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Resumen

Introduccién: Los museos deben adaptarse a la era digital para mejorar la interaccién con su
publico. El Museo de Arte Contempordneo de Alicante (MACA) ha implementado las TIC
para enriquecer la experiencia de sus visitantes. Este estudio investiga el impacto de las TIC
en la interaccion del publico con el MACA, evaluando su conocimiento del museo, uso de
recursos digitales y percepciones sobre la tecnologia. Metodologia: Se encuestaron 150
visitantes del MACA durante seis semanas en octubre y noviembre de 2023, con preguntas
sobre perfil del publico, conocimiento del museo, uso de recursos digitales y experiencia con
las TIC. Resultados: La mayoria de las personas visitaban el museo por primera vez,
principalmente mujeres de 46 a 65 afios, que conocieron el MACA a través de Google Maps.
Pocas personas utilizaron recursos digitales como c6digos QR, aunque hubo interés en mas
recursos digitales, especialmente audioguias multilingties. Discusiéon: Los resultados
muestran una actitud positiva hacia la integraciéon de las TIC, resaltando la necesidad de
mejorar la visibilidad y funcionalidad de los recursos digitales. Conclusiones: El estudio
destaca la importancia de mejorar las estrategias de comunicacién y servicios digitales del

1 Autor Correspondiente: Rocio Guijarro-Sanchez. Doctora por la Universidad de Alicante (Esparia).

D09



mailto:rgs44@gcloud.ua.es
mailto:mar.iglesias@gcloud.ua.es
https://doi.org/10.31637/epsir-2024-1022
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

® epsir

2

MACA para enriquecer la experiencia del pablico y aumentar la participacion con el arte
contemporaneo.

Palabras clave: Museo de Arte Contempordneo de Alicante; MACA; TIC; Experiencia del
puablico; Integracion digital; Interaccion museistica; Recursos digitales; Estrategia de
comunicacion.

Abstract

Introduction: Museums must adapt to the digital age to enhance interaction with their
audience. The Museum of Contemporary Art of Alicante (MACA) has implemented ICT to
enrich visitor experience. This study investigates the impact of ICT on audience interaction
with MACA, assessing their museum knowledge, use of digital resources, and perceptions of
technology. Methodology: 150 MACA visitors were surveyed over six weeks in October and
November 2023, with questions on audience profile, museum knowledge, digital resource use,
and ICT experience. Results: Most were first-time museum visitors, predominantly women
aged 46 to 65, who learned about MACA through Google Maps. Few used digital resources
like QR codes, though there was interest in more digital tools, particularly multilingual audio
guides. Discussions: Findings indicate a positive attitude toward ICT integration, highlighting
the need to improve visibility and functionality of digital resources. Conclusions: The study
underscores the importance of enhancing MACA's communication strategies and digital
services to enrich visitor experience and foster greater engagement with contemporary art.

Keywords: Museum of Contemporary Art of Alicante; MACA; ICT; Public experience; Digital
integration; Museum interaction; Digital resources; Communication strategy.

1. Introduccion
1.1. El impacto de las TIC en los museos

En las tltimas décadas, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han tenido
un impacto significativo en diversas esferas de la sociedad, incluyendo el ambito cultural y
educativo. Los museos, como instituciones dedicadas a la conservacion, exhibicion y
educacién del patrimonio cultural no han sido ajenos a esta transformacién digital.
Inicialmente cautelosos, los museos han adaptado gradualmente las TIC para modernizar sus
précticas, mejorar la experiencia del publico y fortalecer su gestiéon interna (Cabero, 2005;
Martinez Sanz, 2012).

La integracién de las TIC en los museos ha redefinido la manera en que se presenta y se
interpreta el arte y la cultura, permitiendo nuevas formas de interaccién y aprendizaje tanto
para publicos locales como globales (Ferreira Ferndndez, 2018; Munilla et al., 2003). Estas
herramientas tecnoldgicas no solo han enriquecido la experiencia del publico, sino que
también han facilitado la gestién eficiente de las colecciones y la comunicacién institucional
(Asensio et al., 2001).

1.2. Evolucion de las TIC en los museos

El desarrollo del uso de las TIC en museos puede dividirse en varios periodos, cada uno
marcado por avances tecnolégicos significativos que han influenciado la interaccién del museo
con su publico y la gestion de sus recursos. Segtin Fabregas Hernandez (2022), estos periodos
incluyen:
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- Primer periodo (1994-1997): Durante esta fase inicial, los museos exploraron
timidamente el entorno digital, utilizando la web para difundir colecciones y
exposiciones. A pesar de las limitaciones tecnoldgicas de la época, esta etapa sent6 las
bases para un acceso global a la cultura museistica las 24 horas del dia (Fabregas
Hernandez, 2022).

- Segundo periodo (1998-2001): La introduccién de experiencias en 3D y contenido
interactivo enriqueci6 la oferta digital de los museos, ofreciendo una navegacion no
lineal y una exploracién més profunda de las colecciones (Del Rio Castro, 2012).

- Tercer periodo (2002-2005): Durante este tiempo, los museos comenzaron a diferenciar
sus ofertas digitales de las fisicas, adoptando recursos como visitas virtuales y
audioguias para personalizar la experiencia del ptablico (Del Rio Castro, 2012).

- Cuarto periodo (2006 en adelante): La llegada de la Web 2.0 marcé una nueva era de
interactividad y participacion del publico en linea, transformando la comunicacién
museistica a través de redes sociales y plataformas colaborativas (Del Rio Castro, 2012).

Costa Barbosa (2013) complementa esta clasificaciéon con una divisiéon de las tecnologias en
museos en tres categorias principales: comunicacion y marketing, informacién y exposicion, y
gestion organizativa.

1.3. Aplicaciones especificas de las TIC en museos

Las tecnologias emergentes han revolucionado la manera en que los museos gestionan,
conservan y comunican el patrimonio cultural. Entre las aplicaciones mas relevantes se
encuentran:

- Inteligencia artificial (IA) en museos: Ha revolucionado los museos al permitir la
personalizacion de las visitas a través del analisis de datos y técnicas de aprendizaje
automatico. Los algoritmos de IA recomiendan exhibiciones y actividades basadas en
las preferencias individuales del publico, ofreciendo una experiencia méas inmersiva y
adaptada. Ademas, los asistentes virtuales y chatbots interacttian con el publico,
proporcionando informacién detallada instantdneamente, mejorando asi la
accesibilidad y la educacién dentro del museo (Murphy y Villaespesa, 2022).

- Museo virtual / sitio web del museo: Ofrecen una extensién digital del espacio fisico
del museo, permitiendo al publico explorar colecciones digitalizadas, acceder a
servicios educativos y participar en actividades interactivas. Estas plataformas facilitan
la organizacién de recorridos personalizados y la interacciéon del pablico, promoviendo
una mayor participacion y accesibilidad (Bellido Gant, 2001; Pereyra, 2009).

