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Disefio y aplicacion de soluciones tecnoldgicas en la gestion de informacion del proyecto
museografico del Museo de Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia

Resumen

El presente trabajo muestra el proceso de analisis, disefio e implantacion, de
dos soluciones que se han aportado al Museo de Informatica de la Escola Técnica
Superior d’Enginyeria Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia. Una
de ellas esta relacionada con la cuantificacién y anéalisis de las acciones de
dinamizacion pedagbgica del museo, utilizando las herramientas Google Drive y
Google Data Studio. La otra, con la innovacion en la gestion turistica del museo
creando e instalando cartelas virtuales que permitan ofrecer una informacion
dindmica sobre los fondos museograficos.

Ambas soluciones estan dentro de los objetivos principales en el marco de la
sostenibilidad, accesibilidad e innovaciéon del proyecto museografico, en
consonancia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible expuestos por la
Organizacion de Naciones Unidas. Para conseguir implantar de manera eficiente
ambas soluciones, se realiza un trabajo de campo conociendo la evolucién y la
situacion actual del museo y su entorno, se realiza su andlisis DAFO y se
contemplan las necesidades, problematicas de la organizacion y los recursos que
poseen. Tras plantear diversas alternativas a cada solucion, se escoge aquella que
mayor satisface sus necesidades. Para finalizar se exponen, en relacion con los
objetivos marcados, las conclusiones obtenidas tras este recorrido y los trabajos
futuros que pudieran ser interesantes a desarrollar tras ese proceso
investigatorio.

Palabras clave: gestion museistica, gestion turistica del museo,
automatizacion, sostenibilidad, innovacion.

Abstract

The present work shows the process of analysis, design and implantation, of
two solutions that have contributed to the Museum of Informatics of the Escola
Tecnica Superior d'Enginyeria Informatica of the Universitat Politecnica of
Valéncia. One of them is related with the quantification and analysis of the actions
of pedagogical revitalization of the museum, using the tools Google Drive and
Google Data Studio. The another, with the innovation in the tourist management
of the museum creating and installing virtual posters that offer a dynamic
information of the museum collection.

Both solutions are inside the main goals in the frame of the sustainability,
accessibility and innovation of the museum project, in accordance with the
Sustainable Development Goals exposed by the United Nations. To achieve
implanting an efficient way of both solutions, it makes a work of field knowing
the evolution and the current situation of the museum and his surroundings, it
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makes his DAFO analysis and it contemplates the needs, problematic of the
organization and the resources that possesses. After showing diverse alternatives
to each solution, it chooses the one that better satisfies his needs. To finalise it
exposes, in relation with the marked goals, the conclusions obtained after this
journey and the future works that could be interesting to develop after this
investigation process.

Keywords: museum management, tourist museum management, automation,
sustainability, innovation.

Resum

El present treball mostra el procés d'analisi, disseny i implantacio, de dues
solucions que s'han aportat al Museu d'Informatica de I’Escola Técnica Superior
d’Enginyeria Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia. Una d'elles
esta relacionada amb la quantificaci6 i analisi de les accions de dinamitzacié
pedagogica del museu, utilitzant les eines Google Drive i Google Data Studio.
L'altra, amb la innovaci6 en la gestio turistica del museu creant i instal-lant
cartel-les virtuals que permetin oferir una informaci6 dinamica sobre els fons
museografics.

Totes dues solucions estan dins dels objectius principals en el marc de la
sostenibilitat, accessibilitat i innovaci6 del projecte museografic, d'acord amb els
Objectius de Desenvolupament Sostenible exposats per 1'Organitzacié de Nacions
Unides. Per a aconseguir implantar de manera eficient totes dues solucions, es fa
un treball de camp coneixent l'evolucio6 i la situacié actual del museu i el seu
entorn, es realitza la seva analisi DAFO i es contemplen les necessitats,
problematiques de 1'organitzacié i els recursos que posseeixen. Després de
plantejar diverses alternatives a cada solucio, es tria aquella que major satisfa les
seves necessitats. Per a finalitzar s'exposen, en relaci6 amb els objectius marcats,
les conclusions obtingudes després d'aquest recorregut i els treballs futurs que
poguessin ser interessants a desenvolupar després d'aquest procés investigador.

