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1. ABSTRACT
English

New technologies play an increasingly important role in patrimonial and cultural
environments, such as museums, cultural centers, art exhibitions, buildings and
monuments. Given the popularity of new technologies, a large number of museums have
seen in these tools, an opportunity to increase the participation of visitors and improve
their experience. Using the methodology of content analysis, this study aims to analyze
global trends related to the presence of technologies in museums and to assess whether
such technological tools have been adopted by the museums of the region of Girona. For
this, an analysis was applied to 147 articles, from 3 databases: Web of Science (82), New
Museology (34) and EVE Museums and Innovation (31). In addition, information was
obtained from 13 museums of the network through questionnaires and participant
observation. The research showed two main findings: the first finding indicated that
multimedia systems have been the most frequent technological tools within museums. On
the other hand, the second finding pointed out that the museums of the region of Girona
have not been able to adapt to the technological trends present in other museums. The
results of this document can be used as a reference for future research focused on

museums in Girona.
Keywords: Technologies, Smart, Museum, Culture, Heritage, Trend, Visitors.

Castellano

Las nuevas tecnologias desempeflan un papel cada vez mas importante en entornos
patrimoniales y culturales, como museos, centros culturales, exposiciones de arte, edificios
y monumentos. Dada la popularidad de las nuevas tecnologias, una gran cantidad de
museos han visto en estas herramientas, una oportunidad para incrementar la
participacién de los visitantes y mejorar su experiencia. Utilizando la metodologia de
analisis de contenido, este estudio tiene como objetivo analizar las tendencias globales
relacionadas con la presencia de tecnologias en museos y evaluar si tales herramientas
tecnolégicas han sido adoptadas por los museos de las comarcas de Girona. Para esto se
aplico un andlisis a 147 articulos, procedentes de 3 bases de datos: Web of Science (82),
Nueva Museologia (34) y EVE Museos e Innovacion (31). Adicionalmente se obtuvo
informacion de 13 museos de la red a través de cuestionarios y observacion participante.
La investigaciéon arrojé dos hallazgos principales: el primer hallazgo indicé que los
sistemas multimedia han sido las herramientas tecnolégicas mas frecuentes dentro de los

museos. Por otro lado, el segundo hallazgo sefialé que los museos de las comarcas de

!



Girona no han sido capaces de adaptarse a las tendencias tecnoldgicas presentes en otros
museos. Los resultados de este documento pueden servir como referencia para futuras

investigaciones centradas en museos de Girona.

Palabras clave: Tecnologias, Inteligencia, Museo, Cultura, Patrimonio, Tendencia,
Visitantes.

2. INTRODUCCION

Desde que los avances tecnolégicos se incorporaron en la sociedad, el estilo de vida de las
personas ha sufrido importantes transformaciones, empezando por cambios en las pautas
de comportamiento humano, hasta la manera de relacionarse unos con otros. Tal ha sido la
relevancia de la disrupcién tecnoldgica, que hoy en dia es imposible imaginar a una
persona que no posea un dispositivo electrénico o que no utilice alguna herramienta

tecnolégica para llevar a cabo sus tareas diarias.

Es un hecho que la presencia de tecnologias es cada vez mas amplia en diversas areas del
conocimiento, especialmente en el patrimonio y la cultura. En efecto, el patrimonio se ha
convertido en un escenario privilegiado para el desarrollo de la cultura y la educacién. Por
lo tanto, las nuevas tecnologias pueden significar un gran aporte para mejorar la gestion

de dichos espacios.

A medida que las nuevas tecnologias se han hecho mas populares, muchos investigadores
se han preocupado por como aplicar dichas herramientas a los museos para ofrecer una
experiencia de visita mas atractiva y aumentar la apropiaciéon de los contenidos por los
visitantes (Ardito, Buono, Desolda, & Matera, 2018). Las nuevas tecnologias desempefian
un papel cada vez mas importante en entornos patrimoniales y culturales,
complementando y agregando valor a la oferta museistica existente (Eghbal-Azar, Merkt,

Bahnmueller, & Schwan, 2016).

Cada vez son mas los museos que utilizan tecnologias inteligentes para dar soporte a los
contenidos presentes en sus exposiciones. Varios investigadores aseguran que las nuevas
tecnologias pueden ayudar a incrementar el nimero de visitas en los museos, atrayendo a
nuevos publicos, especialmente a los jovenes (Ardito et al., 2018; EVE, 2018a; Piccialli &
Chianese, 2017b). El desarrollo tecnoldgico ha animado a algunos gestores a implementar
dispositivos inteligentes, particularmente aplicaciones maviles, guias virtuales, realidad

aumentada, realidad virtual, beacons, NFC, entre otros. Por lo tanto las nuevas tecnologias



inteligentes tienen la misiéon de mejorar la comprensidn de las exposiciones, facilitando la

interaccion social y la comunicacién entre el visitante y el museo.

En otro contexto, a pesar que varios autores (Cirulis, Paolis, & Tutberidze, 2015; Pallud,
2017; tom Dieck, Jung, & Han, 2016) han resaltado la importancia de investigar sobre
temas tecnoldgicos en museos, todavia existe muy poca bibliografia académica que intente
facilitar la comprension de conceptos tecnoldgicos por parte de los usuarios que no tienen
ninguna habilidad en programaciéon o herramientas interactivas (Lee, 2017). En efecto,
gran parte de la literatura existente no puede ser facilmente entendida por personas no
expertas del area informatica (Ardito etal.,, 2018). Por consiguiente, este articulo esta
redactado de tal manera que permita la comprension de profesionales que no pertenecen

a areas tecnoldgicas o informaticas.

El articulo estd organizado de la siguiente manera. La seccién 3 discute algunos conceptos
basicos relacionados con las tecnologias y su impacto en la sociedad; los museos en su
contexto general; las tecnologias y su implicacién en el patrimonio; y describe rasgos
generales sobre la Red Territorial de museos de las Comarcas de Girona. La seccion 4
informa sobre la metodologia empleada para realizar el andlisis de contenido que se lleva
a cabo en este estudio. La secciéon 5 describe los resultados obtenidos del proceso
investigativo. La seccion 6 establece una discusién sobre los hallazgos y resultados
relevantes de la investigacion. La seccion 7 explica las conclusiones del trabajo realizado.
Finalmente, la seccién 8 presenta las limitaciones del estudio y describe las futuras lineas

de investigacion.
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3. MARCO TEORICO
3.1. Las tecnologias y su implicacion social

La tecnologia forma activamente a la sociedad, influyendo en la manera en que se
comportan las personas, en la forma en que se construyen los roles sociales, las relaciones
y las instituciones, y la manera en la cual la cultura se manifiesta (Brey, 2018). Es un hecho
que la tecnologia ha incidido en varios aspectos de la sociedad y ha generado grandes
impactos sociales. Prueba de ello se observa en la aplicacion “Pokemon Go”, un videojuego
de realidad aumentada para méviles, creado por la empresa Niantic en 2016 (LeBlanc &
Chaput, 2017; Wingfield & Isaac, 2016). El videojuego basado en la serie animada
Pokemon, consistia en que los usuarios debian caminar por la ciudad mientras capturaban
virtualmente a personajes de la serie. Su éxito fue tan desmedido que se convirtié en la
aplicacién movil mas descargada del mundo (Lovelance, 2016). Pero su impacto social
lleg6 mas lejos, hasta el punto que varios investigadores concluyeron que la aplicacién
motivo a incrementar significativamente la actividad fisica de sus usuarios en mas de un
25%, en comparacion con su nivel de actividad anterior (Althoff, White, & Horvitz, 2016;

LeBlanc & Chaput, 2017).

Dicho lo anterior, es evidente el papel que tienen las tecnologias como agentes causantes
de impactos sociales. Sin embargo, esto no debe confundirse con la perspectiva extrema
del “determinismo tecnoldgico”, la cual considera que los productos tecnoldgicos causan
con certeza determinadas consecuencias sociales, sin importar el contexto o el uso social
(Illies & Meijers, 2009). Brey (2018) por su parte asegura que esta perspectiva es falsa,
pues los impactos sociales dependen del tipo de tecnologia utilizada, del uso que se le dé y
de su contexto social en el que se utilice. Aun asi, los productos tecnolégicos son capaces
de generar impactos sociales siempre que se los utilice para beneficiarse de su

funcionalidad altamente especializada (Brey, 2018).

Para verificar los impactos sociales generados por las tecnologias, es necesario identificar
dos niveles de analisis social: el micro-nivel de los individuos y sus interacciones, y el
macro-nivel de las estructuras sociales, sistemas culturales e instituciones sociales y su
dindmica (Misa, 1995). En el nivel micro, las tecnologias influyen en su contexto de uso en
tres formas. Primeramente, pueden incidir en el comportamiento de los usuarios, sus roles
sociales y las relaciones que se producen entre los usuarios y los demas (Brey, 2018). Por
ejemplo, la adquisiciéon de un teléfono mévil de alta gama puede influir en la manera en
que se comunica la gente, en el tipo de tareas que se pueden realizar con el dispositivo y

también puede indicar su estatus social.



En segundo lugar, las tecnologias no se adaptan a todos los perfiles de usuario por igual,
por lo tanto algunos usuarios no podran acceder a ellas, ya sea por limitaciones fisicas,
conocimientos, habilidades, intereses o disponibilidad de recursos (Brey, 2018).
Retomando el ejemplo anterior, los méviles de gama alta suelen ser bastante costosos, de
modo que no podran ser adquiridos por usuarios de estatus social bajo. En tercer lugar, los
productos tecnoldgicos requieren de una serie condiciones de fondo contextuales,
materiales y sociales que les permitan funcionar eficientemente (Brey, 2018). Por ejemplo,
para aprovechar las funcionalidades que ofrecen los modviles, deben existir sitios con
conexion WiFi, comercios que admitan pagos a través de moviles, aplicaciones mdviles,

entre otros.

Por otra parte, en el nivel macro, los productos tecnolégicos también imponen condiciones
que estimulan la creacion de ciertos tipos de infraestructura material u organizacion social
(Brey, 2018). Por ejemplo, la implementaciéon de redes wifi publicas en una ciudad, la
creacién de mecanismos para realizar tramites administrativos a través dispositivos
moéviles, entre otros. En efecto, la creaciéon de las nuevas infraestructuras y sistemas
sociales son el resultado del impacto generado por determinados productos tecnolégicos,

los cuales hace algunos afios no existian.

Retomando el caso de la aplicacién “Pokemon Go”, tal impacto social no se hubiera
producido si los usuarios no hubieran contado con teléfonos méviles, si las operadoras no
ofrecieran el servicio de “datos de internet mévil” o si los disefiadores no se hubieran
coordinado con las infraestructuras de las ciudades para crear el entorno del juego. Por lo
tanto, los planteamientos de muchos investigadores del area social aseguran que
empresas e instituciones deben responder a los nuevos cambios tecnolégicos, creando las
condiciones e infraestructuras necesarias para adaptarse y satisfacer las demandas

sociales.

Los impactos sociales generados por la tecnologia estan relacionados con el concepto de
“disrupcion”. Dentro de un contexto tecnolégico y de innovacion, Millar et al. (2018) define
a la disrupcién como un cambio que hace que los productos, servicios y procesos
anteriores sean ineficaces. Por ende, asume que la discontinuidad provoca que las
tecnologias anteriores y las formas de trabajo ya no sean viables. Dicho lo anterior, es
imprescindible destacar el papel de las tecnologias como elementos pasajeros. Es decir,
productos que actian eficazmente durante un tiempo determinado, pero dada la

innovacién constante, llegan a inhabilitarse y son reemplazados por otros mas modernos.



De este modo, surge el concepto de tecnologias disruptivas, las cuales se las define como:
“aquellas innovaciones que tienen la capacidad de causar una agitacién en la estructura
del mercado existente y en las empresas dominantes, pues cambia las bases de la
competencia, al tratarse de productos mas baratos, mas simples y mas convenientes que la
tecnologia dominante” (Christensen & Bower, 1996; Danneels, 2004; Millar et al., 2018). Si
cierta tecnologia juega un papel critico en la innovacién, podria definirse como "tecnologia
disruptiva (Li, Porter, & Suominen, 2018). La innovacidn tecnolégica es fundamental para
la sociedad contemporanea, en vista de que los nuevos productos, servicios y
conocimiento proporcionan un medio para crear valor, resolver problemas y mejorar la
calidad de vida de las personas (Schuelke-Leech, 2018). Las areas mas destacadas de la
innovacion disruptiva segun la investigacion Millar et al. (2018) son: el impacto de las
nuevas tecnologias, la integracién global con respecto a la informacién digital, los modelos
de negocio habilitados por tecnologias disruptivas y el creciente interés por la

sostenibilidad y el impacto ambiental.