- Arte digital en los museos: Ha transformado los museos al expandir los limites fisicos
tradicionales del arte. Movimientos como el videoarte y el arte interactivo exploran las
posibilidades creativas del medio digital, enriqueciendo asi la experiencia cultural y
educativa del publico (Bellido Gant, 2005). La interactividad en el arte digital permite
al pablico modificar su experiencia, ampliando las posibilidades estéticas y educativas
en los museos (Negroponte, 1995).

- Blogs en la divulgacion cultural: Se han convertido en herramientas poderosas para
la divulgacién cultural en museos, proporcionando una plataforma accesible y flexible
para compartir informacién, eventos y contenidos educativos. Los museos utilizan los
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blogs para establecer conexiones significativas con el publico, facilitando asi la
participacion y el didlogo sobre temas culturales y artisticos (Gémez Vilchez, 2010;
Roda, 2010).

- Codigos QR en la experiencia museistica: Han mejorado la experiencia del visitante
en los museos al proporcionar acceso instantdneo a informacién adicional sobre
exhibiciones especificas, artistas o colecciones. Estos co6digos bidimensionales enlazan
a contenido multimedia y recursos educativos, complementando asi la visita fisica con
detalles enriquecidos y accesibles (Gomez Vilchez, 2010; MediaMusea, 2013).

- Aplicaciones méviles para la personalizacion: Han transformado la experiencia del
publico al permitir la personalizacién de contenidos segtin los intereses individuales.
Desde guias interactivas hasta juegos educativos, estas aplicaciones enriquecen la
visita al museo ofreciendo informacién detallada y experiencias educativas inmersivas
(Quijano Pascual, 2012; Solano, 2012).

- Redes sociales como herramienta de interaccién: Han revolucionado la comunicacién
museistica al facilitar la interaccion directa y la promocién cultural. Plataformas como
Facebook, Twitter e Instagram, entre otras, permiten a los museos compartir eventos,
investigaciones y contenido educativo de manera instantinea y global,
transformandolos en "Museos 2.0" (Kidd, 2011; Diaz de Mendivil, 2018).

- Dispositivos multimedia e interactivos en los museos: Enriquecen la experiencia
educativa del puablico al proporcionar acceso detallado y contextual a obras de arte y
exposiciones. Pantallas tactiles, guias digitales y aplicaciones méviles mejoran la
comprension y apreciacién del arte, fomentando asi la participacién del pablico (Costa
Barbosa, 2013).

- Realidad Aumentada (RA) en los museos: Integra elementos digitales en el entorno
fisico del publico, enriqueciendo la experiencia al superponer informacién adicional
sobre las exhibiciones. A través de dispositivos méviles, acceden a reconstrucciones 3D
y contextos historicos, facilitando una comprensién mas profunda y una interaccion
maés dindmica (Ruiz Torres, 2011).

- Realidad Virtual (RV) en los museos: Crea entornos digitales inmersivos que replican
lugares reales o imaginarios, como antiguas civilizaciones o sitios arqueoldgicos. Estos
entornos educativos y accesibles permiten exploraciones detalladas y simulaciones
histéricas que complementan las exposiciones fisicas, ampliando asi el alcance
inclusivo del museo (Liz Gutiérrez, 2020).

- Educacién y gamificacién digital en museos: Utilizan tecnologias interactivas y
multimedia para enriquecer el aprendizaje del publico. Plataformas educativas y
juegos interactivos promueven la participacion y motivadora entre el publico,
ofreciendo recursos didécticos y actividades que complementan las exhibiciones fisicas
(Ferreira Fernandez, 2018; Andrez et al., 2022).

- Tecnologias de gestion y conservacion en los museos: Comprenden sistemas
avanzados para la catalogacién, conservacion y gestion de colecciones. Esto incluye
bases de datos centralizadas para el inventario de obras, sistemas de monitorizaciéon
ambiental para controlar condiciones de exposicion, y software de gestiéon de
conservacion que asegura el mantenimiento adecuado de las piezas (Ferreira
Fernandez, 2018; EVE Museos e Innovacién, 2021). Estas tecnologias no solo optimizan
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los procesos internos del museo, sino que también aseguran la preservacion a largo
plazo del patrimonio cultural (Cash, 2021).

1.4. EIMACA y las TIC

En sus més de 40 afios de existencia, el MACA ha tenido que modernizarse constantemente y
aprovechar todas las oportunidades que brindan las TIC, tanto en su estrategia de
comunicacion mediante el uso de las redes sociales y su sitio web, como en su programa
educativo (Guijarro-Sanchez e Iglesias-Garcia, 2018).

1.5. Justificacién del estudio

A pesar de los avances en el uso de las TIC en museos, existen atin lagunas significativas en la
comprension de como estas tecnologias impactan la percepcién y experiencia del puablico
visitante, especialmente en contextos especificos como el Museo de Arte Contemporaneo de
Alicante, MACA. Si bien se han explorado diversas aplicaciones tecnolégicas, es crucial
profundizar en cémo estas herramientas son percibidas y utilizadas por el ptblico del museo,
asi como identificar dreas de mejora y optimizacién en su implementacion.

El presente estudio tiene como objetivo principal investigar la percepcion del publico visitante
del MACA sobre el uso de las TIC. Especificamente, se busca:

1. Evaluar la satisfaccion y percepcion del pablico respecto a las tecnologias actualmente
disponibles en el MACA.

2. Identificar oportunidades de mejora y optimizacién en la implementacion de TIC para
enriquecer la experiencia del ptblico.

3. Analizar como las TIC pueden contribuir a fortalecer la comunicacién, accesibilidad y
educacion en el MACA.

Este estudio es relevante porque proporcionara informacién crucial para mejorar la interaccion
y experiencia del publico en el MACA a través de la optimizacion de las TIC. Ademés,
contribuird a la literatura existente sobre la aplicacién de tecnologias digitales en contextos
culturales y educativos, ofreciendo insights valiosos para otros museos contemporaneos que
enfrentan desafios similares.

2. Metodologia

El estudio ha sido disefiado y ejecutado con un alto grado de precisién y rigor metodolégico,
asegurando que los datos recopilados sean representativos y que los analisis realizados
proporcionen informacién valiosa sobre el uso de TIC por parte del puablico visitante del
MACA. La metodologia utilizada permite la replicabilidad del estudio por otros
investigadores, lo que contribuye a la validez y confiabilidad de los hallazgos obtenidos.