Paraules clau: gesti6 museistica, gesti6 turistica del museu, automatitzacio,
sostenibilitat, innovacio.
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Diseno y aplicacion de soluciones tecnoldgicas en la gestion de informacién del proyecto
museografico del Museo de Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia

1. Introduccidon y motivacion

En este capitulo se expone una breve introduccién al presente trabajo, se
explica la motivacion que nos ha hecho llevarlo a cabo, se enumeran los
objetivos tanto generales como especificos, se analiza el impacto esperado, se
redacta la metodologia empleada, se hace un breve resumen de todos los
capitulos de este documento y se informa de la autenticidad de este.

a) Introduccion

Tal y como indican Molero [1] y Espana [2], el Museo de Informatica de la
Universitat Politécnica de Valéncia (UPV)! se creo6 el 11 de diciembre del afio
2001, ofreciendo un fondo museografico que muestra las tltimas décadas de la
informatica mediante un recorrido historico.

Esta entidad desarrolla su proyecto de difusiéon patrimonial con una
decidida vocacion de servicio publico, apoyado en la definicibn de museo
establecida por el ICOM (International Council of Museums) en el ano 2007 [3]
y del cual, el Museo de Informéatica de la UPV es miembro desde el 2015: “El
museo es una institucién sin fines lucrativos, permanente, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva, investiga,
comunica y expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su
medio ambiente con fines de educacidn, estudio y recreo”.

Figura 1. Logotipo Museo de Informatica de la UPV

Museu
d'Informatica

Fuente: Museo de Informatica [4]

thttp://museo.inf.upv.es/
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Figura 2. Logotipo ICOM Esparia

consejo
internacional
Om de museos
I C Espana

Fuente: International Council Of Museums [3]

Por otro lado, en 2015, la Organizacion de Naciones Unidas (ONU) [5]
aprob6 la Agenda 2030 sobre el Desarrollo Sostenible. Esta cuenta con 17
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) que fueron aprobados por un nimero
superior a 150 jefes de Estado y de Gobierno reunidos en la denominada Cumbre
del Desarrollo Sostenible.

Figura 3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

@;& OBJETIVL3SsostenieLe

w 17 OBJETIVOS PARA TRANSFORMAR NUESTRO MUNDO

FIN 2 HAMBRE 3 EDUCACION
DELA POBREZA CERD ¥ BIENESTAR DECALIDAD

!M‘MP& —fv‘/:r

TRABAJO DECENTE 9 1[] REDUCCION DELAS 12 mm

Y CRECIMIENTO %E DESIGUALDADES

ECONOMICO ETURA saufs

4 @ (X)

ACCION PAZ, JUSTICIA ALIANZAS PARA
1 PORELCLIMA 1 [Elusnm[:mm 17 ms unmnms @
SOLDAS
8 OBIETIVOS

DE DESARROLLO
SOSTENIBLE

Fuente: Organizacion de Naciones Unidas [5]

Con los 17 objetivos se pretende instar a todos los paises a adoptar medidas
para promover el desarrollo sostenible que implica acabar con la pobreza y a su
vez favorecer el crecimiento econémico, educativo, sanitario, de proteccion social
y de oportunidades de empleo, y a su vez que promuevan la protecciéon del medio
ambiente. Aunque cabe destacar que no son de caracter obligatorio [5]: “A pesar
de que los ODS no son juridicamente obligatorios, se espera que los gobiernos los
adopten como propios y establezcan marcos nacionales para su logro. Los paises
tienen la responsabilidad primordial del seguimiento y examen de los progresos
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conseguidos en el cumplimiento de los objetivos, para lo cual es necesario
recopilar datos fiables, accesibles y oportunos. Las actividades regionales de
seguimiento y examen se basaran en anélisis llevados a cabo a nivel nacional y
contribuiran al seguimiento y examen a nivel mundial.”

El Museo de Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia tiene
estos objetivos presentes y esta concienciada con el desarrollo sostenible; no solo
esta institucion sino la propia universidad los tiene publicados en la web del
Vicerrectorado de Responsabilidad Social y Cooperacionz2.

