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Resumen:

Este trabajo tiene como objetivo ampliar las conclusiones obtenidas de una experiencia previa con un conjunto mds amplio de
recursos culturales. La accién inicial se centré en la dotacién de sistemas innovadores y de experiencias de visualizacién 3D a un
bien patrimonial de Castilla-La Mancha, el yacimiento visitable Motilla del Azuer (Daimiel, Ciudad Real). Creemos que dichas
labores y sus resultados pueden ser trasladados a la totalidad de la red de parques arqueoldgicos de esta comunidad auténoma.
Estos enclaves tienen algunos sectores no restringidos para ciertos usuarios; por esto, implementar estos sistemas en ellos puede
tener grandes beneficios. Otra dimensién de esta incipiente propuesta se centra en paliar los problemas derivados de la situacién
de estos enclaves en zonas de baja densidad poblacional, dotando de contenido cultural a zonas de turismo rural.
Finalmente, en este trabajo aportamos a la valoracién inicial del impacto de estas acciones para que, de cara a la investigacidn, se
puedan estimar algunas conclusiones iniciales sobre su beneficio.

Palabras clave: patrimonio, turismo rural, digitalizacién, inmersién 3D, parques arqueoldgicos, despoblacidn, inclusividad.

Abstract:

This work aims to extend the conclusions obtained from a previous experience with a broader set of cultural resources. The initial
action was focused on providing innovative systems and 3D visualization experiences to a heritage asset of Castilla-La Mancha,
the visitable site Motilla del Azuer (Daimiel, Ciudad Real). We believe that this work and its results can be transferred to the
entire network of archaeological parks of this autonomous community. These enclaves have some sectors that are not accessible to
certain users; therefore, implementing these systems in them can have great benefits. Another dimension of this incipient
proposal focuses on alleviating the problems derived from the situation of these enclaves in areas of low population density,
providing cultural content to rural tourism areas. Finally, in this paper we contribute to the initial assessment of the impact of
these actions so that, for research purposes, some initial conclusions on their benefit can be drawn.

Keywords: Heritage, Rural Tourism, Digitization, 3D Immersion, Archaeological Parks, Depopulation, Inclusiveness.

Introduccién

En este articulo damos noticia de una serie de acciones relacionadas con el desarrollo de un recurso que
incrementa el valor del patrimonio cultural de cara al turismo y que posibilita que el usuario distrute de
una experiencia turistico-patrimonial original. El objetivo es exponer las pautas bésicas para poder
trasladar la experiencia, llevada a cabo en un solo enclave, a la totalidad de la red de parques arqueoldgicos
de Castilla-La Mancha, potenciando la virtualizacién de estos recursos. Como decimos, ya contamos
con exitosas aproximaciones previas y, en lineas generales, observamos que viabilizan beneficios
interesantes en torno a la investigacién, documentacién, interpretacién, divulgacién y accesibilidad a un
yacimiento arqueoldgico visitable.

Todo ello se enmarca en la “Recomendacién de la Comisién Europea de 27 de octubre de 20117
sobre digitalizacién y accesibilidad en linea del material cultural y la conservacién digital, asi como en la
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“Recomendacién (UE) 2021/1970 de la Comisién de 10 de noviembre de 2021 relativa a un espacio comtn
europeo de datos para el patrimonio cultural’, firmada por 27 estados miembro, que promueve una iniciativa
paneuropea para la digitalizacién 3D de monumentos y artefactos culturales. No obstante, mientras que en
las dos primeras décadas del siglo XXI se han dado grandes pasos hacia la accesibilidad on/ine de colecciones
2D, no ha sucedido lo mismo en el &mbito de la digitalizacién 3D. El propio informe de seguimiento sobre el
nivel de implementacién de esta recomendacion, publicado en 2018, constata esta realidad. Por ello, el reto
que se plantea para los afios sucesivos es avanzar en la digitalizacién 3D del patrimonio cultural (Hagedorn-
Saupe, 2018, pp. 105-111).

