia y contexto.

W ATET 2 7:57 PM E® .l ATET & 3

@ AMERICAN MUSEUM & NATURAL HISTORY ¢ Exhibits

=

= :

find exhibits museum tours

[

it

food & shops restrooms & exits

Re-enacting a hypothetical drama between )
predator and prey, the Museum's popular
Barosaurus display shows the enormous
plant-eating dinosaur rearing up to protect

its young against an attacking Alosaurus.

{® Directions to Here O

Imagen 17
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[1. ANALISIS DE REQUISITOS 1

[CULTURECLIC]

P LUGAR: FRANCIA
[ 3 - HTTP://WWW.CULTURECLIC.FR
, 4 DESCRIPCION: App gratuita de RA para moviles que
" Tour Eiffel 5) Beant permite a los turistas buscar, localizar y descubrir mas
B 4.1 km de 500 pinturas, fotografias, monumentos y grabados
' " en Paris, Burdeos, Lion y Marsella.

Lo bueno de esta aplicacién es que de forma sencilla

A . elusuario puede saber segun donde se encuentre que

Imagen 18 objetos del patrimonio cultural le rodean, obtener infor-

macion sobre ellos y elegir visitar aquellos que mas le in-

teresen. Su objetivo es este y lo cumple a la perfeccién, pero si comparamos

con el proyecto del MEV, “Cultureclic” carece de interaccion entre usuario y

obra, utiliza la RA para localizar no para contextualizar, y esa es la diferencia mas im-
portante entre ambas.

Turner et ses peintres

Imagen 19
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[ ESTUDIO DE BUENAS PRACTICAS 1

[RUTA DE LOS MUSEOS]

LUGAR: ESPANA
HTTP://LOADMOVIE3D.BLOGSPOT.
COM/2010/06/RUTA-DE-LOS-MUSEOS-REALI-
DAD-AUMENTADA.HTML

DESCRIPCION: Aplicacion para moévil que geoposi-
ciona mediante RA los museos de Madrid con sus
estaciones de metro cercanas para actuar como guia
para el visitante. Versidn simplificada de “Cultureclic”,
T — ya que solo te proporciona informgc.ié.n Ide los museos,
F Imagen 20 y que todo y ser una de las pocas iniciativas hechas en

este campo en el territorio espafol, y de ahi su valor e inclu-
sion en este apartado, carece de los mismos aspectos que se han apuntado
sobre la aplicacién francesa.

A modo de conclusion, destacar que la RA esta abriendo nuevas y atractivas posibilidades
a las formas de difusion del patrimonio cultural. Aun es un terreno experimental y aunque
se estan realizando proyectos muy interesantes, las empresas que ofrecen servicios a los
museos no estan explotando esta via o al menos no como producto comercial. En el caso
espanol, ademas, las experiencias son casi inexistentes por lo que el proyecto tiene un nicho
de mercado en el que establecerse y diferenciarse de la oferta de productos de otras em-
presas del sector que actualmente se focalizan en: museos online, interactivos y/o disefo de
espacios. Por lo tanto, el proyecto goza de una buena oportunidad para presentarse como
producto innovador y diferenciador a posibles clientes como museos, galerias de arte y cen-
tros culturales.

[42]
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[ NAVEGACION 1

Unos dias antes del Dia Internacional de los Museos, y también ese mismo
dia, se podria invitar a los ciudadanos a descargarse la aplicacién en su movil a través de tres
posibles vias (pudiendo aplicar todas o alguna de ellas):

¥ Enla recepcion del museo, el personal de este informara al pablico de la posibilidad de
descargarse una app gratuita en su movil para disfrutar de una experiencia interactiva en el
museo. Ademas, brindaran soporte en los casos en los que el usuario tenga dificultades para
entender el funcionamiento de la aplicacion.

=¥ En diferentes puntos de Vic se instalaran carteles con el logotipo del MEV, un codigo
bidi, la pagina web del museo y el texto “Descargate la aplicacién del museo y ven a vivir una
auténtica experiencia aumentada”. [Al lado, en letra mas pequenfa, se podria poner las instruc-
ciones de cdmo leer el cédigo bidi y descargarse la aplicacion].

=¥ Activar un area Bluetooth alrededor del museo, para enviar el mismo anuncio que los
carteles en forma de mensaje corto a los méviles de los transelntes que tengan activado el
Bluetooth. En la entrada del MEV o en algun lugar cercano que llamara la atencién se instalara
uno de los carteles pero con la frase adicional de “Activa tu Bluetooth”.

[44]



1. DISENO DE LA APLICACION 1

DISENO APP NATIVA

2.1. NAVEGACION APP NATIVA

Hay dos opciones para desarrollar el proyecto: a través de una aplicacion
existente o de una aplicacidén nativa. Primero desarrollaré como seria la navegacion en esta
Ultima. En este caso la aplicacion moévil del MEV funcionara como una guia multimedia de
las seis obras méas destacadas del museo (con contenido de video, texto, audio e imagen),
y en la que en dos de ellas se aplica RA: “El descendimiento de Erill la Vall” y “Retablo de la
Pasion de Bernat Saulet”. Su aplicacion se da solo en estas dos opciones ya que su uso en
ellas esta plenamente justificado. Sin embargo, las he puesto como ejemplo pero la RA se
podria aplicar a mas obras del museo siempre y cuando estuviera justificada.

Imagen 21

El usuario podra bajarse la aplicacion gratuita a través de un coédigo QR (situado en la en-
trada del museo junto a un poéster explicativo) que tan solo tendra que escanear o bien descar-
garse desde el Apple Market. ;Por qué desarrollar la aplicacién para iPhone y no para otros
sistemas operativos? Segun un estudio de la empresa Nielsen™ realizado durante el primer
trimestre de 2011, se pone de relieve que un 65% de los usuarios de smartphone dispone del
sistema operativo Symbian, detras se encuentran iPhone y Android con un 9%.

Bhttp://www.heraldo.es/noticias/sociedad/cuatro_cada_diez_telefonos_espana_son_smart-
phones.html
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Sin embargo, he escogido el sistema operativo de Apple porque la mayoria de aplicaciones
para museos se han lanzado para iPhone con una aplicacion exitosa y de calidad.

También hay que tener en cuenta la lentitud de ejecucion y de respuesta de Symbian,
que supondria un freno para el desarrollo de la RA; ademas, su sistema tactil falla y Nokia
se encuentra en una crisis empresarial. Por ultimo y como opinién personal, el mercado de
smartphones es aun incipiente en Espafa (4 de cada 10 usuarios disponen de uno, segun
datos del mismo estudio de Nielsen) y por el boom que generd el iPhone4 y que generara el
iPhoneb5 se puede esperar que el porcentaje de usuarios se incremente en los proéximos afos.
No obstante, si la aplicacion resultara exitosa el MEV tendria que plantearse el hacer una
version para Android y/o Symbian.

Volviendo al momento de la descarga, el usuario contara también con la ayuda del personal
del museo, ademas encontrara informacién adicional en el sitio web del MEV y en sus redes
sociales.

Wl ATET = 8:19 PM

@m-B

Calendar Camera

TZEE

YouTube Stoc Maps Weather

B-@

Calculator Notes Settinge

Imagen 22
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

Una vez instalada en el teléfono, se inicia la aplicacion y se pide que se
escoja el idioma. En este momento, el usuario dispondra ya de cinco opciones necesarias: el
botdn de mapa para ver un recorrido predefinido a través de 6 obras destacadas del museo;
el de ayuda donde se explican todas las funcionalidades; el de inicio para volver a empezar
de nuevo; el de obras, donde estan listadas las 6 piezas destacadas del museo tanto las que
incorporan RA como las que no y se especifican las distintas posibilidades para cada caso y
el botén atras que permite retroceder sobre nuestros pasos.

.all Carrier 12:34 PM

ITl MUSEU EPISCOPAL DE VIC

Castellano

Imagen 23

Al escoger el idioma empezara un breve audio introductorio. La idea era partir de una his-
toria real vinculada con el museo, que fuera emocional y causara empatia en el usuario y de
la que ya se dispusiera de material (textos, imagenes, videos, etc.). En 2007 el MEV expuso
de forma temporal “Gilabertus. Un viatge decisiu a la descoberta del romanic”, una muestra
que recordaba que hacia cien afios varios miembros del Institut d’Estudis Catalans (IEC) rea-
lizaron un viaje a los Pirineos, que supuso la valorizacion del arte romanico catalan y el des-
cubrimiento de piezas clave como “El descendimiento de Erill la Vall”, expuesta actualmente
entre el MEV y el MNAC.

[47]



[ NAVEGACION 1

Uno de los miembros de la expedicion fue Josep Gudiol, conservador del MEV desde 1898
hasta su muerte, y en donde ejercié una valiosa labor museolbgica. Para dar a conocer su
figura y su labor, Gudiol sera el protagonista de la aplicacion. A través de él, el usuario cono-
cera la expedicion, asi como también la historia del museo, de sus obras, el tiempo historico
y el arte medieval catalan. Por ello, la voz de Gudiol sera la narracién de los audios™ que se
incluyen en la aplicacién, narrados desde su punto de vista.

Asi el audio introductorio podria ser del tipo: “En 1907, expedicionarios catalanes, iniciaron
una viaje hacia [...] yo, Josep Gudiol, conservador del MEV, fui uno de ellos. Algunas de las
obras de ese viaje acabaron en este museo. ¢ Quieres conocerlas? Sigue el mapa para saber
su ubicacion en el museo”.

.ull Carrier 12:34 PM

Sala 1 -

Aqui encontraras una extraordinaria coleccién de
pinturas roméanicas y géticas. Sigue las
direcciones del mapa.

Eril Ia Vall
e

Imagen 24

“Aparte del audio introductorio que se ejecuta después de escoger el idioma, los audios restantes
estan incluidos dentro de las opciones de cada una de las seis obras.