Es por ello por lo que, en el presente trabajo, se van a proponer y aplicar
soluciones en profundidad que puedan satisfacer las necesidades del museo y a
su vez, cumplan algunos de los ODS planteados por la ONU. Especialmente
aquellos en los que actualmente el Museo de Informatica se compromete durante
el desarrollo de sus actividades, investigaciones o divulgaciones, como por
ejemplo:

e Objetivo 4. Educacion de calidad, ofreciendo a cualquier visitante la
oportunidad de acercarse a la informética, seguridad informética o
programacion mediante la imparticion, de calidad y con profesionales, de
los diversos talleres que oferta.

e Objetivo 5. Igualdad de género, divulgando en sus actividades y en sus
investigacioness3 la vision del relevante papel de la mujer en la historia de
la informaética.

e Objetivo 9. Industria, innovacion e infraestructuras, donde el presente
trabajo est4 mayoritariamente enfocado.

e Objetivo 10. Reduccion de las desigualdades, no solo se enfatiza en el papel
de la mujer en la mujer en la historia de la informaética sino que ademas
por ejemplo, en el taller que realizan titulado “Alan Turing y la Maquina
Enigma”, se conciencia a los visitantes sobre otras desigualdades
explicando la discriminacion por homosexualidad que sufrié Alan Turing.

2 http://www.upv.es/entidades/VRSC/info/949900normalc.html

3 En 2015 Xavier Molero, actual Director del Museo de la UPV, fue escogido como
finalista en la X EDICION DEL PREMIO NOVATICA con su articulo “De Ada Byron a Grace
Hopper y las programadoras del ENIAC: los bits, en femenino” como se indica en:
https://www.inf.upv.es/www/etsinf/en/xavier-molero-finalista-en-el-galardon-novatica-de-ati-
en-su-x-edicion/
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b)Motivacién

El Museo de Informatica ha tenido una rapida evolucion en los dltimos
anos, aumentando no solo el namero de visitantes sino también su fondo
museografico, el espacio dedicado a exposiciéon y el nimero de actividades y
talleres propuestos en su oferta educativa.

Como se indica en el poster publicado en 2019 en el evento Informatica
para Tod@s (IPT) celebrado en A Coruna [6] y mas adelante en este mismo
documento, algunos datos relevantes que justifican lo previamente dicho son: el
incremento de visitantes en los dos altimos cursos ha sido de un 81,15%, el
nimero de entradas sostenibles depositadas ha aumentado un 223,9% y que se
ha mas que duplicado el nimero de actividades y talleres disponibles y ofertados
pasando de tres a siete en total.

Esta rapida evolucién no implica a priori directamente un aumento de
ingresos, pues se recuerda la vocacion de servicio ptblico previamente explicada
y, por ejemplo no se cobra ninguna cantidad monetaria en cualquiera de las
actividades; aunque si que implica un aumento directo de costes no solo
financieros sino también de recursos y dedicacion.

Por tultimo, cabe destacar que el autor de este documento ha colaborado
con el Museo de Informatica en los dos ultimos cursos académicos, formando
parte del equipo en diferentes puestos y realizando diversas funciones. Durante
una primera estancia como monitor de actividades y durante este curso
académico como becario de catalogacion y dinamizacion. Entre otras tareas, cabe
destacar la realizacion del anélisis estadistico sobre visitantes, jornadas y
actividades y la catalogacion en Domus de los recursos patrimoniales existentes
en el museo, que en un futuro quedaran publicados en el portal de Colecciones en
Red CER.es, propiedad del Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte.

Para clarificar la lectura, Domus es definida por Alquézar [7] como un
sistema integrado e informatizado de gestién y documentacion museografica
capaz de, entre otras funciones, gestionar el alta de elementos patrimoniales en
las colecciones del museo y catalogar e inventariar fondos museograficos y
documentales en los que ademas es posible asociar imagenes. CER.es lo describe
su web [8] como un catidlogo disponible en linea que reline imagenes e
informacion de una seleccion de bienes culturales que componen las colecciones
de todos los museos integrantes dentro de la Red Digital de Colecciones de
Museos de Espaia.