3.2. Museos un contexto general

Es un hecho que la presencia de tecnologias es cada vez mas amplia en muchos espacios
publicos y privados. Un claro ejemplo de ello se observa en el drea del patrimonio y la
cultura, especificamente en museos, centros culturales, exposiciones de arte, edificios y
monumentos. En efecto, el Patrimonio Cultural puede beneficiarse de la aplicaciéon de
sistemas inteligentes dentro de sus espacios con el propdsito de mejorar la experiencia de

los visitantes y la promocién de dichos espacios (Piccialli & Chianese, 2017a).

Para la Comunidad Internacional de Museos (ICOM) (s.f.): "Un museo es una institucion
permanente, sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y su desarrollo, abierta al publico,
que adquiere, conserva, investiga, comunica y exhibe el patrimonio tangible e intangible
de la humanidad y su entorno con fines de educacion, estudio y disfrute ". Por otra parte,
Alexander, Alexander, & Decker (2007) definen al museo como “una institucién que
conserva una coleccion de artefactos y otros objetos de importancia artistica, cultural,
histérica o cientifica". Esta claro que la ICOM ofrece una definicion mas completa de lo que
representa un museo en la sociedad, en comparacién con Alexander et al. (2007) quienes

enfocan como Unico objetivo el tema de la conservacion.

Los museos actian como un vinculo entre el pasado, presente y futuro; y ahi radica su
razon de ser. La presencia elementos histdricos, antiguos y de valor simbdlico son factores
trascendentales que los diferencia de otros tipos de instituciones (Sharif-Askari & Abu-

Hijleh, 2018). Para Correa y Jiménez (2011) los museos cumplen 3 funciones principales
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dentro de la sociedad: comunicacion, informacién y soporte del proceso de ensenanza-
aprendizaje. Sin embargo, su labor va mas alld estos 3 pilares, pues actian como
importantes dinamizadores culturales que promueven el desarrollo social y la identidad

de un territorio.

Desde un punto de vista social, las personas se estan volviendo cada vez mas conscientes
de la importancia del Patrimonio Cultural para los territorios, pues representan un legado
del pasado que debe transmitirse a las generaciones actuales y futuras, para ayudar a
construir la identidad cultural de las personas (Copeland, 2004). Dicha identidad es
percibida tanto por personas locales, como por foraneos. De hecho, los museos se han
convertido en importantes centros de atracciéon de turistas, quienes buscan conocer las

manifestaciones culturales y la identidad local mediante sus exposiciones.

El elemento educativo es uno de uno de los propésitos fundamentales que persiguen los
museos. Segin Thomas (2018) la educacion desempefia un papel fundamental en el
desarrollo de las personas cuya confianza, conciencia, conocimiento y habilidades
avanzadas les permiten convivir en un territorio, de tal manera que atesoren la
sostenibilidad y la prosperidad para todos. La importancia de la educacion dentro de los
museos ha sido investigada por varios autores (Allen, 2004; Anderson, Gray, & Chadwick,
2003; Ardito etal.,, 2018; Cox-Petersen, Marsh, Kisiel, & Melber, 2003; Cui, Zhou, Fan, &
Wu, 2017; Dierking, Falk, Rennie, Anderson, & Ellenbogen, 2003; Hsi, 2003; Pallud, 2017;
Sung, Chang, Hou, & Chen, 2010). Por lo tanto, los museos se convierten espacios
educativos por excelencia, donde se desarrollan programas participativos enfocados a
varios publicos, desde escolares, adultos, familias, grupos de tercera edad, colectivos con

necesidades especiales; hasta expertos en arte, historia o arqueologia.

En repetidas ocasiones, los investigadores han enfatizado la necesidad de dotar a museos
de proyectos educativos y espacios de aprendizaje con la finalidad de relacionar la
educacion formal que reciben los estudiantes en el aula de clases, con el aprendizaje
informal que pueden adquirir fuera de ella (Allen, 2004; Cox-Petersen et al., 2003). De esta
manera, es posible generar espacios en donde se produzca el equilibrio entre un método

de aprendizaje netamente teorico y el que se genera en el sitio.

3.3. Las nuevas tecnologias y su aplicaciéon a Museos

A medida que las nuevas tecnologias se han hecho mas populares, muchos investigadores
se han preocupado por como utilizar estas herramientas para ofrecer una experiencia de
visita mas atractiva y aumentar la apropiacion de los contenidos por los visitantes (Ardito

etal.,, 2018). Las nuevas tecnologias desempenan un papel cada vez mas importante en
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entornos patrimoniales y culturales, complementando y agregando valor a la oferta
museistica existente (Eghbal-Azar etal, 2016). Durante la dltima década, una gran
cantidad de museos y sitios patrimoniales han visto la necesidad de incorporar nuevas

tecnologias, mediante las cuales sea posible incrementar la participacion de los visitantes.

El surgimiento de las nuevas tecnologias adaptadas a los museos ha permitido crear un
nuevo concepto: “el museo inteligente” (smart museum). Un museo inteligente es aquel
que gestiona eficientemente sus recursos, ya sea infraestructuras, tecnologias,
presupuestos, colecciones, etc. y los dedica a su desarrollo continuo, con la finalidad de
mejorar la satisfaccion de los visitantes y ser mas sostenibles (EVE, 2018b). Su correcta
gestién se basa en experiencias anteriores, las cuales le permiten tomar decisiones

acertadas.

La incorporacion de nuevas tecnologias en los museos no es producto de la casualidad. Al
contrario, existen una serie de antecedentes que ha motivado a los gestores de museos a
implementar tales herramientas. En primer lugar, debido a la limitacién de recursos
humanos en los museos, resulta inviable disponer de guias humanas durante una jornada
entera. Esto conllevaria a un incremento de gastos de personal, que en muchos casos no

puede ser solventado por los museos.

En segundo lugar; a menudo las exposiciones de los museos presentan una gran cantidad
de colecciones que no pueden ser contempladas por los visitantes en un tiempo razonable
(Rounds, 2004). Por lo tanto, los visitantes no recorren el museo de manera exhaustiva,

sino que se centran en un pequefio grupo de exposiciones (Kirchberg & Trondle, 2012).

En tercer lugar, muchos museos cuentan con complejas exposiciones de gran valor
cultural, histérico, artistico, social y cientifico que no puede ser facilmente interpretado
por los visitantes. Por consiguiente, la mayoria de personas no dedican el tiempo
suficiente para asimilar los contenidos disponibles (Sparacino, 2002). Un estudio
desarrollado por Invat-tur en 2015 detect6é que para el 30% de visitantes, los museos son
lugares de visita obligatoria cuando se viaja a otra ciudad, por lo tanto, no disfrutan de los
contenidos expuestos. El mismo estudio concluy6 que menos del 3% de los visitantes

llegan a comprender y asimilar el contenido que hay detras de cada obra (Dieguez, 2015).

Adicionalmente existen otros factores que han afectado a la calidad de las visitas en las
exposiciones. Uno de ellos es la minimizacién de los costos fisicos para moverse; es decir,
solo prestan atencidn a las exposiciones que se encuentran dentro de su actual linea de

vision y evitan recorrer pasillos o salas secundarias (Bitgood, 2013). Finalmente, otras
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investigaciones han comprobado que en el transcurso de una exposicion, los visitantes
tienden a ser cada vez mas selectivos y, al mismo tiempo, menos involucrados con el
contenido de la exposicién (Bitgood, 2009). A este fendmeno los investigadores lo

conocen como como “fatiga museistica” (Davey, 2005).

Con el fin de mitigar las limitaciones antes mencionadas, los museos han empezado a
realizar cambios en sus centros a través de la implementacidn de nuevas tecnologias, con
la finalidad de incrementar las relaciones entre los visitantes y el museo. Juchnowicz &
Abad (2011) afirman que la experiencia del visitante es un valor irremplazable, por lo que
las nuevas herramientas deben adaptarse a los perfiles de cada uno de ellos y a las

caracteristicas de la exposicion.

Son muchas las innovaciones tecnolégicas aplicadas a museos. Dada la popularizacién de
los teléfonos inteligentes, una gran cantidad de museos han optado por la implementacién
aplicaciones moviles, pantallas tactiles interactivas o guias virtuales; con la finalidad de
mejorar la presentaciéon de los contenidos expuestos al visitante, optimizar su valor
educativo y, en determinadas circunstancias, prescindir de recursos humanos (Angelaccio,

Basili, Buttarazzi, & Liguori, 2012; Ardito et al,, 2018; Lee, 2017).

Otro aspecto importante de la inteligencia en los museos se centra en la interaccién entre
el visitante y los objetos del museo. Gracias a la innovacién tecnolégica, las personas y los
museos equipados herramientas tecnolégicas (teléfonos moviles, sensores, gafas 3D, etc.)
constituyen una red inteligente en la que pueden comunicarse y compartir informacién en
el ecosistema de un espacio inteligente (Schaffers etal., 2011). Varios han sido los
investigadores que han ratificado la importancia de crear espacios inteligentes a través de
la implementacién de sensores, Sistemas de Posicionamiento Interior, Internet de las
Cosas, Realidad Aumentada, Realidad Virtual, gamificacion, objetos 3D, digitalizaciéon de
obras, entre otros (Amato et al., 2013; Ceipidor et al., 2013; Chang et al.,, 2014; Cirulis et al.,
2015; Z He, Cui, Zhou, & Yokoi, 2015; Zeya He, Wu, & Li, 2018; Marco, Mauro, & H., 2017;
Moustakas & Tzovaras, 2010; Navarro, de Reina, Fonseca, Gomez, & Ferrer, 2017; Romano,
Diaz, Ignacio, & D’Agostino, 2016; tom Dieck et al., 2016; Xiao, Chen, Li, Lv, & Gong, 2017).
La interaccion entre visitantes y objetos mejora la comprensiéon de los contenidos,
incrementa la participaciéon de los visitantes y ayuda a generar experiencias mas

atractivas.

Las nuevas tecnologias, se han convertido en herramientas muy prometedoras capaces de
crear valor agregado a los museos. En una investigacion realizada por Eghbal-Azar et al.

(2016) se examind como el uso de las nuevas tecnologias influyen en el recorrido de los
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visitantes a través de una exposicion museistica. El estudio demostré que los usuarios que
utilizaron guias digitales dedicaron aproximadamente un 60% méas de tiempo a la
exhibicién y también analizaron exposiciones individuales de forma mas extensa (Eghbal-

Azar et al,, 2016).

Investigaciones similares han corroborado los beneficios de las nuevas tecnologias en los
museos. Por ejemplo, tom Dieck et al. (2016) concluyeron que los visitantes disfrutan del
uso de los dispositivos con realidad aumentada, pues les permite generar una experiencia
mas agradable a través de la mejora y la provisién de informacién adicional (tom Dieck
et al., 2016). De la misma manera, en una investigacion realizada por Zeya He et al. (2018),
detect6 que el uso de realidad aumentada motiva a los visitantes a pagar un precio mas
alto por el ingreso a los museos y tal efecto es mas notorio cuando los espacios

proporcionan un alto nivel de presencia virtual (Zeya He et al., 2018).

Dichas soluciones tecnolégicas pueden generar mejores experiencias si llegan a
combinarse. Bellotti, Kapralos, Lee, Moreno-Ger, & Berta (2013) manifiestan que el uso
combinado de diferentes dispositivos inteligentes es conveniente en varias situaciones;
especialmente, cuando la experiencia de visita consiste en tareas agradables, mediante las
cuales, los visitantes adquieran tanta informacién como sea posible sobre los contenidos

del museo (Ardito et al., 2018; Bellotti et al., 2013).

Desde otra perspectiva, en un esfuerzo por mejorar la infraestructura de los museos, las
tecnologias pueden hacer que los visitantes presten demasiada atencién a los dispositivos
inteligentes, lo que hace que en algunos casos ignoren las exposiciones o interacttien
superficialmente con ellas (Petrelli Marshall, O'Brien, McEntaggart, & Gwilt, 2017;
Reynolds, Walker, & Speight, 2010; Sung et al.,, 2010). Este tipo de comportamiento reduce
el valor de los objetos reales de apreciacion, lo que va en contra de la filosofia de un museo
(Chang et al,, 2014). Por consiguiente, las nuevas tecnologias deben ser planificadas de tal
manera que no eclipsen el contenido de las exposiciones, pues su razén de ser es

complementar y mejorar la experiencia de la visita en museos.

3.4. Red de Museos de Girona

La Red territorial de museos de las comarcas de Girona es una asociaciéon constituida
oficialmente el 27 de noviembre de 2015. Su creacion fue producto de un acuerdo entre el
Departamento de Cultura de la Generalidad de Cataluila, la Diputacién de Girona y 26
museos registrados en aquel momento, localizados dentro de la provincia (Vazquez,
2015). La red se enmarca dentro de las redes territoriales de museos de la Generalidad de

Cataluia, las cuales tienen una funcién primordial en la canalizacién concertada de las
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politicas de apoyo a los museos y la puesta en marcha de proyectos y acciones de forma

mancomunada (Xarxa de Museus, 2017).