2.1. Diseiio del estudio

Este estudio se ha llevado a cabo mediante la realizacion de encuestas de percepcién del museo
al publico que ha visitado el MACA. La encuesta fue disefiada para investigar el uso de TIC
por parte del publico del museo. Se recogieron datos tanto sobre el uso de internet y redes
sociales en relacion con la visita al museo, como sobre el nivel de conocimiento y utilizacién
de los recursos digitales disponibles en el MACA.
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2.2. Seleccion y caracteristicas de la poblacién y muestra

La poblacién objetivo de este estudio consistié en el ptblico del MACA durante un periodo de
seis semanas, desde octubre hasta principios de noviembre de 2023. Para seleccionar a las
personas participantes, se utiliz6 una muestra de conveniencia, seleccionandolas a la salida de
su visita al museo. Un total de 150 personas participaron en el estudio. La muestra de
conveniencia se justific6 por la facilidad de acceso a estas personas encuestadas y la
oportunidad de obtener respuestas directas y relevantes de las mismas como publico visitante
del museo. Segtan Ortega et al. (2021), "la Norma define que la muestra de referencia es un
subconjunto de la poblacién de referencia constituida por el nimero adecuado de individuos
para que sea representativo de dicha poblacion" (p. 116).

2.3. Criterios de inclusion y exclusion
Los criterios de inclusion para este estudio fueron los siguientes:
- Personas mayores de 18 afios.
- Visitantes del MACA durante el periodo de estudio.
- Disposicién a participar en la encuesta de forma voluntaria.

No se establecieron criterios especificos de exclusiéon maés alld de aquellos que no cumplieran
con los criterios de inclusién.

2.4. Procedimientos y materiales de recoleccién de datos

2.4.1. Instrumentos de recoleccion de datos
El principal instrumento de recoleccién de datos fue un cuestionario administrado a través de
Google Forms, disponible en dos idiomas: espafiol e inglés, debido al alto namero de turistas
que visitan el museo. La eleccién de Google Forms se debi6 a su accesibilidad, facilidad de uso
y capacidad para recopilar y organizar datos de manera eficiente.
El cuestionario se estructuré en cuatro bloques tematicos:

- Bloque 1: Preguntas genéricas: Este bloque tenia como objetivo conocer el perfil
demogréfico de los encuestados (edad, género, nacionalidad) y crear un grado de

confianza con los participantes.

- Bloque 2: Conocimiento del MACA: Preguntas orientadas a evaluar el grado de
conocimiento del museo antes de la visita.

- Bloque 3: Uso de internet y redes sociales: Este bloque evalu6 el nivel de conocimiento
y uso de la web y las redes sociales del MACA por parte del publico.

- Bloque 4: Uso de recursos digitales durante la visita: Preguntas especificas sobre el uso
de recursos digitales proporcionados por el museo durante la visita.



® epsir
2.4.2. Proceso de recoleccion de datos

La recoleccion de datos se realiz6 durante un periodo de seis semanas entre octubre y
principios de noviembre de 2023. La encuestadora se situ6 en la salida del museo y seleccioné
a las personas participantes de manera aleatoria, dependiendo de su disponibilidad. Las
encuestas se llevaron a cabo de martes a domingo, cubriendo toda la franja horaria desde la
apertura del museo a las 10:00 h hasta su cierre a las 20:00 h, excepto los domingos y festivos
cuando el horario del museo es de 10:00 h a 14:00 h.

2.5. Replicabilidad y rigor metodolégico

Para asegurar la replicabilidad y el rigor metodolégico del estudio, se han seguido las fases de
trabajo propuestas por Castejon (2006) y Hernandez et al. (2010):

- Definicién de objetivos e hipodtesis: Los objetivos de la investigacion y las hipétesis
fueron claramente definidos desde el inicio.

- Seleccion de muestra: Se determind y seleccioné una muestra adecuada utilizando un
procedimiento de muestreo de conveniencia.

- Eleccién de instrumentos: Se eligieron instrumentos de recoleccion de informacion
apropiados y se disefiaron cuestionarios detallados.

- Trabajo de campo: Se realiz6 un trabajo de campo meticuloso, asegurando la
recoleccion de datos de manera sistematica.

- Anadlisis de datos: Se realizaron analisis de datos rigurosos utilizando técnicas
estadisticas apropiadas.

- Redaccion del informe: Los resultados fueron analizados y formulados
cuidadosamente, y se redacté un informe detallado.

En el Anexo, se pueden encontrar las preguntas de la encuesta: Uso de la web, las redes sociales

y los cédigos QR del puablico del Museo de Arte Contemporéneo de Alicante, MACA.

3. Resultados

A continuacién, se muestran los resultados de los diferentes bloques planteados en la encuesta:
3.1. Bloque 1. Conocimiento del perfil de la persona encuestada

En primer lugar, se ha consultado si es la primera vez que ha visitado el MACA. En esta
pregunta un 90,7 % ha contestado que si, frente al 9,3% que ya repetia visita al museo.

Con respecto al sexo de las personas, un 56,7 % han sido mujeres, frente a un 41,3% de hombres,
y un 1,3% no binario, y un 0,7% que ha preferido no contestar a la pregunta.

La edad de las personas que han sido encuestadas durante este periodo, han sido variadas.
Mayoritariamente han sido personas de entre 46 y 65 afios, siendo un 43,3%. Seguidas de las
personas de mas de 66 afios, un 21,3%. De entre 26 y 45%, han sido un 20,7%. Y finalmente las
de entre 18 y 25 afios, un 14,7 %.
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El nivel de formacion de las personas encuestadas, mayoritariamente son con estudios
superiores, siendo un 62,7 %, seguidas de las personas con estudios no universitarios, un 24%.
Un 8% son estudiantes, y un 5,3% carecen de estudios, o tienen los bésicos.

Con respecto a la actividad profesional que desempefan, un 49% eran personas empleadas,
seguido de personas jubiladas (22,8%). El porcentaje de personas que estaban estudiando en
ese momento era de 14,1%. Auténoma un 12,15, y un 2% estaba en desempleo.

La procedencia de las personas ha sido muy diversa. Mayoritariamente han sido de
nacionalidad espafiola (34%). Seguido de Italia (11,3%), Canada, (8%). Rusia (5,3%); Irlanda
(4%); y con 3,3% varios paises como Portugal, Noruega, Suecia y Alemania, seguido, con un
2,7%, por Paises Bajos, Francia y Letonia. Con un 2%, Dinamarca, Inglaterra y Suiza. Y con un
1,3%, Australia, China, Estados Unidos, México, Polonia, Santo Domingo y UK. Por dltimo,
Colombia (0,6%).

En el caso de ser de nacionalidad espafiola, también se les ha preguntado por la provincia de
la cual provenian. Casi la mitad venian de la misma provincia de Alicante (45,1%), seguido de
Madrid (13,7%), Valencia (7,8%) y con 3,9% las provincias de Ciudad Real, C4diz, Barcelona,
Burgos, Murcia y Zaragoza. Finalmente, con un 2%, Castilla la Mancha y Castellén.