Por todo lo explicado, es consciente de esta rapida evolucion y de toda la
gestion y esfuerzos necesarios, y observa la utilidad de poder aportar al museo
ciertas soluciones que faciliten, automaticen y coordinen su gestion. Estas
propuestas, a su vez, tienen que seguir promoviendo la motivaciéon en relaciéon

12



Disefio y aplicacion de soluciones tecnoldgicas en la gestion de informacion del proyecto
museografico del Museo de Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia

con el desarrollo sostenible que tienen el museo y la universidad, aspectos que
han sido referidos en el apartado anterior.

c) Objetivos

El presente trabajo tiene dos objetivos principales; uno de ellos es disenar
e implementar soluciones tecnologicas en el ambito de la gestion de la
informacion relacionada con la cuantificacion y anélisis de las acciones de
dinamizacion pedagodgica del museo. El otro de ellos es disenar e instalar cartelas
virtuales de los fondos museograficos de la exposicién permanente.

A su vez existen tres objetivos especificos, a saber:

e Aplicar ambos objetivos principales en el marco de la sostenibilidad,
accesibilidad e innovacién del proyecto museografico.

e Favorecer la automatizaciéon de los procesos y resultados donde se aplican
dichas soluciones.

e Facilitar la coordinacién y la gestion utilizando las soluciones propuestas.

d)Impacto esperado

En relacion con los objetivos previamente explicados, se prevé un impacto
positivo en la gestion del proyecto museografico. Se pretende conseguir un ahorro
econdmico que incluye no solo el apartado financiero sino también el de recursos
y dedicacion.

Con estas soluciones, se intenta facilitar la coordinaciéon a la hora de la
elaboracion de acciones de dinamizacion y obtencion de resultados cuantificables
y, a su vez, facilitar la gestion de los fondos museograficos haciendo hincapié en
el apartado de su divulgaciéon y promocion cultural.

e)Metodologia

La metodologia de este trabajo se basa en la investigacion aplicada citada
y definida por Cordero [9] como un tipo de estudio cientifico orientado a resolver
problemas o a controlar situaciones practicas teniendo en cuenta aquellas que
incluyen cualquier esfuerzo por resolver problemas o intervenir situaciones y
aquellas que explotan teorias cientificas validadas anteriormente, para resolver
problemas practicos y controlar situaciones comunes.

A su vez, indica Lozada [10] que este tipo de investigacion tiene como meta
generar conocimiento con aplicacién directa que, a medio plazo, repercute en la
sociedad o en el sector productivo, en este caso el Museo de Informatica. Se
obtiene un gran valor agregado por la utilizaciéon del conocimiento previamente
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aceptado y se genera riqueza por el progreso del sector productivo y su
diversificacion.

Desde un punto de vista mas enfocado a este documento, se analizan las

herramientas existentes en el museo o disponibles para el mismo y se articulan,
tras su utilizacion, soluciones que ofrecen un valor afiadido a la organizacion.

f) Estructura

El presente trabajo se subdivide en nueve capitulos, de los cuales a

continuacién se muestra un pequeno resumen para facilitar su lectura y
comprender su estructuracion:

Capitulo 1. Se muestra la introduccién del documento, la motivacion del
autor para llevar a cabo esta investigacion, los objetivos generales y
especificos, el impacto generado, la metodologia empleada y la
autenticidad de la informacion redactada.

Capitulo 2. Se realiza un anélisis actual del estado del arte para este
proyecto investigatorio. En €l se analizan las diferencias entre la gestién
general y la turistica del museo, se profundiza en la importancia de la
eficiencia, gracias a lainnovacion, de tales gestiones y por dltimo se explica
el caso donde se aplica esta investigacion.

Capitulo 3. Se expone el andlisis de la situaciéon actual del museo y de
aquellos problemas o dificultades que justifican la necesidad de crear las
soluciones propuestas. Ademés, se hace un estudio de las diversas
soluciones posibles para gestionar cada problemaética y se escoge aquella
que satisface mas las necesidades de la organizacion.

Capitulo 4. Se redacta detalladamente el disefio de las soluciones
incluyendo una descripcion de las tecnologias utilizadas y con el apoyo de
diversos autores, se muestra la justificacion de la tecnologia escogida.
Ademas se indica el proceso de interaccion por parte del visitante o
trabajador con las soluciones propuestas.

