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Resumen

MUS.NET, “MUSeum NETwork”, es un proyecto europeo sobre el desarrollo
de audiencias disefiado para una red de instituciones culturales de cuatro
paises europeos -Italia, Esparia, Polonia y Eslovenia- que buscan mejorar la
visibilidad de sus centros y atraer a nuevos publicos. Es fundamental sefialar
que el proyecto se centra en pequerios museos generalmente ubicados en
poblaciones de no gran tamario y que no tienen grandes recursos ni personales

ni economicos.

Para ello, los socios investigardan buenas prdcticas innovadoras que consigan
captar la atencion de los visitantes y en las que tendrd un peso importante el
uso de las nuevas tecnologias —como la realidad aumentada o el uso de Apps
especificas- como método esencial para transformar la experiencia del museo.
Aqui es donde estriba la importancia del proyecto, conseguir que pequerios
museos locales sin grandes recursos, puedan acceder, de una manera acorde
a sus posibilidades, a los avances que estan desarrollando grandes centros

museisticos en el campo del desarrollo de audiencias.

El proyecto, que durard hasta abril de 2022, esta liderado por la Provincia de
Padua y cuenta con la participacion, en Espaiia, de la Fundacion Santa Maria
la Real a través del Centro Expositivo Rom - Monasterio de Santa Maria la
Realy de otras tres instituciones culturales europeas: RIS Dvorec Rakican, en
Eslovenia; Butterfly Arc, en Italia; y el Museo de Lebork, en Polonia.

Palabras clave: desarrollo de audiencias, tecnologia, publicos, realidad
aumentada, proyecto europeo.

Abstract
MUS.NET, MUSeum NETwork, is a project about Audience Development

devised for a network of European culture institutions from four EU countries
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-Italy, Spain, Poland and Slovenia- that seek to improve the visibility of their
centers and attract new audiences.

For this, the partners will investigate innovative good practices that manage
to capture the attention of visitors and in which the use of new technologies -
such as augmented reality or the use of specific APP - will play an important
role as an essential method to transform the experience of visiting the museum.

The project, which will be active until April 2022, is led by the Province of
Padua and has the participation of Santa Maria la Real Foundation -through
the Rom Museum-, in Spain and three other European cultural institutions:
RIS Dvorec Rakican, in Slovenia; Butterfly Arc, in Italy;, and the Lebork

Museum in Poland.

Keywords: audience development, technology, augmented reality, European

project.
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1. Introduccion

MUS.NET, que es el acronimo de MUSeum NETwork, es un proyecto que trabaja sobre el
desarrollo de audiencias. Estd implementado por una red de instituciones culturales de cuatro
paises europeos con el objetivo de resolver la disminucion de visitantes en los museos que
gestionan. Las caracteristicas comunes de los museos participantes son sus pequeias
dimensiones, ubicados en pequenas poblaciones o que desarrollan una tematica muy
especializada, que determinan que no tengan muchos recursos, ni econdmicos, ni materiales,
ni personales. El niimero de visitantes no es muy elevado, no sobrepasando los 40.000
anuales. Caracteristicas que provocan que sea dificil, para dichos espacios culturales,
segmentar y diversificar a su publico.

Con la ejecucion del proyecto MUS.NET se persigue acercar a los museos un abanico de
publico mas amplio, incluyendo a los grupos culturales subrepresentados de sus
comunidades. Es el desarrollo de audiencias la disciplina elegida por el equipo de trabajo
para conseguir la implicacion de diferentes sectores de la sociedad, con especial hincapié en
las mujeres, jovenes, ancianos y discapacitados. Para conseguirlo se van a desarrollar una
serie de actividades basadas en la tecnologia (realidad aumentada, apps, etc.) que seran
implementadas en cada museo. Otra de las acciones que se van a desarrollar es la capacitacion
del personal de los centros participantes con el objetivo de que adquieran unas nuevas
habilidades que les permita trabajar con diferentes grupos sociales y adaptar las visitas
culturales a nuevos publicos. Para conseguirlo se va a actuar en el conocimiento de las
necesidades, expectativas y gustos del ptblico potencial a través de encuestas y otros métodos
vinculados a las nuevas tecnologias y las redes sociales. Todo ello con la finalidad de
desarrollar las audiencias y mejorar la experiencia que supone la visita a los museos. El
objetivo final es captar la atencion de los visitantes, crear un vinculo con ellos, personalizar
los recorridos del museo, utilizar con éxito los sitios web y redes sociales, para obtener el
feedback de los visitantes potenciales y que los trabajadores de los centros puedan conocer
sus expectativas. Se busca comprender como la tecnologia puede transformar la experiencia
que supone la visita a un museo. Hacer al visitante protagonista y que interactiie con la
exposicion, para darla vida, utilizando tecnologias. MUS.NET prevé un nuevo papel para los
museos, partiendo desde los tradicionales almacenes y lugares de exposicion hasta
convertirse en areas publicas abiertas y concurridas para estudiar, educar, actuar y relajarse.
Con un compromiso ultimo para que el proyecto evolucione e involucre, en el futuro, a otros
pequeios museos que comparten los planteamientos desarrollados.

