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1. Introduccion

Diferentes estudios de publicos de Museos y del Patrimonio Cultural coinciden en la baja
asistencia de visitas a museos locales y territoriales. Un porcentaje destacado de la
poblacién (pero sobre todo los jévenes y adolescentes) no se siente llamada por los
museos ni atraida por la oferta que ofrecen (Did 2009) y (Ces 2017). Es un problema
enquistado que requiere de nuevas férmulas de socializacion del conocimiento.

Ademas, los usuarios de los espacios y equipamientos patrimoniales culturales y
naturales tienen perfiles muy diversos (expertos patrimoniales, visitantes no expertos,
turistas, adolescentes, personas con necesidades especiales, etc.) y pueden tener
diferentes motivaciones para visitarlos (Falk 2009) lo que hara que cada uno de estos
usuarios esperen disfrutar de una experiencia diferente.

Esta heterogeneidad hace dificil a los gestores de los espacios y equipamientos
patrimoniales disponer de contenidos para cubrir los intereses, los deseos e incentivar



la motivacion de todos sus usuarios. Una posible solucion a este problema es la
personalizacion de la experiencia del usuario. Esta personalizacion del usuario se puede
obtener ofreciendo informacion complementaria para ampliar los elementos
patrimoniales y adaptando estos contenidos o la ruta que se debe seguir durante la
visita, generando con ello una conexién que proporciona un mejor aprendizaje.

Los expertos del Patrimonio Cultural y Natural son plenamente capaces de crear
contenidos validados cientificamente, pero es importante proporcionarles un entorno de
trabajo que les facilite la creacién de experiencias en las que se incluyan elementos de
Realidad Aumentada (RA) y que éstas se puedan personalizar o adaptar a las diferentes
caracteristicas de los usuarios que las usen.

El objetivo de este articulo es presentar Motiv-ARCHE vy las pruebas piloto de co-
creacion de contenidos que se han realizado en tres espacios y equipamientos
patrimoniales usuarios con el perfil de expertos patrimoniales y que han contado con la
colaboracién de los gestores de dichos espacios y equipamientos.También se presenta
el andlisis del proceso de co-creacion y a partir del mismo las mejoras que se deben
realizar en la aplicacion.

2. Motiv-ARCHE

Motiv-ARCHE propone un entorno tecnoldgico que ayuda a los diversos usuarios a crear
experiencias educativas para el Patrimonio Cultural y Natural y facilita acceder e
interaccionar con los contenidos co-creados y con otros usuarios teniendo en cuenta
sus diferentes caracteristicas y las de su entorno (Gonzélez 2021). Motiv-ARCHE
permite que tanto los expertos en Patrimonio Cultural y Natural como diferentes tipos de
usuarios (incluso sin conocimientos técnicos) dispongan de un entorno de co-creacion
con el que puedan disefiar e implementar experiencias de educacién patrimonial
definiendo puntos de interés y asociando a éstos contenidos en diversos formatos
(audios, videos, textos, pdf, paginas web y modelos 3D). Estas experiencias se
adaptaran a los diversos tipos de usuarios de los espacios y equipamientos
patrimoniales y permitirdn acceder a los contenidos existentes, ampliarlos e interactuar
con estos contenidos y con otros usuarios que hayan accedido o que estén accediendo
en ese momento. De esta forma se consigue socializar, difundir, divulgar y poner en
valor estos espacios y equipamientos patrimoniales.

El objetivo de Motiv-ARCHE es definir y desarrollar un entorno tecnolégico para la co-
creacion de contenidos educativos interactivos, adaptables, accesibles y reutilizables en
el ambito del Patrimonio Cultural y Natural que facilite, a los gestores patrimoniales y a
los usuarios de los espacios y equipamientos patrimoniales, la co-creacion y el uso de
experiencias motivadoras que utilicen la RA y que se adapten al usuario del Patrimonio
Cultural y Natural.

En Motiv-ARCHE cada participante puede agregar elementos patrimoniales en la
aplicacién movil o en una pagina web (https://motivarch.online). La aplicacion mévil se
desarrollo en las plataformas Vuforia 9.0.2 y Unity 2019.3.7f y la aplicacién web se



desarrollé utilizando herramientas como PHP y bases de datos donde se almacena la
informacion de los puntos de interés, los contenidos con los que se aumentan e
informacion personal de el usuario. Para registrar elementos patrimoniales en la pagina
web se utiliza el complemento de Google Maps donde el usuario puede seleccionar un
lugar especifico en el mapa y agregar diferentes contenidos considerando la latitud y
longitud del lugar seleccionado.