Capitulo 5. Se explica, de manera pormenorizada e ilustrada, el proceso
de desarrollo de la solucion propuesta.

Capitulo 6. Se plasma todo el proceso de implantacion y pruebas hasta la
obtencion de soluciones lo més eficientemente posibles y 6ptimas. A parte
se explica qué errores o problemas han surgido durante el proceso y se
explica la solucién encontrada.
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e Capitulo 7. Se indican las conclusiones obtenidas tras todo este proceso
investigatorio, incluyendo un apartado de trabajos futuros.

e Capitulo 8. Se citan todas las fuentes bibliograficas utilizadas en este
documento, en formato IEEE4.

e Capitulo 9. Se anexa toda la informacién que se considera relevante, asi
como las pruebas realizadas para mostrar la autenticidad de la
informacion.

g) Uso complementario de bibliografia

Ademas de la bibliografia citada durante esta memoria e indicada en el
capitulo 8, para la realizacion de este proceso de investigacion se ha utilizado
bibliografia complementaria. Esta le ha servido al autor como apoyo durante todo
este proceso de aprendizaje y son las que se nombran a continuacion:

e Relacionados con Google Data Studio:

o Un grupo de videotutoriales titulados “Google Data Studio hands-on”
realizados por Hassan Khan y ofrecidos por el Servicio de Biblioteca y
Documentacion Cientifica de 1a UPV.

o Foros y documentacion ofrecidos por Google.

o Un grupo de videotutoriales titulados “Data Analysis and Dashboards
with Google Data Studio” realizados por Ian Littlejohn y ofrecidos por
el servicio anteriormente descrito.

e Relacionados con el anélisis estadistico:

o El libro “Introduccion a la Estadistica” escrito por Mo6nica Martinez
Gomez, Rubén Ruiz Garcia y Eva Vallada Regalado y ofrecido por el
servicio ya mencionado.

o El libro titulado “Estadistica descriptiva y probabilidad: problemas y
recursos practico” escrito por Santago Vidal Puig, Nuria Portillo
Poblador, Amparo Montesinos Guillot y M2 Fulgencia Villa Julia y
ofrecido por el mismo servicio

h)Autenticidad de la informacion

Para mostrar la autenticidad de la informaciéon mostrada en el presente
trabajo final de grado, se adjunta en el Anexo 1, el informe del resultado obtenido
por el sistema Turnitin5 tras el analisis de esta memoria.

4 https://ieeeauthorcenter.ieee.org/wp-content/uploads/IEEE-Reference-Guide.pdf
5 https://www.upv.es/entidades/ASIC/catalogo/906129normalc.html
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2. Estado del arte

En este capitulo se muestra el estado del arte donde se analizan las
diferencias entre la gestion general y la turistica del museo para mas adelante
profundizar en la importancia de la eficiencia de tales gestiones, teniendo en
cuenta la innovacioén y las nuevas tecnologias como elemento propulsor de esta
eficiencia y por tultimo se explica el caso donde se aplica esta investigacion, el
Museo de Informatica de la UPV, analizando no solo el museo sino ademas los
ODS a los que se suscribe incluso la universidad que lo alberga, la Universitat
Politecnica de Valencia.

a)Diferencias entre gestion general y gestion
turistica del museo

Para clarificar la lectura de este documento es necesario delimitar el
concepto de gestion museistica para poder conocer qué procesos abarca y por
donde focalizar el analisis y la busqueda de soluciones que impliquen la mejora
propuesta. Para ello, la autora Camprubi [11], citando a diversos autores,
distingue la gestion general de la gestion turistica en los museos.

Por un lado, la gestion general tiene como meta principal facilitar el
proceso de toma de decisiones al equipo humano implicado para conseguir, a
corto y largo plazo, cumplir con la misiéon y objetivos de cada una de sus
funciones. Esta, por regla general, se subdivide en tres areas principales, variables
dependiendo de la complejidad o tipologia de museo, a saber: administracion,
colecciones y operaciones. Enfatizando esta definicion, la autora se apoya en
algunos autores que en su momento observaron la importancia y las dificultades
que implican la gestién de los museos y su supervivencia, siendo necesario que
dicha gestion sea analizada y evaluada mediante técnicas empresariales.

