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RESUMEN

La introducciéon de la realidad aumentada permite agregar informaciéon de interés para un
destino turistico. Ademas, contribuye a aumentar la atracciéon e incrementar el mercado de
visitantes. En la actualidad la adopcién de tecnologias de realidad virtual aplicadas al
patrimonio cultural estd en un estadio de desarrollo. En este articulo se analizan esas
tecnologias y, en particular, la app de Fuendetodos. Los resultados concluyen que el uso de la
app permite aumentar la informaciéon y la experiencia vivida del visitante sobre Goya y la
localidad de Fuendetodos.

Palabras clave: educacién patrimonial; aprendizaje moévil; apps; realidad aumentada;
Fuendetodos

ABSTRACT

Augmented reality is an effective tool for adding information and meaning to a tourist
destination in order to increase its attractivenessand expand the site’s potential tourist market.
The use of virtual reality technology in the cultural heritage sector is still in the early stages.
This article examines the adoption of these technologies for the promotion of cultural heritage,
particularly in relation to the Fuendetodos tourist application. The results show that the use of
this app increases the information available to users and enhances visitors’ individual
experience of Goya and the village of Fuendetodos.
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I. INTRODUCCION

El presente estudio se integra dentro de una linea de investigaciéon compleja que pretende
analizar el impacto de las nuevas tecnologias en el ambito patrimonial. Con la implementacion
de la tecnologia, el patrimonio cultural permite dar a conocer un territorio y soporta la oferta
cultural de un destino. El desarrollo tecnolégico y los dispositivos moéviles han incrementado no
s6lo las herramientas a disposiciéon de la educacién, sino que se han transformado las
estructuras de aprendizaje mas tradicionales, generando la necesidad de integrarlos en el
aprendizaje formal e informal. Partiendo de esta premisa, la aplicacién de las nuevas
tecnologias al ambito de la educaciéon patrimonial es el punto de partida de este trabajo. Su
finalidad se centra en valorar como puede modificarse la percepcion que los usuarios tienen de
la aplicacién de Fuendetodos para interpretar los itinerarios antes y después de la realizacion
de las rutas propuestas con la ruta guiada de la aplicacion de la localidad natal del pintor y
genio universal Francisco de Goya y Lucientes, Fuendetodos. Tras el recorrido por las rutas
propuestas se pretende responder a cuestiones como si el uso de nuevas tecnologias y en
concreto la Realidad Aumentada influye en el grado de conocimiento que adquiere el usuario
de la app del patrimonio de la localidad, si ha variado la percepcién y conocimiento que tiene
de la figura de Goya y conocer las limitaciones que presenta.

La utilizacién de la Realidad Aumentada ha permitido acercar un tipo de virtualidad mas
inmersiva y efectiva a todo tipo de usuarios (Fombona, Pascual y Madeira, 2012), generando
interesantes estudios sobre el uso de la Realidad Aumentada en educaciéon, aunque menor que
en otras areas (Cabero y Barroso 2016; Prendes, 2015). Los dispositivos de realidad aumentada
son un nuevo medio de comunicaciéon con experiencias inmersivas Unicas y permiten insertar
objetos o espacios virtuales en un escenario real.

La app objeto de analisis en esta investigacién, Fuendetodos, cuenta con el apoyo econémico
del consorcio Goya-Fuendetodos de la Diputacion de Zaragoza, es gratuita y solo puede
activarse una vez que el visitante se encuentra en Fuendetodos. Incorpora la realidad
aumentada, la geolocalizaciéon y la gamificaciéon, el uso de los juegos como herramienta
educativa.

El estudio se ha estructurado en cinco capitulos. Un primer apartado introductorio donde se
contextualiza la investigacién. Un segundo epigrafe se corresponde con el estado de la cuestion
sobre la materia tratada, realizando una revision bibliografica del enfoque teérico del trabajo: la
realidad aumentada y el turismo cultural. En el tercer apartado se plantean las hipotesis de
partida, los objetivos y la metodologia utilizada en la investigacion. Posteriormente, en el
apartado cuarto se analizan los datos obtenidos tras el analisis de la app y se exponen los
resultados mas representativos. El Ultimo epigrafe recoge las conclusiones y, finalmente, se
incluye la bibliografia.