La red se creé con la finalidad de potenciar la capacidad de atracciéon de los museos
gerundenses dando un impulso a su modernizacion, a la captacién de un publico mas
amplio, al estimulo de la investigacién aplicada y, sobre todo, a una gestién mas eficiente
mediante medidas de accién colaborativa entre los museos miembros (Vazquez, 2015;

Xarxa de Museus, s. f.).

Las funciones de la Red territorial de museos de las comarcas de Girona se resume en dos
apartados principales: el fomento y la cooperaciéon. En primer lugar, el fomento busca
canalizar las ayudas econémicas de las administraciones publicas a los museos de manera
coordinada. Dichas ayudas son destinadas a mejorar el funcionamiento de los museos y
llevar a cabo proyectos enmarcados dentro de sus lineas estratégicas. En segundo lugar,
con la cooperacion institucional la red busca alcanzar una mayor eficiencia de los recursos
publicos, mediante la prestaciéon de servicios y actividades asociadas (Xarxa de Museus,
s. f.).

Durante el primer afio de funcionamiento, la red conté con un presupuesto inicial de
617.500 € aportados en un 58,7% por la Generalitat y un 41,3% por la Diputacion
(Vazquez, 2015). Para el 2016, se ejecuté un presupuesto de 560.215 €, de los cuales
426.000€ correspondian a la linea de fomento y 134.215 € a las lineas de acci6n
cooperativa (Generalitat de Catalunya, 2017). Finalmente, para el 2017, el presupuesto
incrementd un 4,60%, siendo un total de 586.000€, de los cuales 331.000€ fue aportacion
de la Generalitat de Catalunya i 255.000€ de la Diputacié de Girona (Generalitat de
Catalunya, 2017).

A través del soporte de comisiones técnicas, la red ha impulsado proyectos en areas de
accesibilidad, turismo, patrocinio, educacidn, investigacién, documentacién, conservaciéon
y difusion. Cada uno de los proyectos se ha llevado a cabo considerando las singularidades
de cada comarca y el contexto de sus museos. Esto se debe a que la red posee diferencias
significativas entre museos, especialmente por su dimensiéon y modelo de gestion. Por
ejemplo, en Catalufia mas del 50% de museos tienen estructuras medianas o pequeiias, es
decir, cuentan con menos de seis personas de plantilla y un presupuesto menor de
400.000€ (Xarxa de Museus, 2017). En la actualidad, la Red territorial de museos de las
comarcas de Girona estd formada por un total del 26 museos. En el siguiente grafico se

pueden observar los museos miembros de la red.
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1. Museu Etnologic del Montseny

2. Museu A logic C 1 de Banyol

3. Museu Darder

4. Terracota Museu

5. Museu Municipal Josep Aragay

6. Ecomuseu - Farinera de Castell6 d'Empuries

7. Museu d'Arqueologia de Catalunya —
Emptries

8. Museu de I'Anxova i de la Sal

9. Museu de 'Emporda

10. Museu del Joguet de Catalunya

11. Museu d'Arqueologia de Catalunya

12. Museu d'Art de Girona

13. Museu del Cinema

14. Museu d'Historia de Girona

15. Museu d'Historia dels Jueus

16. Tresor de la Catedral

17. Museu Municipal de Llivia

18. Museu del Mar de Lloret de Mar
19. Museu de la Garrotxa 4
20. Museu dels Sants d'Olot

21. Museu del Suro

22. Museu de la Pesca

23. Museu Etnografic de Ripoll .

24. Museu d'Historia de Sant Feliu de Guixols

25. Museu de la Mediterrania

26. Museu d'Arqueologia de Catalunya

llustracidn 1. Distribucion de museos miembros de la Red Territorial de Museos de las Comarcas de Girona.
Fuente. http://patrimoni.gencat.cat/

4. METODOLOGIA

Aunque son escasas las investigaciones centradas en tecnologias aplicadas a centros
culturales, es imposible negar el hecho de que las nuevas tecnologias y la inteligencia
artificial desempefian un papel cada vez mas importante en el &mbito de la cultura, tanto
para los gestores de museos como para los consumidores de contenidos culturales. Para
llenar este vacio, este documento presenta un estudio exploratorio, el cual busca detectar
el grado de implicaciéon que han tenido las tecnologias y la inteligencia artificial en los

museos durante los dltimos afos, sus tendencias y evolucidn.

Para abordar este estudio se decidié adoptar una metodologia cualitativa, la cual se la
define como un proceso de investigacion enfocado en la interpretacion y el significado, que
tiene como objetivo explorar los fendmenos sociales o humanos (Manson, 2002; Rice &
Ezzy, 2000). Maxwell (1996) por su parte, asegura que los estudios cualitativos se
caracterizan por ser procesos de construccién interactiva del argumento teérico y la

evidencia empirica. El uso de la investigacién cualitativa es apropiada cuando existe
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relativamente poco conocimiento sobre el tema que se plantea investigar (Singleton &
Straits, 2005); pues tiene como propoésito “reconstruir” la realidad de un fenémeno social,
tal y como la observan los actores de un sistema social especifico (Hernandez S,

Fernandez C., & Baptista L., 2004; Markwell & Basche, 1998).

Como se explicé al inicio de este articulo, todavia existe muy poca literatura que haya
analizado el papel de las tecnologias en centros culturales desde la perspectiva de las
ciencias sociales. Por lo tanto, se adopta un enfoque exploratorio con el propésito de
recolectar informacion referente al tema de estudio (McNabb, 2010). Segin Cortés &
Iglesias (2004), los estudios exploratorios se efectian, normalmente, cuando se busca
examinar un tema o problema de investigacién poco estudiado, del cual se tienen dudas o
no se ha abordado antes. En otras palabras, el enfoque exploratorio sirve para
familiarizarse con fen6menos relativamente desconocidos (Gomez, 2006). De este modo,
métodos analiticos inductivos fueron utilizados para analizar e interpretar los datos

recopilados y identificar la estructura del objeto de estudio (Glaser & Strauss, 1967).

Liang, Schuckert, Law, & Masiero (2017) analizaron las tendencias en investigacion de
tecnologias moviles aplicadas al turismo, basado en un anadlisis bibliométrico de articulos
académicos. En dicha investigacion los autores dividieron su metodologia en 5 apartados:
identificacion de bases de datos, identificacion de palabras clave, discusién de palabras
clave seleccionadas, busqueda de palabras clave e identificacién de articulos relevantes,

discusion de articulos y analisis de contenido segmentado de articulos seleccionados.

Ahora bien, el presente articulo basé parte de su metodologia en el trabajo de Liang et al.
(2017) pero se incorpor6é determinadas variantes dado los requerimientos de esta
investigacién. Para este estudio en especifico no se contempl6 Uinicamente el analisis de
bases de datos académicas, sino que las fuentes de informacién fueron ampliadas, al igual
que el método de recogida de datos y se complementé con un andlisis de la Red de Museos
de Girona como caso de estudio. Por consiguiente, la metodologia aplicada consta de los
siguientes apartados: identificacion y seleccion de las fuentes de informacion,
identificacion de palabras clave, recopilacién de datos y andlisis e interpretaciéon de los
datos recopilados. Por lo tanto, con dicha comparacidon es posible detectar si los centros de
la red de Museos de Girona han seguido las tendencias actuales de otros museos a nivel
mundial, o si por el contrario deben generar nuevas estrategias para incorporar

herramientas tecnoldgicas en sus respectivos centros.

4.1. Identificacién y seleccion de las fuentes de informacion
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La identificacién y seleccidn de las fuentes de informacion es un paso trascendental dentro
del proceso de investigacion, ya que de ahi se extraen los datos necesarios para elaborar el
andlisis respectivo. Con la intenciéon de evitar el uso de fuentes de informacién poco
fiables, inttiles e irrelevantes para la investigacion planteada, se decidi6 aplicar la técnica
del muestreo. El muestreo es una herramienta de investigacién cientifica, cuya funcién es
delimitar qué fragmento de una poblacidn debe examinarse, con el propdsito de garantizar
que sus caracteristicas sean extrapolables a toda la poblaciéon (Carrizoza S. & Garcia R,
2014). En el ambito de la investigaciéon cualitativa no existen reglas especificas para
decidir el tamafio de la muestra, ya que esta depende de diferentes factores, entre ellos: el
contexto del estudio, los datos disponibles para el andlisis o la facilidad con la que se
puede extraer dicha informacién. Por consiguiente, se aplic6 un muestreo “intencional”
basado en el enfoque de Martinez S. (2012). En esta técnica el investigador selecciona los
elementos que a su juicio son idéneos y representativos para el estudio, lo cual exige del
investigador un conocimiento previo de la poblacion (Cortés & Iglesias, 2004; Izcara,

2014).

De este modo, los articulos académicos indexados en la plataforma Web of Science fueron
seleccionados como la primera fuente de informacion, debido a que son documentos
cientificos escritos por investigadores de alto nivel que se dedican a desarrollar
constructos tedricos desde diferentes enfoques, los cuales permiten ampliar el
conocimiento y contribuir a la literatura cientifica. Web of Science es una plataforma de
informacidn cientifica, propiedad de la empresa Clarivate Analytics, que colecciona bases
de datos de referencias bibliograficas y citas de publicaciones peridédicas que recogen
informacion desde 1900 a la actualidad (FECYT, s.f.). Contiene tres bases de datos con
informacién especifica para cada rama del conocimiento: Science Citation Index (SCI),
Social Sciences Citation Index (SSCI), Arts & Humanities Citation Index (A&HCI), dos bases
de datos de presentaciones en congresos y conferencias (Conference Proceedings Citation
Index: Science, Conference Proceedings Citation Index) junto con las herramientas para
analisis y evaluaciéon como son el Journal Citation Report y Essential Science Indicators
(Clarivate, 2018). En la actualidad, Web of Science contiene mas de 10.000 articulos
académicos y casi 100.000 actas de congreso procedentes de diversas dareas del
conocimiento. De tal manera, Web of Science fue puesta en considereciéon por su gran
relevancia en el campo académico y por ser una de las plataformas cientificas mas

completas que existen en la actualidad.

La segunda fuente de informacién proviene de dos revistas digitales especializadas en

museos y colecciones. Las revistas digitales sectoriales se han convertido en una valiosa
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fuente de informacidn, puesto que desarrollan articulos con tematicas de actualidad, estan
especializadas en un area del conocimiento especifico y se dirigen a un segmento de
lectores profesionales, especialistas en tales areas, muy interesados en estar actualizados

con los acontecimientos del sector.

Por un lado, la revista Nueva Museologia fue seleccionada como una de las dos fuentes de
informacién proveniente de las revistas sectoriales. Nueva museologia es una revista
digital en espafiol dirigida a profesionales dedicados al campo de la gestion cultural. Fue
creada en 2001 y dispone de un equipo compuesto por mas de 20 colaboradores expertos
en temas museisticos procedentes de América Latina, Espafia e Italia (Cassino, 2001). Su
base de datos se destaca por ofrecer contenidos de gran relevancia en temas de
museologia, gestion cultural, nuevas tecnologias, comunicacién, conservacién y

restauracion.

Por otro lado, se selecciond a la revista EVE Museos e Innovacion como la segunda fuente
de informacién procedente de las revistas sectoriales. EVE Museos e Innovacion, es una
revista que desarrolla su trabajo en diferentes campos de la museologia. También actda
como consultora en temas de gestion de colecciones y contenidos en exposiciones
permanentes y temporales de manera creativa e innovadora. EVE Museografia esta
reconocida por el International Council of Museums (ICOM), por su labor de difusién en la
cultura de los museos a nivel internacional (Cano, s.f.). En definitiva, se trata de una
revista de gran relevancia y alto nivel de alcance en el ambito de la gestion cultural.
Finalmente, al tratarse de una investigacion comparada con un caso de estudio real, se

seleccion6 a la Red de Museos de Girona como otra de las fuentes de informacion.

4.2. Identificacion de las palabras clave

Las palabras claves para la busqueda de documentos dentro de las bases de datos fueron
identificadas en base al enfoque planteado por el marco tedrico, el requerimiento de la
investigacion y el criterio del investigador. Por un lado, la propuesta de este trabajo
buscaba identificar los tipos de innovaciones tecnologicas que han tenido mayor grado de
aceptacion e implementacion dentro de los museos y centros culturales. Por otro lado,
analizando el marco tedrico se detectdé que los profesionales de la rama museistica
defendian la importancia de la innovacién tecnolégica y la inteligencia artificial para el
beneficio de la gestion de museos, pues las tecnologias permiten mejorar la calidad de las

exposiciones e incrementar el grado de satisfaccion de los visitantes.

