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RESUMEN

Las transformaciones socioeconémicas experimentadas en Espafia durante los
ultimos 25 afios han favorecido el aumento del bagaje cultural de los espafioles,
que demandan cada vez con mayor frecuencia, contenidos divulgativos de rdpido
consumo, pero de calidad. Esta sociedad de la comunicacién se presenta como un
escenario 6ptimo para la aplicacién de nuevos medios inteligentes al conocimiento
y difusién del Patrimonio Histérico y Artistico.

El proyecto Glyphos webapp se basa en software libre permitiendo el acceso a gran
cantidad de material grafico, audio y texto, en diversos formatos adaptados a todo
tipo de soportes informdticos (smartphones, tablets, ordenadores...) que puede ser
consultado a través de una direccién URL o de lectura de c6digos QR.

Palabras clave
Multimedia, Difusién, Nuevas Tecnologias de la Informacion, aplicaciones web, software
libre.

ABSTRACT

The socioeconomic transformations in Spain for the past 25 years have led to an
increase of the cultural baggage of the Spaniards, who are increasingly demanding
more frequent, rapid consumption of informative content, but quality. This com-
munication society is presented as an optimal setting for the application of new
knowledge and smart media dissemination of Historical and Artistic Heritage.

The Glyphos webapp project is based on free software allowing access to lots of
graphics, audio and text in various formats adapted to all kinds of computer me-
dia (smartphones, tablets, computers...) which can be accessed through an address
URL or read QR codes.

Keywords
Multimedia, Broadcasting, Information technology (IT), webapps, free software.
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1. INTRODUCCION

Durante los tltimos afios ha crecido el
interés de numerosos profesionales de
la arqueologfa, de instituciones y de em-
presas, asociaciones y fundaciones, por la
difusién del Patrimonio a través de sopor-
tes digitales. Varios trabajos y aportacio-
nes hacen referencia a este hecho (Lloret
Marin, 2000), (Santaella y Gémez: 1999),
(Prieto Vinagre, 2001) o (Pujol Tost, 2004),
por poner algunos ejemplos suficiente-
mente ilustrativos.

El entorno cambiante del mundo au-
diovisual, potenciado desde los nuevos
dispositivos inteligentes, favorecen la
integracién de formatos hasta ahora difi-
cilmente unificables, como imagen, video,
sonido, geoposicionamiento... permitien-
do ademas la interaccién entre el visitante
o usuario y el enclave o museo a visitar.

2. NUEVOS SOPORTES PARA
NUEVAS NECESIDADES DE
CONSUMO DE CONTENIDOS

Guias de viaje, catédlogos, libros de con-
sulta, webs, cartelerfa, tripticos... son
cientos los soportes empleados a lo largo
del tiempo para promocionar el patrimo-
nio, ya sea histérico, cultural, cientifico o
natural. Pero, ;qué es lo que busca actual-
mente el ptiblico? El sistema de guias inte-
ractivas Glyphos (Fig. 1) permite consultar
cualquier contenido desde diferentes dis-
positivos méviles, de forma répida, con
las siguientes caracteristicas:

e Acceso rdpido a la informacién
desde teléfonos méviles o table-
tas, con opcién de descarga com-
pleta de la guia en formato pdf.

®  Su estructura favorece la actua-
lizacion de contenidos, mante-
niéndose las gufas constante-
mente actualizadas.

e Ofrecen acceso a gran cantidad
de material adicional para des-
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carga, como documentos PDE
POIs para GPS, videos, audio y
mapas.

e Suflexibilidad permite su acceso
desde un iPhone, un iPad, un te-
léfono Android o cualquier otro
dispositivo mévil con acceso a
Internet.

En este sentido, cobran protagonis-
mo los dispositivos electrénicos y los
nuevos servicios complementarios a la
tecnologia mévil, que se han adaptado
a diferentes ambitos.

Proyecto de desarrollo de web apps
para |a difusion del Patrimonio

Il

Fig. 1

Dentro de esta linea de investiga-
cién, resulta enriquecedora la creacién
de grupos multidisciplinares formados
por ingenieros, arquedlogos, informati-
cos, historiadores y gedgrafos, encami-
nados a desarrollar productos de difu-
sién cultural y consumo masivo.