II. REALIDAD AUMENTADA Y PATRIMONIO CULTURAL

Las TIC se han convertido actualmente en una herramienta para la difusion del patrimonio
cultural. La UNESCO senala que el patrimonio es importante para la cultura y constituye el
capital cultural de las sociedades contemporaneas. Contribuye a la revalorizacién continua de
las culturas y de las identidades, y es un vehiculo importante para la transmisiéon de
experiencias, aptitudes y conocimientos entre las generaciones. Ademas, es fuente de
inspiracién para la creatividad y la innovacién, que generan los productos culturales
contemporaneos y futuros. El patrimonio cultural permite el acceso a la diversidad cultural y
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su disfrute: “Una ciudad inteligente y sostenible utiliza tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) para proporcionar una mejor calidad de vida a sus ciudadanos, la mejora
de la eficiencia de los servicios y el desarrollo sostenible. Esta ciudad atiende a las necesidades
de hoy sin sacrificar las necesidades de las generaciones futuras en lo que respecta a los
aspectos economicos, sociales y ambientales" (UNESCO, 2014).

El estudio de Accién Cultural Espafnola (ACE), en su anuario ACE 2017, analiza el impacto que
los avances tecnolégicos tienen en el sector del patrimonio. Uno de los objetivos ha sido
establecer las principales lineas de usos de las TIC en el patrimonio cultural. En el amplio
conjunto de TIC que presenta, es relevante el papel que adquiere el sector de las tecnologias
moviles, denominado universo app y patrimonio moévil, cuyo objetivo es poner en valor los
bienes patrimoniales en equipamientos patrimoniales. Los dispositivos méviles permiten
presentar los contenidos al publico, con informaciones multimedia y un mayor grado de
individualizacién y personalizacion de las visitas, poniendo en valor el patrimonio. La sociedad
de la informacién en la que vivimos y con las nuevas tecnologias facilitando el acceso a la
informacién hace que esté cambiando la manera de interactuar con ella, esto es la irrupcion de
la realidad virtual y aumentada. Estas apps permiten experimentar con los objetivos
patrimoniales gracias a las tecnologias virtuales. Las apps cuyos contenidos ofrecen
reconstrucciones virtuales o realidad aumentada es una tendencia creciente.

Las TIC son actualmente una herramienta vital para la difusiéon del patrimonio cultural ya que
han experimentado un fuerte proceso de diversificacion en los ultimos afios y, junto a los
tradicionales canales web, se han desarrollado multitud de herramientas de la web 2.0 y otros
aspectos como la realidad aumentada vitales para su difusiéon (Timothy, 2011, en Caro et al.,
2014).

II. 1. Apps y patrimonio cultural

Es importante destacar que el aumento de las posibilidades de los smartphones, en los que se
puede instalar gran cantidad de aplicaciones, amplian las funciones de los teléfonos moéviles
ofreciendo servicios como la busqueda de informacion especializada y el uso de las redes
sociales. Es interesante conocer sus principales usos en el campo del patrimonio y de la
educacion patrimonial.

El uso del Smartphone, especialmente las apps, esta influyendo y cambiado la experiencia y el
comportamiento de los visitantes. El crecimiento masivo del acceso online a través de las apps
es la segunda tendencia mas destacada de los proximos afios (Imbert et al.,, 2013). En esta
linea, el Anuario ACE (2017) indica cémo las apps permiten vivir una experiencia diferente y
mucho mas vivida en relacion a la interpretacién de los objetos patrimoniales. Las apps cuyos
contenidos nos ofrecen reconstrucciones virtuales o realidad aumentada son las mas
demandadas actualmente en el sector, siendo una tendencia creciente que aventura un largo
recorrido. En el campo del patrimonio, las clasificaciones de las apps se realizan segin el tipo
de tecnologia (Ibahez-Etxeberria et al., 2014) o segin la finalidad del uso de las TIC (Anuario
ACE, 2017).