Las palabras claves suponen una herramienta imprescindible al momento de realizar una

busqueda bibliografica, ya que permiten el acceso a las grandes bases de datos y a todos
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los trabajos relacionados con dichas palabras (Granda, Garcia, & Callol, 2003). Las
palabras clave ayudan a los indexadores y motores de buisqueda a encontrar articulos
relevantes, permitiendo que los lectores puedan encontrar los recursos necesarios para su
uso (Springer, s. f.). Por lo tanto, no debe subestimarse su trascendencia, pues el error més
habitual en el uso de las grandes bases de datos proviene de una inadecuada seleccién de

las palabras de buisqueda (Granda et al., 2003).

En el caso de la web of Science, las palabras claves se ingresaron en inglés, dado que los
articulos indexados en esta plataforma se encuentran en tal idioma. Posteriormente, estas
fueron traducidas al espafiol para continuar con la bisqueda en las revistas digitales. Por
lo tanto, las tres palabras claves introducidas fueron: (1) Tecnologias, por ser el
componente central que se plantea analizar en este estudio; (2) Smart, porque las
innovaciones tecnolégicas tienen la finalidad de alcanzar la inteligencia de los museos en
cuanto a gestidn, conservacion y presentaciéon de las exposiciones; y, finalmente (3)
Museos, porque son los espacios donde se pretende evaluar el papel de las tecnologias y,
ademas, porque tales establecimientos tienen el propdsito de investigar, conservar y
exponer el patrimonio a los visitantes. En definitiva, los museos actiian como centros

mediadores entre las personas y el patrimonio.

4.3. Recopilacion de la informacion

La recoleccién de datos tuvo dos vertientes principales: por un lado, se realiz6 la busqueda
de los articulos en las tres bases de datos mencionadas en el apartado anterior; y, por otro
lado, el trabajo de campo realizado en la Red de Museos de Girona. La exploracién a
distintas fuentes de informacion, asi como el uso de diferentes métodos de recoleccion de
datos son favorables a la investigacién, pues permiten alcanzar la triangulaciéon (Yin,
2003). La Triangulacién es una de las técnicas mas caracteristicas de la metodologia
cualitativa. Se trata de un procedimiento que implica la utilizacion de diferentes fuentes de
informacién o metodologias para producir unos mismos resultados, creando un marco de
objetividad y reduciendo el componente personalista de la investigacion social (Rubin &
Babbie, 2009). Segin Patton (2002) la triangulacién permite aumentar la credibilidad del

estudio y fortalecer la confianza en las conclusiones extraidas.

En el caso de la busqueda bibliografica, la totalidad de los articulos fueron accesibles
electronicamente. Como sucede en investigaciones similares, las bases de datos suelen
arrojar informacion amplia y, en determinados casos, con poca relevancia para el objetivo
de la investigacion. Por tal motivo, los articulos fueron seleccionados mediante la

aplicacion de un segundo muestreo por “criterio”. En este contexto, se seleccionaron los
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articulos que cumplian con determinados requerimientos. Por ejemplo, el contenido de los
articulos debia abordar un andlisis tecnolégico o, en su defecto, presentar alguna
innovacién tecnolégica que sea aplicable o que se haya aplicado a museos o centros
culturales. Los articulos que no cumplian con alguno de los dos criterios fueron
descartados. En ningin caso se limité la bisqueda de articulos en relacién a las fechas de
publicacién, dado que se trata de temas relativamente modernos. Por lo tanto, el hecho de
limitar la busqueda a un rango de tiempo especifico, podia afectar a la cantidad de

recursos obtenidos.

Siguiendo tales criterios, se recopilaron 147 articulos publicados entre el 2004 y 2018,
distribuidos de la siguiente forma: 82 articulos académicos indexados en la Web of
Science, 34 articulos procedentes de la revista Nueva museologia y 31 articulos de la
revista EVE Museos e Innovacién (Ver tabla 1). El tamafio de la muestra puede
considerarse representativa, en comparaciéon con estudios similares que trabajaron con
muestras parecidas. Por ejemplo, Liang et al. (2017) utilizaron un total de 92 articulos, a
pesar que su campo de investigacién era mas amplio. Del mismo modo, Duriau, Reger, &

Pfarrer (2007) usaron 98 articulos para su investigacion sobre analisis de contenido.

Fuentes de informacion N° de articulos Rango de Ponderacion de la

Tiempo muestra
Web of Science 82 2004-2018 55,78%
Nueva Museologia 34 2012-2017 23,13%
EVE Museos e Innovacién 31 2016-2018 21.09%
Total 147 - 100%

Tabla 1. Fuentes de informacidn seleccionadas para el analisis. Elaborado por: El autor.

En lo que respecta a la investigacion de campo, se disefi6 un cuestionario que fue
distribuido por correo electrénico a los 26 museos que forman parte de la Red de Museos
de Girona. El envio se realiz6 mediante de la Directora de la Red. El cuestionario incluyé
preguntas abiertas y cerradas; su disefio estuvo pautado por los requerimientos de la
investigacidon y por el enfoque establecido en el manual de Garcia (2003). Antes de su
distribucion, el cuestionario fue validado por dos investigadoras del area turistica para
verificar la integridad de las preguntas, la legibilidad del contenido y la contundencia de su
disefio. El uso de un cuestionario se consideré apropiado para este estudio porque es un
instrumento de facil distribucién, permite la comparaciéon entre los diferentes
establecimientos y es de bajo coste (Jennings, 2010) citado por (Pabel & Pearce, 2016). La
exploraciéon a los museos de la red de Girona pretendia recolectar informacién sobre los

siguientes apartados a) opinién sobre irrupcién tecnoldgica en los museos, b) existencia
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de personal de museo especializado en la incorporacién de tecnologias en los museos, c)
herramientas tecnolégicas disponibles en los museos y d) tipo de publico al cudl se dirigen

las herramientas tecnoldgicas.

No obstante, a causa del bajo indice de participacién por parte de los gestores de museos
(6 cuestionarios validos), se decidi6 aplicar la observacidn participante en algunos museos
de la red con el proposito de recolectar informacion adicional que pudiera reforzar la
investigacién. Los usos y beneficios de la observacion participante en el campo del turismo
por medio de una investigacién cualitativa han sido analizados por varios investigadores
(Zerva & Nijkamp, 2016). La observacién participante es un método de recoleccion de
datos que implican que el investigador se sumerja en un "escenario” de investigacion para
que pueda experimentar y observar de primera mano una gama de eventos,
comportamientos y artefactos en el escenario social elegido para ser estudiado (Manson,
2002; Marshall & Rossman, 1995). Por lo tanto, la observaciéon participante puede ser
usada como una forma de incrementar la validez del estudio, pues ayuda al investigador a

tener una mejor comprension del contexto y el fendmeno de estudio.

Por consiguiente, los museos fueron seleccionados mediante la aplicaciéon de una tercera
técnica de muestreo: por “conveniencia”. Creswell (2012) describe al muestreo por
conveniencia como una técnica donde los sujetos de la investigacién son seleccionados
porque estan dispuestos y disponibles para participar en un estudio. El empleo de este
tipo de muestra permite al investigador establecer contacto con los sujetos de estudio de
forma rapida y rentable (Hair, Wolfinbarger, Money, Samouel, & Page, 2011). De este

modo, se visitaron 7 museos de la red (Ver tabla2).

Las visitas se realizaron entre julio y agosto del 2018, y se enfocaron especialmente en
observar cémo los museos habian aplicado las herramientas tecnoldgicas dentro de sus
espacios. En particular, se solicit6 informacién a los recepcionistas de los museos acerca
de las herramientas tecnoldgicas con las que disponian para complementar las visitas. El
personal de los diferentes museos estuvo dispuesto a colaborar con la investigacion e
informaron sobre las herramientas tecnolégicas existentes que podian ayudar a mejorar la
experiencia de la visita. Las respuestas obtenidas de los cuestionarios, asi como los
resultados de la observacién participante, fueron transcritos en una hoja de célculo para

proceder con el andlisis de datos (Ver tabla 2).
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Nombre

Tematica

Localizacién

Método

Museu del Suro
Museu del Mar
Ecomuseu-Farinera de Castell6 d'Empdries

Museu de la Mediterrania

Museu d'arqueologia de Catalunya-
Empuries

Museu de I'Emporda

Museu d'arqueologia de Catalunya
Museu d'art

Museu del Cinema

Museu d'Historia

Museu d'Historia dels Jueus

Tresor de la Catedral

Museu de la pesca

Industria y productos
Pesca y mar
Industria y productos

Centro de
interpretacion
Arqueologia

Comarcal
Arqueologia
Arte

Cine y Fotografia
Historia

Historia

Arte Religioso

Pesca'y mar

Palafrugell
Lloret de Mar
Castell6 d'Empuries

Torroella de Montgri
Empuries (L'Escala)

Figueres
Girona
Girona
Girona
Girona
Girona
Girona

Palamos

Cuestionario
Cuestionario
Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario
Observacion
Observacion
Observacion
Observacion
Observacion
Observacion

Observacion

Tabla 2. Descripcion de los Museos incorporados al estudio de caso. Elaborado por: El autor

4.4. Analisis e interpretacion de Datos

El paradigma constructivista es el proceso de investigacibn que emerge de las
interacciones y de la construcciéon social (Charmaz, 2006, 2008a, 2011) citado por
Matteucci & Gnoth (2017), por lo que es necesario acercarse lo mas posible a los datos
para ser analizados a través de un proceso de induccién, con lo que es posible determinar

la conexioén de los significados o resultados obtenidos con el tema de estudio.

El andlisis e interpretacion de datos se realizd6 mediante la adaptacion de la técnica del
“andlisis de contenido”. Para esto se utiliz6 el software Informatico NVivo en su versién 11.
Los investigadores definen al analisis de contenido como un método de investigacion
observacional que se utiliza para evaluar sistematicamente el contenido simboélico de
recursos textuales y no textuales registrados durante la investigacion (Abela, 2002; Kolbe

& Burnett, 1991).

El andlisis de contenido se fundamenta en una fase de procesamiento de la informacion en
la que el contenido de los datos se transforma mediante la aplicacién “objetiva” y
“sistematica” de las reglas de categorizacion (Camprubi & Coromina, 2016). De tal manera,
el criterio de la objetividad se logra con el desarrollo de categorias analiticas claras y
explicitas que posean validez e importancia, las cuales puedan ser utilizadas por otros
investigadores para llegar a los mismos resultados (Holsti, 1969). Asimismo, el
requerimiento de la sistematizacidn se alcanza mediante el establecimiento de criterios
consistentes para incluir y excluir contenido o categorias poco notables, para que sus

futuros hallazgos posean relevancia teérica y sean generalizables (Holsti, 1969).
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Cumpliendo con el criterio de objetividad se realizé una primera codificaciéon de los datos
recopilados a través de la busqueda “automatica” de palabras. Dicha blisqueda se ejecutd
con la finalidad de identificar temas recurrentes y hallazgos que sirvan para la creacién de
categorias, sin que intervenga el punto de vista del investigador, lo que reduce el riesgo de
subjetividad. Asimismo, para cumplir con el criterio de la sistematizacién se ejecuté una
segunda codificacidn, esta vez de tipo “abierta”, siguiendo el procedimiento descrito por
(Carrero, Soriano, & Trinidad, 2012) quienes aconsejan establecer categorias en base al
contenido de los articulos recolectados. Debido a la diversidad de las fuentes de
informacién, cada una de las fuentes se analiz6 de manera independiente, ya que las
caracteristicas de su contenido varian entre ellas. Posteriormente, las categorias
generadas a partir de los articulos y revistas sectoriales fueron unificadas mediante la

comparacion de categorias.

Desde la perspectiva de Carrero et al. (2012), la comparacién entre categorias contribuyen
a la generacion de resultados fiables. De este modo, después de definir las categorias para
cada una de las fuentes de informacion, los grupos categéricos fueron comparados entre si
para identificar semejanzas o diferencias en sus contenidos y las relaciones que pueden
existir entre ellos. De tal manera, si durante la comparacién de categorias aparecian
elementos novedosos o relevantes, se los designarian a una nueva categoria.
Adicionalmente, si una determinada categoria presentaba similitudes con otras, estas se
fusionarian. Por el contrario, si alguna categoria no presentaba relaciéon alguna con el

objetivo principal de la investigacion, seria descartada.

Ademas de la creaciéon de categorias, se decidi6 establecer criterios de clasificacién para
los articulos extraidos de la Web of Science con la finalidad de dotar de mayor orden a los
datos y facilitar el andlisis de contenido. Es asi que los documentos fueron clasificados en
base a la tematica de la revista, afio de publicacién y tipologia de los museos incluidos
como caso de estudio. Dentro de cada clasificacion se agregd sub-clasificaciones, las cuales
abarcarian a los documentos extraidos. Dado que una misma revista puede contener
diferentes tematicas, al igual que un mismo museo puede pertenecer a mas de una
tipologia; los articulos podian tener méas de una sub-clasificacién. Por ejemplo: el museo de
Louvre estd consagrado al arte, arqueologia e historia; por lo tanto fue incluido en tres

sub-clasificaciones distintas.