Para esto, la incorporacién de herramientas tecnoldgicas tanto en el campo del patrimonio arqueoldgico
y cultural como de la documentacién digital y la realidad virtual (a partir de ahora RV), es necesaria y
favorece la correcta gestion de este legado. Asimismo, los recientes avances experimentados en estas 4reas
(digitalizacién 3D y la RV) permiten desarrollar estas técnicas sobre una amplia tipologia de bienes de
diferentes caracteristicas, abriendo un considerable abanico de posibilidades. En este sentido, las valoraciones
que ofrece la aplicacién de estos instrumentos, en virtud de los resultados hasta ahora alcanzados, significan
una experiencia positiva para cualquier territorio, para la aproximacién al conocimiento del pasado, lo cual es
un atractivo desde el punto de vista turistico y, por lo tanto, es rentable en lo econémico, lo social y lo cultural.
Las labores que hemos llevado a cabo y que pretendemos extender generardn productos de gran utilidad
para el conocimiento y la promocién del turismo de interior. Como se expone a continuacion, la correcta
combinacién de la digitalizacién 3D y de RV supone una dinamizacién de los contenidos, un estimulo para
disfrutar plenamente de la riqueza de los vestigios y hace posible que ciertos colectivos tengan acceso a los
bienes culturales gracias a la creacidn de estas recreaciones virtuales 3D.

A partir de la reciente defensa de la tesis doctoral de uno de los autores, Torres (2023), estamos en
disposicion de aportar los resultados respecto al grado de satisfaccion percibido por los visitantes tras disfrutar
del médulo de RV. Ello, de cara a sucesivas investigaciones y sobre todo a programas similares que se puedan
llevar a cabo en otros yacimientos visitables, pues puede ser la base sobre la que se asienten futuros trabajos
sobre como mejorar la oferta y el producto ofrecido a los turistas interesados en el patrimonio cultural.

De una experiencia microa un producto macro

Queremos relacionar cuestiones tan importantes como las actividades de creacién cientifica aplicadas al
turismo de interior; ademds de dotar de un contenido més acorde con los gustos del publico actual. Todo esto
pasa por el desarrollo de herramientas de tltima generacién dentro del mundo de la RV que también sean
extrapolables en otras zonas geogréficas.

A partir de la creacién de contenidos, como las reconstrucciones 3D verdaderamente manejables, los
yacimientos digitalmente recreados, aparte de los instrumentos necesarios para esto, como visores, sensores
u hologramas, creemos que el valor de estos enclaves se incrementa y esto redunda en ofrecer una mejor
experiencia turistica. En nuestro proyecto piloto, el nimero de visitantes, asi como su satisfaccién con el
producto, se incrementé ostensiblemente.

Igualmente, se pretende aprovechar todo lo anterior para hacer universalmente accesibles estos recursos,
que son de todos, al mayor numero de personas posible, sean cuales sean sus motivaciones y condiciones de
movilidad.

En nuestro caso, empezamos en 2020 y culminamos en 2021, por poner un ejemplo, con el yacimiento de la
Edad del Bronce Motilla del Azuer, en la calibracién de un método que ha de ser trasladable a un conjunto mas
extenso de lugares (Torres et al, 2021, 2022). Tras el trabajo a escala micro, un solo lugar, pretendemos llevar
estas acciones a siete espacios mds, en una labor que podemos calificar como acro por el reto que supone.
Actualmente, estamos en contacto con todos los agentes implicados (Universidad de Castilla-La Mancha,
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Junta de Comunidades de la misma regién y direcciones cientificas de los citados parques) para impulsar esta
segunda fase y, a lo largo de 2023-2024, esperamos iniciar con la implantacién total (Figura 1).

FIGURA 1.
Motilla del Azuer “real” (izquierda) y su virtualizacién (derecha)
Fuente: Torres (2023, p. 598).

Nuestra experiencia inicial ya ha supuesto un incremento en el nimero de visitantes (Torres, 2020, pp.
273-284; Torres y Rodriguez, 2022, pp. 283-290). Se ha comprobado que en el lugar donde comienza la visita
y en el que estd el médulo de RV, Museo Comarcal de Daimiel, el flujo de visitantes se ha elevado un 14 %;
ademds, los visitantes permanecieron una media de 18 minutos mas en el recinto, en el primer afo en el que
se les ofrecid este nuevo recurso.

Observamos como el patrimonio se estd configurando como un motor de dinamizacién territorial del
medio rural. Por un lado, supone beneficios para la propia entidad patrimonial, entranando un mayor e
innovador disfrute de sus bienes y generando ingresos directos por su explotacién. Por otra parte, permite la
incorporacién de otras ventajas efectivas para el entorno, como la revitalizacién econémica, que incide en el
tejido productivo de la zona y que favorece su promocién como destino turistico con una oferta innovadora.
Esto supone un activo sociocultural capital, pues forma parte del legado histérico, de las costumbres y
tradiciones de los ciudadanos, y potencia la identidad de una sociedad. Por estas razones, se debe mostrar
un papel preferente dentro de las politicas de este campo. En este sentido, la incorporacién de las nuevas
tecnologias estd fomentando nuevas dindmicas en la proyeccion de este legado, gracias a unas herramientas
caracterizadas por su relativo bajo coste y su vasta repercusion.