[48]



1. DISENO DE LA APLICACION 1

El usuario podra entonces empezar su itinerario por el museo a través del
mapa. La primera parada del recorrido, siguiendo la ruta, seria el conjunto de Erill la Vall. Una
vez delante de este el usuario podra pulsar sobre el icono “Obras” (ordenadas por salas, alfa-
béticamente y uso de RA) y seleccionar la de “El descendimiento de Erill la Vall”'s. Ahi tendra
una serie de opciones para escoger (que se activaran pulsando sobre ellas):

4 Opcidn A: El descubrimiento (audio)

b Opcion B: Un viaje a la Vall (en esta opcidn se utiliza RA)

b 4 Opcidn C: Instantdneas (imagenes)

b 4 Opcién D: Anecdotarios (audiovisual)

Imagen 25

®A modo de apoyo las cartelas tendran un icono de un mévil que resalte que esta obra se encuentra
en la aplicacion del MEV acompafada de un texto tipo: “Encontraras mas informacion de la obra en
la aplicacion para movil del MEV”.

[49]
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.ull Carrier 12:34 PM

< )
Obras
“ Por salas

Descendimiento de Erill la Vall
Escultura romanica s. XlI

Retablo de la Pasién B. Saulet
Escultura gética s. XIV

Maradedéu dels Boixadors
Escultura gética s. XIV

Retablos de St. Clara y Guimera
Pintura gética s. XV

Imagen 26
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@ OPCION A “EL DESCUBRIMIENTO” (AUDIO)

Narracidén que retoma el discurso inicial: “Nos fuimos de Barcelona el 10 de Agosto en tren
hasta Narbona porque... [audio ambiente tren], pasamos por Tolosa y por fin llegamos al Vall
de Boi. Alli descubrimos “El descendimiento de Erill la Vall, una pieza clave del romanico,
escondida en...”. // “El conjunto de Erill la Vall fue descubierto en la iglesia [...], situada en la
Vall de Boi un valle que aglutiné buena parte del romanico [...] El conjunto representaba |[...]
una parte se encuentra en el MNAC y la otra en el MEV. Sus principales caracteristicas son
[...]. Seria una breve introduccion a la obra. Cuando acabe el discurso aparecera de nuevo el
menu de opciones de dicha pieza.

.ull Carrier 12:34 PM
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Imagen 27
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@ OPCION B “UN VIAJE A LA VALL” (RA):

En esta opcion el usuario podra experimentar con la RA gracias a la camara y un marcador
(ya sea codigo QR, una imagen o un patrdn) situado al lado de la obra. En los casos que se
proponen se ha optado por una RA con marcadores, debido a que la opcion sin marcadores es
apta para el exterior, situacidén en la que el GPS no tiene problemas para reproducir el patrén.
Sin embargo, la falta de cobertura en interiores hace inestable la sefial del GPS y para evitarlo
se usan estos codigos.

.ull Carrier 12:34 PM

Erill la Vall
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Imagen 28

Cuando el usuario active la opcion B se pondra en funcionamiento la camara y un cuadro
de ayuda del tipo “Escanea el codigo QR'® y explora la obra en 3D” (este cuadro se cierra con
tan solo pulsar sobre él 0 al cabo de 20 segundos, y solo se mostrara en la primera obra ya
que es un procedimiento de facil adaptacion para el usuario, igualmente este puede consultar
la opcidon “Ayuda” en cualquier momento para aclarar dudas de funcionamiento). Acto segui-
do, el usuario tan solo tendra que apuntar el teléfono hacia el coédigo y obtendra la informacion
contenida en él. En este caso, el visitante gracias a la RA podra contemplar el conjunto de
Erill la Vall, superpuesto al real, al completo con las figuras ausentes que se encuentran en el
MNAC y en el lugar donde estaban en su inicio: en la iglesia de Santa Eulalia. Se tratara de
una imagen 3D que el usuario podra rodear para observarla desde distintos puntos de vista
(siempre con el uso del teléfono).

6Se ha optado por dar la explicacion con el marcador de Codigo QR como ejemplo, aunqu

e se pue-
de optar como se ha comentado por otro tipo de marcador (imagenes o patrones). [52]
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@ OPCION C “INSTANTANEAS” (IMAGENES):

Como si fueran unos negativos de un carrete fotografico el usuario podra navegar a través
de distintas fotografias del conjunto y de su descubrimiento en la Vall de Boi, pudiendo hacer
zoom para apreciar los detalles.

.l Carrier 12:34 PM
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Imagen 29

[53]



[ NAVEGACION 1

@ OPCION D “ANECDOTARIOS” (AUDIOVISUAL):

En esta parte se daran a conocer los recuerdos de Josep Gudiol a través de las anotacio-
nes que aun se conservan de su diario de viaje. Al pulsar sobre esta opcién se iniciara un au-
diovisual, en el que se vera un cuaderno antiguo que se ir4 escribiendo a medida que avance
la narracion de Gudiol, asi el usuario puede escoger entre escuchar y observar el conjunto y/o

mirar el audiovisual. Este también se puede detener, reanudar, avanzar y retroceder gracias

a la barra de reproduccién.

.ull Carrier 12:34 PM
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Una vez finalizadas las opciones de esta pieza, el usuario sigue su recorrido
a través del mapa por las restantes obras seleccionadas en la aplicacion. Otra de las piezas
que amplio en detalle sobre las posibilidades que podria ofrecer es el “Retablo de la Pasiéon
de Bernat Saulet”. Este punto permitira varias opciones como:

4 Opcién A: ;Como era el retablo? (en esta opcion se utiliza RA)
b 2 Opcidén B: Un viaje a Sant Joan de les Abadesses (audiovisual)
b 4 Opcidén C: ;Quién era Bernat Saulet? (juego interactivo)

Imagen 31
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[ NAVEGACION 1

Ll Carrier

12:34 PM

Retablo de la Pasidn

¢ Como era el retablo? >

Un viaje a Sant Joan
de les Abadesses

4 Quién era Bernat
Saulet?

Imagen 32
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

@ OPCION A “¢COMO ERA EL RETABLO?” (RA):

Al pulsar sobre esta opcion, el usuario podra escanear el coédigo QR situado al lado del
retablo para activar la RA. Gracias a ella, podra observar la policromia del retablo como era
en su origen, ya que la pieza actual la ha perdido.

.ull Carrier 12:34 PM

Retablo de la Pasién

Imagen 33

[57]



[ NAVEGACION 1

@ OPCION B “UN VIAJE A SANT JOAN DE LES ABADESSES ™

Audiovisual con narracidén explicativa que empezara con un mapa de situacion del Ripollés,
que se ird acercando hacia el municipio de Sant Joan de les Abadesses y la iglesia de donde
es originaria la obra, la de Sant Joanipol, mostrando su ubicacién original dentro de la iglesia
y explicando brevemente algo de historia de la obra con imagenes de detalle de ésta: “Hacia
los afios cuarenta del siglo XIX trabajaron en Sant Joan de les Abadesses un grupo de escul-
tores especializados en la realizacion de obras de alabastro. Del conjunto de su produccion
sobresale este retablo contratado por el escultor Bernat Saulet en el afio 1341. Cuando llego

al museo en 1889, lo pusimos tal cual se presenta ahora pero es muy probable que su forma
original fuese apaisada”.

.ull Carrier 12:34 PM

Atrés Retablo de la Pasion

Imagen 34

También se explicara un breve apunte historico de la evoluciéon de los retablos a través
de los siglos acompanado de imagenes de las obras citadas: “Los primeros retablos que se
conocen son obras de orfebreria, del siglo Xll, de pequenas dimensiones, portatiles, en forma
de frontal o triptico. En el siglo Xlll y XIV su uso se generaliza y ya son bastante diferentes son
fijos, de grandes dimensiones, en talla o pintura, como el de Sant Joan de les Abadesses, has-
ta que en el siglo XV ya adquieren una gran riqueza ornamental, como las puertas del retablo
mayor de Vic o retablo de Santa Clara, expuestos en el MEV. A partir del siglo XVI cambian su
estructura y se convierten en auténticos porticos

[58]



1. DISENO DE LA APLICACION 1

@ OPCION C “ZQUIEN ERA BERNAT SAULET?” (JUEGO INTERACTIVO):

No se tienen muchos datos de Bernat Saulet, pero en esta opcion se tratara de describir
un poco quién podria haber sido a través de un audio y un juego interactivo: “Bernat Saulet
fue uno de esos hombres avanzados a su tiempo, aunque lo que sabiamos hasta ahora es
que era un escultor que habia vivido en siglo XIV la verdad es que Saulet nunca se quiso
definir como escultor sino como disenador de interiores. Su obra principal es este retablo”.

.ull Carrier 12:34 PM il Carrier 12:34 PM

ﬁ Retablo de la Pasion Retablo de la Pasion

¢Pero es en realidad un retablo? ¢Pero es en realidad un retablo?
¢Cuadl crees que era su utilidad? ¢Cuadl crees que era su utilidad?

= =
A. SI, seguro que era un retablo que
decoraba el altar de la iglesia -
iRespuesta incorrecta!

¢Quieres intentarlo otra vez?