MUS.NET es un proyecto europeo que se esta desarrollando gracias al apoyo de la Comision
Europea, que lo financia al 60 % a través de su programa Europa Creativa. El presupuesto
total es de 325.300 €. Se comenzo6 a trabajar a principios del 2020 y el objetivo es finalizar a
mediados del 2022.

Los resultados esperados son:

- Aumento de publico en nuestros centros
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- Poder atender de manera individualizada a diferentes segmentos de audiencias y publicos
que, para nuestros centros, no son tan habituales como pueden ser escolares, discapacitados
o tercera edad.

- Que los visitantes interactiien con el museo a través de, entre otras, las nuevas tecnologias.
- Que el proyecto se replique en otros museos después de su finalizacion.

- Que los museos, fundamentalmente los pequefios, dejen de ser almacenes de piezas para
visitar y se conviertan en espacios vivos que sirvan para promover el estudio, la educacion,
el conocimiento, la diversion y el entretenimiento.

1.1. Participantes

El proyecto estd desarrollado por una red de 5 instituciones culturales europeas de cuatro
diferentes paises.

Se concede mucha importancia a la vertiente transnacional del proyecto, ya que ésta es
garantia de que los resultados obtenidos seran mas ricos y estaran mejor desarrollados que
los que se alcanzasen en un territorio Unico, sin la posibilidad de verificar, en diferentes
contextos, la eficacia y efectividad de las acciones. El enfoque transnacional permite el
contacto directo entre expertos y desarrolladores del proyecto facilitando el intercambio de
experiencias y nuevas colaboraciones.

1.1.1.  Provincia de Padua (Italia)

El liderazgo del proyecto estd en manos de los técnicos culturales de la Provincia de Padua.
Gobierno local intermedio que promueve el desarrollo de las comunidades locales y
representa los intereses de 930.000 habitantes. Gestiona seis museos de diferentes tematicas
como la paleontologia, la medicina, la arqueologia, etc.

Dentro de MUS.NET es la responsable de la gestion del proyecto y el enlace con la Agencia
Ejecutiva en el Ambito Educativo, Audiovisual y Cultural de la Comision Europea. Se
encarga de proporcionar la asistencia financiera y de gestion durante la realizacion de las
actividades

1.1.2.  Museo Lebork (Polonia)

Ubicado en la ciudad polaca del mismo nombre la cual, enclavada al norte del pais, cuenta
con una poblacion de 35.000 habitantes. Es un museo publico que contiene colecciones en
los campos de la arqueologia, historia, etnografia y arte desde la prehistoria a nuestros dias.

El rol del Museo Lebork en MUS.NET es de liderar las actividades vinculadas al desarrollo
del conocimiento y los estudios previos del comportamiento de las audiencias de los museos,
con el objetivo de elaborar un manual de buenas practicas para captar y fidelizar visitantes
potenciales.
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1.1.3.  Butterfly arc (Padua - Italia)

Es una empresa privada de gestion cultural y natural que administra cinco museos y espacios
expositivos de historia natural. Entre ellos destaca un pionero Museo de Mariposas ubicado
en la ciudad de Padua, objeto principal de las acciones de este proyecto.

Su mision dentro de MUS.NET es supervisar la investigacion cientifica y asesorar al equipo
sobre los requisitos tecnologicos. También se asegurara que los resultados obtenidos tengan
impacto en todos los museos que gestiona, ademas de proporcionar a su amplia base de
contactos con el objetivo de una futura réplica en otros centros culturales y naturales.

1.1.4. RIS Mansion Rakican (Murska Sobota — Eslovenia)

Es una organizacion regional publica ubicada en el municipio de Murska Sobota, de unos
11.000 habitantes, en el extremo nororiental de Eslovenia. Su centro esta ubicado en una gran
mansion que es visitable, donde ademés trabajan en el campo de la investigacion, la
educacion y el turismo. La pinacoteca del museo RIS acoge diferentes exposiciones
temporales de artistas nacionales e internacionales.