Aunque empezamos en un solo lugar, el objetivo es desarrollar el proyecto en mds espacios, de ahi que
estimemos que sea interesante extenderlo a la red de parques arqueoldgicos de la regién, formada por los
yacimientos de Alarcos - Calatrava la Vieja (Poblete, Ciudad Real y Carrién de Calatrava), Cerro de las
Cabezas (Valdepenas) Libisosa (Lezuza, Albacete), Tolmo de Minateda (Minateda, Albacete), Recdpolis-
Castillo de Zorita de los Canes (Guadalajara), Segdbriga (Saclices, Cuenca), Santa Marfa de Abajo de
Carranque (Toledo).

En este sentido, queremos ofrecer esta publicaciéon en formato de guia metodoldgica para difundir nuestros
anhelos para con nuestro patrimonio comun. La red de parques de la regién se define como

un Plan Conjunto de Actuacién que aglutina a los yacimientos de la region, declarados por ley Parque Arqueoldgicos. La

Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha ha seleccionado, del rico patrimonio histdrico de la regién, estos yacimientos

que [...] presentan una visién de los distintos periodos de ocupacién humana [...], que abarca desde la edad de bronce hasta

la época medieval. Los objetivos que pretende alcanzar esta Red son: la proteccidn, mejora y transmision a las generaciones

futuras de aquellos elementos sefieros del patrimonio arqueoldgico de la regién; la intensificacién en la divulgacién de dicho

patrimonio histérico; el fomento del desarrollo sostenible en el 4mbito de los parques arqueoldgicos; y, por tltimo,
propiciar la corresponsabilidad y la colaboracién de los entes publicos con competencia sobre dichos 4mbitos. (Lorente et
al, 2007, pp. 133-152)

Casi todos ellos estan ubicados en pequenos nucleos de poblacién y son fundamentales para su tejido
productivo, ala vez que primordiales para el turismo de interior de una regién como Castilla-La Mancha. Por
ello, creemos prioritario incrementar su oferta y contenido a través de las nuevas tecnologfas (NN. TT.).

Las lineas maestras de estas acciones estdn dirigidas a impulsar la visibilidad, la accesibilidad virtual total, la
inclusién y un modelo de innovacién que pueda ser trasladable a otros muchos lugares. El diseno de inicio que
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se ha implementado debe ser mejorado y extendido, y este nuevo modelo de RV permitird disponer de una
herramienta valiosa para disfrutar de sus riquezas desde una perspectiva alternativa, incrementando el nimero
de personas que puedan interesarse en este tipo de turismo, puesto que poder interactuar con recreaciones
virtuales es siempre del gusto de un amplio sector de potenciales visitantes.

En muchos casos ya no podemos hablar de “novedad”, puesto que, desde hace mas de dos décadas, el uso de
la realidad virtual (RV) ha ido creciendo exponencialmente en todos los dmbitos de nuestra vida cotidiana.
La capacidad de la RV para “sumergir” al usuario en un entorno determinado la convierte en una herramienta
de difusién muy util y cada vez mds usada para la visualizacién de datos o la restitucion arqueoldgica tanto de
objetos como de yacimientos (Frangois ez a/., 2021, p.1), siendo prioritario su desarrollo, debido a que es un
campo en continuo progreso, puesto que va a la par de los propios avances en el conjunto de la informatica
(Cotteleer ez al., 2016).

Para la comunidad cientifica sirve para poder compartir, a través de multiples canales, el conocimiento.
Estas ideas son la base de los Principios de Sevilla para la Arqueologia Virtual  ICOMOS, 2017). La RV tiene
una gran capacidad de desarrollo y en los tltimos afos ha ido adquiriendo una aplicabilidad cada vez mayor
en todos los campos relacionados con el patrimonio cultural, incluido el turismo, revelindose como una
herramienta necesaria tanto parala investigacion y la conservacién como parala divulgaciény el acercamiento
al patrimonio del publico en general.