Grevtsova (2016) realiza una categorizacion de guias moviles segun criterios de clasificacion del
tipo de itinerario y el grado de interactividad y participacion del usuario en la experiencia:
guias moviles de caracter informativo, guias moviles de caracter ludico y guias moéviles de
caracter colaborativo. Esta clasificacién estd basada en los verbos informar, jugar y construir.
Las guias de caracter informativo son las mas habituales en el mercado actual y su principal
funcion es informar al usuario sobre puntos de interés de la ciudad y planificar su recorrido
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paso a paso. Hay guias informativas turisticas y apps especializadas en fomentar el
conocimiento del patrimonio. En esta clasificacibn es donde tiene cabida la app de
Fuendetodos objeto de estudio en esta investigacion, que incluye un menu con los puntos mas
destacados de la localidad de Goya, eligiendo el visitante las opciones que mas se ajustan a sus
necesidades e intereses. Por su parte, las apps de caracter ludico permiten crear actividades
Iadicas y gamificadas. Los usuarios son participantes de un juego en el que deben solucionar
unas tareas, resolver preguntas, etc. Las guias que permiten que el usuario se convierta en el
artista y protagonista del disefio de sus propias rutas son guias de caracter colaborativo.
Permiten crear contenidos personalizados, usando distintas redes de colaboraciéon y acceder a
las redes sociales, donde los usuarios comparten materiales multimedia y su opinién sobre los
lugares que han visitado.

En el analisis de las aplicaciones de tematica histérico-patrimonial se dan una serie de
denominadores comunes (Santacana, Asensio, Lopez, & Martinez, 2018) que constituyen las
caracteristicas comunes de las aplicaciones de caracter cultural: el enfoque dominante es el
turismo cultural; el recurso mas importante y eficaz son las imagenes; el discurso sobre el
pasado histérico o el patrimonio artistico tiene un formato descriptivo; lo anecdético es un
componente muy importante del discurso; el discurso suele ser siempre muy generalista,
excepto en la anécdota; hay en el discurso una total ausencia de elementos metodolégicos; en
la mayoria de las aplicaciones el relato es impersonal y suele ser en tercera persona; aun
cuando el discurso se refiera al pasado, es muy frecuente la ausencia de toda referencia a las
fuentes; las aplicaciones referidas a las artes visuales no suelen emplear métodos de
comparaciéon con otras obras similares; existe un predominio de discursos meramente
informativos, dedicando poco espacio a interacciones verdaderas y reales.

Desde el punto de vista educativo, los smartphones son herramientas educativas y las apps
pueden ser objeto de aprendizaje. Las apps han de estar al servicio de la educacién. El
aprendizaje con dispositivos moviles mejora notablemente la comprension de contenidos
trabajados (Vicent, 2013:465-481, en Santacana et al., 2018), y los alumnos dejan de ser
receptores pasivos de informaciéon y pasan a convertirse en protagonistas del proceso de
aprendizaje (Anuario ACE, 2018). En Kortabitarte et al., (2017) encontramos la aplicacion de la
educacion patrimonial a contextos educativos formales, mientras que la oferta de apps de
contenido patrimonial se encuentra en constante expansion en contextos de educaciéon
informal e infrautilizan sus posibilidades educativas al no tener el usuario un papel activo
(Gillate et al., 2017), a lo que se anade la dificultad de disefiar un modelo de evaluacién de las
apps de patrimonio cultural (Santacana et al., 2018).

II. 2. Realidad aumentada

La tecnologia de realidad aumentada (AR, de sus siglas en inglés, Augmented Reality) es un
tipo de entorno virtual interactivo para enriquecer la experiencia del usuario. Consiste en
insertar graficos virtuales en nuestro espacio fisico real, de modo que lo real y lo virtual
consigan mezclarse ofreciendo una imagen enriquecida o aumentada de la realidad (Anuario
ACE, 2017). Desde que en 1992 se acunara el término Realidad Aumentada (Caudell, 1992),
han sido numerosos los trabajos sobre la materia (Bimber, 2005; Haller, 2007; Hainich, 2010,
en Torres, 2011). Esta tecnologia se caracteriza por mezclar el mundo real con el virtual y se
encuentra dentro del campo del patrimonio, que en combinacién con los dispositivos méviles
para los cuales se han disefado algunas aplicaciones de realidad aumentada guian y
enriquecen al usuario. Incluso la realidad aumentada esta facilitando la accesibilidad de
personas con discapacidad a espectaculos audiovisuales o que los didlogos en forma de
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subtitulos sobre la pantalla de los dispositivos de realidad aumentada puedan ser disfrutados
por personas con discapacidad auditiva o sordos (Anuario ACE, 2018).