—

B. Un biombo para separar diferentes
ambientes de la cocina

=

C. Un elemento decorativo del
dormitorio de un noble

Imagen 35
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En este punto saldria en pantalla una pequefa pregunta al visitante “; Pero es en realidad
un retablo? ;Cual crees que era su utilidad?” con tres opciones “a) Si, seguro que era un
retablo que decoraba el altar de la iglesia, b) Un biombo para separar diferentes ambientes
de la cocina y c¢) Un elemento decorativo del dormitorio de un noble”. La respuesta correcta
activara un audio: Pues, en realidad esta pieza tenia la funcién de biombo y fue encargada
por los abadengos de Sant Joan. Asi lo explica el mismo Saulet (en otra voz diferente): ‘Mis
biombos siempre son plegables, un arte representativo que decora, entretiene y educa. Sirven
para dividir estancias monacales, el refectorio, las celas...El biombo de la pasion esta pensa-
do para crear diferentes ambientes en las dependencias de la cocina monacal y el alabastro,
el material que he utilizado para crearlo, es idéneo para la cocina por su facil limpieza [...] ”.
En el caso que acierte un mensaje felicitara al usuario y le devolvera a la lista de opciones;
en caso de respuesta incorrecta se mostrara el siguiente mensaje “jRespuesta incorrecta!
¢ Quieres intentarlo otra vez?'.
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

DISENO APP JUNAIO

2.2. NAVEGACION APP JUNAIO

Informacio | Informacion Infor

Imagen 36

Esta es la segunda opcion para desarrollar el proyecto. Es decir, partir de la
aplicacion Junaio (empresa dedicada a la investigacion y puesta en marcha de productos con
tecnologia de RA), disponible de forma gratuita para iPhone y Android, crear dentro de ella un
canal del MEV con las mismas opciones (o similares) que se han propuesto para la app nativa.
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[ NAVEGACION 1

Aunque las opciones que se ofrecen son casi las mismas el disefio de navegacion es dis-
tinto, asi como la interfaz. Al entrar al museo, el usuario accede a través de su navegador a
una direccion web, por ejemplo, www.museuepiscopaldevic.com/realidadaumentada o bien
escanea con su smartphone un cédigo QR que puede situarse en un cartel a la entrada del
museo (el personal del mismo tendra que informar de la existencia de tal aplicacién y dar so-
porte para que el usuario pueda iniciar la experiencia sin problemas). Tanto la direcciébn como
el cédigo QR le lleva a un sitio web (solo accesible para moviles) como este:

.ull Carrier 12:34 PM

Museu
m Episcopal de Vic

Realidad Aumentada

Ayuda

Imagen 37

Las tres opciones principales son “Salas”, “Realidad Aumentada” y “Ayuda”. En la opcion
de RA se explicaria cdmo acceder y qué obras se pueden visualizar mediante RA. Mientras

que la opcion Ayuda, como en la app nativa, resolveria las preguntas frecuentes que puede
plantearse el usuario.
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

En la opcién de Salas se daria acceso a los distintos espacios del museo. Aqui se tendra
acceso también a “Mapa”, que mostrara a través de imagenes las diferentes salas del museo
con los puntos destacados, actuando asi como un recorrido predefinido por las obras mas
relevantes.

.all Carrier 12:34 PM .l Carrier 12:34 PM

ﬁ Salas “Mapa ﬁ Sala 1

Erill la Vall

Imagen 38 Imagen 39

Cuando se accede a una de las salas, aparece una breve descripcion de lo que se puede
encontrar en ella 'y se da acceso a las obras que estan contenidas en ese espacio. De la
misma manera, también podemos acceder a la sala siguiente, por ejemplo, si estamos en la
sala 1, en el margen superior derecho aparecera el botdn de la sala 2.
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.ull Carrier

Aqui encontraras una extraordinaria
coleccion de pintura y escultura romanica de
los siglos XlI y XlIl. De esta época destacan el

descendimiento de Erill la Vall y el

Baldaquino de la Vall de Ribes, asi como un

importante conjunto de frontales de altar.

Descubrelos pulsando sobre "Obras".

Imagen 40
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

Cuando el usuario pulsa sobre “Obras” aparecera un listado de las piezas mas relevantes
del espacio con su titulo correspondiente.

.l Carrier 12:34 PM

Sala 1

Imagen 41
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Al acceder a una de ellas como podria ser “El descendimiento de Erill la Vall”, ya que es el
ejemplo del que se ha partido, apareceria en pantalla una descripcion de la pieza y distintas
opciones:

.ull Carrier 12:34 PM

G Ernavan

Taller d'Erill, primera mitad del s. XIl.

Te encuentras ante uno de los conjuntos mas
importantes de la escultura romanica
europea. La obra, sin embargo, esta
incompleta ya que las dos figuras restantes
se encuentran en el MNAC (Barcelona).
¢Quieres observar la obra en sus totalidad?
Solo tienes que navegar por las siguientes
opciones.

El descubrimiento

Un viaje a la Vall

Imagen 42

En la app de Junaio, y tomando como ejemplo “El descendimiento de Erill la Vall”, se han
excluido dos de las opciones que si que se incluyen en la app nativa. Esto se debe a las li-
mitaciones propias de Junaio, que actua como contenedor de diferentes servicios, es decir,
en una misma aplicacion conviven multiples canales de RA (hoteles, equipamientos, museos,
localizaciéon de tweets, Wikipedia, etc.) y, por tanto, hay una limitacién de espacio.

Las opciones que se dan en cada obra estan incluidas en un marcador, como puede ser
un cdédigo QR, que se situaria al lado de la obra en cuestion. Sin embargo, en un marcador
solo puede haber un solo video o un audio (se debe elegir entre uno de ellos), por eso la op-
cidén “Anecdotarios”, se excluye y tampoco se puede poner una tira de imagenes ya que solo
acepta una de sola, asi que también se ha eliminado la opcion “Instantaneas”. En el caso
de “El Retablo de la Pasion de Bernat Saulet” también quedaria reducido a las dos primeras
opciones, eliminando el juego interactivo. Este se podria desarrollar pero implica un alto nivel
de programacién, con su consiguiente aumento de precio en el presupuesto, y que se podria
hacer si la aplicacion tiene éxito y resulta rentable.
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

Partiendo, por tanto, de estas opciones cuando el usuario pulsa sobre una de ellas es diri-
gido a la aplicacion Junaio, ya que recordemos estabamos en una web mobile, que se puede
entender como lo que se ha explicado en la primera parte, y las opciones de cada una de las
obras nos llevan a la aplicacion Junaio, que seria la segunda parte.

Si el dispositivo usado, cuando el usuario pulse sobre “El descubrimiento” (opcién de la
obra “El descendimiento de Erill la Vall”, que aplica RA), es un iPhone este llevara directa-
mente a la aplicacion Junaio y abre el canal correspondiente del museo de reconocimiento de
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[ NAVEGACION 1

Si el dispositivo utilizado es Android, al pulsar sobre “El descubrimiento” este llevara a una
pantalla donde se explicard como acceder a Junaio y a abrir el canal correspondiente de re-
conocimiento de patrones. La explicacion es similar a esta:

¢COMO LLEGUE HASTA AQUI?

Has sido redirigido a este sitio via web movil. El MEV quiere que vivas una
experiencia de realidad aumentada. Para ver la informacion del cédigo QR de
la obra por favor descarga la app Junaio en el Market. (Boton: “Descarga Junaio
del Market”, que le descargara la aplicacion en su teléfono).

Si ya tienes Junaio instalado, empieza la experiencia aqui. (Boton: “Empezar
experiencia ahora’).

{QUE ES JUNAIQ?

Junaio es el navegador de realidad aumentada mas avanzado. Esta crecien-
do cada dia con contenido interesante y relevante de tu localizacion o imagenes
y objetos que tu camara esté apuntando. Esta es tu fuente instantanea de infor-
macion sobre lugares, eventos, ofertas y objetos a tu alrededor. La facilidad de
uso, la gran variedad de contenido y caracteristicas superiores hacen de Junaio
un comparniero inteligente donde quiera que estés.
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

Una vez abierto el canal tan solo habria que pulsar la opcion “mostrar visién en vivo” para,
a continuacion, dirigir el teléfono a los marcadores situados al lado de la obra seleccionada y
experimentar la RA, que en este caso mostraria el conjunto completo y con una vision de 360°.

The N-spired Story

1
groR!

The N-spired Story

Writing the book of the world, one t-shirt at a
time.

Escribiendo el libro del mundo, camiseta a
camiseta

Mostrar en Vision en Vivo

@ Administrar este canal

Imagen extraida de www.ediamsistemas.com
Imagen 44
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2.3. FUNCIONALIDADES Y MAPA DE CONTENIDOS
[2.3.1. APP NATIVAI

A continuacion describo las funcionalidades generales e incluyo el mapa de
contenidos que se daria en la primera de las dos propuestas:

O La primera accion que puede realizar el usuario una vez iniciada la aplicaciéon es la de
escoger idioma. En esta primera version sera entre catalan y castellano, idiomas mayori-
tarios de los visitantes del MEV, pero dependiendo del éxito de la aplicacion se tendra que
hacer extensivo a idiomas como el francés y el inglés.

Tanto si pulsa catalan como castellano el itinerario de la aplicacion sera el mismo. Para
accionar una de las dos opciones el usuario tan solo tiene que pulsar encima del botoén, lo
que es aplicable al resto de opciones del aplicativo.

Q ¢ Coémo reconoce el usuario la RA? Cuando el usuario selecciona una opcion donde se
usa esta tecnologia, se enciende la camara del teléfono y puede ver en el margen superior
derecho un radar con una serie de puntos. Estos representan los lugares de RA, moviendo
el teléfono hacia ellos, el radar se movera y aparecera el contenido superpuesto. Como en
el caso del proyecto se utilizaran marcadores, el usuario tan solo tiene que enfocar hacia
ellos para ver la RA, pero el radar le sirve como referencia por si la imagen pierde estabili-
dad debido, por ejemplo, a un movimiento brusco que desvie el radar de uno de los puntos.
Este funcionamiento esta descrito también en la opcion “Ayuda”.

() Una vez escogido el idioma se pasa a la pantalla del mensaje de inicio, donde el usua-
rio encontrard las instrucciones para empezar la aplicacion. En esta fase ya se muestran
distintas opciones:

Mapa: El usuario puede viajar entre las diferentes secciones del recorrido con tan solo
pulsar las flechas de avance y retroceso situadas en la parte superior derecha. También
puede retroceder sobre sus pasos en la aplicacion con el botdn “Atras”, en el margen su-
perior izquierdo.