También se ha querido saber el municipio concreto si provenian de la provincia de Alicante,
y mas de la mitad, un 65,2% provenian de la misma ciudad de Alicante, seguido de Petrel y
Campello (8,7%) Y finalmente con un 4,3%, Novelda, Elche, Santa Pola e Ibi.

Y para finalizar este bloque, se les ha preguntado por su nivel de conocimiento digital. Un
47,3% de las personas encuestadas hace sus gestiones personales a través de internet, como
por ejemplo, las gestiones con su banco o compras online. Un 19,3%, utiliza las redes sociales
para interactuar con su familia y amistades. Un 18,7% tienen un nivel de conocimiento alto, ya
que lo utilizan en su trabajo. Un 14% solamente usa Internet para basqueda de informacion. Y
por altimo, un 0,7% no utiliza.

3.2. Bloque 2. Conocimiento del MACA

En el segundo bloque, las preguntas estdan enfocadas en saber el grado de conocimiento del
MACA que tiene la persona. Comienza preguntando cémo ha conocido el MACA. En esta
pregunta un 44,7% ha contestado que, a través de Internet, seguido de un 19,3%, que lo ha
hecho a través de la guia turistica. Un 10,7%, lo ha conocido a través de recomendaciones de
familiares o amistades. Un 10% se ha encontrado el museo paseando por la ciudad y ha
decidido entrar a visitarlo. Un 4,7% son de la ciudad, por lo que desde siempre lo conocian.
Un 2,7% lo ha conocido a través de las redes sociales. Coinciden con un 2%, que lo han
conocido a través de la Escuela de Arte y Superior de Disefio de Alicante; por la prensa; y por
la oficina de turismo.

Si en la anterior pregunta se habia contestado que habian conocido el MACA a través de
Internet, se ha querido profundizar a través de dénde exactamente. Un 62,1% lo ha hecho a
través de Google Maps. Un 52% a través de TripAdvisor y un 32,8%, lo ha hecho a través de
Google.

Ademas, si en la anterior pregunta habian contestado que habian conocido el museo a través
de las redes sociales, se ha buscado saber a través de qué redes sociales exactamente. La mitad,
un 50% lo ha hecho a través de Facebook, y el otro 50%, ha sido a través de otras cuentas ajenas
al MACA, pero que han hablado del museo en TikTok.
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3.3. Bloque 3. Conocimiento de la web y redes sociales del MACA

En el tercer bloque, se busca saber qué nivel de conocimiento de la web y redes sociales del
MACA tiene la persona encuestada y para ello se ha comenzado preguntando si habia
consultado la pagina web del MACA previo a la visita. Un 74% no lo ha hecho, frente un 26%
que si la ha consultado. Esta consulta ha sido principalmente para buscar el horario de
apertura, y para ver el precio de la entrada (es gratuita).

Otra de las preguntas que se ha planteado ha sido si se habian consultado las redes sociales
del MACA antes de hacer la visita, a la que un 90,7% ha contestado que no, frente a un 9,3%
que si lo ha hecho.

Y para profundizar sobre este tema, se ha preguntado qué red social del MACA se ha
consultado concretamente, siendo a través de Facebook, un 57,1%, y a través de Instagram, un
42,9%.

Continuando con la encuesta, se les pregunt6 sobre si les gustaria que el MACA tuviese otra
red social que todavia no tuviese. Un 96,7 % contesta que no, frente a un 3,3% que si le gustaria,
y que ademas fuese en TikTok. En la fecha en la que se hizo la encuesta el museo todavia no
tenia perfil abierto en esta red social, pero a cierre de esta investigacion ya se habia creado.

A la pregunta de si sigue alguna red social del MACA, un 96,7% ha contestado que no, frente
aun 3,3% que si lo hace.

Las personas encuestadas que si siguen al MACA a través de alguna red social suya, un 57,1%
lo hace en Facebook, y un 42,9% en Instagram.

El horario mas habitual en el que las personas encuestadas han consultado sus redes sociales
mayoritariamente es de 20.00 a 00.00h, siendo un 48,7%. Un 30% no tiene un horario concreto
y las consulta durante todo el dia. De 7.00 a 10.00h de la mafiana las suele consultar un 8% de
las personas, frente a un 6% que lo hace de 17.00 a 20.00h. Y finalmente un 2% lo hacen de
10.00 a 12.00h, y de 14.00 a 17.00h.

3.4. Bloque 4. Recursos digitales durante la visita al MACA

Y por tltimo, en el cuarto bloque se plantean preguntas para saber el uso que ha hecho la
persona de los recursos digitales que se ha encontrado durante la visita. Por ello, se ha
preguntado si ha intentado utilizar los c6digos QR que hay en el museo durante su visita. En
el momento de esta encuesta en el museo se contaba con 3 c6digos QR, uno en el mostrador
del punto de informacioén a la entrada del museo, donde se tiene acceso al catdlogo en inglés,
y otros dos distribuidos por las diferentes salas, uno en la zona de la pieza invitada, y otra en
la exposicién de la coleccion de Jenkins y Romero. A la pregunta planteada, un 96,7% contesté
que no, y un 3,3% si lo intenté y comentaron que no funcionaban los QR de las salas.

A las personas que ni siquiera lo habian intentado, se les pregunté el motivo, a lo que un 70%
contestaron que no los habian visto. Un 16,7% si los habian visto, pero no les interesaba. Un
53% dijeron que no funcionaba. Un 4% admitieron que no lo sabian utilizar. Un 2% no
disponian de tiempo suficiente para utilizarlo. Y finalmente un 0,7% dijo que no tenia la
aplicacion instalada en su teléfono movil.

Seguidamente se les pregunt¢ si les gustaria encontrar més recursos digitales durante la visita,
alo que un 81,3% respondi6 que si, y al restante 18,7% no le gustaria.
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Finalmente, la ultima pregunta que se le ha planteado es que especificasen qué recursos
digitales en concreto. A esta respuesta un 61,5% ha respondido que le gustaria encontrar
audioguias en sus idiomas, donde hubiese mas informacién. A un 16,4% le gustaria encontrar
recursos digitales de realidad aumentada. A un 10,7%, les gustaria que hubiese pantallas
digitales que ofreciesen mas informaciéon. A un 7,4% le gustaria que hubiese méas c6digo QR y
que no diesen error. Y, por altimo, a un 1,6% les gustaria encontrar, por un lado, recursos de
gamificacion digital y por otro, arte digital.

En general, la actitud de las personas encuestadas ha sido muy positiva, mostrandose en todo
momento participativa y abierta expresar sus opiniones y sugerencias acerca de las preguntas
que se les planted.