La Realidad Aumentada ofrece la posibilidad de ofrecer nuevos contenidos y ofrece interactuar
con contenidos virtuales como si se tratara de objetos reales. la Realidad Aumentada muestra
un gran potencial en su capacidad de mejorar el espacio real que nos circunda mediante la
inclusién de graficos generados por ordenador obteniendo una imagen mejorada o enriquecida
de la realidad conformando lo que se denomina “espacios aumentados” (Ruiz Torres, 2013). El
caracter educativo de este tipo de aplicaciones queda de manifiesto y supone la posibilidad de
visitar el lugar del que proceden. Los recursos requeridos para ofrecer realidad aumentada son
como gafas, diversos tipos de sensores con capacidad para reconocer el movimiento, sistemas
de posicionamiento, etc.

La realidad aumentada nacié muy vinculada a la realidad virtual. Sin embargo, es una
tecnologia con entidad propia. La gran diferencia con la realidad virtual es que ésta supone
una inmersién completa en un mundo digital, ya sea basado en un modelo real o en uno
construido, a diferencia de la realidad aumentada que fusiona el mundo real con elementos
virtuales.

Para contextualizar la RA, podemos decir que nos encontramos ante una tecnologia que
permite la combinacion de informacion digital e informacion fisica en tiempo real, por medio de
distintos soportes tecnolégicos, como por ejemplo las tablets o smartphones, y que permite
crear con ello una nueva realidad (Fundacién Telefénica, 2011; Garcia et al., 2010; Munoz,
2013; Morales, Benitez, Silva, Altamira y Mendoza, 2015; Fombona y Vazquez, 2017, en Cabero
y Barroso, 2018).

Las aplicaciones que ofrece la tecnologia de Realidad Aumentada para el patrimonio cultural
han gozado de un gran desarrollo en los ultimos afios. Por una parte, debido a su gran
atractivo para el publico en general y, por otra, ligado a la evolucion tecnologica que esta
sufriendo el teléfono movil, que han hecho posible que en un solo dispositivo se pueda aplicar
un sistema basado en esta tecnologia mediante la introduccién de un software determinado.
Los sistemas de realidad aumentada combinados con geoposicionamiento y conectividad a
Internet, se conforman como las aplicaciones con mas futuro en lo que a difusién del
patrimonio se refiere al apreciarse la realidad, es decir el recurso cultural tal como es, facilitar
informacién antes del consumo del recurso y complementar informacién en el propio destino
(Caro et al., 2014), configura un nuevo lugar y una oportunidad para los creadores culturales
(Anuario ACE, 2018), permitiendo el desarrollo de video-guias, dispositivos 6pticos inteligentes
y experiencias personalizadas (Caro et al., 2015) y revelandose también como una eficaz y
relevante herramienta de comunicacién para dar a conocer los recursos turisticos (Fernandez y
Cuadrado, 2014). Sistemas de realidad aumentada o geolocalizacion son algunos de los
ejemplos que a través de las apps han de conseguir mejorar la experiencia real del visitante-
turista (Imbert et al.,, 2013), aportando valores anadidos a la experiencia de los usuarios
(Kortabitarte et al.,, 2017), una construcciéon emergente de una educacién personalizada
(Olivencia & Martinez, 2015) y cumplir una labor didactica (Ruiz, 2014).

III. METODOLOGIA

La hipétesis de partida de esta investigacion se centra en el supuesto de que la utilizacion de
las apps para moviles, y de forma concreta una app disefiada para una visita guiada por el
pueblo de Fuendetodos, permite al usuario llegar a un conocimiento mas completo y dinamico
de la localidad y de la figura de Francisco de Goya y Lucientes. Para verificar esta hipétesis de
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trabajo, el principal objetivo de esta investigacion se ha centrado en valorar céomo varia el
conocimiento que los usuarios de la aplicacién tienen de Goya y evaluar cémo varia su
percepcion sobre los valores de la localidad tras la realizacion de las dos rutas interpretadas
por la app. La primera ruta, denominada en la app visita cultural, esta centrada en la cultura y
recorre la casa natal de Goya, la sala de exposiciones Ignacio Zuloaga, la iglesia, el Museo del
Grabado y el taller de grabado, mientras que la otra ruta, denominada Fuendeverde, guia al
visitante por lugares de la localidad de Fuendetodos como los restos del castillo exterior, el
lavadero o el espacio de sensibilizacién ambiental Fuendeverde.