En el proyecto se encarga de coordinar el paquete de trabajo vinculado al desarrollo del
conocimiento interno y organizar las sesiones de formacion para el personal de los museos
involucrados directamente en la actividad.

1.1.5. Fundacion Santa Maria la Real del Patrimonio Historico (Aguilar de Campoo —
Espaiia)

La Fundacién Santa Maria la Real del Patrimonio Histérico es una entidad privada que tiene
su origen en la década de 1970. Es una organizacién cuya mision es trabajar cada dia para
generar desarrollo sostenible y activar los territorios mediante la puesta en marcha de
proyectos e iniciativas innovadoras basados en tres ejes: personas, patrimonio y paisaje.

Dentro del proyecto MUS.NET participa con el Centro Expositivo ROM — Monasterio de
Santa Maria la Real de Aguilar de Campoo (Palencia). Espacio museistico cuyo objetivo es
dar a conocer la importancia historico — artistica de dicho monasterio, asi como difundir la
gran riqueza de arte romanico del territorio en el que se enclava. Su funcion principal es
liderar las acciones vinculadas con la comunicacion y la difusion de las actividades.

1.2. Marco de referencia. ;Por qué surge MUS.NET?

Como hemos podido observar, la iniciativa estd formada por una asociacién de pequefias
instituciones locales profundamente arraigadas en sus comunidades que consideraron la idea
de lanzar un proyecto con una misién comtn: mantener su identidad cultural a pesar de contar
con unos recursos limitados. Es una constante el observar como en museos de pequefio
tamafio la disminuciéon de visitantes ha provocado unas graves consecuencias en su
sostenibilidad financiera y economica, limitando el desarrollo social y educativo de las
comunidades que dependen de los museos para preservar su patrimonio y desarrollar el
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pensamiento cultural de los nuevos miembros. A pesar del fuerte compromiso del personal
de estos centros, su escaso tamaflo y sus recursos limitados representan el mayor
inconveniente en la adquisicion de tecnologias y de nuevas habilidades para su personal. La
crisis econdomica del 2008 y los recortes econdmicos posteriores provocaron un impacto
negativo en muchas instituciones culturales, sobre todo las de pequefio formato, que se
quedaron sin respaldo de entidades publicas y privadas, afectando a la apertura, nimero de
empleados o formacion. También los cambios de comportamiento sociales dafiaron a los
museos, con una menor participacion ciudadana en la vida comunitaria, estilo de vida actual
que anuncia un alejamiento de la propia identidad cultural que el proyecto MUS.NET
pretende revivir. Para ello, los museos tienen que captar la atencion de posibles visitantes al
patrimonio cultural y natural, adaptandose a los nuevos cambios sociales como el uso
cotidiano de la tecnologia, que debe ser aprovechada por los museos con el fin de que el
visitante pueda disfrutar mejor de sus exposiciones.

La Comision Europea es muy consciente de este cambio de tendencia. Segun Eurostat, la
cultura tiene un gran potencial: las estadisticas apuntan a la existencia de 1,2 millones de
empresas culturales y 200.000 millones de euros de valor generado, con un 80 % de los
empleados del sector cultural ocupados en pequefias o medianas empresas. En el afio 2010
se puso en marcha la estrategia Europa 2020 basada en siete iniciativas, una de las cuales era
la Agenda Digital para Europa, que establecio a las TIC como un elemento fundamental para
conseguir sus objetivos. Esta estrategia general fue replicada por todos los paises de los
socios que forman el proyecto. Por ejemplo, Eslovenia adopt6 el programa Eslovenia Digital
2020 definiendo establecer sinergias entre la TIC y los museos. Espafia lanzé la Accién
Cultural Espafiola donde se afirmaba “los museos se han enfrentado al desafio digital
durante arios. Lo que originariamente preocupaba era el miedo de los ciudadanos a alejarse
del museo, hoy por el contrario, la digitalizacion atrae a los visitantes. Estos dos ambientes
han de complementarse y compartir objetivos”. Tanto Italia como Polonia desarrollaron
programas que se expresaban en términos similares. En este contexto, el mayor desafio al
que se enfrenta MUS.NET es aumentar el nimero de visitantes a sus museos, pero también
acercar a grupos culturales subrepresentados al patrimonio cultural de sus propios pueblos.
Las entidades que participan en la iniciativa planean cerrar la brecha entre los diferentes
grupos, superar las diferencias sociales y de género.