4. Discusion

Los resultados del estudio proporcionan una visién detallada del perfil y las percepciones del
publico del MACA respecto al uso de las TIC antes y durante su visita.

4.1. Interpretacion de los resultados

La alta proporcion de personas encuestadas que visitaban el museo por primera vez (90,7 %)
sugiere que el MACA atrae continuamente a nuevo publico, lo cual es positivo para la difusion
del arte contemporaneo en la region.

El anélisis demogréfico revela una mayor participacién de mujeres (56,7%) que de hombres
(41,3%), y un pequefio porcentaje de personas no binarias (1,3%) y aquellas que prefirieron no
contestar (0,7%). La mayoria de las personas pertenecen a la franja de edad de 46 a 65 afios
(43,3%), seguida de mayores de 66 afos (21,3%). Esto indica que el MACA atrae
principalmente a un publico adulto y mayor, lo que podria influir en el tipo de actividades y
recursos ofrecidos por el museo.

El nivel educativo de estas personas es alto, con un 62,7% de personas con estudios superiores,
lo que sugiere un interés cultural y educativo significativo en el ptblico del MACA. Ademas,
la mayoria son personas empleadas (49%) o jubiladas (22,8%), lo que podria reflejar un nivel
de estabilidad econémica y tiempo libre para actividades culturales.

La procedencia de estas personas es diversa, con una mayoria de espafiolas (34%), seguidas
por italianas (11,3%) y canadienses (8%). Este dato refuerza la importancia de ofrecer recursos
en maltiples idiomas, como se hizo con el cuestionario bilingtie.

4.1.1. Conocimiento del MACA y uso de las TIC

El estudio muestra que la mayoria del publico (44,7%) conocieron el MACA a través de
internet, principalmente mediante Google Maps (62,1%) y TripAdvisor (52%). Esto subraya la
importancia de la presencia en plataformas digitales para atraer visitantes. Sin embargo, solo
un 26% consulto la pagina web del MACA antes de la visita, y un 9,3% las redes sociales, lo
que indica una baja utilizacion de estos canales para obtener informacién previa a la visita.

El bajo uso de cédigos QR durante la visita (96,7% no los utilizaron) y la falta de interés o
conocimiento sobre su uso (70% no los vieron, 16,7 % no les interesaba) sugieren una necesidad
de mejorar la visibilidad y funcionalidad de estos recursos. La mayoria de los visitantes
expresaron un deseo de encontrar mas recursos digitales (81,3%), especialmente audioguias
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(61,5%) y recursos de realidad aumentada (16,4%). Estos hallazgos indican una demanda clara
por parte del pablico de més y mejores recursos digitales que enriquezcan su experiencia en
el museo.

4.2. Implicaciones de los hallazgos

Los resultados del estudio tienen varias implicaciones préacticas y tedricas. En primer lugar,
destacan la necesidad de mejorar la presencia y accesibilidad de los recursos digitales del
MACA, tanto en su sitio web como en las redes sociales. La baja consulta de estos recursos
sugiere que el puablico potencial puede no estar plenamente consciente de la informacién y
servicios disponibles en linea.

En segundo lugar, la demanda de recursos digitales adicionales, como audioguias y realidad
aumentada, sugiere que este publico busca experiencias mas interactivas y enriquecedoras.
Esto esta en linea con tendencias actuales en museologia que abogan por el uso de tecnologias
emergentes para mejorar la educacion y el compromiso del publico.

Ademas, los resultados sugieren que las caracteristicas demograficas, como la edad y el nivel
educativo, pueden influir en las preferencias y comportamientos del ptablico en relacién con
las TIC.

4.3. Limitaciones del estudio

Este estudio ofrece valiosas perspectivas, aunque hay algunas consideraciones a tener en
cuenta. La muestra de conveniencia utilizada proporciona una visién interesante del ptblico
del MACA, aunque podria ser més enriquecedora con una muestra mas amplia para abarcar
una representacion mas diversa. Ademas, el estudio se llevé a cabo durante seis semanas en
octubre y noviembre de 2023, un periodo que ofrece una perspectiva especifica y podria
complementarse con datos recogidos en diferentes épocas del afio para captar variaciones
estacionales y eventos especiales.

Otra limitacion es la posible influencia de la autoseleccién, ya que las personas dispuestas a
participar en la encuesta pueden tener caracteristicas y actitudes diferentes a las de aquellas
que no participaron. Ademads, aunque el cuestionario se administré en dos idiomas, es posible
que las barreras idiomaticas o culturales hayan afectado las respuestas de algunas personas
participantes.

4.4. Areas para futuras investigaciones

Futuras investigaciones también podrian profundizar en las razones detrds de la baja
utilizaciéon de recursos digitales, a través de métodos cualitativos como entrevistas en
profundidad o grupos focales. Esto ayudaria a identificar barreras especificas y desarrollar
estrategias mas efectivas para promover el uso de TIC en el museo.

Finalmente, seria valioso investigar como la implementacion de recursos digitales adicionales,
como las audioguias y la realidad aumentada, afecta la satisfacciéon y el compromiso del
publico. Esto no solo contribuiria al cuerpo de conocimiento existente, sino que también
proporcionaria informacién préctica para la gestién y el desarrollo de museos en la era digital.
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5. Conclusiones

Este estudio ha proporcionado una visiéon comprensiva sobre el perfil del pablico del MACA,
su conocimiento y uso de TIC, y sus percepciones sobre los recursos digitales del museo. Los
hallazgos clave revelan que la mayoria de estas personas son adultas mayores con un alto nivel
educativo y que muchas de ellas visitan el MACA por primera vez. Aunque la mayoria de
estas personas conocen el museo a través de internet, pocas utilizan la pagina web o las redes
sociales del MACA antes de su visita. Ademds, hay una baja utilizacién de los recursos
digitales disponibles durante la visita, como los cédigos QR.

El estudio contribuye al conocimiento en el campo de la museologia digital y la gestion cultural
al destacar la necesidad de mejorar la accesibilidad y promocién de los recursos digitales en
los museos. Estos resultados desafian la suposicion de que la simple disponibilidad de
recursos digitales es suficiente para su adopcién y subrayan la importancia de una estrategia
de comunicacion efectiva y de una mejora en la visibilidad y funcionalidad de estos recursos.

Ademas, este estudio aporta evidencia empirica sobre las preferencias del ptblico por recursos
digitales mas interactivos y enriquecedores, como las audioguias y la realidad aumentada.