Con el fin de alcanzar los objetivos propuestos, se ha propuesto una metodologia descriptiva.
El analisis exhaustivo de la aplicacién turistica de Fuendetodos se realiza a través de una
herramienta disefiada para el estudio y analisis de aplicaciones relacionadas con el patrimonio,
estructurada en cinco dimensiones, que son aspectos descriptivos, informativa-comunicativa,
aspectos técnicos, procesos de ensenanza-aprendizaje y dimension patrimonial (Kortabitarte et
al., 2017).

Kortabitarte et al., (2017) agrupa los distintos campos en las siguientes dimensiones: respecto
a la primera, metadatos, se tiene en cuenta los agentes, el tipo de app segiin su funcionalidad,
el precio, el idioma, la etiqueta, el afo de desarrollo y la ultima actualizacion realizada. La
tipologia hace referencia a la app y si ésta es un itinerario de un equipamiento cultural, si es
un autoitinerario con diferentes opciones para el usuario, si es un itinerario local de una ruta o
mas, si ofrece itinerarios nivel regional; si ofrece informaciéon puntual, si es un juego y si
contiene cuentos. Idioma, uso offline, precio y accesibilidad, facilidad de acceso a la aplicacién,
son otros aspectos.

La vertiente informativa-comunicativa incluye aspectos tales como su potencial
educomunicativo, planteando tres posibles actos comunicativos que hacen énfasis en los
contenidos, en los resultados y en la reflexion. La semi6tica, la interaccion, las caracteristicas
de la informacién, el cifrado y la participacién del usuario desde la perspectiva de propuesta
por Charlene Li de poder compartir, observar, comentar, crear y curar informacién; y desde la
perspectiva de Patterson, Kirk y Wallace sobre el tratamiento del contenido (informar, recoger,
debatir y generar informacién).

La usabilidad, la accesibilidad técnica y el entorno seguro de la app constituyen la tercera
dimensién. En cuarto lugar, los procesos de ensefianza-aprendizaje analizan los objetivos, el
engagement entendido como la implicacion que influye en la motivaciéon para seguir usando la
aplicacion, el disefio educativo, el nivel de conocimiento segin la propuesta de Webb (1997) y
la potencialidad que muestra para el autoaprendizaje. También se tiene en cuenta el tipo de
conocimiento que genera, conceptual, procedimental y actitudinal, o una mezcla de ellos.

Finalmente, en la dimension patrimonial, se tiene en cuenta la tipologia y la narrativa
patrimonial. La variable tipologia patrimonial tiene por objetivo conocer qué tipologias
patrimoniales son las mas trabajadas por las apps (Aierdi et al., 2017). Se analiza la
concepcién que los agentes que lanzan las apps tienen para relacionarlas con los contenidos y
los objetivos implicitos de las apps. Indicadores de la sensibilizacion hacia la cadena
patrimonial, la concienciacién y el esfuerzo para la proyecciéon social y su vinculacion a la
Educacion Patrimonial son otros criterios de analisis.

IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Fuendetodos es una aplicacion turistica para méviles con informacion sobre el municipio e
interacciones de realidad aumentada que permiten sacarse una foto junto a un retrato de
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Francisco de Goya en la casa natal del pintor o que los niflos vean en tres dimensiones uno de
los asnos que aparecen en la serie de Los Caprichos de Goya (DPZ, 2018).

Los datos obtenidos del analisis de la app pueden concretarse en los siguientes aspectos:

En primer lugar, la dimensiéon descriptiva, puesto que se trata de una aplicacién desarrollada
por la empresa Imascono Art S.L. y cuenta con el apoyo econémico del Consorcio Goya-
Fuendetodos y esta disponible para Android e 10S, aunque sélo puede activarse una vez que el
visitante esta en la localidad de Fuendetodos. Se trata de una app gratuita y ocupa 99,7 MB y
va dirigida a todo tipo de publicos en general, aunque también hay una parte mas ludica e
infantil. Esta disponible en castellano, la etiqueta viajes es la que se ha anadido en la store
para su descarga.