La autora expresa que existen varias propuestas de indicadores para
analizar lo previamente indicado y en concreto expone, citando a Jackson, un
grupo de 35 indicadores agrupados por ocho tipos distintos para analizar, en
términos economicos y de eficiencia, la actividad en la gestion museistica. Al
mismo tiempo enfatiza que uno de los indicadores mas relevantes para conocer
el grado de éxito en su gestion es la habilidad en demostrar que el uso de los
recursos, materiales y humanos, se realiza de la forma mas eficiente posible. En
la imagen mostrada en la Figura 4 se pueden observar los ocho tipos de
indicadores anteriormente nombrados.
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Figura 4. Tipos de indicadores para el andlisis en la
gestion general de los museos
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Fuente: Elaboracién propia a raiz de Camprubi [11]

Por otro lado, en lo referente a la gestion turistica del museo, la autora
delimita esta definicion a la ejecucion de acciones enfocadas a hacer mas accesible
y mejorar la experiencia del ptablico y esto afecta a siete areas que, aunque son un
todo, han de ser gestionadas independientemente. En la Figura 5 se muestran
estas siete areas.

Como se observa en la figura, es importante conocer la diferencia entre los
dos tipos de gestion pues el presente trabajo aportara posibles soluciones que
mejoren la eficiencia de ambos. Una de las soluciones afectara a varias de las
tipologias anteriormente nombradas en la gestion general y la otra a varias de las
areas relacionadas con la gestion turistica en el museo.
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Figura 5. Areas en la gestion turistica de los museos
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Fuente: Elaboracién propia a raiz de Camprubi [11]

b)La importancia en la eficiencia de la gestion
museistica

Tras conocer y delimitar los diferentes tipos de gestidbn museistica, se
considera relevante expresar la importancia en una gestion eficiente.

A pesar de que el ICOM [3] define los museos como instituciones sin fines
lucrativos, cabe destacar que existen de ambas tipologias, aquellos que se mueven
con fines lucrativos y los que no, e inclusive se puede considerar un tercer tipo
hibrido entre ambas. Esto lo indica Camarero [12] y detalla al museo como una
organizacion no lucrativa donde se priorizan beneficios sociales como la
educacion, conservacion o custodia, pero a su vez tiene presente fines comerciales
como son el incremento de visitas o ingresos.

Ademas la misma autora explica que cuando una institucién museistica
establece su mision, esta es en base a cuatro concepciones: intrinseca, extrinseca,
externa e interna, las cuales aparecen mas desarrolladas en la Tabla 1.
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Tabla 1. Concepciones segun Camarero para el
establecimiento de la misién de una instituciéon
museistica

Concepciones en el establecimiento de la mision

de una institucion museistica

Intrinseca en relacion con la conservacion, restauracion y custodia.

Extrinseca siendo el museo un instrumento para obtener resultados
econdmicos.

Externa asociada a su supervivencia, estabilidad y financiacion.

Interna en btisqueda de lograr la mayor eficiencia en su gestion.

Fuente: Elaboracion propia a raiz de Camarero [12]

El presente trabajo prioriza esa cuarta concepciéon ya que busca, con las
soluciones, obtener una eficiencia en la gestién actual del museo (que sera
abordada maés adelante) y por ello, para profundizar mas dicha concepciéon
interna, se analiza lo explicado por la autora Asuaga [13], la cual lo amplia tal
como se muestra en la Tabla 2.

Tabla 2. Concepciones segun Asuaga para el
establecimiento de la misién de una institucion
museistica

Concepcion interna relacionada con la eficiencia en la

gestion

Realizar mejoras en los procedimientos, priorizando la maximizaciéon
en el uso de las herramientas existentes y posibles de gestion.

Promover el uso de aquellas herramientas que estan basadas en las
tecnologias de comunicacion actuales y futuras.

Mejorar o en su defecto modificar la organizacién y la estructura del
equipo humano que desempeiia su labor en el museo.

Mejorar o en su defecto modificar aquellas estrategias de marketing,
promocion y comunicacion del propio museo.