En la aplicacion movil y en la pagina web, el usuario puede entre otras funcionalidades:
agregar elementos patrimoniales y consultar y eliminar los existentes; acceder, modificar
y eliminar los contenidos de los elementos patrimoniales; definir y acceder a rutas
generadas utilizando los elementos patrimoniales introducidos en la aplicacion; y
gestionar etiquetas para clasificar los elementos patrimoniales y los contenidos
asociados. Solo en el caso de la aplicacion mévil, el usuario puede ver los contenidos
de un elemento patrimonial rastreando un objetivo respectivo y/o considerando la
posicion del dispositivo utilizando el GPS del dispositivo maovil.

Motiv-ARCHE se ha desarrallado utilizando la Investigacion Basada en el Disefio (IBD)
que esta orientada a la innovacion educativa y que surgié entre los investigadores que
estaban creando entornos de aprendizaje enriquecidos por tecnologia (Barab 2004). La
principal caracteristica de la IBD es la de introducir un elemento nuevo que provoca una
transformacién. En esta metodologia se realizan disefios que se someten a pruebas y a
validacion y que finalmente son utilizados en un entorno real. Esta metodologia, al ser
iterativa, permite un proceso de revision y reformulacion (Fig. 1). Las pruebas piloto
presentadas son una iteraciéon del IBD y nos han permitido realizar una reflexion para
revisar el disefio adaptandolo a los problemas detectados.
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Fig. 1: Metodologia del proyecto utilizando la Investigacion Basada en el Disefio (IBD)

3. Proceso de co-creacion con Motiv-ARCHE

Hay que tener en cuenta que la co-creacion de contenidos se puede realizar por parte
de los gestores o expertos de los espacios 0 equipamientos patrimoniales o por parte
de los usuarios de los mismos.

En la Fig. 2 se muestra como se relacionan y retroalimentan estos dos procesos de co-
creacion.
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Fig. 2: Proceso de co-creacién con Motiv-ARCHE

4. Planificacién pruebas piloto

En el proyecto PECT "Costa Brava i Pirineu de Girona: Natura, Cultura i Intel-ligéncia
en xarxa" y en colaboracién con los responsables de diversas instituciones patrimoniales
se ha realizado en una de las iteraciones del IBD unas pruebas piloto de co-creacion de
contenidos por parte de usuarios con el perfil de expertos patrimoniales. En este trabajo
se presentan las pruebas de co-creacién que se han realizado en el Museu d’Historia



Medieval de la Curia-Presd, s. XIV de Castell6 d’Empuries; en el Parc Natural del Cap
de Creus; y en el Museu Municipal de Tossa de Mar (Fig. 3).

Antes de contactar con los responsables de los espacios o equipamientos patrimoniales,
expertos patrimoniales externos a los mismos, han realizado una busqueda en internet
de los elementos que hay de los correspondientes equipamientos. El objetivo de esta
busqueda ha sido saber cuales son los elementos que destacan los propios espacios o
equipamientos patrimoniales en su pagina web y la informacién disponible en Internet
para determinar la que no es facilmente accesible pero que que se podria incorporar en
la aplicacion para dar un valor anadido a cada uno de los elementos patrimoniales.
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Fig. 3: Escenario de las pruebas piloto

Las fases que se deben realizar para la realizacion de una prueba piloto son:

1.

Los responsables de Motiv-ARCHE se reunen con los responsables de la
institucién patrimonial para explicar la prueba piloto que se va a realizar.

El equipo de Motiv-ARCHE formado por Expertos en la co-creacion de
contenidos patrimoniales y desarroladores de la aplicacion Motiv-ARCHE
seleccionan con los gestores y los profesionales de la institucion patrimonial los
elements patrimoniales que se van a considerar. Ademas se realiza una pequena
formacion de la utilizacién de Motiv-ARCHE a los participantes de la institucion
patrimonial.