Segun las directrices del subprograma Cultura de Europa Creativa 2014 — 2020, el desarrollo
de audiencias es una prioridad importante que ayuda a los profesionales de la cultura
europeos para llegar al mayor niimero posible de personas, y amplia el acceso a actividades
culturales para grupos de personas subrepresentadas. También busca ayudar a las
organizaciones culturales a adaptarse a la necesidad de participar de formas innovadoras con
el publico tanto para retenerlos, para construir nuevas audiencias, diversificarlas e incluso
para llegar a “no publicos” actuales y mejorar la experiencia para el visitante actual, y
también para los futuros, profundizando la relacion con ellos. Lo anterior anima a los socios
de MUS.NET a utilizar el desarrollo de audiencias como prioridad. Se busca ampliar
audiencias (aumentando el numero), profundizar la relacion con ellas (mejorando su
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experiencia en el museo) y diversificar visitantes (atrayendo personas de diferente perfil
sociodemografico, incluidas personas sin contacto previo con las artes). Objetivos que han
sido primordiales para grandes museos, pero que se busca trasladar a pequefios centros.

De manera que los socios de MUS.NET recogen en su iniciativa destinada a pequefios centros
museisticos dos de las principales inquietudes de la Comision Europea: El desarrollo de
audiencias y la digitalizacion. Siendo esta tltima fundamental para animar a las personas a
visitar sus centros culturales y a identificarse con su herencia cultural. Se espera que los
miembros de la comunidad participen de la vida social y cultural, promoviendo una
responsabilidad hacia el patrimonio y desarrollando un sentido de la permanencia que
estimule el compromiso y la cooperacion.

2. Objetivos

Los desafios a los que se enfrentan los participantes del proyecto MUS.NET se ajustan a las
cuatro prioridades definidas dentro del Marco estratégico de la politica cultural de Unién
Europea 2015 —2018:

1. Cultura accesible e inclusiva, en lo que respecta a la investigacion y el
marketing para llegar a nuevos grupos de audiencia.

2. Patrimonio cultural, referido a las actividades de sensibilizaciéon de los
ciudadanos sobre su origen cultural.

3. La economia creativa y la innovacién se pondran en practica de forma eficaz
con la creacion de nuevas habilidades y métodos de innovacion para
comunicarse y llegar a los posibles visitantes.

4. Promocion de la diversidad cultural, en las relaciones exteriores de la Union
Europea y la movilidad.

El proyecto MUS.NET se hace eco de esas prioridades enfocando sus objetivos en el
desarrollo de una cultura inclusiva con un especial interés en el desarrollo de actividades para
grupos subrepresentados. También cumple los requisitos de la segunda prioridad, pues tiene
como objetivo preservar el patrimonio cultural y desarrollar la conciencia cultural de los
nuevos miembros de la comunidad. La tercera prioridad se aborda con la creacion de nuevas
habilidades y métodos innovadores para comunicarse, ya que la formacion del personal
debera basarse en la aplicacion de la tecnologia para captar la atencion de los visitantes y
crear un vinculo con ellos, con el objetivo de su fidelizacion, personalizacion las visitas al
museo, comunicacion con ellos y utilizacion con éxito los sitios web y las redes sociales. La
clave del desarrollo de la audiencia de MUS.NET es la tecnologia que transformard la
experiencia del museo, haciendo que el publico pueda visitar e interactuar con las
exposiciones. Finalmente, la cuarta prioridad se resolvera con la difusioén de los resultados
de MUS.NET a otros centros culturales y el fortalecimiento del vinculo entre los socios del
proyecto, reforzando las relaciones entre sus museos y el intercambio de actividades,
investigaciones y visitantes.
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2.1. Objetivos generales

El proyecto MUS.NET persigue los siguientes objetivos generales:

Diversificar y elevar el papel de los pequefios museos locales. Pasar de ser desde
una coleccidon de objetos artisticos o naturales abierta al publico hasta convertirse
en un entorno cultural y econdmico local que, ademds, involucre a otras
instituciones territoriales, culturales y artisticas. Se conseguird con la mejora de las
TIC y la oferta digital, ademas de una forma mas moderna del disfrute de la
experiencia museistica a través de la explotacion de las posibilidades derivadas de
la tecnologia como el uso de la realidad aumentada o las instalaciones de realidad
virtual.