Del mismo modo, los articulos procedentes de las dos bases de datos restantes (Nueva
Museologia, EVE Museos e Innovacién) fueron clasificados Unicamente en base a la

tipologia de sus museos. Dado que los documentos proceden de revistas especializadas, se
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omitio la clasificacion por tematica de revista, ya que todos ellos pertenecen a un mismo
grupo. También fue omitida la clasificacién por afio de publicacién, puesto que los
articulos recogidos de tales bases de datos pertenecen a afios recientes, por lo tanto, no

tenia sentido realizar dicha clasificacion.

Por otra parte, los datos procedentes de la investigacion de campo fueron analizados y
clasificados en categorias independientes a las anteriores. Finalmente se realizé una
comparacion entre los resultados generados a partir de las fuentes de informacion escritas
con los obtenidos de la investigacién de campo. El propdsito de tal comparacion fue
analizar el grado de implementacion tecnologias en los establecimientos de la red de

museos de Girona, en relacion con las tendencias de otros museos a nivel mundial.

5. RESULTADOS
5.1. Bases de Datos

El grafico 1 resume la distribuciéon de publicaciones indexadas en la Web of Science
durante el rango de tiempo integrado en el estudio. Los resultados muestran que en el
2016 se realiz6 la mayor cantidad de publicaciones referentes a herramientas tecnolégicas
aplicadas a museos. Los afios en los que se publicaron la menor cantidad de articulos
académicos son: 2004, 2005, 2006, y 2011. Asi mismo se encontrd que en el 2008 no se

indexd ninguna publicacién que refiera al tema de estudio.

25

21

20

Wﬁﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂ

2004 2005 2006 2007 2009 20 2011 Mz 2013 24 25 2016 2017 2018

Grafico 1. Distribucidn interanual de articulos académicos publicados. Elaborado por: El autor.
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Los 82 articulos indexados en la Web of Science proceden de 69 revistas académicas
diferentes, entre las que se encuentran articulos de investigacidn y actas de congresos. La
tabla 3 muestra las revistas que han realizado la mayor cantidad de aportaciones a la
investigacion. En ella puede observarse que la revista Procedia Computer Science cuenta
con un total de 5 documentos indexados. La segunda revista con mayor representatividad
fue Journal of Cultural Heritage, con 4 articulos publicados. Finalmente, en el apartado de
otras revistas se incluyen a todas aquellas fuentes académicas restantes que aportaron con

un articulo a la investigacidn.

. N° de
Revista Articulos
Procedia Computer Science 5
Journal of Cultural Heritage 4
Computers in Human Behavior 2
Future Generation Computer Systems 2
INTED2015 Proceedings 2
International Conference on Computer Science & Education 2
International Conference on Signal-Image, Technology and Internet- 2
Based Systems
International Journal of Human-Computer Studies 2
Otras Revistas 61
Total 82

Tabla 3. Lista de revistas incorporadas para el analisis de contenidos. Elaborado por: El autor

En relacién a la tematica de revistas indexadas en la Web of Science, se encontré que el
35,51% de las revistas pertenecen al area informatica. Del mismo modo, la tecnologia es el
segundo toépico con mayor frecuencia, seguido por la tematica educativa (7,48%). Por el
contrario, tan solo 7 revistas (6,54%) son de tematica patrimonial y inicamente el 1,87%
(2) pertenece a la rama turistica. Esto pone en evidencia la escasez de bibliografia

académica desarrollada por revistas de Ciencias Sociales referente a temas tecnolégicos.

Tematica Referencias  Porcentaje
Informética 38 35,51%
Tecnologias 36 33,64%
Educacion 8 7,48%
Patrimonio 7 6,54%
Aplicaciones 6 5,61%
Otros 4 3,74%
Sistemas de la Informacién 4 3,74%
Artes y Humanidades 2 1,87%
Turismo 2 1,87%

Total 107 100,00%

Tabla 4. Tematicas principales de las revistas académicas seleccionadas. Elaborado por: El autor.
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Durante el analisis de contenido aplicado a la Web of Science se identificé un total de 9
tipos de herramientas tecnoldgicas generales. Los resultados expuestos en la tabla 5
sugieren que la mayor cantidad de implementaciones tecnoldgicas se han producido en el
area de los sistemas multimedia (37,21%), los sensores (17,21) y los dispositivos moéviles
(12,09%). Los espacios de aprendizaje interactivo se ubican entre las tecnologias con
menor nivel de aplicabilidad dentro de los articulos académicos estudiados. Cabe sefialar
que la tabla 5 presenta unicamente areas tecnoldgicas generales, por lo tanto no incluye
aquellas tecnologias mas especificas contenidas dentro cada categoria. Mas adelante se
presentard una tabla completa con las categorias y subcategorias finales, producto de la
unificacion de las tres bases de datos analizadas (Web of Science, Nueva Museologia y EVE

Museos e Innovacién).

Web of Science

Tipo de Tecnologia Referencias Porcentaje
Sistemas Multimedia 80 37,21%
Sensores 37 17,21%
Dispositivos Inteligentes (Méviles) 26 12,09%
Otras Tecnologias 25 11,63%
Sistemas de Posicionamiento Interior 19 8,84%
Internet de las Cosas 14 6,51%
Web Semantica 6 2,79%
Sistemas de Monitoreo, Control y Vigilancia 6 2,79%
Espacios de aprendizaje interactivo 2 0,93%

Total 215 100,00%

Tabla 5. Tipos de tecnologias mas influyentes detectados en los articulos indexados en la Web of Science.
Elaborado por: El autor.

Los siguientes graficos demuestran que las tecnologias propuestas dentro de los articulos
académicos no han presentado un crecimiento lineal, sino que por el contrario, han sufrido
fluctuaciones importantes a lo largo de los afios. Unicamente en el 2015 se originé un
despunte importante de los sistemas multimedia, pero disminuyé progresivamente en
afios posteriores. Cabe recalcar que los articulos seleccionados para la presente
investigacion, debian realizar propuestas tecnoldgicas aplicativas a museos, por lo que se

descartaron a todos aquellos articulos que no cumplian con tal condicion.
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Grafico 2.Tendencia interanual de los sistemas
multimedia. Elaborado por: El autor.
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Grafico 4. Tendencia interanual de otras tecnologias.
Elaborado por: El autor.
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Grafico 6. Tendencia interanual de los sensores.
Elaborado por: El autor
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Grafico 3. Tendencia interanual del Internet de las

Cosas. Elaborado por: El autor.
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Grafico 5.Tendencia interanual de los Sistemas de
Posicionamiento Interior. Elaborado por: El autor.
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Grafico 7. Tendencia interanual de los dispositivos
inteligentes. Elaborado por: El autor
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Grafico 10. Tendencia interanual de la web semantica.
Elaborado por: El autor.

Centrandose en el analisis de contenido de las dos bases de datos restantes, se detect6 que
ambas revistas (Nueva Museologia y EVE Museos e Innovacién) generaron datos parecidos
a la Web of Science. En el caso de la revista Nueva Museologia, los sistemas multimedia
representan el 69,81% de las implementaciones tecnolégicas en museos, seguido por otras

tecnologias (15,09%) y los dispositivos inteligentes (5,66%) (Ver Tabla 6).

Nueva Museologia

Nombre Referencias Porcentaje
Sistemas Multimedia 37 69,81%
Otras Tecnologias 8 15,09%
Dispositivos Inteligentes (Méviles) 3 5,66%
Sistemas de Monitoreo, Control y Vigilancia 2 3,77%
Web Semantica 1 1,89%
Inteligencia Artificial 1 1,89%
Sensores 1 1,89%

Total 53 100,00%

Tabla 6. Tipos de tecnologias mas influyentes detectados en los articulos de la Revista Nueva Museologia.
Elaborado por: El autor.
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En cuanto a la revista EVE Museos e Innovacion, el 53,66% de referencias encontradas
pertenece a los sistemas multimedia (Ver Tabla 7). En segundo lugar se encuentran los
sensores con un 14,66%. En tercera posicidon se ubica el internet de las cosas y los

dispositivos inteligentes con el 7,32% de referencias para cada uno.

EVE Museos e Innovacion

Nombre Referencias Ponderacion
Sistemas Multimedia 22 53,66%
Sensores 6 14,63%
Internet de las Cosas 3 7,32%
Dispositivos Inteligentes (Méviles) 3 7,32%
Espacios de aprendizaje interactivo 2 4,88%
Sistemas de Monitoreo, Control y Vigilancia 2 4,88%
Inteligencia Artificial 1 2,44%
Otras Tecnologias 1 2,44%
Sistemas de Posicionamiento Interior 1 2,44%

Total 1 100,00%

Tabla 7. Tipos de tecnologias mas influyentes detectados en los articulos de la Revista EVE Museos e Innovacion.
Elaborado por: El autor.

Después de aplicar el analisis de contenido a las dos revistas sectoriales (Nueva
Museologia y EVE Museos e Innovacién), una nueva tecnologia fue identificada
(inteligencia artificial), 1a cual no se presentd en la Web of Science. Por lo tanto, dicho
concepto fue incorporado al grupo categorico, a pesar de haber obtenido una baja

representatividad en relacién a otras tecnologias.

5.2. Combinacion de las bases de datos

Las tres bases de datos incorporadas en la investigacion se unieron mediante la fusién de
categorias, tal y como se expuso en la metodologia. Por consiguiente, la tabla 8 ofrece el
listado completo de todas las innovaciones tecnolédgicas identificadas durante el analisis
de contenido, en las que se incluye la representacion porcentual para cada una de ellas.
Los resultados demostraron que el desarrollo de aplicaciones méviles es la innovacién
tecnologia mas recurrente dentro de los museos, con el 10,28% del total de referencias
obtenidas. En segundo lugar se encuentra la realidad aumentada, con 8,09%. Las guias
virtuales se ubican en la tercera posicioén, con 6,80%. Los sistemas de posicionamiento
interior se posicionaron en la cuarta herramienta tecnolégica mas popular entre los
museos (6,47%). Por el contrario, las herramientas tecnolégicas menos frecuentes son: el

Big Data y el Open Data, con una representacion de 0,32% de referencias para cada uno.
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Tipo de Tecnologia Ref.eren POI:cen Tipo de Tecnologia Ref.eren Por.cen
cias taje cias taje
1. Dispositivos Inteligentes o o
(Méviles) 32 10,36% | 7. Sensores 44 14,24%
1.1 Audioguias 3 0,97% 7.1 Beacons 15 4,85%
1.2 Gafas Inteligentes 3 0,97% 7.2 Kinect 2 0,65%
1.3 Otros dispositivos Inteligentes 8 2,59% 7.3 NFC 8 2,59%
1.4 Pantallas Tactiles 4 1,29% 7.4 Otros sensores 6 1,94%
1.5 Robots 5 1,62% 7.5 Etiquetas RFID 7 2,27%
1.6 Smart phones 9 2,91% 7.6 Sensores de Humedad 3 0,97%
izl;tii::tcil\?: de aprendizaje 4 1,29% 7.7 Sensores de Temperatura 3 0,97%
3. Inteligencia Artificial 2 065% |3 SistemasdePosicionamiento ¢ 50
Interior
4. Internet de las Cosas 17 5,50% | 9. Sistemas Multimedia 139 44,98%
5. Otras Tecnologias 34 11,00% 9.1 Aplicaciones Méviles 33 10,68%
5.1 Arquitectura inteligente 3 0,97% 9.2 Digitalizacion de obras 10 3,24%
5.2 Big Data 1 0.32% 9.3 Gamificacion 8 2,59%
5.3 Bluetooth 5 1,62% 9.4 Guia Virtual 21 6,80%
5.4 Cédigos QR 7 2,27% 9.5 Mapping 10 3,24%
5.5 Maquetas 3D 6 1,94% 9.6 Museo Virtual 13 4,21%
5.6 Open Data 1 0,32% 9.7 Otros Sistemas Multimedia 5 1,62%
5.7 Programas Informaticos 4 1,29% 9.8 Realidad Aumentada 25 8,09%
5.8 Servicios en la Nube 5 1,62% 9.9 Realidad Virtual 14 4,53%
59TIC 2 0,65% | 10. Web Semantica 7 2,27%
6. Sistemas de Monitoreo, Control 10 3,24% | Total 309 100,00

y Vigilancia

%

Tabla 8. Analisis conglomerado de las tecnologias mas influyentes de las bases de datos, clasificadas por categorias y
subcategorias. Elaborado por: El Autor.