El equipo de Motiv-ARCHE formado por expertos en la co-creacion de
contenidos patrimoniales se reunen con los profesionales de la institucién
patrimonial para trabajar en la localitzaciéon y en el acceso a la informacion de
los elementos patrimoniales para los que se van a cocrear contenidos.

El equipo de Motiv-ARCHE formado por expertos en la co-creacion de
contenidos patrimoniales realizan la co-creacién de los contenidos patrimoniales
con la colaboracion de los profesionales de la institucion patrimonial. De esta



fase se pueden realitzar varias iteraciones hasta completar la cocreaci6 de los
contenidos.

5. Los responsables de Motiv-ARCHE planifican unas sesiones para que los
participantes de la institucion patrimonial usen los contenidos que en sido
cocreados en la fase anterior.

6. Los responsabls de Motiv-ARCHE y de la institucién patrimonial planifican y
supervisan unas pruebas de uso de los contenidos cocreados con un grupo de
visitantes previamente seleccionados con el objectivo de testear con usuarios
reales los contenidos cocreados.

7. Los responsabls de Motiv-ARCHE y de la institucion patrimonial planifican y
supervisan unas actividades de cocreacid6 con un grupo de visitantes
previamente seleccionados con el objetivos de testear la plataforma de co-
creacion. Un ejemplo de las actividades que se realizan en esta fase esta
explicado en la Fig. 4.

8. Los responsabls de Motiv-ARCHE y de la institucién patrimonial analizan los
resultados de les pruebas realizadas en las dos fases anteriores.

9. Los responsabls de Motiv-ARCHE vy de la institucion patrimonial analizan con se
puede hacer una explotacion sostenible de la plataforma desarrollada.

En la fase 3 de esta planificacion se pueden utilizar ademas de los contenidos
disponibles en las paginas web de la propia institucion otros elementos que se pueden
encontrar por ejemplo en la galeria de Giravolt ' a Sketchfab o en el sitio web
Visitmuseum ™.

En la Figura 4 se muestran las actividades que se deben realizar en la fase 7 presentada
anteriormente. En este caso el grupo de usuarios seleccionados podria ser un grupo
escolar y la actividad podrian ser cinco sesiones de 3 horas de duraciéon cada una de
ellas que se podrian realizar por ejemplode forma compacta a lo largo de una semanas
0 una periocidad semanal.
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Fig. 4 : Ejemplo de actividades de la fase de cocreacién realizada por un grupo de usuarios
seleccionados



Para la formacién para cocrear objetos 3D, correspondiente al punto 4 de la Fig. 4, se
podria utilitzar la Guia didactica de l'activitat “Desperta el patrimoni: 3D descobreix,
digitalitza i difon” .

5. Pruebas piloto de cocreacion por expertos patrimoniales

El proceso de co-creacion presentado en este trabajo corresponde con las primeras
cuatro fases de la planificacién presentada previamente.

Tal como se indica en las fases 1y 2 de la planificacion, para la realizacion de estas
pruebas piloto se ha contactado inicialmente con los responsables de los 3 espacios o
equipamientos patrimoniales. Con el sefior Jordi Canet director del Museu d’Historia
Medieval de la Curia-Pres6, s. XIV de Castell6 d'Empuries, con la sefiora Rosa Maria
Sureda directora del Museu Municipal de Tossa de Mar y con el sefior Pong Feliu director
del Parc Natural del Cap de Creus. Ademds de explicarles el objetivo de la aplicacion
Motiv-ARCHE vy la prueba piloto que se iba a realizar, se han seleccionado de los
elementos patrimoniales que ellos consideran que son los més relevantes de su
colecciodn y otros elementos patrimoniales de cada uno de los municipios. En el caso de
ambos museos también se ha realizado una visita guiada al propio museo para entender
y conocer de primera mano qué ofrecen estos equipamientos.

A continuacién se va a explicar en cada una de las tres instituciones las actividades que
se han realizado en las fases 3 y 4 de la planificacion.

Museu d’Historia Medieval de la Curia-Preso, s.XIV

A partir de la informacion proporcionada por parte del director del Museu d’Historia
Medieval de la Curia-Presé, s.XIV, se han trabajado diversos elementos patrimoniales
del museo y de ubicaciones patrimoniales de Castelld6 d'Empuries. Ademas de
contenidos facilitados por el propio museo que se detallaran posteriormente, para cada
uno de estos elementos patrimoniales cabe destacar que se ha creado un nuevo
contenido de cada elemento que consiste en una descripcién con dos versiones para
dos perfiles de usuario (adolescentes y adultos) que utilicen Motiv-ARCHE. Ademas,
para cada una de las diversas versiones se ha grabado un audio para facilitar el acceso
a la informacion a todos los usuarios.