Para mejorar la experiencia del puablico y la utilizacion de los recursos digitales en el MACA,
es fundamental implementar una serie de estrategias practicas que aborden tanto la visibilidad
como la promocién y el desarrollo de estos recursos. Estas recomendaciones tienen como
objetivo aumentar la interaccién del puablico con las herramientas digitales disponibles y
enriquecer su experiencia en el museo a través de:

- La mejora de la visibilidad de los recursos digitales: Uno de los hallazgos clave del
estudio es la baja visibilidad de los recursos digitales actuales en el MACA, como los
codigos QR. Para abordar esto, es esencial mejorar la sefializacion y visibilidad de estos
recursos dentro del museo. Esto podria incluir la colocaciéon de sefiales mas
prominentes y la inclusién de instrucciones claras sobre como utilizarlas. Mejores
ubicaciones y descripciones detalladas pueden asegurar que el ptiblico sea consciente
de estos recursos y sepa como acceder a ellos, aumentando asi su uso y efectividad.

- A través de la promocién de recursos digitales: La promocién efectiva de los recursos
digitales es crucial para su adopcion. El MACA deberia implementar una estrategia de
promocién que incluya campafias en redes sociales, colaboraciones con influencers
culturales, y la inclusién de informacién sobre estos recursos en los materiales
promocionales del museo. Al destacar los beneficios y la facilidad de uso de los
recursos digitales, el MACA puede atraer a un mayor ntimero de visitantes interesados
en aprovechar estas herramientas para enriquecer su visita.

- Desarrollar recursos interactivos: En respuesta a las preferencias del pablico, el MACA
deberfa considerar el desarrollo e implementacién de recursos digitales maés
interactivos. Esto incluye la creacion de audioguias en varios idiomas y aplicaciones de
realidad aumentada que ofrezcan informacién adicional sobre las exhibiciones. Estos
recursos no solo pueden mejorar la comprensién y apreciacion de las obras de arte,
sino que también pueden hacer la visita mas atractiva y dindmica, especialmente para
las audiencias méas jovenes y tecnolégicamente inclinadas.

- Dotas de formacién y soporte: Proporcionar formacién y soporte técnico para el
publico que pueda no estar familiarizado con el uso de tecnologias digitales es esencial
para aumentar la utilizaciéon de estos recursos. Esto puede incluir tutoriales simples,
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personal de soporte en el museo para ayudar con preguntas técnicas, y materiales
educativos accesibles en linea. Al reducir las barreras tecnolégicas, el MACA puede
asegurar que todas las personas que lo visitan, independientemente de su familiaridad
con la tecnologia, puedan beneficiarse plenamente de los recursos digitales ofrecidos.

Por otro lado, para asegurar la sostenibilidad y accesibilidad de los recursos digitales en los
museos, es fundamental que las politicas culturales y de financiacién apoyen el desarrollo y
mantenimiento de estas tecnologias. Las siguientes recomendaciones politicas son esenciales
para lograr este objetivo:

- Los responsables de politicas culturales y de financiaciéon deben reconocer la
importancia de las tecnologias digitales en la experiencia museistica moderna. Invertir
en el desarrollo y mantenimiento de estos recursos es crucial para mantener a los
museos relevantes y atractivos en la era digital. Esto incluye no solo la compra de
tecnologia, sino también la capacitacion del personal y la creacion de contenido digital
de alta calidad que enriquezca la experiencia del visitante.

- Las politicas deben asegurar que los recursos digitales en los museos sean accesibles
para una audiencia diversa, incluyendo personas mayores y aquellas con menos
conocimientos tecnolégicos. Esto puede incluir la creacién de interfaces intuitivas, la
oferta de opciones multilingties y la adaptaciéon de tecnologias para personas con
necesidades especiales. Al garantizar que todo el ptublico pueda acceder y utilizar los
recursos digitales, los museos pueden ofrecer una experiencia inclusiva y equitativa.

- Para continuar avanzando en la integracion y efectividad de los recursos digitales en
los museos, es esencial realizar investigaciones que exploren nuevas dreas y enfoques.
Estas recomendaciones para la investigacién futura ofrecen una guia para estudios que
puedan proporcionar insights valiosos y mejorar la practica museistica.

- Futuros estudios deberian adoptar enfoques longitudinales para examinar cémo
cambian las percepciones y el uso de recursos digitales en el museo a lo largo del
tiempo y en diferentes temporadas. Estos estudios pueden identificar tendencias y
patrones en el comportamiento del publico, ayudando a los museos a adaptar sus
estrategias digitales de manera continua y efectiva.

- Se recomienda realizar investigaciones cualitativas, como entrevistas en profundidad
y grupos focales, para entender mejor las barreras y motivaciones detras del uso de
recursos digitales en el museo. Estas metodologias pueden proporcionar insights
detallados sobre las experiencias y percepciones del publico, informando el disefio y la
implementacion de tecnologias digitales mas eficaces y atractivas.

- Investigaciones futuras podrian evaluar la efectividad de nuevas tecnologias, como la
realidad aumentada y las aplicaciones méviles, en mejorar la experiencia del pablico y
su compromiso con el museo. Al probar y analizar estas tecnologias, los museos
pueden identificar las herramientas mas prometedoras y desarrollar estrategias para
su integracion efectiva.

- Comparar la adopcion y el impacto de las tecnologias digitales entre diferentes museos
podria proporcionar insights valiosos y mejores practicas que pueden ser adaptadas
por otras instituciones culturales. Estos estudios comparativos pueden ayudar a
identificar factores clave para el éxito de las iniciativas digitales y fomentar la
colaboracién y el intercambio de conocimientos entre museos.
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Por dltimo, como conclusién, se puede afirmar, que este estudio no solo proporciona un
analisis detallado de las percepciones y comportamientos de los visitantes del MACA en
relacion con las TIC, sino que también ofrece recomendaciones précticas y politicas especificas
para mejorar la experiencia del publico a través de la integracion de tecnologias digitales. Los
hallazgos incentivan una reflexion mas amplia sobre el papel de la tecnologia en los museos y
abren nuevas direcciones para la investigacién futura, contribuyendo asi al avance del
conocimiento en el campo de la museologia y la gestiéon cultural.

6. Referencias

Andrez, B., Pinto, M. M. y Menino Homem, P. (2022). Estrategias de gamificacién digital para
promover el aprendizaje basado en la experiencia sobre preservacion y curaduria en
museos. En Libro de actas: Il Congreso Internacional de Museos y Estrategias Digitales, UPV,
Valencia, 19-28 de octubre de 2022 (pp. 235-244).

Asensio, M., Pol, E. y Gomis, M. (2001). Planificacion en Museologia: el caso del Museu Maritim de
Barcelona. Manuals Museu Maritim.

Bellido Gant, M. L. (2001). Arte, museos y nuevas tecnologias. TREA.

Bellido Gant, M. L. (2005). Museos y arte digital. Mus-A. Revista de los museos de Andalucia, 3(5),
31-33. https://tinyurl.com/mwkvyp7n

Cabero Almenara, J. (2005). El entorno global de las nuevas tecnologias en su dimension
formativa. En Ayuntamiento de Sevilla (Ed.), 3as Jornadas de Educacion y Ciudadania (pp.
23-57). Ayuntamiento de Sevilla-Innovacién, Educaciéon y Universidades.