Figura 1. Pantallas de la aplicacién para moviles Fuendetodos

Fuente: Imascono Art S.L.

Dentro de la dimensién comunicativa, la app esta creada con un fin didactico, con especial
hincapié en los contenidos y una mera transmision de informaciéon. Todo ello para que el
visitante pueda aprender a través de la visita cultural como era el Museo del grabado, con
informacién sobre la creacién de este museo y las cuatro series de grabados de Goya que se
pueden visitar: Disparates, Tauromaquia, Caprichos y Desastres de la guerra; la Casa natal,
donde transcurrieron los seis primeros anos de la infancia de Francisco de Goya y que sigue
conservando el aspecto que tuvo en la época; el Taller de grabado profesional; la iglesia y
escultura de Goya; la Sala Zuloaga y conocer el espacio Fuendeverde y el entorno, con
actividades para los visitantes. En definitiva, la app trata de dar a conocer y ofrecer
informacién sobre los distintos lugares que forman parte del patrimonio de la localidad
zaragozana. En cuanto a la intencionalidad discursiva, en la app de Fuendetodos se incide en
los contenidos. Ademas, hay espacio para el juego pudiendo el usuario realizar fotos que se
anaden al collage al final de la visita y que puede ser compartido por redes sociales o email.

Los recursos mas utilizados para la creacién de contenidos son el texto, imagenes y mapas.
Cada espacio de la visita cultural es descrito mediante un texto informativo sencillo y eficaz
que ayuda al visitante a conocer detalles especificos del lugar en concreto y se acompana de
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imagenes ilustrativas, asi como mapas para llegar a cada uno de los lugares propuestos en la
visita cultural.

Relacionado con el campo del disefio educativo, la variable sobre los recursos para profundizar
en la tematica e informaciéon de las apps, esta aplicaciéon no estd dotada de recursos que
ayuden al usuario a profundizar en los conceptos e informaciones que quiere transmitir la app.
La posibilidad de crear contenidos a través de la app no es posible y el usuario solamente se
informa de los lugares de interés ofrecidos por la app, resultando una comunicacién unilateral.

La variable tipologia utilizada es el itinerario donde el usuario es guiado mediante el recorrido
que muestra la app. De este modo, el usuario puede visitar los distintos lugares de interés
gracias a los mapas propuestos. El usuario solo es observador y no se produce un aprendizaje
activo.

Figura 2. Pantallas de la aplicacion para moviles Fuendetodos

Museo del grabado

Goya Cetacd Oentr

8 s graby
Mused fue ¢

Fuente: Imascono Art S.L.

La app esta presente en las distintas fases del proceso de ensefianza-aprendizaje de los lugares
de interés: antes de la visita ofrece informacion practica y conocer de antemano qué pueden
encontrar los visitantes en cada uno de los edificios de interés; durante la visita, con elementos
de engagement que permiten enriquecer la experiencia cuando se esta visitando el lugar elegido
de interés; y tras la realizacién de la visita, donde la app permite al usuario guardar las fotos
hechas.

Se utiliza la realidad aumentada, permitiendo la visualizacién de informacién mezclada con
objetos reales, en el interior de la casa natal de Goya, pudiendo el visitante conocer el estudio
que tenia en el desvan, pudiendo también posar ante la camara para guardar un recuerdo de la
visita. Caro et al. (2015) senalan que los sistemas de realidad aumentada sean quizas las
aplicaciones con mas futuro dentro de la difusion del patrimonio cultural ya que permiten que
se aprecie la realidad, el recurso cultural tal como es, puede completar la informacién antes de
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llegada del turista al recurso, y complementar la informacién en el propio destino, aumentando
la informacién visual en la propia visita al bien de interés cultural, y la tecnologia de realidad
aumentada incorpora un valor afadido a la experiencia del turista gracias a los dispositivos
moviles.

Figura 3. Pantallas de la aplicacion para moéviles Fuendetodos

a Cultural

pVA <

jObserva cdmo se compieta ol
van on realidad aumentada!’