MUSEU D’HISTORIA MEDIEVAL DE LA CURIA-PRESO

ELEMENTOS RELEVANTES DE LA aud. | vid. | txt 3D web | pdf

COLECCION DEL MUSEO
Ménsules de fusta amb decoracio
escultorica del segle XIV
Col-leccié de lapides jueves
Quetuba jueva
Menorah jueva
Maqueta de la vila medieval de
Castell6 d’'Empuries
Vas sepulcral familiar de Jeroni
Pujades




Col-leccié numismatica

Instruments musicals de la poesia dels

trobadors

El Comtat d’Empuries

Grafits de la Pres6 medieval
PUNTOS DE INTERES DE LA VILA DE aud. | vid. txt 3D web | pdf
CASTELLO D’EMPURIES

Museu d’Historia Medieval de la Curia-

Presé, s. XIV

Basilica de Santa Maria

Sinagoga del Puig Mercadal

Portal de la Gallarda

Casa Gran

Convent de Sant Agusti

Ecomuseu La Farinera

Paraje de Tudela en el Parc Natural del Cap de Creus

En el Paraje de Tudela en el Parc Natural del Cap de Creus, Motiv-ARCHE, ademas de
servir como herramienta para guiar la ruta en el entorno, se ha planteado como una
herramienta para facilitar el acceso al conocimiento de especies de fauna y flora del
territorio, aportando imagenes y videos de especies endémicas e invasoras que
raramente se pueden apreciar en una visita al parque natural. También se ha utilizado
para destacar el increible entorno geoldgico, del que se ha trabajado especialmente la
belleza de las rocas y de la inspiracién y creatividad que éstas han despertado en las
personas a lo largo de la historia. Los contenidos de las especies de flora y fauna del
territorio se activaran por geoposicién para no tener la necesidad de encontrarlas y por
la dificultad que supondria poder realizar un reconocimiento de imagen con el mévil una
vez encontradas.

PARATGE DE TUDELA
ELEMENTOS PATRIMONIALES aud. | vid. | txt 3D web | pdf
Salvador Dali i el Paratge de Tudela -
Construccié del Club Mediterranée
Es Camell
Mirador Pla de Tudela
Mirador de la Gran Sala
Mirador llla de Portalé
Mirador de Pamperris
S’Aguila
Rec de Francal6
Cala Culleré
Es Conill
Cala Culip
FAUNA aud. | vid. | txt 3D web | pdf
Aliga Cuabarrada
Baldriga Balear
Baldriga Cendrosa
Baldriga Mediterrania
Corall Vermell
Corb Mari Emplomallat
Dragé Comu
Dragé Rosat
Falcé Pelegri




Granota Verda
Mero
Ocell de Tempesta
Roger
Tortuga de rierol
Antiopella cristata
Astrospartus mediterraneus
Cantera
Cantera spondyliosoma
Cavallet de Mar
Dondice banyulensis
Garota
Llagostes
Pop Roquer
Sipia
Escurcana
Dofi Mular
Morenes
Gorgonias

FLORA aud. | vid. txt 3D web | pdf
Armeénia de Mar
Cadec
Capd'Ase
Coixinet de Monja
Daucus Borrera

RUTA SANT PERE DE RODES | SANTA HELENA
ELEMENTOS PATRIMONIALES aud. | vid. txt 3D web pdf
Ermita Santa Helena
Mirador Mas Ventds
Dolmen muntanya d’en Casellas
La Pedra Seca
Monestir Sant Pere de Rodes

Tossa de Mar

En cuanto a los contenidos de la ruta urbana en Tossa de Mar y en el Museu Municipal
de esta poblacion, el uso de la aplicacion Motiv-ARCHE fue mas libre, debido a que los
espacios en los que se aplicaban no seguian una normativa especifica, como habia sido
en el caso del Parc Natural del Cap de Creus. Al tratarse de un espacio interurbano y
museistico, el uso de la aplicacién se centré en la exteriorizacion del museo en los
espacios urbanos, conectando los distintos elementos patrimoniales o espacios
emblematicos de la poblacion con documentacion histérica del archivo, piezas de
museo, fotografias antiguas de interés, etc.