Cash, J. (2021). Tecnologias actuales de digitalizacion de obras patrimoniales (Trabajo de fin de
grado), Universidad de Barcelona.
https:/ /diposit.ub.edu/dspace/handle/2445/186546

Castejon, J. L. (2006). Planificacion y disefios de investigacién con encuestas. En A. Alaminos
y J. L. Castejon (Eds.), Elaboracion, andlisis e interpretacion de encuestas, cuestionarios y
escalas de opinion. (pp. 7-40). Marfil.

Costa Barbosa, C. (2013). Innovation in museums through the use of ICT’s. (Tesis de maestria).
Universidad de Oslo, Oslo. https://www.duo.uio.no/handle/10852/35928

Del Rio Castro, J. N. (2012). Museos de arte en la Red: cronologia critica. Telos: Cuadernos de
comunicacion e innovacion, 90, 61-70.
https:/ /dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3865831

Diaz de Mendjivil, N. (2018). El comportamiento digital de los museos frente a las exigencias
del turista 2.0. AV NOTAS revista de investigacion musical, 4, 75-99.
https:/ /dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7609175

Fabregas Hernandez, C. (2022). Estrategias de marketing digital en los museos esparioles. (Tesis
doctoral). Universidad de Valencia, Valencia.
https:/ / produccioncientifica.ucm.es/documentos/65316e53e0ea7201cb9e1293



https://tinyurl.com/mwkvyp7n
https://diposit.ub.edu/dspace/handle/2445/186546
https://www.duo.uio.no/handle/10852/35928
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3865831
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7609175
https://produccioncientifica.ucm.es/documentos/65316e53e0ea7201cb9e1293

§ .
European
Public & Social
Innovation
Review 1 5

Ferreira Fernandez, M. (2018). El uso de las tecnologias digitales en los museos espafioles:
estado de la cuestion. Caracteres: estudios culturales y criticos de la esfera digital, 7(2), 343-
366. https:/ /dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7104987

Guijarro-Sanchez, R. e Iglesias-Garcia, M. (2018). La adaptacion a las TIC del Museo de Arte
Contemporaneo de Alicante (MACA). En La empresa comunica: protocolo y lenguaje
organizacional (pp.157-168). Gedisa.

Goémez Vilchez, M. S. (2010). Estadistica: Museos & Redes 2010. MediaMusea.
http:/ /mediamusea.files.wordpress.com/2010/12/museosredes.pdf

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010). Metodologia de la investigacion. Mac Graw
Hill.

Kidd, J. (2011). Promueve la participacion en linea: enmarcando el uso de las redes sociales
para el museo. Tecnologin de Ila informacion y personas, 24(1), 64-77.
https://doi.org/10.1108/09593841111109422

Liz Gutiérrez, A. M. (2020). ;Un mundo nuevo? Realidad virtual, realidad aumentada,
inteligencia artificial, humanidad mejorada, Internet de las cosas. Arbor, Ciencia,
Pensamiento y Cultura, 196(797), ab72-a572.
https:/ /doi.org/10.3989/arbor.2020.797n3009

Martinez Sanz, R. (2012). Nuevos retos comunicativos para los museos y centros de arte. El
valor del portal web. Boletin de Interpretacion del Patrimonio, 26, 16-17.
https:/ /uvadoc.uva.es/handle/10324 /52221

MediaMusea (2013). ¢ Como se usan los Codigos QR?
https:/ /mediamusea.com/2013/02/14 /uso-gr/? % E2%80%90qr %2F

Munilla, G., Garcia, D. y Solanilla, L. (2003). TIC y patrimonio: seguimiento, evaluacion y estudio
de publico. Museo virtual y museo presencial. UOC.
https:/ /www.uoc.edu/in3/dt/20093/index.html

Murphy, O. y Villaespesa, E. (2022). La Red de Museos + Inteligencia Artificial: Guia para la
aplicacion de IA en museos (Informe de discusién). Goldsmiths, Universidad de Londres.
Londres. https:/ /research.gold.ac.uk/id/eprint/31611/

EVE Museos e Innovaciéon (2021). Big data y digitalizacion de exposiciones. https:/ /bit.ly /3znp7q]
Negroponte, N. (1995). El mundo digital. Editorial B.

Ortega Valdés, L. L., Gutiérrez Ubeda, S. R. y Tercero Rivera, T. I. (2021). Experiencia en el
proceso de seleccién de estudiantes para calcular valores de referencia hematolégicos
en una universidad puablica de Nicaragua. Revista Cientifica de FAREM-Esteli, 39, 114-
133. https:/ /www.camjol.info/index.php/FAREM/ article/view /12618

Pereyra, E. (2009). Un museo virtual de lo cotidiano. En A. Torre, ]. Molteni y E. Pereyra (Eds.),
Patrimonio cultural inmaterial. Conceptualizacion, estudios de caso, legislacion y virtualidad
(pp. 133-147). Instituto Cultural de la Provincia de Buenos Aires.

Quijano Pascual, M. (2012). La revolucién de los museos y las instituciones culturales. Telos:
Cuadernos de Comunicacion e Innovacion, 90, 55-60.


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7104987
http://mediamusea.files.wordpress.com/2010/12/museosredes.pdf
https://doi.org/10.1108/09593841111109422
https://doi.org/10.3989/arbor.2020.797n3009
https://uvadoc.uva.es/handle/10324/52221
https://mediamusea.com/2013/02/14/uso-qr/?%E2%80%90qr%2F
https://www.uoc.edu/in3/dt/20093/index.html
https://research.gold.ac.uk/id/eprint/31611/
https://bit.ly/3znp7qJ
https://www.camjol.info/index.php/FAREM/article/view/12618

.
European
Public & Social
Innovation
Review 1 6

Roda, C. (2010). De 1.0 a 2.0 el viaje de los museos a la comunicacién social. Mus-A, Revista de
los museos de Andalucia, 12, 22-33.
https:/ /dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3266759

Ruiz Torres, D. (2011). Realidad Aumentada, educacién y museos. Revista ICONO 14. Revista
cientifica  de  comunicacion ~y  tecnologias  emergentes, 92),  212-26.
https:/ /doi.org/10.7195/ri14.v9i2.24

Solano, J. (2012). Acceso universal a la cultura: museos en la palma de tu mano. Telos Magazine,
90, 97-99. Fundacién Telefénica. https:/ /bit.ly /3KS9kDa



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3266759
https://doi.org/10.7195/ri14.v9i2.24
https://bit.ly/3KS9kDa

® epsirs- 7
7. Anexo

Figura 1.