Obras: Listado de las seis obras mas destacadas del museo. Pulsando sobre ellas el usua-
rio accedera a una serie de opciones entre las que podra escoger. Algunas de ellas aplican
la RA. Excepto en estos casos, donde el tiempo no esta limitado, en las demas opciones
(como puede ser un audio con una duracién determinada) cuando llegan a su fin devuelven
al usuario al listado de opciones de la obra en cuestién. Por otro lado, el usuario puede
volver al menu de obras, pulsando este de nuevo o, por el camino mas largo, retrocediendo
cada uno de sus pasos hasta llegar a él mediante el botdn “Atras”.
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

Ayuda'’: Listado, a modo de menu, con las preguntas frecuentes que puede requerir el
usuario, sobre todo en cuanto acciones y funcionalidades. Para obtener la explicacion de
cada una de ellas simplemente hay que pulsar encima de cada duda y se mostrara un
cuadro de texto aclaratorio.

.l Carrier 12:34 PM .all Carrier 12:34 PM

Ayuda Ayuda

¢Qué es la Realidad Aumentada?
O La Realidad Aumentada no funciona

Para poder ver la RA en tu mévil tienes que ¢Cémo accedo a las opciones?
apuntar el dispositivo hacia el cédigo QR que

esta situado al lado de la obra, como si estuvieras
La Realidad Aumentada no funciona
leyendo un cédigo de barras. Una vez que la

o

aplicacion reconozca el cédigo veras las imagen

superpuesta a la obra. Muévete alrededor de esta ¢Coémo salgo de la aplicacién?

para obtener una visién de 360°.

Detener las reproducciones

Imagen 45 Imagen 46

O Todas las opciones estan interrelacionadas, es decir, el usuario puede saltar de una
opcion a otra con tan solo pulsar encima de ellas. Por ejemplo, un usuario esta mirando en
el mapa el recorrido que debe seguir y quiere consultar las obras de una sala determinada,
asi que tan solo tiene que pulsar sobre el icono “Obras” y se desplegara el menu corres-
pondiente. De esta manera, se cierra la ventana de mapa. Si quiere volver a consultar el
mapa o pulsa sobre el icono correspondiente o retrocede con el boton “Atras”.

OLa aplicacion es compatible con los movimientos multitouch de los moviles inteligen-
tes. Asi, por ejemplo, ante el listado de obras disponibles se puede navegar a través de
ellas moviendo los dedos sobre la pantalla hacia arriba o hacia abajo, haciendo la funcion
de scroll.

7El disefio de la seccién “Ayuda” seria el mismo para la app de Junaio elimando las opciones del
rango inferior.
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[ FUNCIONALIDADES Y MAPA DE CONTENIDOS 1

Imagen 47

L) El botén “Atras”, al igual que la barra de opciones, esta disponible desde el inicio de
la aplicacion hasta el final de la misma y lo que permite es deshacer los pasos del usuario
(como indican en el gréfico las flechas de retorno). Crea, por tanto, un historial de la activi-
dad del usuario y le permite rectificar en todo momento. Por ejemplo, si el visitante accede
a “Obras”, seguidamente a “El descendimiento de Erill la Vall” y después inicia la repro-
duccién de “Un viaje a la Vall”, en cualquier momento del audiovisual puede pulsar atras y
aparecera el menu de opciones de esta obra en concreto, y si siguiera pulsando el botdn
podra deshacer todos los pasos que ha ido realizando.
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[ FUNCIONALIDADES Y MAPA DE CONTENIDOS 1

[2.3.3. APP JUNAIO™]

Las funcionalidades en este caso son bastante parecidas a las de la app
nativa pero hay ligeras variaciones. En primer lugar, esta propuesta se divide en dos partes:

. 12 Parte: Web Mobile

Se accede al sitio web movil a través de la descarga de un codigo QR o de la introduccion
en el navegador de una direccion determinada. Una vez en la web mobile se ofrecen tres
opciones:

1. Salas: da acceso a las distintas salas.
2. RA: explicacién sobre como acceder y qué obras se pueden visualizar en RA.
3. Ayuda: preguntas frecuentes

0 si el usuario pulsa sobre “Salas” se muestra una lista de los diferentes espacios del
museo ordenados de menor a mayor (Sala 1, Sala 2, Sala 3, etc.). Aqui el usuario puede
acceder a una de las salas, volver sobre sus pasos e ir al inicio con el botén “Atras” o ac-
ceder a “Mapa”. En este ultimo caso se mostrara una imagen con las diferentes salas y
debajo unos botones que daran a acceso a los distintos espacios. Una vez el usuario haya
navegado por el mapa puede o bien volver sobre sus pasos con el boton “Atras” o acceder
directamente a una de las salas. Es decir, la opcion “Salas” y “Mapa” dan acceso a los dis-
tintos espacios del museo (vid. Figura 4).

Cuando el usuario pulsa sobre una de las salas, por ejemplo “Sala 1”, accede a esta donde
hay una descripcién de lo que puede encontrar en ella y el botdn “Obras”, que da acceso
a las piezas que se encuentran en este espacio. Ademas, como en toda la aplicacion el
usuario puede volver sobre sus pasos con el botdn “Atras” y también hay un acceso directo
a la sala siguiente, en este caso a la “Sala 2”.

DAl pulsar sobre “Obras” aparece un listado de las piezas mas relevantes de la sala en
cuestion, y se sigue teniendo acceso a la Sala 2 y al botén “Atras” (como muestran las
flechas de retorno, vid. Figura 4). Si elegimos una de las obras, por ejemplo, “Obra 1: Erill
la Vall”, se abrira otra pantalla con la descripcion de dicha pieza y diversas opciones. En
este paso también tendremos la opcidn “Atras”.

8Tanto el disefio como la navegacién de la app en Junaio se han hecho tomando como referencia
el disefio y la navegacion propuestos por eDiamSistemas.
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- 2?2 Parte: Junaio

O Las opciones de cada obra redireccionaran al usuario a la aplicacién de Junaio, si tiene
iPhone se abrira directamente el canal del MEV y se podran reconocer los patrones (codi-
gos QR al lado de las obras) y si utiliza Android se le llevara a una pantalla explicativa para
que se descargue la aplicacion mediante un boton de descarga, y en caso que ya la tenga
tendra que pulsar sobre el botébn de empezar la experiencia.

() Una vez ya dentro de la aplicaciéon y para iniciar la RA, el usuario debe pulsar la opcién
“Mostrar vision en vivo”, a continuacion solo tendra que dirigir el moévil hacia el marcador
de la obra para ver la RA. Cuando dé por terminada la experiencia, tan solo tiene que vol-
ver al listado de Obras con el boton “Atras” y navegar por ellas accediendo a las opciones
disponibles, a través del mismo camino que se acaba de explicar.
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1. DISENO DE LA APLICACION 1

2.4. DESCRIPCION DE LA INFORMACION

Para la elaboracion de los contenidos de la aplicacién se tendrian que tener en cuenta los
siguientes datos:

CONTENIDO: TEXTO E IMAGENES

Los apartados de texto no tendran una extension superior a las cinco lineas y las ima-
genes tendran que estar en alta calidad y ser ampliables para el usuario.

INFORMACION

#" Expedicion de 1907 y sus miembros (Josep Gudiol, Josep Puig i Cadafalch, Adolf
Mas, Guillem Maria de Broca y Josep Goday i Casals).

#" Vida y obra de Josep Gudiol, en su funcién de conservador del museo.
#" Obras destacadas del aplicativo (Erill la Vall, Retablo de la Pasién de Saulet, etc.).

#" Escultura y pintura romanica y gética.

FUENTES

#" Expertos arte medieval catalan, historiadores del arte y MEV.

#" Exposicién virtual “Gilabertus. Un viatge decisiu a la descoberta del romanic”.
#" Museu Episcopal de Vic. Guia de les col-leccions (2003).

#" Dialeg d’obres disperses. Davallament d’Erill la Vall (2002).

#" Quaderns del Museu Episcopal de Vic (2009).

#" Informacion adicional sobre arte medieval catalan y historia de principios siglo XX en
Catalunya.

[17]



[ DESCRIPCION DE CONTENIDOS ]

CONTENIDO: AUDIQVISUALES Y RA

No tendran una duracion superior a los dos minutos y medio.

INFORMACION

#" Audiovisuales de contexto geografico y de origen (Erill la Vall y Retablo Saulet).
#" Audio explicativo para la descripcion de las obras.

#" Iméagenes 3D.

#" Audiovisual del diario de viaje de Josep Gudiol.

#" Recreacion historica de la figura de Bernat Saulet.

FUENTES

#" Empresas proveedoras de contenidos audiovisuales.
#" Companiias desarrolladoras de apps para méviles.

#" Especialistas en RA y geolocalizacion.
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[ PRESUPUESTO]

3.1. PRESUPUESTO APP NATIVA®

El primer presupuesto que presento es el correspondiente a la app na-

tiva, que encargué a la empresa catalana Nostrostudio®, especializada en soluciones tecno-
l6gicas para smartphones, juegos y web. Este presupuesto se corresponde solo al desarrollo
de la aplicacion en si no al de los contenidos, que los he presupuestado aparte. Destacar que
este presupuesto se ha realizado siguiendo la siguiente propuesta descriptiva, que presenté a
Nostrostudio a modo de ejemplo de lo que podria incluir la aplicacion:

Proyecto: App mévil para museos que funciona como guia multimedia con RA
¥ 2 idiomas: catalan y castellano
) Funciones basicas:
' Inicio
¥ Atras

#"Mapa (de las diferentes salas del museo con un recorrido marcado por las obras més
destacadas)

#"Ayuda (para resolver las posibles dudas que pueda tener el usuario)

#" Obras (listado de las seis obras mas destacadas del museo, cada una con diferentes
opciones)

CRA
Aplicada a dos obras:
Obra 1

#" Opcién A: En una escultura donde faltan algunas piezas, la RA permitira ver el con-
junto escultérico en su totalidad y en su localizacién original.