Las tablas 9, 10 y 11 ofrecen el listado de los paises que han aparecido como casos de

estudio dentro de los articulos. Las tablas se encuentran separadas segin su fuente de

datos, con la finalidad de identificar diferencias de casos de aplicacion entre ellas. Al

realizar la comparacién entre dichas tablas, se evidencié que los articulos indexados en la

Web of Science cuentan con mayor cantidad de publicaciones enfocadas en territorios

europeos y asiaticos. Por su parte, la revista Nueva museologia se encuentra en una

situacion parecida a la anterior, pero incorpora casos de Norteamérica y América Latina.

Por el contrario, la revista EVE Museos e Innovacién presenta mayoritariamente casos de

estudio aplicados a paises con influencia inglesa.
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Nueva Museologia Web of Science

Nombre Referencias Ponderacién Nombre Referencias Ponderacion
Esparia 10 27,78% Italia 20 2247%
No Especifica 5 13,89% No especifica 18 20,22%
Inglaterra 4 11,11% Espania 6 6,74%
Argentina 3 8,33% Taiwan 5 5,62%
usa 3 8,33% Grecia 4 4,49%
Francia 2 5,56% Corea del Sur 3 337%
México 2 5,56% Estados Unidos 3 337%
Alemania 1 2,78% Inglaterra 3 337%
Austria 1 2,78% Rusia 3 337%
Canada 1 2,78% Alemania 2 2,.25%
Escocia 1 2,78% Australia 2 2,25%
Hungria 1 2,78% China 2 225%
Jordania 1 2,78% Francia 2 225%
Paises Bajos 1 2,78% Otros Paises 16 17,98%

Total 36 100,00% Total 89 100,00%

Tabla 9. Paises mas influyentes, tomados como
caso de estudio en los articulos de la revista
Nueva Museologia. Elaborado por: El Autor.

Tabla 10. Paises mas influyentes, tomados como
caso de estudio en los articulos de la Web of
Science. Elaborado por: El Autor.

EVE Museos

Nombre Referencias Ponderacidn
USA 15 48,39%
No Especifica 4 12,90%
Inglaterra 3 9,68%
Australia 2 6,45%
Paises Bajos 2 6,45%
Escocia 1 3,23%
Gales 1 3,23%
Grecia 1 3,23%
Irlanda 1 3,23%
ltalia 1 3,23%

Total 31 100,00%

Tabla 11. Paises mas influyentes, tomados
como caso de estudio en los articulos de la
revista EVE Museos e Innovacion. Elaborado
por: El Autor.

La combinacion de las tres bases de datos permitid identificar a nivel global, cuales fueron los
paises con mdas aportaciones tecnoldgicas dentro de la investigacion. De esta manera, se
detectd que las publicaciones analizadas tienen su origen en museos y centros culturales de 36
paises diferentes. De esos 36, 18 se encuentran en Europa, 12 en Asia, 3 en América del Norte,
2 en América del Sur y 1 en Oceania. Los resultados muestran que el 17,31% de las

publicaciones no basaron su estudio en un lugar especifico. Por su parte, Estados Unidos e
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Italia presentaron la mayor cantidad de casos de estudio, con 21 articulos para cada uno
(13,46%). Los siguientes 16 articulos se basaron en Espafia (10,26%), siendo el tercer pais con
mds innovaciones tecnoldgicas de este estudio. También se incluyé dentro de la tabla a los
territorios con menor representatividad, los cuales contenian una sola referencia. En efecto, si
se llegara a sumar los porcentajes de todos los territorios que cuentan con una sola referencia,

dicha sumatoria representaria el 12,82% de los casos analizados en esta investigacién (ver

tabla 12).
Pais Referencias Ponderacion | Pais Referencias Ponderacion
No especifica 27 17,31% Bélgica 1 0,64%
Estados Unidos 21 13,46% Brasil 1 0,64%
Italia 21 13,46% Canada 1 0,64%
Espafia 16 10,26% Emiratos Arabes Unidos 1 0,64%
Inglaterra 10 6,41% Estonia 1 0,64%
Grecia 5 3,21% Finlandia 1 0,64%
Taiwan 5 3,21% Gales 1 0,64%
Australia 4 2,56% Hungria 1 0,64%
Francia 4 2,56% India 1 0,64%
Alemania 3 1,92% Irlanda 1 0,64%
Argentina 3 1,92% Israel 1 0,64%
Corea del Sur 3 1,92% Japon 1 0,64%
Escocia 3 1,92% Jordania 1 0,64%
México 3 1,92% Kuwait 1 0,64%
Paises Bajos 3 1,92% Laos 1 0,64%
Rusia 3 1,92% Pakistan 1 0,64%
China 2 1,28% Suecia 1 0,64%
Arabia Saudita 1 0,64% Suiza 1 0,64%
Austria 1 0,64% Total 156 100,00%
Numero de paises 36
Tabla 12. Analisis conglomerado de los paises mas influyentes tomados como caso de estudio. Elaborado por: El

Autor.

En referencia a las tipologias de museo presentes en los casos de estudio analizados (ver
tabla 13) se observdé que los museos de Arte son los més proclives a incorporar
herramientas tecnoldgicas dentro de sus centros (30,61%). En segundo lugar aparecen los
museos de Historia con un 18,88%, seguido de los museos de Ciencia y Tecnologia con un
8,67%. Adicionalmente, la tabla muestra que el 18,37% de los articulos publicados no
establecieron su estudio en un museo especifico, pero aportaron con propuestas

tecnolégicas destinadas a dichos establecimientos.
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Tipo de Museo Referencias Ponderacion

Arte 60 30,61%
Historia 37 18,88%
No Especifica 36 18,37%
Ciencia y Tecnologia 17 8,67%
Arqueologia 16 8,16%
Patrimonio y Cultura 9 4,59%
Ciencias Naturales 5 2,55%
Disefio 5 2,55%
Etnografia 4 2,04%
Otros 4 2,04%
Arquitectura 3 1,53%
Total 196 100,00%

Tabla 13. Tipos de museo que han tenido mayores aplicaciones de tecnologia inteligente. Elaborado por: El autor.

En lo que respecta al enfoque de las innovaciones tecnoldgicas presentes en las
publicaciones, los resultados arrojaron que el 42,99% de las herramientas tecnoldgicas
estadn destinadas a mejorar la experiencia y satisfaccién de los visitantes (ver tabla 14).
Los fines educativos y aprendizaje siguen con un 22,43%. En tercera posicion se ubican las
tecnologias enfocadas en la Gestion y Conservacion de los museos (14,02%). Dicho lo
anterior, es indudable que la mayoria de las herramientas tecnoldgicas estan dirigidas al
usuario final, pues se tratan de innovaciones que pretenden atraer una mayor cantidad de
publico y mejorar la comunicacién entre los visitantes y el museo. No obstante, se detectd
que las tecnologias destinadas a la conservaciéon y gestidn no estidn completamente
arraigadas en las estrategias de los museos, por lo que todavia es una tarea pendiente para

los gestores.

Descripcion Referencias Porcentaje
Experiencia y Satisfaccion del Visitante 46 42,99%
Aprendizaje-Educacion 24 22,43%
Gestién y Conservacion 15 14,02%
Incremento de Visitantes 12 11.21%
Otros enfoques 10 9,35%

Total 107 100,00%

Tabla 14. Tabla conglomerada de los enfoques de las tecnologias. Elaborado por: El Autor,

El publico al cual se dirigen las innovaciones tecnoldgicas también es un tema comun que
recibe la atenciéon de muchos estudios. Los resultados de la tabla 15 muestran que el
41,03% de las herramientas tecnoldgicas implementadas en museos van destinadas a los

visitantes en general. Los estudiantes son el segundo objetivo prioritario para los museos,
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pues representan el 13,68% de los recursos. En tercera posicion estan los nifios (11,11%),
seguidos por los discapacitados (6,84%). Los profesores son el publico con menor grado
de influencia, pues representan tan solo 2,56% de los resultados. Por lo que se puede
observar en la tabla 15, las implementaciones tecnolégicas, todavia no llegan a estar
completamente especializadas para determinados publicos, por lo que sus necesidades

particulares pueden no ser tomadas en cuenta.

Nombre Referencias  Porcentaje
Visitantes en General 48 41,03%
Estudiantes 16 13,68%
Nifios 13 11,11%
Discapacitados 8 6,84%
Adultos 7 5,98%
Jovenes 7 5,98%
Gestores 6 5,13%
Profesores 3 2,56%

Target 117 100,00%

Tabla 15. Principales segmentos de publico a los que se dirigen las innovaciones tecnolégicas. Elaborado por: El
Autor.

Finalmente, en base a la clasificacion tecnolégica extraida del analisis de contenido (ver
tabla 8), se aplicé una filtracion de resultados, con el propdsito de eliminar aquellos que se
repetian o que no se basaban en casos de estudio especificos. Por consiguiente, la tabla 16
muestra el listado de las herramientas tecnolégicas identificadas durante la investigacion,
junto con los museos que aplicaron tales tecnologias. Los resultados arrojaron un total de
227 referencias validas, distribuidas para los diferentes museos. Dado que existen museos
que han implementado varias tecnologias en sus espacios, se observa que algunos de ellos
estan presentes en mas de un area tecnoldgica expuesta. En definitiva, la presente tabla
funciona como un punto de referencia que permite identificar los museos que estan a la

vanguardia en lo referente a implementacién de herramientas tecnolodgicas.

Canti
dad

Tecnologia Museos

Palacio de Deoksugung, National Heritage Center of Daejeon, Centro Romano
Urbano-Arqueoldgico, Museo del Palacio Nacional de Taipei, Castillo de
Maschio Angioino, Museo Nacional de Capodimonte, Wolfsoniana di Genova,
Fundacion del mundo Helénico, Museo Civico de Castel Nuovo, Campus de
Aplicaciones 24 Heriot-Watt Riccarton, Museo Descubre, E-Museum, Meisterhduser, Museo
Moviles Thyssen, Museo Metropolitano de Arte de Nueva York (MET), Museo del Louvre,
Museo Nacional del Cabildo de Buenos Aires, Museo del Prado, Museo Nacional
de Arte de Cataluiia (MNAC), Galeria Nacional de Arte (NGA), Museo de Ciencias
de Londres, Museo Victoria and Albert, Museo Sefardi de Toledo, Museo de

Oakland
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Realidad
Aumentada

22

Museo Svevo, Museo Vasco de Bayona, Palacio de Deoksugung, Palacio
Romano de Fishbourne, Museo de la Casa de Anne de Cleves, Villa de Fuente
Alamo, Ruinas de la antigua Stabia, Palacio de S. Teodoro, Museo de la
Tecnologia de Helsinki, Galeria de arte de Manchester, Oxford College, National
Heritage Center of Daejeon, Centro Romano Urbano-Arqueolégico, Iglesia del
Salvador de Noévgorod, Fundacién del mundo Helénico, Museo de Ituzaingo,
Museo de la ciudad de Antequera, Sitio Arqueolégico de Olimpia, Museo de
Ciencias de Oklahoma, The Black Country Living Museum, Exploratorium de San
Francisco, Museo Nacional de Historia Estadounidense

Guia Virtual

19

Palacio de Deoksugung, Oxford College, National Heritage Center of Daejeon,
Wolfsoniana di Genova, Castillo de Maschio Angioino, Campus de Heriot-Watt
Riccarton, Museo Descubre, Museo de Literatura Moderna de Marbach am
Neckar, Galeria Nacional de Arte Britanico (TATE), Museo Britanico de Londres,
Museo de Ciencias de Londres, Museo Victoria and Albert, Museo de Louvre,
Museo Arqueoldgico Nacional de Madrid, Museo Nacional de Ciencias
Naturales de Madrid, Real academia de Bellas Artes de San Fernando, Museo
Stedelijk, Castillo Buonconsiglio, Museo Memorial del Holocausto de los Estados
Unidos

Sistemas de
Posicionamiento
Interior

10

MUST de Lecce, Oxford College, Casa Batll6, Museo de Arte de Owsley, Castillo
de Maschio Angioino, Campus de Heriot-Watt Riccarton, Museo Descubre, E-
Museum, Museo Digital Ubicuo en Japon, Rijksmuseum

Internet de las
Cosas

12

Parque arqueoldgico de Egnathia, Museo de Ciencias Naturales de la
Universidad de Bari, MUSA (parque Torre Guaceto), Centro de Matera, Museo
Civico de Castel Nuovo, Museo de Historia de la Universidad Estatal de
Petrozavodsk, MUST de Lecce, Castillo de Maschio Angioino, Museo Nacional
de Capodimonte, Museo Nacional de Gales, Museo de Disefio Cooper Hewitt,
Museo de Arte del Condado de Los Angeles (LACMA)

Beacons

Museo Diocesano de Turin, Museo de Arte de Owsley, Castillo de Maschio
Angioino, Museo de Ciencias de Londres, Rijksmuseum, Museo de Brooklyn,
Museo Nacional de Gales, Museo de Arte del Condado de Los Angeles (LACMA)