El proyecto Glyphos webapps se ha
desarrollado en el seno del Centro de
Transferencia de Tecnolégicas Apli-
cadas del Parque Cientifico de la Uni-
versidad de Valladolid, por iniciativa y
financiacién privada.

3. ELPROYECTO GLYPHOS
COMO APORTACION AL NUEVO
PARADIGMA DE LA DIFUSION DE
CONTENIDOS DIGITALES SOBRE
EL PATRIMONIO

Ante los grandes cambios que estdn
teniendo lugar a la hora de elaborar y



consumir contenidos culturales de todo
tipo, nuestro equipo planteé encontrar
un medio sencillo, rdpido y de fécil ac-
ceso a contenidos culturales, que per-
mitiera su implantacién en mdultiples
escenarios reales.

A la hora de definir este nuevo mar-
co, o paradigma, de transmision de la
informacién al gran ptblico, se plantea-
ron tres grandes objetivos (Fig. 2):

1. Creacién de una herramienta
atil para difundir el patrimo-
nio.

2. Estudio y aprovechamiento
de las plataformas méviles ya
existentes (tabletas, te-
léfonos...)

3. Desarrollo de un modelo es-
calable y de sencilla actualiza-
cion.

Cada uno de estos puntos surgié de
un estudio previo detallado, tanto del
comportamiento del target al que estaba
enfocado (consumidores de contenidos
culturales) como de las posibilidades
tecnoldgicas disponibles a coste razona-
ble. De esta segunda consideracién na-
ci6 la necesidad de utilizar herramien-
tas de software libre, tanto por mantener
unos costes asumibles, como por las
posibilidades que las herramientas de
c6digo abierto (open source) pueden pro-
porcionar.

WEB APPS PARA LA DIFUSION DEL PATRIMONIO

A pesar de la existencia de multitud
de herramientas disponibles para este
mismo fin, se rehusé recurrir al artifi-
cio tecnolégico, que se convierte en un
verdadero problema que impide la di-
fusiéon adecuada de la informacién. Por
ello, el aprovechamiento de la tecnolo-
gia ha sido planteado como un medio
y no como un fin. Igualmente, dada la
gran velocidad a la que avanzan los
diversos soportes de informacién en lo
que a tecnologifa se refiere, el modelo
de Glyphos Webapp de transmisiéon de
informacién, debia ser escalable y sos-
tenible en el tiempo, para evitar forzar
continuos cambios de plataforma cada
poco tiempo.

4.LAS PROBLEMATICAS DE
LOS SOPORTES TRADICIONES
PARA LA DIFUSION DE LA
INFORMACION CULTURAL Y
PATRIMONIAL

Al mismo tiempo que desde el proyec-
to se plante6 el aprovechamiento de
las nuevas herramientas disponibles
para dar forma a un nuevo concepto de
transmisién de la informacién cultural
y patrimonial, y una vez fijados los ob-
jetivos del proyecto, se procedi6 a anali-
zar las problematicas existentes con los
soportes tradicionales (VVAA, 2012).

El andlisis de otro tipo de sopor-
tes de informacién ampliamente em-

——{ Crear una herramienta otil para difundir el patrimonio

——{ Aprovechar la potencia de los nuevos dispositivos méviles

—— Desarrollar un modelo escalable y fdcilmente actualizable

Fig. 2
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pleados hasta la fecha, ha servido para
enfocar adecuadamente las estrategias
encaminadas a cumplir con los objetivos
marcados. Bésicamente, las problemati-
cas clasicas en los soportes tradicionales,
como son la cartelerfa de intemperie, los
soportes en papel o bien los paneles info-
graficos clasicos, se pueden resumir en los

siguientes grandes grupos:

1.- Deterioro del soporte. Lo que con-
lleva la dificultad en la transmisién de la
informacién. Es ya cldsico, por desgracia,
el contemplar en lugares histéricos todo
tipo de cartelerfa sobre placas de metal o
pléstico que han perdido legibilidad con
el tiempo, a veces incluso sélo al cabo
de unas semanas. Por otra parte, la ex-
posicién a los rigores meteorolégicos de
este tipo de soportes se suma al posible
dafio intencionado causado por acciones
vandélicas. Los ejemplos de soportes de
informacién deteriorados en museos, ya-
cimientos arqueoldgicos o monumentos
son tan numerosos que practicamente se
han convertido en el dia a dia de las visitas
a estos lugares (Fig. 3). Por lo demds, este
deterioro del soporte impide en muchas
ocasiones la renovacién de la informacién
que intentan transmitir, dado el gran coste
econémico de su mantenimiento en con-
diciones 6ptimas.

Fig. 3
2.- Portabilidad. Esta palabra puede

no ser muy correcta desde el punto de
vista del adecuado uso del lenguaje y,
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sin embargo, expresa en si misma toda
la esencia de un problema cada vez més
molesto en los flujos de transmisién
de informacién como los que estamos
mencionando. Lo “portable”, aquello
que podemos llevar con nosotros, se ha
convertido en algo esencial a la hora de
transmitir informacién. Hasta tiempos
recientes los libros, folletos o incluso los
soportes audiovisuales tipo CDROM o
DVD, eran considerados como la forma
mds adecuada en el fin que nos ocupa.

El nuevo paradigma de la transmisién
de informaci6n al ptblico se basa hoy en
dfa en la utilizaciéon de soportes digitales
portétiles, de ahi lo vital de la “portabili-
dad”. El papel sigue teniendo gran impor-
tancia, mientras que los soportes en forma
de disco de datos ha caido précticamente
en el olvido. Sin embargpo, el ptblico lleva
consigo hoy dia, de forma cada vez maés
mayoritaria, el soporte fisico consigo mis-
mo (Fig. 4). La generalizacién de méviles
tipo “smartphone” o de las “tabletas”,
hace que ese tipo de tecnologia se con-
vierta en el objetivo al que mirar en este
tiempo de cambios.

Fig. 4

3.- Complejidad sin interaccion.
Mientras los soportes tradicionales eran
los tinicos disponibles, carecia de sentido
pensar en un uso interactivo y/o parti-
cipativo de la informacién que en ellos
aparecfa. Sin embargo, la presencia abru-
madora de los nuevos soportes digitales
hace que los viejos modos de presentacién
de la informacién hayan caido en la obso-
lescencia.



Por otra parte, en muchas ocasiones
los paneles informativos (Fig. 5) o los fo-
lletos impresos solian presentarse de for-
ma compleja y no adaptada a los modos
de uso de cada individuo. Esa compleji-
dad, carente de posible interaccién, en-
torpecia la transmisién del mensaje. Las
posibilidades de los entornos multimedia
para superar esa barrera han cambiado,
nuevamente, las formas con las que nos
podemos relacionar con el publico con-
sumidor de informacién cultural y patri-
monial.

Complejidad sin

inferaccion

Fig. 5

4.- Obsolescencia. Este concepto
engloba los tres anteriores. Los soportes
tradicionales, bien por su tendencia al
rapido deterioro, altos costes de mante-
nimiento, escasa “portabilidad”, falta de
interactividad o complejidad intrinseca
excesiva, han caido en una obsolescencia
(Fig. 6) que s6lo puede ser remediada con
un cambio de paradigma en la transmi-
sién de la informacién como el que hemos
descrito.

Obsolescencia

Fig. 6

WEB APPS PARA LA DIFUSION DEL PATRIMONIO

5. LA TECNOLOGIA MOVIL COMO
ALTERNATIVA

La ubicuidad de los soportes méviles
(teléfonos, tabletas o similares) estd
llegando en la actualidad a convertirse
en una oportunidad global a la hora de
plantear la forma en la que se puede co-
municar la informacién cultural y patri-
monial. Hasta hace relativamente poco
tiempo, el parque de unidades digitales
capaces de procesar informacién multi-
media de forma portatil era escaso. Sin
embargo, desde hace menos de una dé-
cada, el empleo de los “smartphones”
o de los ordenadores portitiles de tipo
“tableta” se ha generalizado. (Martin
Guglielmino, 2007).