®Los originales de los presupuestos estan incluidos en el Anexo, pagina 107.
20http://nostrostudio.com/es/ [80]
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Obra 2:

#" Opcion A: LA RA permitira ver la policromia de un retablo, que con el tiempo se ha
perdido.

D Multimedia

Estas y las cuatro obras restantes dispondrian de contenido audiovisual a modo de guia
multimedia, que podrian ser los siguientes:

#" Narracion en audio a través de les seis obras del museo a modo de hilo conductor y
donde aparte de una introduccion a cada pieza, se explicaria a lo largo del recorrido por las
salas del museo otros datos (historia del museo, estilos artisticos, contexto historico, etc.).

#" Audiovisuales (videos de contexto del origen de las piezas, videos comparativos de
estilos, etc.).

#" Imagenes (galerias de imagenes sobre las piezas, los autores, etc.).

#" Juegos interactivos.

Una vez definidos los contenidos expongo el esquema de la organizacion de la
aplicacion que realizé para Nostrostudio:

4 Propuesta de como podria ser la apliacién (excepto la Obra 1 y la Obra 2 que tienen que
tener les siguientes opciones las otras pueden variar):

#" Audio (7 en total, el primero de introduccion y los otros para el resto de obras).
+" Obra 1

Opcién A: Audio

Opcidn B: RA (ver el conjunto al completo y en su contexto original)
Opcion C: Galeria de imagenes

Opcidn D: Audiovisual

+" Obra 2

Opcidn A: RA (ver la policromia del retablo)
Opcidn B: Audiovisual

Opcidén C: Juego interactivo (pregunta-respuesta)
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+' Obra 3
Opcién A: Audiovisual
Opcion B: Galeria de imagenes

+" Obra 4
Opcidn A: Juego interactivo (pregunta-respuesta)

#" Obra5
Opcién A: Audiovisual

+" Obra 6
Opcidn A: Juego interactivo (pregunta-respuesta)
Opcidén B: Galeria de imagenes

Teniendo en cuenta todas estas indicaciones la empresa Nostrostudio realizé el presu-
puesto de la aplicacién, que tendria un coste total de 8.480€. A continuacion, detallo
en un grafico el desglose de tareas, horas y valor en euros de la app nativa:

DESCRIPCION | HORAS | VALOREN €

Arquitectura de la informacion 20 600
Disefo de la interfaz 40 1400
Programacion 10S 120 4800
Produccion 10S 48 1680

TOTAL 228 | 8480
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3.2. PRESUPUESTO APP JUNAIO

El siguiente presupuesto se corresponde a la segunda propuesta de

aplicacion (app Junaio)y esta realizado por la empresa e-DiamSistemas, desarrollador
certificado en Espafia para la creacion de canales en el navegador de RA Junaio y se basa
en la misma organizacioén de contenidos que se ha especificado en el presupuesto de la app
nativa, aunque excluyendo opciones como el juego interactivo que supone una compleja pro-
gramacion que se puede dejar para una proxima fase de revision del proyecto.

La app de Junaio se divide en dos partes quedando de esta manera:
¥ 12 parte: Desarrollo de la web-mobile
% 2= parte: BCGlue (Based Channel Glue)*

Tipo de canal: Canal GLUE con reconocimiento de patrones reales (cédigos QR, por
ejemplo).

Descripcion:

() canal con capacidad de reconocimiento de imagenes reales y de asociar contenido
multimedia a dichos patrones al ser reconocidos.

L) El contenido asociable son objetos 3D.

0 A través del dispositivo movil se podra visualizar en RA los modelos en 3D. La opcion
base es para 5 imagenes?.

Incluye:
L creacion y publicacién del canal para la plataforma Junaio.
0 servicio de hosting primer afio.

DActuaIizaci()n de la informacioén de los POIs® en el canal.

21Creacion del canal del MEV dentro de la app de Junaio.

22Es decir para 5 codigos QR, en cada uno de los cuales se puede poner todo el contenido de una
obra. Por ejemplo, reconocimiento de imagenes y un audio explicativo. No se puede poner un audio
y un video juntos en un mismo cédigo. Por tanto, se tiene que optar por un audio o un audiovisual.
2Puntos de Interés. Consisten en coordenadas que marcan un punto en el cual esta lo que quere-
mos localizar.
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No incluye:

Q Hosting anual para afios posteriores (100€).

En el caso de la app de Junaio el coste total seria de 2.300€, una op-
cion mas economomica que la app nativa. A continuacion, desgloso en una tabla
lo que se incluye en dicho precio:

DESCRIPCION COSTEEN €

Desarrollo interfaz web-mobile 1500
Canal Glue de Junaio 700
Objeto en 3D* 100

TOTAL 2300

No obstante, estos costes totales de las dos propuestas solo se corresponden al desarrollo
de la aplicacion, la generaciéon de contenidos, personal y gastos extra los he presupuestado
aparte teniendo en cuenta las posibles necesidades de la aplicacion, como podrian ser las
siguientes:

=¥ Personal
Redactor/Locutor: 480 horas (3 meses): 4500 €2°
Camara/Montador: 320 horas (2 meses): 3000 €
Corrector: 80 horas (2 semanas): 750 €

4 Viajes/desplazamientos®®

Turismo (Minicar)

Recogida: 22/06/2011

Devolucion: 23/06/2011 o el mismo dia

Alquiler + IVA: 23.03 €

Kilometros extra: 150km/dia?”: 11,49€
Cobertura de dafos mayor de 26 afos: 9.99€2
Total: 44,51 €

Total 5 viajes: 222,55€

24Como la opcion base es para reconocer 5 codigos QR, y son en total 6 obras se afade en el pre-
supuesto un objeto 3D extra.
2Valores aproximados tomando un sueldo promedio de 1500 € netos al mes.

26Datos extraidos de www.pepecar.com
27Se ha tomado como referencia un viaje de Barcelona-Vall de Boi, en el que hay unos 600km. EI

coche alquilado puede hacer unos 500km/dia, por tanto se tiene que contratar km de mas.
28Se ha hecho a partir de un conductor de 26 anos, si fuera menor el precio aumentaria en 10€.
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Gasolina: 500€ (unos 100€ por viaje)?®

Dietas: 200 €

Total gastos extra: 9.172,565€

Por tanto, si sumamos estos gatos extra con el coste de cada propuesta de aplicacion,
obtendremos el coste total para cada una de ellas:

App nativa 8480
Gastos extra 9173
App Junaio 2300
Gastos extra 9173

TOTAL 11.473

La diferencia entre sendas propuestas seria de unos 6.000€. Las dos
cantidades pueden resultar un tanto excesivas para el dinero que puede destinar el Museo
Episcopal de Vic, pero la opcion de Junaio ofrece una posibilidad que reduce el coste total.
Como se basa en dos partes diferenciadas se pueden realizar por separado. Es decir, en una
primera fase del proyecto se puede desarrollar la segunda parte, la del Canal Glue de Junaio.

Asi se crearia un canal del MEV donde estarian listadas las obras y también habria la
opcion de mapa y de ayuda. Cada una de las seis obras tendria como en la propuesta inicial
distintas opciones de RA como de contenido multimedia. No obstante, tendria que haber una
ayuda por parte del personal de museo o de algun explicativo (tipo poster) para descargarse
la aplicacion e iniciarse en su funcionamiento. De esta manera, se eliminaria el coste de la
web-mobile, quedando un total de 10.000€.

Si aun el coste resulta excesivo otra posibilidad es aplicar solo opciones de RA en dos o
mas obras. Independientemente de su numero, el presupuesto para el canal seria de 800€,
pero evitariamos la creacion de contenido multimedia y los demas gastos extra. Para el desar-
rollo de la RA solo seria necesario recopilar y poner en formato correcto las imagenes de las
obras necesarias para el reconocimiento de patrones, trabajo el cual podria hacer el mismo
personal del museo sin que le supusiera una gran inversion de tiempo.

2También se ha partido del hecho que se realizaran 5 viajes, ya que seran audiovisuales de con-
texto de al menos 5 obras.
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Asi el coste total seria de 800€ (canal) + X horas® personal museo, una cifra creo que
bastante ajustada y asumible por parte del MEV.

Por ultimo, destacar que el MEV también tendria que plantearse la opcidén de adquirir diver-
sos terminales iPhone y/o Android (al menos dos®') dependiendo del tipo de aplicacion por el
que se opte, lo que incrementaria el coste total del proyecto. Aunque es muy recomendable se
trata de una opcidn variable, ya que es una decisién de la propia institucion que no es necesa-
ria para el desarrollo mismo de la aplicacion. Sin embargo, se estaria limitando la experiencia
a unos usuarios en concreto, cuando el objetivo del museo tendria que ser un trato igualitario
para todo su publico.

3.3. PRESTAMOS Y AYUDAS

No obstante si el museo quiere desarrollar alguna de las aplicaciones al com-
pleto existen una serie de préstamos y ayudas para que el MEV pudiese costear el proyecto:

4 Ayudas Ministerio de Cultura:
#" Ayudas de accidn y promocion cultural

#" Ayudas a la inversion en capital para incrementar la oferta legal de contenidos digi-
tales culturales en Internet y para promover la modernizacion, innovacion y adaptacion
tecnoldgica de las industrias culturales y creativas.

Creo que el museo podria optar como institucion a alguno de estos soportes econémicos
ya que comparte en gran medida los requisitos que se circunscriben:

“Las ayudas de accidén y promocion cultural tienen por objeto el fomento de actividades que
contribuyan a generar contenidos digitales y a promover y difundir las distintas manifestacio-
nes culturales, desarrolladas tanto en el interior como en el exterior de Espana, cumpliendo
alguna o varias de las siguientes finalidades®:

" Favorecer el desarrollo, la digitalizaciéon y la internacionalizacién de las industrias
culturales y creativas.