Resolver el descenso de visitantes a los museos y aumentar la tipologia de los grupos
que lo visitan, haciendo hincapié en la poblacidon que reside en los territorios donde
se ubican los centros.

Desarrollar métodos verificables y concretos para aumentar el acceso a los museos
de un mayor namero de visitantes, los cuales no los hubieran visitado sin el enfoque
innovador promovido por el proyecto MUS.NET. Sus acciones van dirigidas a
audiencias pertenecientes a colectivos como familias, mayores de 50 afios,
inmigrantes, discapacitados o nuevos miembros de las comunidades.

Preservar el patrimonio cultural y desarrollar la conciencia de los miembros de la
comunidad.

2.2. Objetivos especificos

Como complemento a los objetivos generales, el proyecto también establece unos objetivos

especificos:

Establecer una red de nueve pequefios museos y galerias europeas en Italia,
Eslovenia, Polonia y Espafia estableciendo conexiones con facilitadores culturales,
organismos publicos y expertos en TIC para la cultura.

Reforzar la relacion entre los museos y las comunidades, creando puentes entre los
museos y la poblacion.

Fortalecer la asociacion entre la red de museos de la Union Europea, compartiendo
actividades, investigaciones y visitantes.

Consolidar la cooperacion con los municipios para promover la financiacion.
Diversificar la audiencia y llegar a los grupos subrepresentados.

2.3. Participantes del proyecto

2.3.1

Benefactores del proyecto

Trabajadores de los museos y galerias directamente involucrados dentro del
proyecto: Los museos y las salas de exposicion son el objeto directo de las mejoras.
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Seran sus trabajadores los responsables directos de la implementacion de las
actividades previstas durante la iniciativa.

Trabajadores de los museos y galerias no directamente involucrados dentro del
proyecto: Técnicos que seran captados a través de acciones especificas de
sensibilizacion lideradas por los socios. Dichos técnicos estaran involucrados en
algunas fases de la implementacion de las actividades, participando en la formacion
y en las acciones de comunicacion. Es importante contar con técnicos de otras
instituciones culturales o asociaciones de discapacitados visuales cuya participacion
sera crucial para fijar el enfoque, ya que pueden aconsejar a disefiar las actividades
especificas para conseguir los principales objetivos.

Visitantes de los museos: Podemos considerarlos como un publico que estd
interesado en las artes y que participaran en la nueva experiencia que supone la visita
al museo. Se pondra especial interés en conseguir la participacion de grupos de
jovenes, personas mayores y discapacitados.

Actores claves

Medios de comunicacion: La comunicacion a través de los medios de comunicacion
representa un activo fundamental del proyecto. Asi su participacion, con especial
atencion a los nuevos medios on-line, serd implementada durante el desarrollo de
las actividades.

Representantes del tejido empresarial: Fundamentales a la hora de facilitar
relaciones y contactos, siendo activados por los socios.

Técnicos de las asociaciones culturales locales: La implicacion de este grupo de
actores facilitara las relaciones y contactos activados por los socios, participando en
actividades especificas desarrolladas por MUS.NET.

Stakeholders

Instituciones publicas: Las instituciones, que estaran directamente implicadas en
MUS.NET, tienen que contribuir, con el apoyo y la interrelacién con los socios, a
ampliar el numero de interlocutores.

Artistas y galeristas: Contribuyen en el apoyo a los socios y a aumentar el grupo de
interlocutores.

3. Desarrollo de la innovacion

La estrategia de MUS.NET para diversificar audiencias se lleva a cabo mediante la

explotacion de la capacidad de explotacion de la oferta digital y de las potencialidades de las

TIC acompaifiadas de una metodologia de comunicacién que corresponda a los grupos

destinatarios con acciones especificas. En términos practicos, MUS.NET prevé ofrecer a

personas de diferente perfil sociodemografico un innovador y atractivo acercamiento al

museo, mas alld de la forma clésica de fructificacion, con la explotacion de la digitalizacion,
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las aplicaciones de la realidad aumentada y virtual. Se espera que a través de los productos
desarrollados el publico quede fascinado, lo anime a regresar y difunda la experiencia. La
Comision Europea ha enfatizado que “el acceso a la cultura es un derecho esencial de todos
los ciudadanos, pero se vuelve fundamental en el caso de las personas con desafios
economicos y sociales, como los jovenes, grupos mayores, discapacitados y grupos
minoritarios”. De hecho, se estableceran acuerdos especificos en la oferta digital para
cumplir con los objetivos especificos de cada grupo:

- Jovenes: Acceso directo a contenidos avanzados.