Casa natal

% So Goya y Luciontes nacsd

Fuente: Imascono Art S.L.

Si atendemos a la dimension técnica, se recogen aspectos como la usabilidad, la accesibilidad
técnica y el entorno seguro. La aplicacién es para todos los publicos, y también dispone de
alguna funcionalidad para nifos, permitiendo que vean en tres dimensiones uno de los asnos
de la serie de Los Caprichos de Goya. Esta sobre todo enfocada a un publico joven y
familiarizado con el uso de las nuevas tecnologias. Es de facil uso, manejable y accesible para
todos. El usuario no puede personalizar la app, y solamente puede realizar una serie de
ajustes, referentes al idioma, la posibilidad de notificaciones, politica de privacidad e
informacién sobre la Fundacién Fuendetodos. Una de las limitaciones de la app es que requiere
estar in situ para su funcionamiento. Solo pueden tener acceso al contenido los usuarios que
visiten la localidad de Fuendetodos. No se aprovecha la potencialidad de las apps que si
permiten crear contenidos que permitirian el enriquecimiento de la informaciéon facilitada por
la app analizada.
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Figura 4. Pantallas de la aplicacion para moéviles Fuendetodos

Fuente: Imascono Art S.L.

La cuarta dimensién de analisis se refiere a los procesos de ensefianza-aprendizaje. El
engagement de esta app viene dada por la opcién de compartir el collage creado por el usuario
por email y redes sociales. La app es un proyecto de gran envergadura que ayuda a la
valorizacién del patrimonio de la localidad, basada en un itinerario guiado organizado por
espacio fisico y donde la interaccién social se limita a que los usuarios puedan compartir
contenidos por las redes sociales o por email. En cuanto a las acciones especificas e
intencionalidad de la app, se permite que el usuario no tenga un nivel de conocimiento previo
ni habilidades digitales especificas para su manejoa. Responde a un modelo de itinerario
centrado en los contenidos que ofrece informacioén, basado en la transmision de informaciéon y
con interactividad para favorecer el engagement, ofreciendo recursos como la realidad
aumentada y elementos de gamificacion,

Resulta significativo la vision que se transmite sobre la concepcion del patrimonio en la app,
con una perspectiva integradora de caracter histéorico, con referentes documentales,
permitiendo el conocimiento de los principales lugares de interés que se pueden visitar.

Si bien en este estudio la app de Fuendetodos aplicada al patrimonio es un agente de difusion
de la localidad y de sus principales puntos de interés asi como de la figura de Goya a través del
recorrido por los lugares mas importantes para el pintor, la posibilidad de interactuar, crear o
modificar el contenido convertiria al usuario en protagonista, pero este aspecto no esta
representado en esta aplicaciéon, por lo que la potencialidad de la app esta limitada a la
transmisiéon unilateral de contenido e incitando poco a la participacion.
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V. CONCLUSIONES

En este trabajo se ha planteado la hipédtesis de si la utilizacion de la app Fuendetodos
permitiria al usuario llegar a generar un conocimiento mas completo y dinamico de la figura y
presencia de Goya en la localidad de Fuendetodos. Esta hipétesis se ha verificado
positivamente. El analisis de los aspectos descriptivos, comunicativos, técnico, de ensefianza-
aprendizaje y patrimonial de la app ha permitido determinar que los usuarios de la aplicaciéon
pueden incrementar el conocimiento que tenian de Francisco de Goya y su presencia en
Fuendetodos. Ademas, tras la realizacion de los dos itinerarios propuestos por la app, una
visita cultural y la ruta Fuendeverde, la percepcion del visitante puede variar gracias a la
informacién y la experiencia vivida. Los usuarios tendran una opinién mas formada y rigurosa
de la obra de Goya. Las nuevas tecnologias, y en este caso, una aplicacion para movil,
contribuyen a completar la opiniéon que los usuarios tenian del pintor.