S°Dependiendo del nimero de obras que se quieren introducir. Se podria empezar con las dos pro-
puestas “El descendimiento de Erill la Vall” y “El Retablo de la Pasion de Bernat Saulet”, y dependi-
endo de la aceptacion del publico ir incrementando el nUmero de piezas.

SEl coste de dos terminales iPhone de 1.200€.

%2Se han destacado solo aquellas en las que se ajusta el proyecto.
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#" Fomentar la digitalizacion de contenidos culturales y la difusion global de los mismos.

#" Fomentar la implantacion de las nuevas tecnologias en las actividades culturales y
en su distribucion mediante plataformas en linea”.

#" Favorecer la materializacién de proyectos que promuevan la modernizacion, inno-
vacion y adaptacion tecnoldgica de las industrias culturales y creativas, que sean eco-
ndémicamente identificables y diferenciables dentro de la actividad de la empresa y que
se dirijan a la produccién y/o distribucion de bienes de uso y difusion cultural mediante
plataformas en linea.

#" Promover las inversiones materiales o inmateriales en el desarrollo de un producto
cultural con un alto impacto tecnologico.”

Estas ayudas solo subvencionan como maximo el 70% del coste total del proyecto y como
minimo el 30% restante debe financiarse con fondos propios o con aportaciones de otras insti-
tuciones publicas o privadas. Es decir, en el caso de la app nativa y tomando el valor mas bajo
(18.000€) el MEV tendria que asumir un coste de 5.400€ y en el caso del canal de Junaio
(12.000€) la cifra seria de 3.600€.

Existen otras posibilidades como préstamos, business angels® o subvenciones para PY-
MES como la linea “Innoempresa”, gestionada en Catalunya por ACC10%, pero la subvencion
minima es para proyectos de mas de 40.000€, ademas solo es para el desarrollo no para la
comercializacion del producto y, por tanto, se escapa de la inversion que tiene que realizar el
museo. Ademas, esto conllevaria crear una empresa que aunque podria ser el primer proyec-
to de una startup dedicada a la difusién del patrimonio cultural a través dispositivos méviles,
gue creo es una opcion personal valorable para una siguiente fase del proyecto, se aleja de
las vias de financiacion del proyecto por parte del MEV.

Desde mi punto de vista, la mejor opcién es que el museo cubra los costes de un canal de
Junaio (800€) y que aplique la RA en las dos obras “El descendimiento de Erill la Vall” y “El
Retablo de la Pasion de Bernat Saulet”. De esta manera y con un desembolso de dinero bas-
tante ajustado, el MEV podria valorar la reaccion de los usuarios y plantearse ampliar la RA a
otras obras incluidas en el mismo precio, o decantarse por desarrollar el proyecto al completo,
con el plus de la guia multimedia tanto en Junaio como en app nativa. Esta prueba inicial con
las dos obras también permitiria desde una perspectiva personal valorar las posibilidades de
negocio si se enmarca el proyecto dentro de una startup, que ofreciera soluciones similares
para museos, galerias de arte, centros culturales o patrimonio cultural en ciudades.

3Inversores privados que aportan recursos financieros, experiencia personal y red de contactos a
aquellas empresas que se encuentran en una fase inicial de puesta en marcha o bien en una fase
de expansioén (Abad: 10; 2009).

34Agencia que presta apoyo a la competitividad de la empresa catalana especializada en el fomento
de la innovacién vy la internacionalizacién.
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[3.4.1. APP NATIVAI

¥ Tarea Esfuerzo
« 1) Recopilacidn de imigenes y conversion formatos 25
¢ ) Redaccion de textos y guidn de videos 45
¢« 3) Organizacion de contenido 15
« 4) Vigjes y grabacion de videos 45
# 5) Edicion de videos 4g
¢ B) Conversion a formatos correctos 15
¢ 7)) Supervision de videos v correccidn de contenidos 25
« B) Solventar errores 25
« 9) Disefio de la aplicacion 25
« 10} Programacion 25
+ 11} Pruebas bg
+« 12) Correccidn en base a pruebas 15
+ 13) Rewisién y oficialidad en App Slore 25

El desarrollo de la app nativa teniendo en cuenta los timings proporcionados por
la empresa Nostrostudio seria de casi dos meses, 6 semanas para el disefio, programacion,
pruebas y correccion de errores y unas 2 semanas que hay que tener en cuenta ya que es el
tiempo que suele tomarse la AppStore en revisar y dar oficialidad a la aplicacion. No obstante
para que la empresa pueda empezar a trabajar con la aplicacion es necesario que cuenten
con todo el material y, por tanto, antes de su desarrollo se tienen que tener en cuenta otras
tareas.

Un redactor se encargaria durante unas dos semanas de recopilar las imagenes de las
obras incluidas en la aplicacidén tanto aquellas que requieren RA como las que incluyen una
galeria fotografica. Asimismo y una vez recogidas todas las imagenes se pasaria a la conver-
sion en aquellos formatos que han sido determinados por la empresa para que su incorpo-
racion en la aplicacion no conlleve problemas.

En paralelo y durante un mes el redactor se encargara de escribir los textos y también de
los guiones de los videos a incluir en la aplicaciéon. Como se ha remarcado antes son textos
breves y audiovisuales que no sobrepasaran los dos minutos y medio de duracién. Una vez re-
dactado, se pasara a la organizacion de todo el material, clasificandolo por obras y opciones.
En esta parte, y dado que es opcional y a largo término (antes y después del lanzamiento), el
redactor o el encargado de comunicacion del MEV tendria que llevar a cabo la campafa de
comunicacion, que se detallara mas adelante, lo que también incrementaria el precio final de
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la aplicacion si se decide a llevarlo a cabo.

Siguiendo con la planificacién, durante un mes el equipo formado por el redactor y un ca-
mara/montador realizara los viajes acordados para realizar los audiovisuales, grabando las
imagenes que han sido previstas de antemano en el guion.

Una vez con el material gréfico, el cAmara/montador editara durante un mes los videos
que acompanaran cada obra, introduciendo las locuciones que se hubieran fijado en el guién
y que previamente hubiese grabado el redactor. Al finalizar el trabajo de edicion, el camara/
montador tendra una semana para la conversién a los formatos correctos de los audiovisuales
para la aplicacion.

El director del proyecto, que seria el propio museo se encargara durante dos semanas de
revisar todo el contenido producido por el equipo de redaccion y edicién, asi como a sefalar
los errores. Cuando estén descritos, el redactor y el cAmara/montador tendran dos semanas
para solucionar las incorrecciones y presentar la version final al MEV para su aprobacion. La
fase siguiente ya seria el desarrollo propio del aplicacion a mano de Nostrostudio, que antes
habria verificado y probado todo el contenido. Por tanto, el desarrollo total conllevaria seis
meses para llevarse a cabo.

Todo lo descrito se puede observar en el siguiente grafico:

Esfuerzo Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6

25 | ) Redactor
4s D Redactor

is @ Redactor

4s . Camara/Montador

4s O Camara/Montador

is 7 Camara / Montador

2s & o Director proyecto

2s ¢ ) Redactor / Montador

25 7 NostroStudio

Zs @ NostroStudio

55 o NestroStudio

is & NostroStudio
2s T Apple

Figura 5
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[3.4.2. APP JUNAIO]

¥ Tarea Esfuerzo
# 1) Recopilacidn de imagenes y conversion formatos 25
= 2} Programacion 2s
» 3) Pruebas as
»« 4) Correccidn en base a pruebas 15

El desarrollo de la app Junaio en su version mas compleja (web mobile+canal Ju-
naio) tendria una duracion similar a la creacién de una app nativa y el equipo humano seria
el mismo. Sin embargo, en su version mas simple, la de crear un canal de Junaio por ejemplo
para las dos obras seleccionadas posee unas tareas y un equipo totalmente distinto.

Para empezar las tareas se reducen ya que como solo seria aplicar RA a las dos piezas,
tan solo se necesitaria que durante un periodo de dos semanas para que desde el propio
museo se recopilaran las imagenes necesarias para el desarrollo de las piezas en 360° y su
conversion a los formatos adecuados para el canal.

Una vez que la empresa, en este caso eDiamSistemas tuviera todo el material se pasaria
a la fase de desarrollo que incluiria dos semanas de programacion, tres para pruebas y una
ultima para la correccion de los posibles errores y la verificacion final. Por tanto, su duracion
seria menor que en la versidon compleja, dos meses frente a los seis de la app nativa. De igual
forma, el tiempo y las tareas son ampliables, por ejemplo, si se opta por ejemplo por hacer un
plan de comunicacién se tiene que tener en cuenta que se tiene que empezar a producir con
un mes de antelacion al lanzamiento de la aplicacion.

Mes 1 Mes 2
i 0 MEV

4 7 eDiamSistemas

g o eDiamSistemas

7 eDiamSistemas

Figura 6
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4. CAMPANA DE COMUNICACION

El éxito de un producto depende en gran parte de una buena campafa de comunicacion.
Aunque no es el objetivo del proyecto es importante tenerlo en cuenta de cara a darlo a cono-
cer, por ello expongo una serie de acciones que considero bésicas para realizar tanto antes,
durante y después del lanzamiento de la aplicacion.