Cada vez son mds los museos o yacimientos arqueoldgicos que difunden sus objetos de manera virtual.
Ejemplos loables son la Cueva de Santimamifie en Cortézubi (Barrera y Baeza, 2010), Past Viewen Sevilla
(Gisbert, 2019, pp. 139-140) o el Livia#s Villa Reloaded en Roma (Pietroni ez 4/., 2015) o el proyecto The
Dawn of Art de la cueva de Chavet (Ardeche, Francia), en el 4mbito internacional, que incluyen tanto una
pelicula inmersiva como una visita virtual de las pinturas rupestres.

Por todo lo anterior, las ventajas de este campo son muchas. Por un lado, la amplia difusién a través de
paginas web de estas reconstrucciones 3D posibilita que se den a conocer entre un gran nimero de personas.
Ello contribuye al conocimiento del patrimonio de una manera masiva. La libre consulta facilita mucho la
labor de difusién y publicidad, pues todo se puede entender de manera més rapida y ver las caracteristicas de
un bien con un solo vistazo.

Se produce asi una democratizaciéon del patrimonio, en el sentido del libre acceso, que hace posible que
se difunda de manera innovadora al ptblico general, como se hace ya en plataformas on/ine seguidas por
muchisimos usuarios, como Sketchfab, las cuales abren un nuevo mundo de posibilidades parala conservacion
y la accesibilidad universal del patrimonio. Ademds, se debe tener en cuenta que la recreacién de elementos
patrimoniales, sobre todo las piezas u objetos, puede ser una medida preventiva ante posibles catdstrofes y
amenazas (Maschner et 4l., 2019).

Por todas estas razones, la incorporacién de NN. TT. se ha convertido en un tema que despierta un
interés creciente de todos aquellos agentes involucrados. Del mismo modo, se deben impulsar dindmicas que
estimulen procesos de democratizacién cultural, promocionando la accesibilidad de la poblacién hacia estos
vestigios y generando bienestar socioeconémico y cultural, como los foros especializados en la conservacion,
difusion y explotacidn turistica del patrimonio cultural (Onrubia ez /., 2020, 2022).

Metodologia

Diseiio de la experiencia y fases de creacion

A modo de guia, creemos conveniente seguir, de acuerdo con Torres ez al. (2021, pp. 530-539), la secuencia
de acciones consignada a continuacién, que puede adecuarse para poner en practica estos sistemas en el lugar
que se desee, y al estilo de otros trabajos ya cldsicos, como el de Baker (1993, pp. 15-25).
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Documentacion

Esla primera fase de todo estudio que incluya elementos patrimoniales. La revisién de la informacién histérica
de cada enclave es crucial para enriquecer la inmersién 3D. No debe ser solamente la visualizacién de bonitas
recreaciones digitales, sino que, ademds, se debe dar al visitante toda la informacién histérica relevante,
siempre desde el punto de vista de la interpretacién del patrimonio.

Tal labor se debe encaminar a detectar qué aspectos de cada uno de los lugares llaman més la atencién de los
visitantes para enfocar la visita virtual hacia ellos. Recordemos que la red de parques sobre la cual queremos
actuar es un conjunto de elementos turisticos plenamente consolidados desde hace décadas, y que estd en
nuestro dnimo dotarlos de un mayor interés, aportando innovacién y nuevas experiencias.

En esta fase se decidird, en funcién de las caracteristicas de cada lugar, si se puede realizar un recorrido
digital total o si, debido a su tamano, se han de elegir segmentos, siempre teniendo en cuenta aquellos lugares
mds interesantes desde el punto de vista tanto histérico como turistico, tratando de cubrir todos aquellos
lugares no accesibles para personas con movilidad reducida.

Digitalizacion

La segunda fase es la realizacién de una campafia de digitalizacién 3D en cada yacimiento, adquiriendo un
modelo fotogramétrico y fotografias de 360° del drea arqueoldgica. Este es un paso importante, puesto que
la calidad del modelo 3D generado es esencial para obtener unos resultados 6ptimos. Para realizar el modelo
fotogramétrico se recomienda el uso del soffware comercial Reality Capture v. 1.0.2. Este permite procesar
gran namero de imdgenes en un tiempo relativamente reducido, comparado con otros programas similares.
Este modelo no serd empleado exclusivamente para la creacién de la visita virtual, sino que ademds debe
estar disponible gratuitamente en la plataforma Sketchfab, abierta a cualquier usuario que desee verlo. Esto
es fundamental para las labores de difusion del patrimonio y para que potenciales visitantes se interesen por
estos recursos.