- Grupos de personas mayores: Menos acostumbrados a seguir las novedades de las
TIC, seran guiados por los técnicos de los museos.

- Discapacitados: Acceso a la oferta digital mediante el seguimiento de los estandares
w3c y otras modalidades.

(Qué se esta haciendo? A continuacion se desarrollan cudles son los pasos a seguir para la
consecucion de los objetivos.

3.1. Conocimiento

El primer pilar para el desarrollo del proyecto es el conocimiento de las expectativas de los
potenciales visitantes. Para conseguirlo, en primer lugar se llevara a cabo una evaluacion
comparativa de las mejores practicas innovadoras que seran materializadas en una encuesta
arealizar a los visitantes potenciales y habituales. Ademas, se analizaran las practicas pasadas
realizadas en los museos participantes. El andlisis de los resultados y la definicion de las
experiencias mas adecuadas seran esenciales para definir bien las actividades del proyecto y
comenzar el trabajo.

Se establecera un equipo de expertos encargados de la planificacion técnica ejecutiva. Este
equipo estara formado por figuras internas y externas del proyecto, nombradas por los socios,
que constituiran un grupo transnacional encargado de evaluar la implementacion de las
acciones. El grupo también se encargard de la planificacion técnica ejecutiva, dirigida a
asegurar la adecuacion de los equipos, la capacitacion y la organizacion de actividades, asi
como de supervisar el contenido de los eventos informativos y la formacion dirigida a los
técnicos de los museos.

3.2. Tecnologia
Cada museo desarrollard las herramientas tecnologicas para desarrollar el objetivo del
desarrollo de audiencias. Las herramientas desarrolladas son tres.

3.2.1  Creacion de un video informativo

El metraje del video consiste en la produccién de clips 4K e imagenes de alta resolucion con
representaciones del museo y sus principales contenidos. Lenguaje local del centro e inglés.
Posibilidad de descarga en dispositivo movil. Cada video estara formado por dos partes. La
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primera de unos 5 minutos de duracion presenta a los visitantes las principales caracteristicas
del museo, colecciones y uso en la exposicion de las nuevas herramientas TIC. Una segunda
parte, también de 5 minutos, se centrara en los museos participantes y una introduccion al
proyecto MUS.NET.

3.2.2  APP informativa “el museo en el bolsillo”

Se trata del desarrollo de una app que albergue los contenidos del museo. No se trata de una
tipica app / audioguia. Esta enfocada a segmentos de publico a la que por las caracteristicas
de museos rurales con escasos recursos no pueden prestar toda la atencion que merecen;
fundamentalmente grupos con discapacidad visual y auditiva. Los visitantes podran
descargar la aplicacion desde sus propios dispositivos moviles, utilizandose como guia
durante las diferentes salas del museo y deteniéndose en puntos de informacion especifica
(becons o cddigos QR). La aplicacion estara disponible en varios idiomas y estara preparada
para dar servicios personalizados para los diferentes grupos de interés del proyecto (jovenes,
discapacitados o grupos de adultos).

3.2.3  Elrincon de los nifios (dibujar en vivo)

Los més pequefios son uno de los publicos mas dificiles de contentar en un museo. Tener un
espacio para ellos destinado supone un salto de calidad, una necesidad para la funcion
educativa del centro y una satisfaccion para los padres. Se propone la colocacion de una
instalacion que permite a nifios, y también adultos, colorear figuras que cobraran vida a través
de la realidad aumentada, siendo visibles en una gran pantalla. Los chicos participaran en una
actividad virtual que une el mundo fisico y digital. Los contenidos para colorear y exhibir
estaran basados en diferentes motivos de las colecciones de los museos participantes.

3.3. Comunicacion

La comunicacion de la iniciativa se basa en tres pilares:

1- Realizacion de actividades de comunicacion: El objetivo es comunicar el proyecto
a todo tipo de publicos, incluido el publico experimentado y desinteresado.

2- Difusion de actividades: La intencion es transferir la experiencia realizada en el
proyecto a otros sujetos potencialmente interesados en replicar la iniciativa en sus
centros.

3- Capitalizacion de actividades: Los socios buscan aprovechar la experiencia
adquirida en la iniciativa mas alla del periodo financiado.