PRELANZAMIENTO

Invitar a medios de comunicacién, bloggers y personas del mundo de la culturay la
tecnologia a probar la aplicacién, tanto a testearla in situ, mediante la creacion de
un evento previo a la Noche de los Museos, como a testearla en su casa. En este
ultimo caso, aunque no puedan ver sus posibilidades si que se pueden hacer una idea
de lo que ofrece, interesarse por el proyecto y poder generar conversacion con una
idea mas clara de la que puede mostrar un simple escrito. Debido a que sus canales
de difusién son distintos se crearian dos eventos uno para los medios tradicionales y
otro para los bloggers. Aparte cabria contactar con Patrimoni.gencat, un sitio web
qgue se nutre de todo aquello que tenga que ver con el patrimonio catalan, para con-
cretar un reportaje que beneficiaria a las dos partes por difusion gratuita y de calidad
del producto al museo y por necesidad informativa al sitio web.

Envio de material informativo® (en catalan, castellano e inglés) para medios de co-
municacion (generales y especializados) que no hayan podido asistir al evento.

A continuacion expongo un listado, a modo de ejemplo, de medios a tener en cuenta:
Prensa y web

+" Diari Ara

+" El Pais

#" E| Periodico de Catalunya
+" El Punt/Avui

#" La Vanguardia

#" Patrimoni.gencat

" Qué Fem

#" TimeOut

" Vilaweb.cat

%*Notas de prensa, dosieres informativos, fotografias, comunicados, etc.
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Radio y Television

#" Catalunya Radio
#" Cadena SER

#" Cope

+" Punto Radio

' RAC1

' RNE

' TV3

Medios locales y comarcales

#" Ajuntament de Vic (www.vic.cat)
#" Canal Catala Osona
#" Diari de VIC

" EI 9 Nou

Y EI9TV

" Més! Osona

#" Osona

#" Osona Comarca

#" Osona.com

" Radio Vic

#" Vigolot.com

Se tendria que intentar que la noticia del lanzamiento se diera el mismo dia del estreno, es
decir, en la Noche de los Museos, el 18 de Mayo.

Al igual que en el caso de los medios, envio de material informativo del proyecto (ca-
talan, castellano y/o inglés) a los bloggers y personas influyentes en museos y tec-
nologia que no hayan podido asistir al evento. Intentar que el proyecto sea menciona-
do u ocupe alguna entrada en sus blogs o perfiles sociales. Aqui, algunos ejemplos:

Blogs

A Art&Apart (Blog de Monica RoblesMuseos, galerias, exposiciones, noticias, entrevistas
y curiosidades del mundo del arte).

http://artandapart.blogspot.com/

M Blog de Gestio Museistica (Blog del Programa de Postgrau de la Gestio Museistica

del Museu Picasso y el IDEC)
http://gestiomuseistica.wordpress.com/
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M Buzzeum (Weblog sobre la actualidad museistica internacional)
http://www.buzzeum.com/

M Comunicacién y difusion cultural (Blog de Ricard Monistrol)
http://culturaydifusion.blogspot.com/

M El Escritorio del Museologo (Blog de Ana Benitez sobre museos, museologia y mu-
seologos)
http://elmuseologo.blogspot.com/

M Emuseu (Blog de Ana Fontoura Museos y tecnologia)
http://emuseu.blogspot.com/

M MediaMusea (Blog de Soledad Goémez museos, patrimonio cultural y tecnologia)
http://mediamusea.com

A Miguel Lopez-Remiro (Director del Museo de Arte Contemporaneo de la Universidad
de Navarra)
http://mlopezremiro.wordpress.com/

M Miradas desde la Copa (Portal del Dr. Santos M. Mateos Rusillo sobre Comunicacion
y Patrimonio Cultural)
http://www.comunicacionpatrimonio.net/

A Mobile art (Blog de Lorea Iglesias sobre arte y tecnologia movil)
http://artismobile.wordpress.com/

M Mouseion (Blog de Alexandre Matos sobre museos y museologia)
http://www.mouseion.me/

M Musée-Oh (Actualidad museistica sobre exposiciones, publicaciones, web, TV y descu-
brimientos insolitos)

http://musee-oh.museologie.over-blog.com/

A iMuseologia al palo! (Blog de Paco Sanchez sobre museologia)
http://museologiaalpalo.wordpress.com/

M Musematic (Tendencias sobre informatica y tecnologia en museos)
http://musematic.net/
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M Museum 2.0 (Blog de Nina Simon, Directora Ejecutiva del Museo de Arte y Historia de
Santa Cruz y una de las investigadoras mas relevantes en experiencias participativas en
Museos).

http://www.museumtwo.blogspot.com/

M Museum Strategy (Blog sobre proyectos de agencias y comunicacion, marketing y
nuevos medios en los museos internacionales)

http://www.museumstrategyblog.com/

M Rufino Ferreras (Educacion y difusion del patrimonio cultural. Coordinador de Desarro-

llo Educativo del Museo Thyssen-Bornemisza y responsable de la web EducaThyssen.org)
http://www.rufinoferreras.com

También hay que tener en cuenta a distintas personalidades que generan conversacion
sobre museos y tecnologia (sobre todo RA) en redes sociales como Twitter e intentar que co-
nozcan y se interesen por el proyecto para que lo difundan en las diversas plataformas donde
estén presentes:

Museos / Cultura

@aotero (Ana Otero. Arte, cultura, museos, tecnologia, innovacion y movil)

@ ClaraForn (Museu Badalona)

@culturele (Elena Villaespesa. Tate Online)

@cccBLab (Departamento del CCCB dedicado a la investigacion, transformacion e
innovacion en el &mbito cultural)

@ideum (noticias sobre museos y tecnologia)

@innova2 (Conxa Roda, Community Manager Museu Picasso)
@ mandarinanewton (Irene Lapuente. Expolab — Citilab)
@MarionaAragay (Tria Llibres)

@mballada (Marta Ballada. Casa Asia)

@musas20 (Nati Guil. Nuevas tecnologias y social media aplicadas a la cultura, arte,
museos, gestion cultural)
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@MuseumNext (Pensamientos sobre como la tecnologia esta cambiando las
expectativas del publico en los museos)

@museuweb (Conferencia internacional sobre cultura y patrimonio online)

@nNancyProctor (Geek de los méviles que trabaja en el ambito de los museos)

RA y moviles

@ AugmentedAdvertising (RA aplicada a la publicidad)

@ AugmentedPlanet (Twitter del blog homénimo sobre realidad aumentada)
@creativeapps (Apps para moviles de arte y cultura)

@eDiamSistemas (Desarrollador de Junaio en Espafia y expertos en RA, marketing movil
y geolocalizacion)

@ ayar (Empresa lider en RA movil)
@TalkingDogAr (Desarrollador e investigador de RA)
@tm_augmentedrea(Recopilacion experiencias RA)
@totalimmersion (Empresa lider en RA)

@ UstedEstaAqui20 (Conferencia sobre Geolocalizacion y RA Movil)

Para cerrar la ronda de contactos también habria que contactar, informar y buscar

el apoyo de la Universidad de Vic y de su comunidad universitaria, ya que alli se
ha gestado el proyecto, para que lo dieran a conocer y propagar a través de distintas
vias. Asi como también otros museos y centros culturales de Catalunya que se pudie-
ran interesar por el proyecto.

Creacion de un video breve (no mas de dos minutos y medio) donde se explique el
producto en pocas ideas clave y que ayude a captar en esa pequena capsula de tiem-
po todo lo que puede ofrecer, pero sobre todo que resulte entretenido. Después se
tendra que “viralizar”, hacer que se propague por la Web y llegue al maximo de perso-
nas posible, pero sobre todo al publico objetivo. El video se colgaria en Youtube y
Vimeo, y se enlazaria junto con el material informativo que se enviaria tanto a los me-
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dios como a los bloggers. De hecho este video deberia ser la carta de presentacion
para captar el interés por el proyecto. Intersantes ejemplos de este tipo de estrategias
de videos virales son los casos del StreetMuseum (http://youtu.be/qSfATEZiUY0) vy el
Sukiennice Museum (http://youtu.be/jZ6sXMVz4IM).

Web y redes sociales. Como el MEV ya cuenta con un numero de seguidores en su
Web y en Facebook (méas de 3.800 seguidores), tendria que informar del lanzamiento
del producto y animar a su publico a conocerlo en la Noche de los Museos. Estos
también serian buenos espacios para viralizar el video y se podria premiar a aquellos
usuarios que compartieran el mismo en distintas plataformas sociales, por ejemplo,
con un abono anual o una visita guiada gratuita por el museo. Es evidente, que cuan-
to méas cuantioso (en valor) sea el premio mayor participacion obtendremos, incluso
de gente ajena al museo. No es lo mismo una entrada gratis al Museo que un fin de
semana en la Vall de Boi, por ejemplo.

Otra iniciativa que se podria llevar a cabo en las redes sociales es invitar a un numero
reducido de seguidores para que fuesen los primeros en experimentar con la aplicacion en el
museo unos dias antes de su estreno.

POSLANZAMIENTO

Creacion de material informativo del posevento para medios de comunicacion,
bloggers e influencers.

Publicacion en redes sociales y en la web del MEV de los resultados de la experien-
cia con notas, fotografias y videos.

Mantenimiento en redes sociales y web del MEV de la iniciativa, dando a conocer la
posibilidad de visitar el museo a través de la aplicacion mévil. Serian mensajes breves
que se comunicarian de forma periddica (los primeros meses) aunque no insistente
para aquel publico que no pudo asistir.
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5. CONCLUSIONES Y FUTURA EXPANSION DEL PRODUCTO

Si se piensa en un futuro a corto plazo, el producto aporta ventajas tanto por dar
valor dentro de la mediacion cultural como también en la del emprendimiento. En este caso,
la conceptualizacién de este proyecto abre la puerta a convertirse en el primer paso para la
constitucion de una empresa destinada al desarrollo de soluciones tecnologicas para espa-
cios culturales, y especializada en el entorno movil y en tecnologias como la RA.

Aunqgue se ha aplicado al Museu Episcopal de Vic, el proyecto es facilmente adaptable
a cualquier pieza de valor cultural esté tanto dentro como fuera de un museo. Es decir, el
proyecto esta destinado a aquellos objetos artisticos que son expuestos sin tener en cuenta
su contexto, alienados casi por completo de cualquier elemento informativo, interpretativo,
interactivo o didactico.