El uso de estas tecnologias méviles
para nuestro objetivo, que no es otro
que comunicar y difundir de manera
6ptima, cuenta con diversas ventajas.

Al contrario de lo que sucedia con
los soportes tradicionales, los nuevos
medios digitales portatiles préctica-
mente permiten tener el don de la ubi-
cuidad (Fig. 7), esto es, favorecen la
transmision y el consumo de la infor-
macién alld donde el usuario se encuen-
tre, sin necesidad de tener una barrera
geografica concreta en esa labor divul-

] mmml””m'l'”'!'H'I!l'v

Il
H bilidad”

Los soportes digitales “portables”
permiten llegar al usuario alld donde
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se encuentre y, ademads, facilitan la ac-
tualizacién de la informacién siempre
que sea necesario, sin tener en cuenta la
existencia de grandes costes en la reno-
vacién de soportes, como sucedfa con
los medios tradicionales (carteleria, im-
presién en papel...). La interacciéon con
el publico objetivo se ha convertido no
s6lo en un aliciente para el individuo al
que llega la informacién, sino también
en una rica fuente de datos acerca de
habitos de consumo y de intereses que
pueden servir para orientar adecuada-
mente nuevas acciones informativas y
de divulgacién. Son medios vivos, en
continua renovacion.

Ahora bien, nuevamente hay que
advertir de un excesivo entusiasmo,
sobre todo por parte de tecndlogos y
desarrolladores, en el uso de estas he-
rramientas. Ello se debe a que debe en-
contrarse un adecuado equilibrio que
nos impida llegar a puntos muertos que
entorpezcan la comunicacién (Fig. 8),
como puede se el primar la tecnologia
sobre la calidad de los contenidos.

La tecnologia debe servir para facilitar

|a difusion de la informacion

Fig. 8

6. ELPROYECTO DE GUIAS
GLYPHOS: DESARROLLO Y
DESCRIPCION

El proyecto Glyphos para guias digi-
tales en forma de aplicaciones web
(web apps) toma todo lo anteriormen-
te expuesto como base para desarrollar
una solucién de rdpida implantacién y
sencillo mantenimiento. Nuestra guia
fundamental siempre serd la transmi-
si6n adecuada de contenidos de cali-
dad. He ahi la palabra clave que nunca
debe olvidarse en este tipo de proyecto:
CONTENIDO. La tecnologia debe ser-
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vir para facilitar la difusién de la infor-
macién, y no como un fin en si misma.

Ala hora de elegir un marco tecnol6-
gico adecuado para cumplir los objetivos
del proyecto se eligi6, después de una
auditorfa que analiz6 las diversas alterna-
tivas disponibles, la opcién de las aplica-
ciones web o web apps (Fig. 9).

i Por qué web apps?

~——{ Porque son vilidas para todas las plataformas
——{ Porque son de muy sencilla actualizacion

~——{ No dependen de plataformas de compra de terceros
~——{ Son vlidas para todo tipo de guias informativas

~——{ Pueden acceder a recursos méviles de forma similar a como

lo hacen las aplicaciones nativas (GPS...)

Fig. 9

La premisa fundamental partia de
que la existencia de un proyecto valido
para cualquier plataforma. Resultabla
factible crear aplicaciones propietarias
para cada una de las grandes “tiendas”
digitales de aplicaciones, como Apple
Store para iOs, Google Play para An-
droid o para el caso de Windows Phone
o similares. Hay decenas de “marke-
tplaces” disponibles para comercializar
aplicaciones, pero se trata de un ecosis-
tema complejo y caro de mantener. Si
el objetivo es cultural y noe conémico,
para llegar al mayor ntimero de perso-
nas posible, con unos costes minimos
y con facilidad para actualizar conte-
nidos, la opcién mds adecuada es el
empleo de aplicaciones web disefiadas
especialmente para uso mévil, con ele-
mentos descargables y otros de consul-
ta via Internet.