3.3.1 Comunicacion institucional.

Consiste en la creacion de un plan de comunicacion de MUS.NET que contara con libro de
estilo institucional (disefio grafico, redaccion, etc.) y espacio web propio (www.mus-net.eu).
El proyecto generara todo el material informativo necesario (folletos, carteles, papeleria,
etc.). Se realizaran anuncios publicitarios en radios, periddicos y televisiones locales, asi
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como en medios digitales especializados. Se asegura la existencia de MUS.NET al menos
dos afios mas, una vez acabada la parte financiada del proyecto con el mantenimiento de las
actividades del proyecto y su comunicacion. La website tendra un espacio dedicado a
biblioteca de los principales documentos e investigaciones. A su vez, el sitio web tendra que
estar vinculado con las principales web internacionales especializadas. Cada participante sera
encargado de difundir las actividades del proyecto MUS.NET en sus propios canales de
comunicacion.

3.3.2  Establecimiento de una red de socios

Para mejorar la efectividad del impacto de MUS.NET, asi como para generar una amplia
gama de contactos, los socios generaran sinergias con otras iniciativas de la misma indole
mediante el establecimiento de una red de socios. Esta accion de comunicacion enriquecera
al proyecto y permitira su penetracion en otros contextos. Cada participante explorara sus
propias redes nacionales e internacionales para sumarlas a la red comun. El culmen de esta
red sera la de crear un evento presencial buscando la creacion de acuerdos y el desarrollo de
nuevos proyectos y productos.

3.3.3  Jornadas de puertas abiertas

Es una accion de comunicacion destinada a captar al visitante generalista. Un dia de puertas
abiertas en un evento tradicional para que las comunidades descubran los recursos culturales
del territorio. Es una oportunidad para crear conciencia sobre las colecciones del museo asi
como el reforzamiento de los vinculos con nuestros visitantes. Se propone la realizacion de
cuatro jornadas de puertas abiertas en cada museo participante a lo largo de todo el proyecto.
Cada jornada estard enfocada a un segmento de audiencia previamente identificado que esté
en linea con las prioridades sefialadas.

3.4. Control de calidad

Fundamental para el buen desarrollo de MUS.NET es contar con un seguimiento constante
del mismo mediante diferentes informes que permitan identificar las amenazas y abordarlas
a tiempo. Las herramientas basicas parten de un informe que revisa el desarrollo de hitos,
productos, entregables, resultados y marcos temporales. Datos que seran analizados como
principal referencia para el seguimiento y evaluacion del proyecto. Esto facilita analizar la
relacion entre las metas propuestas, los resultados alcanzados y las actividades realizadas.
Inspecciona la eficiencia y efectividad del proyecto y su impacto en los grupos destinatarios.
Identifica los puntos criticos y aporta soluciones para superarlos. Crea iniciativas para
mejorar la eficacia.
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4. Resultados

El proyecto MUS.NET prevé incrementar el nimero de visitantes a los pequefios museos y,

al mismo tiempo, mejorar las habilidades profesionales de su personal. Los resultados

esperados son los siguientes:

4.1.

Desarrollo de una nueva manera de acercarse al museo que mezcle la tecnologia con
las formulas tradicionales. Que el visitante interactie con el museo a través de la
tecnologia.

Mayor presencia de los museos en la vida cotidiana de los ciudadanos y aumento de
los grupos de audiencias.

Creacion de una red cultural que siga desarrollando la segmentacion de audiencias
en pequefios museos y presentacion de resultados a gran escala en conferencias
anuales y sesiones cientificas.

Actualizacién de la oferta digital de los museos.

Atender de manera individualizada a segmentos de audiencia que para los pequefios
museos, por su escasez de medios, no sean tan habituales como grupos escolares o
discapacitados.

Resultados cuantificables

Involucrar en el proyecto MUS.NET a 24.000 personas, de las cuales 8.000 han de
ser menores de 18 afios, 4.000 mayores de 60 afios y 2.000 discapacitados.
Alcanzar a 40.000 personas a través de la comunicacion del proyecto.

Aumentar un 10 % el numero total de visitantes del museo al finalizar la iniciativa.
Aumentar un 5% la movilidad entre los visitantes de los museos participantes.
Aumento de empleo en un trabajador para los museos participantes al final del
proyecto.

Aumento del catdlogo de productos de los museos que se adapten a las expectativas
de los visitantes.

36 técnicos de museos capacitados para el uso de las instalaciones digitales y TIC.
Involucrar a 100 personas procedentes de otros centros culturales, museos y del
tejido empresarial local.