El proyecto nace de una necesidad personal, y creo que compartida por los usuarios de
los museos, por enriquecer la visita de las piezas artisticas que conforman nuestro patrimonio
cultural, yendo mas alla del simple folleto o cartela, o de la explicacién que se puede encontrar
navegando por la Web. Logrando, ademas, una experiencia mas inmersiva y de diadlogo con
la obra, ya que sin este elemento de mediacion cultural se pierde la posibilidad, por ejemplo,
de ver in situ como era la obra en su origen de una forma cémoda y cotidiana como lo es el
uso de los dispositivos moéviles. De hecho, con un simple gesto se accede a una informacion
de valor y creo que eso es una de sus ventajas, su adaptabilidad para conectar usuario-obra
y su discrecién, al no invadir ni el espacio expositivo ni el personal, ya que se encuentra al
alcance de nuestra mano.

Otro punto ventajoso y desde el punto la formacion de la empresa es que el nicho de mer-
cado, como demuestra el benchmarking que se ha incluido, es bastante favorable ya que en
nuestro pais son bastante excepcionales las experiencias de aplicacién de dispositivos movi-
les y/o soluciones tecnolégicas en obras artisticas, y menos en museos de arte. Mas aun, en
Espafa no existe un proyecto de iguales caracteristicas pero hay que tener en cuenta que el
tiempo no corre a favor de este producto, ya que la tecnologia evoluciona a un ritmo imparable
y que aunque ahora resulté innovador en nuestro territorio mafana ya no lo puede ser y se
puede perder fuelle respecto a otras compafias que ofrezcan valores similares.

Por otra parte, hay destacar que el proyecto también es flexible en el sentido de las nece-
sidades del cliente, en este caso el MEV, es decir, se puede desarrollar desde una version
simplificada pero que cumple con los objetivos iniciales a una version mas compleja, depen-
diendo de lo que busque el museo y de sus posibilidades econémicas. Como he apuntado en
el apartado de presupuestos, considero que el MEV podria empezar con la version méas eco-
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ndémica y dependiendo de la respuesta de los usuarios apostar por la ampliacion del producto
a una version que combine la realidad aumentada con una guia multimedia que conllevaria
un inversion mayor del primer caso pero del todo justificable si eso incrementa el prestigio del
museo, sus visitas y el conocimiento cultural de sus visitantes.

No obstante, el gran impedimento tanto del MEV como en otros museos de Espara son los
recortes que esta aplicando el gobierno en materia de cultura. La reduccién de las arcas de
estos espacios culturales, ya de por si minadas por el poco apoyo publico con el que siempre
han contado, ira en detrimento de proyectos como el que presento que suponen un gasto que
puede ser que no sea asumible. Sin embargo, creo que si lo es 0 al menos lo deberia ser en
su version simple, que no llega a los mil euros, y que cumple con la funcion de contexto que
se buscaba desde el principio.

Otro de los escollos a los que se enfrenta el proyecto es la “tecnofobia” y el hermetismo de
los museos de arte. Estos como se ha comentado son reticentes a cualquier elemento externo
que a su modo de ver distorsione el campo de visidn de las obras expuestas o que interrumpa
el mensaje de la pieza, porque segun ellos el arte se explica por si solo. En cierta manera, es
cierto, la interpretacion en definitiva es libre y hay que consumir el arte desde nuestro punto
de vista sin aditivos pero y ¢;Qué pasa con el publico no experto? ¢ Todo el mundo entiende
de arte? ¢{No es humano planteranos dudas acerca de la obra? Creo que el proyecto es util
para todo aquel interesado en conocer y en experimentar, en reinventar el hecho de ir a un
museo y admirar obras monumentales, en dialogar con estas y en aprovechar la tecnologia
para aprender y entretener.

Encima en este caso el uso de la RA esta justificado, ya que aporta contexto, datos adi-
cionales clave para entender la pieza, de una forma visual, en 3D, que impacta en el usuario
mas que un breve texto. Ademas, no es un intruso en el museo, la obra sigue teniendo el
protagonismo principal, la tecnologia usada en los casos concretos que planteo le reporta un
valor, la complementa, hace que la veamos con otros 0jos, con un punto de vista distinto pero
en ningun caso la sustituye. Por tanto, el rechazo a la tecnologia no tiene sentido si su uso
ayuda a solucionar una necesidad implicita, incluso se podria decir que una carencia que se
encuentra en la mayoria de museos espanoles.

Otro caso seria el de usar la tecnologia porque si, porque esta de moda y como diverti-
mento, pero este no es el asunto; usar la tecnologia como entretenimiento es prescindible,
usarla de forma justificada tendria que ser imprescindible si los centros culturales quieren
empezar a conectar tanto con su publico habitual como con el nuevo, y con aquellas personas
habituadas al ritmo de la innovacién y de la interaccion que tiene que suponer el cambio de
una comunicacién de élite a una comunicacién digital, horizontal, de tu a tu, donde los espa-
cios artisticos se adapten a las nuevas culturas sociales.
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[PRESUPUESTO APP NATIVAI

NOStro

para: Sara Celaya
Tema: App iPhone con RA

DESCRIPCION HORAS
Arquitectura de la informacion 20
Disefio de la interface 40
Programacion iOS 120
Produccion iOS 48

TOTAL 228
FORMAS DE PAGO:

El'IVAno esta contemplado en el total del presupuesto
Se debera realizar el pago de 50% del total, una vez aprobado el presupuesto.

El resto se liquidara con la tltima entrega, en un méaximo de 3 dias habiles.

Barcelona, 8 de

Fernando Paternostro Firma del Cliente

Calle Comte D'Urgell, 165, 1, 3
08036 - Barcelona
+34 934 520 775

VALOR (en €)

600,00
1.400,00
4.800,00

1.680,00

8.480,00

junio de 2011.
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[PRESUPUESTO APP JUANIO]

Acciéon de Realidad Aumentada en Museo.

El objetivo de la accién es la aplicacion de la Realidad Aumentada a los elementos patrimoniales,
incorporando a través de esta tecnologia, elementos de cardcter virtual como pueden ser:

e Reconstrucciones en 3D de objetos reales
e Archivos multimedia (audio-video)

En este campo de aplicacién podremos:

e Crear jtinerarios dentro del espacio expositivo
® Incorporar informacién audio-visual de los elementos de la exposicién

Funcionamiento de la Realidad Aumentada
Elementos necesarios:

e Dispositivo mévil (propiedad del usuario o el mismo museo dispone de estos dispositivos)
o iPhone 3GS - 4, iPad2 o Android

e Navegador Junaio (gratuito para el usuario)
e Canal personalizado dentro del navegador (presupuesto)

www.eDiamSistemas.com
infoAR@ediamsistemas.com
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Propuesta museo

Parte 1
Esta parte del proyecto seria una web.mobile, que se accederia desde una
direccién web por ejemplo www.museo.com/realidadaumentada

Se puede acceder desde
la lectura de un QRCode o
bien introduciendo en el e Logo: En esta zona iria el logo del museo
navegador del mévil la e Salas: Daria acceso a las distintas salas
direccién web. e R.A.: Explicariamos como acceder y qué obras se
pueden visualizar en Realidad Aumentada

e Ayuda: Preguntas frecuentes...

SALAS

-

Salal

el n =l
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Propuesta museo

Parte 1
Esta parte del proyecto seria una web.mobile, que se accederia desde una
direccién web por ejemplo www.museo.com/realidadaumentada

Se puede acceder desde
la lectura de un QRCode o
bien introduciendo en el e Logo: En esta zona iria el logo del museo
navegador del mévil la Salas: Daria acceso a las distintas salas
direccion web. e R.A.: Explicariamos cémo acceder y qué obras se
pueden visualizar en Realidad Aumentada

e Ayuda: Preguntas frecuentes...

SALAS

Salal
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Propuesta de canales junaio®

1 Canal Audio

Creacién de un canal en el que después de leer el marcador correspondiente se reproduce un audio referente a

esa obra.

2 Canal de reconocimiento de imagenes/patrones
Creacién de un canal en el que después de leer el marcador correspondiente se reproduce un video u objeto 3D
referente a esa obra:

3 Canal de juego interactivo
Me tendrias que concretar algo mds

Obra 1
Obra 2
Obra 3
Obra 5
Obra 6

Obra 2
Obra 4
Obra 6

[VI. ANEXOS ]
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Parte 1 Desarrollo de web-mobile

Desarrollo de interfaz web-mobile

1.500€

Total 1.500€

Tipo de canal:

Descripcion:

Incluye:

No incluye:

Nota: Dependiendo del nimero de objetos a reconocer se tendria que crear un canal para audio y otro para
video/objetos 3D. No estd presupuestado el canal de juego interactivo por falta de informacién.

Canal GLUE con reconocimiento de patrones reales.

e Canal con capacidad de reconocimiento de imdgenes reales y
asociar contenido multimedia a dichos patrones al ser reconocidos.

e El contenido asociable son objetos 3D.

e A través del dispositivo mévil se podrd visualizar en Realidad

Aumentada los modelos en 3D.

e La opcidén base es para 5 imdgenes.

e Creacién y publicacién del canal para la plataforma junaio.
e Servicio de hosting primer afio.

e Actualizacién de la informacién de los POls en el canal.

El contenido multimedia seré suministrado por el usuario en el formato y

con las caracteristicas que se le indiquen.

e Adaptacién de contenidos sino estdn en el formato adecuado
e No se aceptarén datos que no estén en formato digital.

e Hosting anual para afios posteriores: 100€ afio.

1-Canal Glue de junaio [Opcién Base] 700€

1- Objeto en 3D [1] 100€

Total

800€

IVA no incluido
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