Realidad Virtual

16

Casa Batllo, Museo de Heraklion, National Heritage Center of Daejeon,
Fundacion del mundo Helénico, Centro y Museo de Tecnologia de Tesaldnica,
Centro Gallego de Arte Contemporaneo de Santiago de Compostela, Museo
dell'Opera del Duomo de Pisa, Museo Nacional de Bellas Artes de Estocolmo,
Museo Fattori, Museo de Ciencia y Tecnologia Digital de Beijing, Palacio
Romano de Fishbourne, Museo de la Casa de Anne de Cleves, Museo Naval de
Tigre, Museo Britanico de Londres, Museo Metropolitano de Arte de Nueva York
(MET), Museo Nacional de Historia Estadounidense

Museo Virtual

Museo de Arte de Owsley, Theocharakis Foundation for the Fine Arts and Music
building, Museo de Ciencia y Tecnologia Digital de Beijing, Morphia y
Graphedinamia (México), Canadian Heritage Information Network, Museo
Virtual de Canada (VMC), Galeria Nacional de Arte (NGA), Galeria Nacional de
Arte de Londres

Sistemas de
Monitoreo,
Control y
Vigilancia

War Heritage Institute, Museo de Bellas Artes de Taipei, Museo Messapic,
Museo del Palacio Nacional de Taipei, Castillo Episcopal Medieval de Haapsalu,
Yacimiento Arqueoldgico de Petra, Museo de Arte del Condado de Los Angeles
(LACMA)

Digitalizacién
de obras

Museo del Palacio Nacional de Taipei, Museo Thyssen, Galeria Nacional de Arte
Britanico (TATE)

Mapping

Museo de Heraklion, Museo Arqueolégico Nacional de Napoles, Theocharakis
Foundation for the Fine Arts and Music building, Museo de Ituzaingo, Galeria de
arte de la ciudad de Limerick, National Gallery of Victoria, Museo Presidencial
Abraham Lincoln, Museo Stedelijk

Smart phones

Museo del monumento de Pakistdn, Museo de Arte de Owsley, E-Museum,
Museo de Historia de la Universidad Estatal de Petrozavodsk, Museo Vasco de
Bayona
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Otros

Museo Hecht, Villa de Fuente Alamo, Ruinas de la antigua Stabia, Palacio de S.

dispositivos 7 Teodoro, Museo de la Cuchilleria de Albacete, Museo de Minas y Metal de Belo
Inteligentes Horizonte, Museo de Oakland
NFC 6 MUST de Lecce, Villa de Fuente Alamo, Ruinas de la antigua Stabia, Palacio de S.
Teodoro, Wolfsoniana di Genova, Museo de Disefio Cooper Hewitt
Theocharakis Foundation for the Fine Arts and Music building, Museo del Prado,
Gamificacion 7 Galeria Nacional de Arte (NGA), Museo de Ciencias de Londres, Museo Victoria
and Albert, Museo de Arte de Dallas, Museo Maritimo Nacional de Australia
- Museo de Historia de la Universidad Estatal de Petrozavodsk, Galeria Nacional
Web Semantica 2
de Arte (NGA)
s Wolfsoniana di Genova, Fundacién del mundo Helénico, Museo Digital Ubicuo
Cdédigos QR 4 B
en Japon, Museo del Prado
Etiquetas RFID 4 Wolfsoniana di Genova, Museo del Palacio Nacional de Taipei, Museo de la
Cuchilleria de Albacete, Museo Digital Ubicuo en Japon
Iglesia del Salvador de Novgorod, Fundacion del mundo Helénico, Museo
Maquetas 3D 6 Victoria and Albert, Palacio Romano de Fishbourne, Museo de la Casa de Anne
de Cleves, Museo Belvedere de Viena
Otros sensores 3 Castillo de Maschio Angioino, Museo de Arte del Condado de Los Angeles
(LACMA), War Heritage Institute
CBA Innovation Lab, Campus de Heriot-Watt Riccarton, Museo Descubre, Museo
Robots 4 .. .
de la Técnica Alemana de Berlin
Bluetooth 2 Castillo de Maschio Angioino, E-Museum
Servicios en la 3 MUST de Lecce, Museo del Palacio Nacional de Taipei, Museo Nacional de
Nube Capodimonte
Otros Sistemas 5 Museo de la Tecnologia de Helsinki, Museo Nacional de Capodimonte,
Multimedia Meisterh&duser, Galeria Nacional de Arte Britanico (TATE), Museo de Oakland
Pantallas 4 Museo del monumento de Pakistan, Museo de Bellas Artes de Taipei, Museo
Tactiles Arqueoldgico de Asturias, Museo de Ciencias de Glasgow
E;I:Zri:iiajl: 3 Museo del monumento de Pakistan, Museo de Heraklion, Museo de Arte
. . Moderno de Nueva York (MoMA)
interactivo
Museo de Artes Aplicadas y Ciencias de Sydney, Museo de Arte Moderno de
Programas 7 Nueva York (MoMA), Museo de Arte Moderno de San Francisco (SFMoMA),
Informaticos Museo Metropolitano de Arte de Nueva York (MET), Museo de Brooklyn, Galeria
Nacional de Arte (NGA), Centro Romano Urbano-Arqueolégico
L Palacio Gyeongbok-gung, Palacio de Versalles, Museo de la Cuchilleria de
Audioguias 4 Albacete, Museo del Prado
Gafa§ 2 Museo MIT, Galeria de arte de Manchester
Inteligentes
sensores de 2 War Heritage Institute, Museo del Palacio Nacional de Taipei
Humedad
sensores de 2 War Heritage Institute, Museo del Palacio Nacional de Taipei
Temperatura
Arqqltectura 2 Museo de Etnografia de Budapest, V&A Dundee, Centraal museum
inteligente
Intt.elfg.enaa 2 Galeria Nacional de Arte Britanico (TATE), Museo de Brooklyn
Artificial
T.IC 1 Museo del Palacio Nacional de Taipei
Kinect 1 Museo de la Tecnologia de Helsinki
Big Data 1 Museo Reina Sofia
Open Data 1 Museo Nacional de Capodimonte
Total 227

Tabla 16. Descripcion de las tecnologias mas frecuentes y los museos donde se aplicaron. Elaborado por: El Autor.
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5.3. Analisis del caso de estudio
5.3.1.  Opinidn sobre el uso de tecnologias

El analisis de contenido aplicado a los cuestionarios recolectados gener6 un total de 6

temas principales. En la siguiente ilustracién se presenta la codificacién de temas

(o

Nuevos p\]tglicos

identificados.

Especializacion de

\ publicos
\
\
O«— o
Hemamientas 3
costosas Opini
piniones

Mejoramiento de la
experiencia

Necesidad de Comunicacién
Planificacion visitantes-museo

llustracion 2. Familia de Categorias identificada en el
analisis de contenido aplicado al caso de estudio.
Elaborado por: El Autor

Los resultados reflejan que el 100% de los informantes consideran a las nuevas
tecnologias como una innovacion positiva y, en muchos casos, necesaria para la gestion de
museos. En primer lugar, se menciona que las tecnoldgicas son herramientas importantes
para generar un espacio de comunicacion efectiva entre el museo y los visitantes. En
segundo lugar, gracias a ellas es posible mejorar la experiencia de los usuarios y atraer a

nuevos publicos; que otra manera era dificil hace algunos afios.

Aunque tales innovaciones han sido calificadas de manera positiva, los gestores también
advierten de que se trata de tecnologias muy costosas, con un periodo corto de vida util antes
de quedar obsoletas. Por dicha razén, resaltan la necesidad de elaborar una planificacion
responsable e identificar las tecnologias mas adecuadas, segun las necesidades y posibilidades
de cada museo. Del mismo modo, la especializacidon de publicos es un tema de especial interés
entre los museos. Por consiguiente, los expertos aseguran que los recursos tecnoldgicos deben
dirigirse a publicos especificos, con el propdsito de aprovechar sus potencialidades al maximo,

para que puedan a ser mas efectivas y aportar significativamente a la calidad de los museos.
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5.3.2.  Aspectos internos: personal especializado, mecanismos de evaluacién.

En cuanto a los aspectos del personal que labora los museos, se detect6é que el 80% de los
establecimientos no cuentan con un equipo/departamento encargado de planificar e
implementar herramientas tecnolégicas dentro de los museos. Del mismo modo, tan solo
un museo de la muestra indic6 que utiliza las encuestas como un método para evaluar la
satisfacciéon de los visitantes en relaciéon con el uso de tecnologias. Por lo tanto, los
resultados afirman que de cara a planificacién y evaluacion de los recursos tecnolégicos,

los museos no se encuentran en una situacion favorable.

5.3.3.  Herramientas tecnolégicas implementadas en la red de museos.

Los resultados del grafico 11 muestran que el 100% de los establecimientos disponen de
una aplicacién mévil (Visitmuseum), siendo la mayor implementacién tecnolégica comin
ente los museos. Las visitas virtuales estdn presentes en 8 establecimientos, ubicandose
como la segunda herramienta tecnolégica con mayor peso dentro de los museos. En
tercera posicién se encuentran las audioguias, las cuales estdn disponibles en 5
establecimientos. Por el contrario, la digitalizacién de obras, el mapping y la realidad

virtual se sitdan entre las herramientas con menor recurrencia entre los museos.

Aplicaciones mdviles 13

Audioguias 5

Digitalizacion de Obras 1
Mapping 1

Realidad Virtual 1

Software para andlisis de datos 2

Visita virtual 8

Grafico 11. Tipos de tecnologias presentes en los Museos de la Red de Museos de Girona.
Elaborado por: El Autor.
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5.3.4. Publicos objetivos de las innovaciones tecnoldgicas.

Los resultados referentes a la relacién entre las herramientas tecnolégicas y el tipo de
publico al cual van dirigidas, concluyeron que el 37% de las tecnologias estan destinadas a
cubrir las necesidades de un publico general (ver grafico 12). El segundo lugar lo ocupan
los segmentos de publico adulto, estudiantes y jévenes, con el 18% para cada uno. Por el
contrario, tan solo el 9% de las tecnologias estan disefiadas exclusivamente para nifios,
por lo que se convierten en el segmento con menor representatividad de la grafica.
Adicionalmente, los resultados no expresaron informacién alguna sobre perfiles de
visitantes mas especificos como: discapacitados, jubilados, profesionales, etc. Por lo tanto
es evidente que las tecnologias museisticas presentan carencias con respecto a
segmentacion de publicos. Esto no significa que las colecciones existentes en los museos
no sean adecuadas para segmentos de mercado mas especificos, sino que sus recursos
tecnolégicos no han sido disefiados para cubrir las necesidades especiales de

determinados publicos.

m Adultos

m Estudiantes

= Jovenes
18% = Nifios

m PUblico en General

9%

18%

Grafico 12. Principales segmentos de publico de los museos con respecto a su propuesta
tecnoldgica. Elaborado por: El Autor.

6. DISCUSION

Este documento tuvo como objetivo analizar las tendencias globales relacionadas con la
presencia de tecnologias en museos y evaluar si tales tendencias tecnolédgicas han sido
adoptadas por los museos que conforman red de museos de Girona. En primer lugar, se
analizaron ocho temas referentes a la exploracion de las bases de datos y se presentaron

los resultados para determinar la tendencia de las tecnologias en los museos. En segundo
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lugar, se analizaron 4 temas en referencia al analisis del caso de estudio propuesto en el

documento.

En cuanto a la relacién entre el rango de tiempo estudiado y articulos publicados, el
resultado indica que los documentos con tematica tecnoldgica aplicada a museos, no
presentan un crecimiento constante. Al contrario, la tendencia indica que en un periodo de
pocos aios (2011-2016) el numero de publicaciones incrementa y posteriormente
decrece. Cabe sefialar que los datos fueron obtenidos durante la primera mitad del 2018,
por lo tanto, no se descarta que hasta finales de afio, el nimero de articulos académicos
pueda incrementarse en referencia al tltimo afio. A su vez, los resultados establecen que el
2016 fue el mejor periodo para publicar articulos de esta tematica, dado que en aquel afio

se index6 el 23.9% de la total de articulos académicos incorporados en el estudio.

Con respecto a las revistas académicas, el 74,9% de ellas han aportado tan solo un articulo
al estudio. Por lo tanto, la investigacién presenta una muestra dispersa con poco nivel de
representatividad entre ellas. La baja aportacién de articulos académicos por revista
indica las carencias de investigacién en temas tecnoldgicos enfocados a museos. Asi
también, los resultados demuestran que la mayoria de revistas académicas analizadas
pertenecen al area informatica. Esto concuerda con la afirmacién de Lee (2017) quien
especifica que la mayoria de publicaciones académicas disponibles, han estudiado las
nuevas tecnologias desde una perspectiva de informatica, mientras que existen pocas
contribuciones en la literatura que intenten facilitar la adopcion de tecnologias por parte
de los usuarios finales. Por lo tanto, es absolutamente necesario que las revistas
académicas de 4areas sociales publiquen mas investigaciones sobre aplicaciones
tecnoldgicas enfocadas a usuarios finales, puesto que permitird que personas no expertas
en temas tecnoldgicos puedan asimilar facilmente los contenidos de las investigaciones

académicas (Ardito et al.,, 2018).