4.2. Futuro

El factor principal de MUS.NET para la obtencion de resultados después de la vida del

proyecto es su capacidad para ser replicado facilmente en cualquier otro museo a muy bajo

costo. Se trabajara para que MUS.NET pueda ser utilizado por actores privados, tanto

empresas lucrativas como sin animo de lucro, para avanzar en la implementacion de los

objetivos en otros museos y centros culturales. Los resultados del proyecto seran difundidos

por las principales redes especializadas como NEMO (red de organizaciones de museos

europeos) y sus equivalentes nacionales.
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5. Conclusiones

MUS.NET es un proyecto todavia en ejecucion cuya fecha de finalizacion es abril de 2022.
Su desarrollo ha coincidido con la pandemia COVID — 19, la cual ha afectado gravemente al
normal desarrollo de la vida cultural y el funcionamiento de la mayoria de los museos,
incluyendo cierres de centros, limitacion de aforos, reduccion de actividades, etc. No es el
escenario mas propicio para un proyecto que persigue, a grandes rasgos, ofrecer un nuevo
papel para los pequeiios museos con el fin de que dejen de ser tradicionales almacenes de
piezas y se conviertan en espacios publicos y abiertos para alentar el estudio y el
conocimiento, pero también el entretenimiento y la relajacion. Siendo su objetivo principal
el de la segmentacion de audiencias, para ampliar el rango de visitantes, diversificar la
audiencia y profundizar con ellos para ofrecer una mejor experiencia en su visita al museo.

A pesar de las dificultades, se observan numerosos aspectos positivos que estan en linea con
los resultados esperados del proyecto. Aun siendo un proyecto en ejecucion, uno de los
resultados mas resefables es que cada uno de los museos participantes ha incorporado, al
menos, una actividad nueva, o dos como es el caso del Centro Expositivo ROM — Monasterio
de Santa Maria la Real, a su carta de servicios. Actividades que fundamentalmente estan
destinadas a los segmentos de publico infantil y de personas con discapacidad, lo que se
vincula directamente con uno de los resultados fundamentales que busca el proyecto. Todos
los museos tienen activa y funcionando la tecnologia (App “un museo en el bolsillo, el rincon
de los nifios, etc.), lo que ha supuesto que los visitantes tengan nuevas alternativas a la hora
de visitar los diferentes centros, siendo éste otro de los resultados esperados.

En relacion a los numeros, los resultados estan siendo dispares a causa de la pandemia
COVID 19. En relacién a las personas involucradas, se esta a punto de conseguir la mitad del
objetivo, que esta en linea con la planificacion inicial, pero ha cambiado el porcentaje
estimado de tipologia de las visitas, descendiendo considerablemente el numero de publico
que ha conocido el proyecto de manera presencial, complicando enormemente el objetivo de
aumentar un 10 % el nimero de visitantes presenciales al museo. Por otra parte ha aumentado
exponencialmente el nimero de publico online, de manera que los centros han tenido que
aumentar su oferta digital. No hay duda que estos comportamientos estdn motivados por la
actual situacion sanitaria, pero es bastante probable que algunos de los habitos detectados
hayan llegado para quedarse. El equipo de trabajo del proyecto MUS.net estd muy interesado
en este cambio de comportamiento, y estd en pleno proceso de redefinicion de objetivos y
resultados del proyecto, estando en linea con otro de los resultados esperados: alargar la vida
del proyecto, en forma de creacion de una red cultural, mas alla de su finalizacion oficial.

El desarrollo de la actividad estd validando algunas de las caracteristicas comunes de los
museos integrantes, como son la escasez de recursos materiales y economicos. Un numero
no muy elevado de visitantes anual. Problemas de comunicar las actividades realizadas a un
publico mayoritario. Dificultad de diversificar las audiencias que llegan al museo. A la vez,
dichos integrantes también comparten una serie de inquietudes comunes: Equipos de trabajo
comprometidos. Ganas de desarrollar proyectos y actividades innovadoras. Interés en
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aumentar y diversificar visitas. Compromiso que se ve reflejado en el practicamente total
cumplimiento de los resultados que involucran al personal, con la capacitacion de su equipo
completada, y la incorporacion de nuevas actividades a su carta de servicios.

En definitiva, MUS.NET esta en proceso de cumplir su vision de ser un proyecto destinado
a evitar que los pequefios museos locales y los muy especificos sucumban ante los efectos de
la globalizacion, crisis econdmicas y sanitarias o falta de recursos, y se puedan convertir en
centros imprescindibles para las comunidades de las que forman parte.
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