La utilizaciéon de la aplicaciéon genera un aprendizaje y permite a los usuarios ser participes de
dicho proceso. Las propuestas de educacién patrimonial ofertadas desde los espacios de
educacion informal (museos, sitios patrimoniales, ciudades, etc.) se han diversificado y la
oferta de apps para este campo parece ser cada vez mayor (Guillate, 2017). Fuendetodos se
enmarca en un contexto de ensefianza de aprendizaje informal. La app favorece una
experiencia cercana, divertida y experiencial para el visitante de la localidad y centra su
atencion en dos itinerarios principales perfectamente delimitados. Grevtsova (2016) y
Kortabitarte el al. (2018) sefialan que la mayoria de las apps en torno al patrimonio se dedican
a informar y estan disefiadas para un perfil de turista.

La app Fuendetodos se concibe como una aplicacion dirigida al turismo, con un aprendizaje
informal y donde los usuarios juegan un papel pasivo. Las apps serian herramientas de apoyo
facilitadoras de experiencias educativas, pero su buen aprovechamiento dependera de su
disefio, que a su vez dependera de los objetivos que se planteen los gestores patrimoniales
(Guillate, 2017).

El analisis arroja que la app se centra en los contenidos, primando un modelo
educomunicativo centrado en ofrecer contenidos sobre los sitios de interés elaborados
previamente, y una pequeia oferta de participacion activa de los usuarios que se reduce a la
posibilidad de compartir un collage en las redes sociales o utilizar la realidad aumentada. Es
una app basada en dar informacién sobre el patrimonio histérico y artistico de la localidad.

La aplicacion es para todos los publicos, y también dispone de alguna funcionalidad para
nifios, permitiendo que vean en tres dimensiones uno de los asnos de la serie de Los Caprichos
de Goya. Esta sobre todo enfocada a un publico joven y familiarizado con el uso de las nuevas
tecnologias.

En la app, la realidad aumentada es una de las principales atracciones. Los usuarios pueden
hacerse fotografias y compartirlas por redes sociales. Esta propuesta de realidad aumentada
enriquece de contenido a los lugares histéricos al anadir elementos de interés y mostrar al
visitante de forma atractiva, lidica y didactica unos contenidos. La realidad aumentada es un
valor afadido para la experiencia de los usuarios. La introducciéon de la geolocalizacién, la
realidad aumentada y la realidad virtual pueden aportar valores anadidos a la experiencia de
los usuarios, ademas de la gamificacion y la incorporaciéon de las redes sociales, que posibilitan
un tipo de interaccion que las apps de un estilo mas tradicional no ofrecian (Guillate, 2017). La
realidad aumentada es una eficaz y relevante herramienta de comunicacién a través de la cual
es posible dar a conocer los recursos turisticos, de ahi que su uso en este sector y,
particularmente, su aplicacién al turismo cultural, se haya convertido en un valor anadido
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para dar a conocer el patrimonio histérico y cultural de un destino turistico (Alles y Marqués,
2014).

Una de las limitaciones de la app de Fuendetodos es que requiere estar in situ para su
funcionamiento. Solo pueden tener acceso al contenido aquellos usuarios que visiten la
localidad de Fuendetodos, por tanto su utilizacién en otros contextos educativos formales no
seria posible. En este aspecto, para facilitar su uso en otros contextos formales, seria
interesante poder facilitar recursos como plantillas descargables o cédigos que permitan
utilizar estas apps dentro del aula y sin encontrarse en el espacio patrimonial (Kortabitarte et
al., 2018).

Desde una perspectiva mas amplia, la posibilidad de disponer la localidad de Fuendetodos de
una aplicacién turistica permite generar valor agregado a las experiencias de los turistas. Estas
aplicaciones favorecen en el entorno turistico la promocién de destinos, servicios y del
patrimonio histérico y a la vez ofrecen a los turistas experiencias personalizadas. Las TIC son
actualmente una herramienta de especial interés para la difusiéon del patrimonio cultural ya
que han experimentado un fuerte proceso de diversificacion en los tltimos afios y, junto a los
tradicionales canales web, se han desarrollado multitud de herramientas de la web 2.0 y otros
aspectos como la realidad aumentada vitales para su difusiéon (Timothy, 2011, en Caro et al.,
2015). Retos y oportunidades que ofrece la tecnologia que los destinos turisticos deben
aprovechar para darse a conocer, el desarrollo y la promocion del territorio, sobre todo en
municipios rurales como Fuendetodos que se enfrentan al problema de la despoblacién.
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