Para complementar los trabajos de digitalizacién 3D, se lleva a cabo una campafia de fotografia esférica
360, usando una cdmara profesional Insta360 Pro, dotada con seis lentes. Esta también puede elaborar una
cantidad importante de imagenes de 360° de alta calidad. Asimismo, se tratard de emplear un método de
captura lo mas sostenible posible con el 4mbito arqueoldgico, para que estas tareas impliquen un impacto
minimo sobre la conservacién del patrimonio cultural sobre el que actuamos (Figura 2).
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FIGURA 2.

Fase de tratamiento de datos tras la campania fotogramétrica
Fuente: Torres (2023, p. 635).

Realidad virtual

La RV se engloba dentro del concepto de realidades extendidas (eXtended Reality o XR). Una XR es una
combinacién de imagenesy sonidos del mundo real con figuras artificiales generadas por ordenador. Para esto,
es imprescindible que los graficos proyectados se encuentren integrados y alineados con el entorno y que los
movimientos del espectador tengan el menor retardo posible, para que el usuario sea capaz de percibirlos como
reales. Emplear la fotogrametria y la reconstruccion virtual para la construcciéon de realidades 3D permite
recrear estas manifestaciones con gran eficacia, siendo una visualizacién natural, intuitiva e inmersiva. En una
experiencia XR en tiempo real es necesario que los movimientos de la cdmara sean registrados y procesados de
forma precisa, para que asi los graficos artificiales sean dibujados con exactitud desde el mismo punto de vista.

El grado de inmersién varia segtn el dispositivo elegido. Los dispositivos tradicionales pueden ocasionar
problemas para apreciar las escalas o dimensiones del modelo creado. De la misma forma, la interaccién a
través de elementos como pantallas tactiles, teclados y ratones puede resultar incémoda, poco inmersiva o
imprecisa, al establecer discordancias sobre la manipulacién de los objetos o los movimientos de las personas
en el mundo real. Se estima oportuno elegir aquella opcién mas inmersiva de RV, debido a que se producira
un ajuste mds riguroso y se usard un visor de RV acompanado de un equipamiento informatico de gama alta,
para sumergir al espectador completamente en el recinto arqueoldgico, a pesar de encontrarse fisicamente en
otro emplazamiento. Un buen dispositivo es el denominado HTC Vive Pro, que cuenta con controladores
por movimiento para las manos (HTC Vive controllers), tobillos y pies (HTC Vive Trackers). Estd dotado
de un sistema de lentes tipo fresnel y pantallas de alta resolucién que permiten un campo de visién de
aproximadamente 100°, con gran calidad de imagen. Tanto el visor como los controladores disponen de
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sensores de posicionamiento espacial con precisién submilimétrica que registran los movimientos de la
cabeza, manos y pies del usuario con la maxima exactitud. El soffware base elegido para nuestra experiencia
micro fue el desarrollado por Myou Engine, un motor 3D de cédigo libre compatible con XR desarrollado por
Myou Software. Gracias a este motor se ha podido dibujar en tiempo real y en RV toda el drea arqueoldgica,
resultando un contorno con millones de tridngulos, texturas de altisima resolucién y efectos avanzados de
iluminacién y sombreado. Estos efectos han estado basados en la técnica de renderizado PBR (physically based
rendering), que posibilita la representacién de materiales metlicos y dieléctricos con reflejos y transparencias
con refraccién. El modelo Myou Engine también permite la programacién de las mecénicas de locomocion
¢ interaccién con el entorno y los elementos de la interfaz necesarios (Figura 3).

FIGURA 3.

Proceso de creacion de la malla de analisis y realidad virtual final
Fuente: Torres (2023, p. 633).