Centrandose en el tipo de tecnologias implementadas en museos, los hallazgos de este
estudio corroboran que los sistemas multimedia son las tecnologias con mayor grado de
influencia entre los museos. No es sorprendente que a partir de 2011, teniendo en cuenta
la popularidad de los dispositivos moviles, haya habido un aumento significativo en los
estudios que analizan los sistemas multimedia. A pesar de presentar un decrecimiento en
los ultimos dos afios, varios investigadores (Ardito et al., 2018; Chang et al., 2014; Eghbal-
Azar etal., 2016) destacan el gran potencial que tienen los sistemas multimedia para la

interpretacion del patrimonio. En relacién a las revistas Nueva Museologia y EVE Museos e
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innovacion, los resultados son similares a la Web of Science, en ambos casos los sistemas

multimedia han sido la innovacién tecnoldgica con mayor impacto entre los museos.

En un primer momento, el andlisis independiente de las tres bases de datos tenia el
proposito de identificar posibles divergencias entre las revistas académicas y las revistas
digitales especializadas. Al mismo tiempo, el andlisis de las tres bases de datos otorgd
mayor validez a la investigacién, debido a que se cumplid con los principios de
triangulacion planteados en el apartado de la metodologia. Después de combinar las tres
bases de datos, los sistemas multimedia continuaron siendo la herramienta tecnolégica
mas frecuente en los museos. Dentro de los sistemas multimedia, las aplicaciones méviles
se encuentran entre las tecnologias con mayor popularidad (Ardito et al., 2018; Chianese
& Piccialli, 2014; Chung, Han, & Joun, 2015; Eghbal-Azar etal., 2016; Fenu & Pittarello,
2018; Lee, 2017; Vainstein, Kuflik, & Lanir, 2016; van Schijndel & Schellen, 2018; Wang,
Su, & Guo, 2016). Por el contrario, los “espacios de aprendizaje interactivo” y la
“inteligencia artificial” contintian siendo una tarea pendiente para los investigadores y los
gestores de museos, pues en muchos casos se trata de tecnologias que todavia se

encuentran en etapa de desarrollo.

Con respecto a los lugares de aplicacidon de las tecnologias, el 17% de los documentos
(combinando las tres bases de datos) no especifica el lugar donde se realizé la aplicacion
tecnolégica. Dicha informacién debe proporcionarse para tener una mejor comprension
del sitio que ha servido como caso de estudio para la investigacién. También se revela que
las herramientas tecnolégicas fueron mayoritariamente aplicadas a museos de arte. Esto
concuerda con Dieguez (2015), quien asegura en una investigacion, que durante mucho
tiempo los museos de arte han sido consideraros como sitios aburridos. De tal manera, no
es extrafio pensar que los gestores de museos hayan reaccionado rapidamente para
revertir la situacidon y conseguir que los visitantes se interesen por las colecciones. Por lo
tanto, las herramientas tecnolégicas son elementos esenciales para generar nuevos

conceptos de exposiciones que puedan ser mas atractivo para los visitantes.

En relacion a las finalidades que persiguen los museo, los datos concuerdan con el enfoque
de Juchnowicz y Abad (2011) y Angelaccio etal. (2012) quienes aseguran que las
herramientas tecnoldgicas tienen el propdsito de satisfacer a sus visitantes. Los resultados
también consideran a la educaciéon como la segunda motivacion mas prioritaria entre los
articulos académicos y su importancia resalta sobre apartados como la conservacion o el
incremento de los visitantes. El fin educativo es uno de los propésitos mas importantes

que tienen los museos (Allen, 2004; Pallud, 2017; Sung et al., 2010).
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Con respecto al publico objetivo de las herramientas tecnoldgicas, el resultado indica que
casi la mitad de las herramientas tecnoldgicas no estan especializadas en un publico
especifico. Dicho resultado discrepa con la teoria de Brey (2018) y Millar etal. (2018)
quienes aseguran que las innovaciones tecnoldgicas deben enfocarse en segmentos de
usuario especificos para que puedan generar impactos sociales, de lo contrario, estas
pasan desapercibidas. Segun los planteamientos de Eghbal-Azar et al. (2016) y Juchnowicz
y Abad (2011) la experiencia de los visitantes es una prioridad para los visitantes, y la
unica manera de elevar su experiencia es implementar tecnologias que puedan adaptarse
a las necesidades especificas de cada segmento. Por lo tanto, se puede mencionar que las
tecnologias presentaran un mayor nivel de impacto cuando los autores desarrollen

herramientas tecnoldgicas mas especificas para determinados segmentos de publico.

Como se planteaba al inicio del documento, la segunda parte de la investigacién consistia
en determinar si los establecimientos de la red de museos de Girona habian seguido las
tendencias de otros museos, o si por el contrario se han quedado rezagados. La
comparacion se la realizé inicamente en base a los aspectos tecnolégicos presentes en las
dos fuentes de datos. En el cuadro de la izquierda se presenta una lista de las 10
herramientas mas recurrentes en los museos a nivel general, ordenados de mayor a menor
y, ala derecha las tecnologias que han sido adoptadas por los establecimientos de la red de

museos de Girona.

Tendencias Mundiales Red de museosde las comarcas de
Girona

13

Grafico 14. Listado general de las tecnologias adoptadas por

Grafico 13. Top 10 de las tecnologias mas influyentes a nivel
la red de museos de Girona. Elaborado por: El Autor.

mundial. Elaborado por: El autor.

Los resultados muestran importantes diferencias entre las tendencias generales y los
establecimientos de la red de museos de Girona. Aunque las aplicaciones para méviles son

la herramienta con mayor frecuencia en ambos cuadros, la red de museos de Girona
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presenta matices que la diferencia de otros establecimientos. En efecto, Visitmuseum es
una aplicaciéon movil de la que disponen los museos miembros de la red, la cual no es de
creacion propia, sino producto de una iniciativa desarrollada por la Generalitat de
Catalunya y tiene el objetivo de aglutinar mediante una aplicacidn a todos los museos de la
Comunidad Auténoma (Xarxa de Museus, s.f.). Por lo tanto, se trata de una plataforma
general que brinda soporte a todos los museos de Catalunya. Del mismo modo, la red de
museos no ha trabajado en la implementacion de herramientas tan importantes para el
sector de los museos como son: la Realidad Aumentada, Internet de las Cosas, Guias
Virtuales, Sistemas de Posicionamiento Interior, beacons, Sistemas de Monitoreo, Control

y Vigilancia, etc.

En resumen, los resultados de la presente investigacién corroboran que los
establecimientos de la Red Territorial de Museos de las Comarcas de Girona no estan
actualizados conforme a las tendencias marcadas por otros museos, debido a su carencia
en infraestructuras tecnoldgicas. Si bien es verdad que la carencia de tecnologias no es
algo especialmente relevante a corto plazo, es un aspecto que los curadores deben tomar
en cuenta para adaptarse a los cambios sociales producidos por la irrupcién tecnolégica y

satisfacer la demanda de los visitantes.

7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este documento, se reflexiona sobre las tendencias globales en torno a las nuevas
tecnologias implementadas en museos y su posterior comparacién con la Red territorial
de museos de las Comarcas de Girona. El tema de las tecnologias aplicadas a la cultura ha
sido un campo de investigacion muy discutido durante los ultimos afios (Ardito etal,
2018; Chianese, Marulli, Moscato, & Piccialli, 2013; Cirulis et al., 2015; Navarro et al,, 2017;
Piccialli & Chianese, 2017b; tom Dieck etal, 2016; Wang etal, 2016) debido a la
popularidad de los teléfonos moviles y los significativos cambios que se observan en los

museos con relacion al disefio de nuevos conceptos museograficos.

Para cumplir los objetivos planteados en este estudio, se realiz6 una revisién bibliografica
de 147 articulos, de los cuales 82 pertenecen a revistas académicas y 65 a revistas
digitales especialistas en museos (Nueva Museologia, EVE Museos e Innovacion),
considerando el marco de andlisis efectuado por Camprubi y Coromina (2016). Los
analisis llevados a cabo en esta investigacion muestran cuales han sido los tipos de
tecnologia mas frecuentes en los museos alrededor del mundo, por lo que las tres bases de
datos mostraron patrones comunes. Por lo tanto, este articulo es relevante para entender

cémo han evolucionado las nuevas tecnologias dentro de la cultura y el patrimonio (Liang
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etal,, 2017). Ademas se identifica cual es la situacion actual de los museos que conforman

la red territorial de museos Girona en referencia a las nuevas tecnologias.

A pesar de la gran popularidad de las nuevas tecnologias en el area cultural, los museos de
la Red de Girona no han sido capaces de adaptarse a las tendencias museograficas
presentes en otros lugares. Entre sus causas principales esta la falta de planificacién y los
elevados costes que esto conlleva, tal y como se detectd en los contenidos del cuestionario.
Por una parte, es evidente que los museos necesitan incorporar nuevas tecnologias para
generar mayor interés entre sus visitantes, pero es requisito indispensable evaluar las
posibilidades de cada museo e identificar en qué medida las nuevas tecnologias pueden
influir en la calidad de los museos y la satisfaccién de los visitantes; antes de implementar
ciertos tipos de tecnologias. Por otra parte, centrdndose en el factor netamente
econémico, no se sabe con certeza hasta qué punto las inversiones destinadas a la
instalacién y funcionamiento de las nuevas tecnologias, estan o no justificadas. Por lo

tanto, es importante realizar una planificacién detallada para evitar tales inconvenientes.

En referencia a la planificacién tecnolégica, los museos deben realizar una serie de
planteamientos internos, con el propoésito de identificar las infraestructuras tecnologicas
mas convenientes. En primer lugar, es necesario definir los roles del personal que labora
dentro de los museos, es decir, generar una mayor especializaciéon de los puestos de
trabajo (EVE, 2018a). En segundo lugar, es fundamental reconocer a audiencias
diferenciadas, ya que no todas las tecnologias son aptas para todo el mundo (Brey, 2018).
En tercer lugar, se debe tener en cuenta el aspecto econémico que conlleva la creaciéon de
espacios inteligentes. Esta claro que muchas tecnologias son de coste elevado, pero existen
otras que son de bajo coste para su aplicacién (cédigos QR, beacons, aplicaciones méviles,
audioguias, etc.). Del mismo modo, existen tecnologias con alto coste, pero que pueden ser
rapidamente amortizadas, dada su elevada capacidad de atraccion de visitantes (Realidad
Virtual, Gamificacion, etc.). Finalmente, es fundamental enfocarse en el desarrollo de
nuevas narrativas que sean menos complejas y que permitan conectar emocionalmente

con el visitante a través contar una historia (storytelling).

8. LIMITACIONES

Las limitaciones de este estudio pueden expresarse en cuatro aspectos fundamentales. El
primero de ellos se relaciona con la cantidad de bases de datos extraidas para el anélisis.
Es evidente que en ambitos tedricos existan mdas casos de estudio enfocados en
tecnologias. Sin embargo, se decidié incorporar aquellas bases de datos que, desde el

punto de vista del investigador tenian mayor relevancia. Por consiguiente, en futuros
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trabajos los investigadores pueden considerar ampliar la cantidad de datos para el andlisis
de contenidos. En segundo lugar, el presente estudio no tomé en consideracion algunas
herramientas que forman parte de las Tecnologias Inteligentes de Comunicacién (TIC’s)
como son las paginas web, redes sociales y blogs; debido a que estas herramientas ya
estdn muy interiorizadas dentro de los establecimientos. Al revisar el portal web de la red
de museos de Girona, se puede constatar que todos los establecimientos cuentan con
pagina web propia, redes sociales (Facebook, Instagram, Twitter, etc.), Por lo tanto, dichas

tecnologias carecian de relevancia para la investigacion.

La segunda limitacién se debe al nimero de museos analizados, ya que la investigacion se
centrd Unicamente en el 50% de los establecimientos que conforman la red. Finalmente, la
tercera limitacién se basa en el enfoque del andlisis, pues la investigaciéon no pretendia
identificar los motivos por los cuales los museos de la red no estan alineados con las
tendencias tecnoldgicas del mercado. En este caso, se propone una nueva linea de
investigacién que se enfoque Unicamente en analizar aspectos relacionados con la
situacion tecnolégica de estos museos, tomando como referencia los resultados generados

en este trabajo.
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