Por supuesto, no todo son ventajas.
El principal problema de las aplicacio-
nes web orientadas a méviles se en-
cuentra en que, aunque son instalables



en el soporte (mévil o tablet), suelen de-
pender de la disponibilidad de conexién
de datos via 3G, 4G o GPRS para su actua-
lizacién y /o consulta. Sin embargo, dado
el resto de ventajas que poseen a la hora
de cumplir los objetivos marcados, esa
limitacion técnica (cada vez menor dada
la disponibilidad en aumento del acceso
a redes) creemos que tiene una incidencia
negativa limitada.

Ala hora de llevar a cabo un ejemplo
préctico, limitado en cuanto a su exten-
sién pero vélido como demostracién bé-
sica del concepto del proyecto, hemos ela-
borado una gufa de ejemplo, accesible via
web o a través del uso de un cédigo QR.

Las herramientas utilizadas en su ela-
boracién pertenecen al &mbito del softwa-
re libre, cuyas ventajas ya hemos mencio-
nado. He aqui una somera descripcién de
las mismas:

1. Contenedor de la informacién
construido con HTML5.

2. Amplio uso de CSS3 a la hora de
presentar la informacién.

3. Disefio adaptable a pantalla (res-
ponsive design).

4. Capa de interaccién don JavaS-
cript.

5. Utilizacién del framework Open-
Layers para la cartograffa interac-
tiva.

6. Base cartogrdfica OpenStreet-
Map.

La gufa de demostracién resultante,
“Valladolid, mil rincones por descu-
brir” (Fig. 10) cuenta en cuanto a plan-
teamiento de disefio y de arquitectura
de la informacién con unas caracteris-
ticas muy definidas. En cuanto a usabi-
lidad y accesibilidad se han empleado
los medios mds sencillos que ha sido
posible, pensando en que la guia debe
poder ser utilizada en muy diversos ti-
pos de soporte fisico mévil. Los ejes de
ese disefio han sido:

WEB APPS PARA LA DIFUSION DEL PATRIMONIO

1. Empleo de un interface muy
sencillo.

2. Disefio “liquido”, adaptable al
soporte fisico de cada usuario.

3. Sistema de autoinstalacién de
icono de acceso en pantalla de
aplicaciones.

4. Tratamiento exquisito del con-
tenido.

5. Uso de cartograffa como medio
béasico para presentar la infor-
macion.

http://glyphos.net/guiva,

Fig. 10
7. CONCLUSIONES

El proyecto Glyphos de aplicaciones
web moéviles puede parecer de una
sencillez asombrosa si se compara con
aplicaciones propietarias como las fla-
mantes apps para iOs presentes en el
Apple Store, por ejemplo. De hecho, el
equipo de investigacion de Glyphos Pu-
blicaciones también ha realizado pro-
yectos en esa linea como Los secretos de
Nikola Tesla (aplicacién para iPad) pero
con una visién centrada en algo funda-
mentalmente distinto. Ante un mundo
cambiante, en el que los recursos eco-
némicos para la elaboracién y presenta-
cién de contenidos por parte de museos
y gestores culturales y de patrimonio
son cada vez mds escasos, el uso de
aplicaciones basadas en web y orienta-
das al ptiblico mévil se plantea como la
alternativa valida mds adecuada. Tanto
por sencillez, como por economia de
medios y recursos, como por la facili-

507



ACTAS DE LAS SEGUNDAS JORNADAS DE ]6VENES INVESTIGADORES DEL VALLE DEL DUERO 2012

dad de actualizacién, creemos que la
aplicacién de las tecnologfas y del plan-
teamiento descritos, se convierten en
un arma realmente poderosa en manos
de gestores culturales que no puedan
acceder a grandes recursos econémicos
necesarios para crear aplicaciones na-
tivas. El ejemplo prédctico expuesto es
una buena muestra de todo lo descri-
to, permitiendo para este caso concreto
crear un “paseo” virtual geolocalizado
que muestra diversos rincones del pa-
trimonio de la ciudad de Valladolid. El
tema concreto de la aplicacién no es lo
importante, sino el uso de tecnologias
de software libre que, de forma sencilla,
econémica y rdpida permiten superar
los problemas de la nueva transicién
de los soportes de informacién hacia el
mundo mévil.
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