Por su parte, el sistema de locomocién constituye una parte importante para desarrollar una visita RV, ya
que le permite al usuario desplazarse por el espacio virtual. Hay que tener en cuenta las peculiaridades de
cada enclave, pero se ha de potenciar una alternativa que proporcione un desplazamiento agil, que supere ala
vez el marco fisico en el que se encuentra el participante. Para solucionar este problema, se debe disefiar un
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procedimiento basado en el teletransporte, por el que el usuario, a través de un controlador por movimiento,
elige el punto donde quiere transportarse, sin que ello suponga atravesar paredes o “lugares vacios”. Este tipo de
movimiento permite elegir la direccién y velocidad del desplazamiento virtual, tratdindose de una alternativa
mds inmersiva y precisa que otros (Akiduki ez /., 2003); ademds, asi se evitan sensaciones similares a las
producidas por cinetosis (Gavgani ez al., 2018). Debido a esto, y también para incrementar la inmersividad
del programa, Myou desarrollé un sistema de control denominado Natural-Locomotion, que requiere que la
persona balancee los brazos como si caminara. Este movimiento se traduce a un desplazamiento virtual con
una escala 1:1, de tal manera que, si el usuario orienta el brazo unos 10 cm con una direccién y velocidad
concreta, se producird un movimiento de locomocién virtual de igual longitud, con la misma direccién e
intensidad. Este gesto provoca que el participante sea capaz de predecir la cantidad de deslizamiento virtual
producido que, sumado a los pequefios movimientos de la cabeza al mover las extremidades superiores,
reducen los posibles efectos perniciosos (Weech ez 4l., 2018). Por ultimo, se incluirdn varios sistemas de
locomocién dentro del programa de RV, permitiendo elegir al usuario aquella opcién mas adecuada para
¢l; también se ofrece una opcién de modalidad de locomocién asistida. Esta solucién permite ayudar
externamente, desde la pantalla del ordenador, a aquellas personas que cuenten con problemas de movilidad
reducida o con algun tipo de dificultad a entender el funcionamiento de los controles.

Por otra parte, para evitar la desorientacion del participante y su salida del 4rea delimitada de la RV, se
afadird una plataforma de sujecién fisica delimitada por unas gomas eldsticas, dispositivo que permite al
usuario situarse dentro de una zona de seguridad. Esta superficie ha sido disefiada por Dualin Racing &
Simulation, y permite al usuario explorar cualquier seccién con plena libertad, resultando una inmersién muy
elevada. Por este motivo, se debe desarrollar un sistema de interaccidn fisica del avatar virtual con el entorno,
junto con otro de colisiones, que impidan atravesar estructuras y elementos del escenario virtual para evitar
desplazamientos bruscos de la cdmara, debido a la irregularidad y los desniveles del suelo.

Para la réplica en RV, como ya se ha especificado, se combinan modelos 3D completos, obtenidos a través
de fotogrametria aérea y terrestre de muy alta resolucién, gracias al uso de cdmaras convencionales y no
convencionales. Los resultados deben ser reducidos, limpiados y optimizados, pasando de 6400 millones de
poligonos de la malla original a tinicamente 6,4 millones. El reajuste proporcionard un volumen de detalle
mis sencillo para su dibujo, sin que esto signifique sacrificar calidad visual final. Las referencias obtenidas
serdn alineadas sobre la fotogrametria y las imagenes esféricas de 360°, utilizando el soffware Blender v. 2.83.
Ademas, el estudio fotogramétrico previo permitira la elaboracién de un modelo 3D a escala 1:100 de cada
conjunto. Esta cartografia facilitard al usuario el reconocimiento del punto preciso donde se encuentra; asi
como teletransportarse a otro sector rapidamente, mediante la activacién de un plano desplegable, similar a
la miniatura del escenario de EditorVR (EVR), desarrollado para el célebre motor Unity.

También se habilita un contenido contextual para descubrir informacién relativa a los lugares en los que se
encuentra el participante. Este proceso se efecttia mediante un giro de muiieca, amodo de “mirar lahora”. Con
este gesto se despliega un pequeno panel informativo, cuyo contenido varia segun el drea donde se encuentre
la persona (Figura 4).
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FIGURA 4.
Modelo desplegable con ambitos de la RV y panel con

informacién relativa a los sectores principales del yacimiento
Fuente: Torres (2023, p 627).

Creacion del modulo

Creemos que esta experiencia debe ser disefiada en una modalidad de locomocién asistida, como ya dijimos,
para ayudar al participante. En consecuencia, el médulo de interaccién ha de ser sencillo. Se trata de crear un
entorno manejable con el sistema Natural-Locomotion. Esto no requiere mucho espacio y sus caracteristicas
dependerédn del presupuesto a invertir.

El espacio debe ser un lugar fisico, atractivo e ilustrativo, que se puede complementar con paneles
informativos, para llegar a una amplia gama de publico e impulsar un disfrute del recurso desde la
sostenibilidad. Por estas razones, esta aplicacién se ha considerado como una alternativa a las visitas guiadas
que se reciben en un monumento que, por sus peculiaridades, cuenta con cupos limitados de visitantes y con
la imposibilidad de garantizar el acceso fisico a personas con movilidad reducida. Ademds, su ubicacién en
algtin lugar del yacimiento (centro de interpretacién, si dispone de él el museo/aula cultural de la localidad)
debe suponer un estimulo para el tejido productivo local, pues atrae turistas hacia estas pequefas poblaciones
a las que se adscriben nuestros yacimientos (Figura 5).
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FIGURA 5.