Pregquntas de la encuesta: Uso de la web, las redes sociales y los codigos QR del piiblico del Museo de
Arte Contemporineo de Alicante, MACA.

7. Estudios o nivel de formacién / Studies or level of training: :

Encuesta uso de la web, las redes
sociales y los cédigo QR del publico del

Marca solo un évalo.

() Sin estudios / Without studies

Museo de Al"te Contemporéneo de (") Con estudios no univesritarios / With non-university studies
Alicante MACA / Survey on the use of the () Con estudios superiores o universitarios / With higher or university education
’ :
_) Otro:

website, social networks and QR codes of the
public at the Museum of Contemporary Art of
Alicante, MACA B JActVidad profesionaly RIoEsEibalECviLy

Este formulario forma parte del trabajo de campo de la tesis "Las TIC en los museos de arte Marca solo un évalo.
contemporéneo. Estudio de caso del Museo de Arte Contemporaneo de Alicante, MACA".
Realizado por Rocfo Guijarro Sanchez, Universidad de Alicante. Tareas domssticas Hotsewoik
This form is part of the field work of the thesis "ICT in contemporary art museums. Case study of ) Estudiante - Student
the Museum of Contemporary Art of Alicante, MACA". Made by Rocio Guijarro Sdnchez, University of Asalariada/o-Salaried
Alicante.

En el paro - On unemployment

/o, profesional liberal, empresario / a - Self- liberal p
1. Fecha businessman

) Jubilada/o - Retired
) Otro:

2. Diade lasemana/ Weekday

Marca solo un 6valo. 9. Pais de procedencia/ Country of origin

( Martes - Tuesday
___) Miércoles - Wednesday
) Jueves - Thursda
y 10. Provincia (si es de Espaiia)
) Viernes - Friday
) Sabado - Saturday
) Domingo - Sunday
11.  Ciudad (si es de la provincia de Alicante)
3. Hora- Hour

12. Nivel de conocimiento digital / Digital knowledge level

Marca solo un évalo.
4. ¢Es su primera visita al MACA? / Is this your first visit to MACA?
) No utilizo / | do not use

Marca solo un évalo. -
(__) Uso de Internet (bisqueda de contenido en Google, uso mensajeria instantanea) / Internet

Si-Yes use (search for content on Google, use instant messaging)

") No ) Uso de redes sociales, para il con ili y amistades, y para icarte
con imi museos, enti ) / Use of social media, to interact with family and
friends, and to i with entities...)

) Gestiones personales a través de Internet (banco, reserva viajes, pagos) / Personal
5. Sexo/ Sex transactions through the Internet (banking, travel reservations, payments,
Mar " Sval ) Profesionales de comunicacién (marketing digital, comunicacién, comunity manager...) /
oA S0/ U ONRIC; Communication professionals (digital marketing, communication, community manager...)

Mujer / Woman ) Otro:

) Hombre / Man

rose T _

) Prefiere no decirlo / Prefers not to say

13.  ¢Cémo ha conocido el MACA? / How did you find out about MACA?

6. Edad/ Age
Prensa - Press

Marca solo un évalo. Publicidad - Advertising

Gufa turistica - Tourist guide

Oficina de turismo - Tourist office

Entre 18y 25 afios / Between 18 and 25 years Ami: ili conocidas - Friend: ily/Known people

Menos de 18 anos / Under 18 years

Entre 26 y 45 afios / Between 26 and 45 years | Internet

) Entre 46 y 65 afios / Between 46 and 65 years Redes Sociales - Social networks

Més de 66 afios / More than 66 years Otro:

14.  Sien la anterior pregunta ha marcado "Internet", indique a través de qué / If in the
previous question you checked "Internet”, indicate which

Marca solo un évalo.
) Google
) Google Maps
) TripAdvisor

) Otro:
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15.  Sien la anterior pregunta ha marcado "Redes Sociales", indique cual / If in the 23. Enqué del dia i las redes iales / At what time of
previous question you checked "Social Media", indicate which day do you usually check social media?

Marca solo un évalo.

Fac_ebwk ) De7a10h- From7a.m.to 10 a.m.
Twitter / X 5

YouTube J)De10a12h-From10a.m.to 12 p.m.
Instagram )De12a14h-From12to2p.m.
Flickr ~ )De14a17h-From2to5p.m.

Otro: . De17a20h- From 5to 8 p.m.

) De 20 a 00h - From 8 p.m. to midnight

_ : e tores Altnetime
) No lo hago
16. ¢Ha consultado la pagina web del MACA antes de hacer la visita? / Have you
R _

Marca solo un dvalo.
24. ¢ Ha utilizado los cédigo QR durante la visita? / Have you used the QR code during

81 Nee the visit?
~ )No
Si-Yes
No

17. ¢Ha consultado las redes sociales del MACA antes de hacer la visita? / Have you
consulted MACA's social media before visiting?

Marca solo un évalo. 25. Sisurespuesta anterior ha sido No, indique el motivo / If your previous answer was
— No, please indicate the reason
) Si-Yes
) No Marca solo un évalo.
) No lo he visto - | haven't seen it
) No me interesa - I'm not interested
18. Sien la anterior respuesta ha dicho que si, indique qué red social ha sido / If in the () No lo sé utilizar - | don't know how to use it
previous answer you said yes, indicate which social media has been ) Otro:
Facebook 26. ¢Le gustaria encontrar mas recursos digitales durante la visita? / Would you like to
| Twitter / X find more digital resources during your visit?
YouTube B
Instagram Marca solo un 6valo.
Flickr Si- Yes
Otro: ) No

19. ¢Le gustaria que el MACA tuviese perfil en alguna red social que todavia no tiene?

' ! 4 o N
A Wonldyout ke MAGA 5 Hava T profils offsocial media hat Tt does ok yethave? 27.  Sisu respuesta anterior ha sido Si, indique cuéles: / If your previous answer was Yes,

Marca solo un évalo. indicate which ones:
Si/ Yes
No [ Audioguias - Audio guides
Cédigo QR - QR code
[ | las digitales de i i6n - Digital i ion screens
|| App del MACA - Application of MACA
20. Indique cual o cuales / Indicate which one or which Realidad aumentada /realidad virtual - Augmented reality/virtual reality

|| Gamificacion - Gamification
[ Inteligencia artificial - Artificial intelligence

["lotro:

21. ¢Sigue alguna red social del MACA? / Do you follow any MACA social media?

| Si-Yes

22. Sien la anterior respuesta ha dicho que si, indique qué red social ha sido/ Ifin the
previous answer you said yes, indicate which social media has been

| Facebook 28. Autorizo/ | authorize
| Twitter / X
| YouTube Marca solo un 6valo.
: Instagram Si-Yes | do
Flikr
_| Otros Ne

Fuente: Elaboracion propia (2023).
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