TOSSA DE MAR
ELEMENTOS RELEVANTES DEL aud. | vid. txt 3D web | pdf
MUSEU MUNICIPAL DE TOSSA DE MAR
Nena en interior. Christian Caillard
(1934)
Retrat de Lola Bech. Francesc Serra i
Castell (1945)
La Platja de Tossa. Jaume Oates Coris
(s.d.)
Figura de Dona. Enric Casanovas Roy




(1935)
NU Femeni. Francesc Serra i Castellet
(1973)
Gouache d’Emili Grau-Sala (s.d.)
Placa de Tossa. Lola Bech (s.d.)
Vista de Tossa. Emili Bosch Roger
(1964)
Paisatge de Tossa. Emili Bosch Roger
(1957)
Mar Menuda. Jaume Soler Morell
(1993)
Tossa. Jaume Vilallonga i Balam (s.d.)
La Madonna de Tossa. Oskar Zlgel
(s.d.)

ELEMENTOS PATRIMONIALES aud. | vid. | txt 3D web | pdf
Ca I'Acerbi
Can Ganga
Capella d’es Socors
Cas Fuster
Casa Zigel
Creu de Terme
Església Sant Vicenc
Far de Tossa
La Torre d’en Joanas
La Torre de les Hores o de
I’Homenatge
La Torre dels Moros
Recinte emmurallat de Vila Vella
Església Vella de Sant Viceng
Vila Romana dels Ametllers
L’antic Hospital de Sant Miguel

6. Propuestas de mejora en Motiv-ARCHE

A continuacion se enumeran algunas de las carencias que se han detectado y que seran
incluidas en una nueva versiéon de Motiv-ARCHE:

e Modificar la pantalla de busqueda de los elementos patrimoniales para poder
utilizar varios campos y en el campo de las etiquetas poder usar varias
simultdneamente.

e Que los contenidos de un elemento puedan ser un fichero pdf o una descripcién
de texto.

e Mejorar la gestion de que acciones puede hacer un usuario en un elemento
patrimonial o en los contenidos de ese elemento.

e Al visualizar una ruta tener informacién de la distancia total de la ruta y de la que
hay entre dos elementos patrimoniales. Poder visualizar en la pagina web todos
los contenidos asociados a ese elemento.

e Mejorar la gestion de las etiquetas para que se puedan definir de forma
jerarquica.



e Definir un proceso de importacion y exportacion de datos desde un fichero para
permitir la automatizacién del proceso de co-creacion y modificacién de
elementos patrimoniales y de los contenidos de los mismos.

7.Conclusiones

En total, se han co-creado contenidos unos 90 elementos entre el Museu d’Historia
Medieval de la Curia-Presé, s.XIV y lugares patrimoniales de Castell6 d’Empuries, el
Paratge de Tudela, el Museu Municipal de Tossa de Mar y los lugares patrimoniales de
esta poblacién.

A medida que avanzabamos en la elaboracién de los contenidos se hacian notorias
algunas carencias de la aplicacion, tanto a nivel de funcionalidad como a nivel del
diseno.

En la siguiente iteracién del IBD se partira de las carencias encontradas para definir
nuevos servicios de la app para hacerla mas facil de manejo e intuitiva, y para que se
puedan utilizar en diversas situaciones.

Por la experiencia obtenida podemos decir que la co-creacién de contenidos y la
Realidad Aumentada son planteamientos que destacan por la motivacién que provocan
en los usuarios, y seguramente su crecimiento sera exponencial. Las facilidades que
ofrecen a nivel de aprendizaje son mucho mas amplias que la museografia clasica que
siguen a la gran mayoria de los museos. Si que es cierto sin embargo, que su aplicacion
serd progresiva, pero a medida que ésta avance responderd a muchas necesidades
culturales que han ido surgiendo en la sociedad actual, caracterizada por la
comunicacion constante y presente en todos los espacios.

Palabras clave: patrimonio cultural y natural, co-creacion, realidad aumentada,
motivacion

Keywords: cultural heritage, co-creation, augmented reality, motivation
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