Moédulo de RV y usuario
Fuente: Torres (2023, 635).

Valoracion de los resultados de la experiencia y conclusiones

Estas acciones completardn la oferta turistica ya ofrecida y ademds son innovadoras y atractivas para un amplio
sector del ptblico. Tiene la fortaleza de ser un modelo extrapolable a otros lugares y puede implementarse en
entornos urbanos, pero, si lo restringimos al medio rural en riesgo de despoblacién, dotaremos a estos lugares
de un mayor contenido turistico, histérico y tecnoldgico.

El impacto ha sido notorio y se han generado impactos positivos en nuestra primera aproximacién; hemos
comprobado que se han incrementado las visitas, apoyados también de las campanas de promocién que las
instituciones implicadas han realizado. Se espera que las personas que ya conozcan el lugar quieran volverlo a
ver recreado digitalmente y que los usuarios con problemas de accesibilidad puedan disfrutar de la experiencia.

En la actualidad hay una desarrollada tendencia del publico por la tecnologia, y el acercamiento de mds
personas a estos sitios redunda en una mayor conciencia respecto a su valor como patrimonio y, sobre todo,
a la importancia de su proteccion. En nuestra experiencia se ha dado el caso de turistas “poco motivados”
en conocer un yacimiento, pero, cuando se han informado de que podian adentrarse de manera virtual al
lugar, han vivido, y asi lo han expresado, una visita gratificante. Véase el caso de jévenes poco proclives a
acompafiar a sus progenitores, que han disfrutado de una experiencia afin a sus patrones de ocio. A través de
este disfrute se incrementa el valor del bien como recurso turistico. Este bagaje y las pruebas realizadas sobre
diversos soportes, soffware o herramientas serdn, a partir de esta publicacidn, una guia actualizada para que
en cualquier bien patrimonial se puedan desarrollar sistemas similares.

Al hilo de estas valoraciones, a raiz de la defensa de un amplio trabajo de investigacion (Torres, 2023),
estamos en disposicién de aportar una serie de datos. El objetivo de esto es valorar el grado de satisfaccién del
usuario ante la experiencia. Delimitar el nivel de satisfaccién ayuda notablemente a dirigir cuestiones, como
la toma de decisiones, planificaciones y diligencias sobre el modelo. Los resultados obtenidos en esta fase
nos han permitido recoger detalles muy sugerentes en torno a la actividad. Finalmente, se ha confeccionado
una sistematizacién a modo de balance general sobre las constantes que parecen marcar el comportamiento
y opiniones de los usuarios.
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Asi, en esta investigacién existen multiples maneras de calibrar la satisfaccién del visitante frente a la
valoracién de un servicio turistico (Milldn ez al., 2010, pp. 42-54), asi como también para mensurar la correcta
valoracién de la satisfaccién y valor que los usuarios dan a esta experiencia (Pizam ez a/., 1978, pp. 314-322),
con el objetivo de poder ofrecer un producto cada vez mas completo.

Una encuesta es una documentaciéon formal y estructurada, disenada en diversos soportes, sobre un
conjunto de cuestiones planteadas para abarcar aquellos problemas objeto de una investigacién y que son
estipuladas a una persona o grupo de personas (Leonardo, 2018, p. 81). Por lo tanto, en su metodologia se
emplea una serie de procedimientos estandarizados, mediante los cuales quedan recogidos y analizados datos
correspondientes a una muestra de casos representativos, con la pretension de explorar, describir, predecir y/
o explicar una serie de caracteristicas especiﬁcas (Garcia Ferrando, 1993). Por estas razones, es una técnica
ampliamente utilizada que favorece la obtencidn y el procesamiento de detalles de manera rapiday eficaz, con
la posibilidad, incluso, de aplicaciones masivas.

Dentro de esta categoria, la encuesta de satisfaccidn se convierte en un mecanismo que tiene un usuario
de plasmar su experiencia personal sobre un recurso concreto. Asimismo, por su propia naturaleza constituye
una herramienta que recopila informacién sobre la opinién, gustos, intereses o criterios sobre un servicio
prestado, reflejando, a su vez, el nivel de calidad relativo a la organizacién derivada del mismo. Su estimacién
resulta muy provechosa para adecuar la oferta, mejorar la prestacién ofrecida y enfocar la proyeccién que
puede llegar a tener.

En virtud de las particularidades definidas en torno a este modelo, se opt6 por el tipo de encuesta
estructurada con preguntas semiabiertas (Leonardo, 2018, p. 90), que combina la presentacién de preguntasy
respuestas cerradas, algunas de ellas con cardcter estimativo, ya que ofrecen en su cuerpo respuestas alternativas
graduadas en intensidad, segtin una escala predeterminada de valores, y la inclusién de variantes que permiten
expresar una opinién mds libre, sobre todo a partir de un apartado final de sugerencias y recomendaciones.
Tras ofrecer la posibilidad de rellenar los formularios de encuesta hasta el 31 de diciembre de 2021, han sido
4574 los visitantes que han realizado este cuestionario que supone un 9,6 % del total y un 11,9 % desde el afo
2016, ano en el que comenzaron a realizarse estas encuestas (Torres, 2023, p. 701).

Hemos realizado un resumen de las mismas, junto con el grado de satisfaccién sobre los principales aspectos
cuestionados, los cuales aparecen consignados en la tabla 1.

Se destacé la consigna clave para valorar esta propuesta, debido a que el médulo de RV y el lugar por el
que se empieza la visita a la Motilla del Azuer es en el mismo museo de la localidad, ubicado en el centro del
ntcleo urbano.
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TABLA 1.
Histérica evolucion por anos del grado de satisfaccion de la visita al yacimiento arqueolégico

Aspectos valorados Total

Contenidos visita guiada
4,03 4,07 | 414 | 412 | 426 | 499 4.44
al Museo

Duracion visita guiada al
4,08 4,14 | 429 | 439 | 421 | 442 4,25
Museo

Desplazamiento guiado 4,37 4,57 | 463 | 4,69 | 450 | 4,63 4,56

Contenidos visita guiada a

la Motilla

446 | 4,63 | 483 | 497 | 479 | 4,90 4,76

Duracién visita guiada a la
428 | 448 | 463 | 480 | 470 | 464 | 4,58

Motilla
Transporte 3,82 4,50 | 4,65 | 4,64 | 443 | 4,64 4,44
Organizacién general 4,29 4,65 | 480 | 4,88 | 4,63 4,83 4,68

Fuente: elaboracién propia con datos de los departamentos de Turismo y
Patrimonio Cultural del Ayuntamiento de Daimiel (Torres, 2023, p. 701).

Es evidente que para este trabajo nos interesa analizar el item “Contenidos visita guiada al Museo” por
ser fundamental para valorar si, tras pasar por el museo en el que se encuentra el médulo de RV, habfamos
conseguido mejorar la precepcidn del visitante sobre sus contenidos. Efectivamente, la experiencia en el museo
desde la implantacién y disfrute del sistema RV se ha visto incrementada en 0,96 puntos desde 2016 hasta
2021. Entendemos que este progresivo aumento de la satisfaccion se ha ido elevando sobre todo desde que
se empezd a usar el médulo virtual.

Estimamos que queda comprobando, a través de esta investigacién, que lo digital incrementa el valor de
nuestras propuestas a la hora de visitar bienes de nuestro patrimonio cultural. Ademas, como ya dijimos mds
arriba se ha probado que en el lugar dénde comienza la visita y en el que estd el médulo de RV, el flujo de
visitantes se ha elevado un 14 % y ademds permanecen una media de 18 minutos mds en el recinto.

En definitiva, creemos necesario potenciar este tipo de acciones innovadoras, asi como difundir trabajos
destinados a dotar de un contenido cientifico ¢ innovador al turismo en el 4mbito rural y mostrar que
la innovacién también puede ser protagonista de las experiencias turisticas en las zonas de baja densidad
poblacional, en riesgo de despoblacién. Para sobreponernos al problema del uso de nuevas tecnologias
en pequefos nucleos en los que aparentemente no se puede vivir una experiencia de inmersién virtual
total, debemos desarrollar herramientas que faciliten asociar los binomios turismo rural y alta tecnologfa,
patrimonio y deleite para todos, conservacién de este y accesibilidad total y experiencia igualitaria e
inclusiva sean cuales sean las circunstancias del ciudadano que quiera conocer su patrimonio. El patrimonio
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arqueoldgico debe ser accesible para todos, sea cual sea su edad y su condicién fisica o de movilidad, y con estos
postulados descritos podemos incluir a cualquier usuario en una experiencia inclusiva y de inmersién total.
Siempre con el objetivo tltimo de potenciar la valorizacién del patrimonio, usando para esto el potencial y
atractivo de las herramientas digitales.
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