Aplicar mejoras en los equipamientos, promoviendo y propiciando un
consumo racional de los recursos consumidos, acorde a la estrategia
previamente acordada.

Fuente: Elaboracion propia a raiz de Asuaga [13]
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c)La innovacion como elemento de eficiencia
en la gestidon museistica

Una vez observada esa necesidad en la eficiencia, se analiza como aplicar
la innovacion como elemento potenciador. En este caso, el autor Dominguez [14]
considera como factor relevante del éxito el uso de las tecnologias de la
informacion y las telecomunicaciones, ya que las industrias culturales estan
directamente relacionadas con el desarrollo tecnolégico y son un factor clave para
su supervivencia y perdurabilidad en el tiempo.

Ademas este autor, citando a varios autores, indica que las nuevas
tecnologias abren posibilidades y que las necesidades del sector cultural son
inagotables y no desaparecen por la evolucion tecnologica. Por ello, aprovecharse
de esta situacion lograra que la cultura y la tecnologia tengan su espacio que esta
en constante evolucion.

Profundizando més en este concepto dentro de la gestién, Camarero [12]
separa dos tipos de innovacién. Las innovaciones tecnologicas, relacionadas con
las tecnologias aplicadas a los productos, servicios o procesos dentro de la
organizacion, y las innovaciones organizativas y de gestion, relacionadas con los
procesos administrativas o la estructura organizativa y que incluyen cualquier
tipo de innovacion dentro de la difusion/comercializaciéon del propio museo.

A parte, la misma autora recalca que dentro de los museos se priorizan las
innovaciones de tipo continuo o incremental e indica los enfoques de orientacién
de esa innovacidn, y de entre todos, se remarca para este trabajo la coordinacién
interfuncional.

Esta busqueda se caracteriza por conocer el grado de interaccion y
comunicacion existente en la organizacion y por tener la informaciéon compartida
entre todos los miembros de la institucion, favoreciendo sinergias y facilitando la
adquisicion de los objetivos propuestos. Sobre todo en el caso de organizaciones
culturales donde pueden existir areas con objetivos diferenciados y donde, atin
mas, es necesario aplicar esta coordinacion interfuncional. Ademaés la autora,
citando a diversos autores, considera que es un elemento de coherencia y
alineamiento entre la estrategia, mision y planificacion entre empleados,
facilitando la innovacién organizativa especialmente en condiciones de elevada
turbulencia tecnologica y demuestra tras su analisis que la innovacion
organizacional esta relacionada con la innovacion tecnolégica.

Por ultimo, la autora Chapt [15] remarca la innovacion como el resultado
de la combinacién entre la creatividad y la implementacion. Estos dos elementos
son claves y se han de tener presentes dentro de las organizaciones ya que no
existe innovacion si la creatividad no es implementada, es decir, para aceptar un
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logro en la innovacion aparte de conseguir la idea es necesario que esta idea se
implemente, funcione y obtenga los datos esperados.

d)El Museo de Informatica

Una vez referida la importancia de la eficiencia de la gestion museistica.
qué implica y cuales son sus diferencias, se procede a analizar el caso de estudio
que es el Museo de Informatica, indicando en este apartado su historia y
resultados y analizando en el préoximo capitulo su situaciéon actual y como es su
gestion.

Como se ha comentado en la introduccion, el Museo de Informatica de la
UPV fue creado en el afio 2001, en concreto el 11 de diciembre. Haciendo un
recorrido breve por su historia, Figura 6 sintetiza algunos de los datos mas
importantes que se muestran también a continuacién:

e Afio 2012. Surge una de sus lineas estratégicas principales, la
concienciacion y divulgacién del papel relevante de la mujer en la historia
de la informaética.

e Ao 2013. El Museo de Informatica de la UPV recibe el reconocimiento de
su actividad por parte de la Conselleria d’Educaci6, Cultura i Esport de la
Generalitat Valenciana, ya que el 13 de mayo de 2013 lo incluy6 como
museo oficial de la Comunitat Valenciana.

e Afio 2015. El museo se incorpora a la organizaciéon ICOM (International
Council of Museums) de la UNESCO.

e Afio 2016. Se impulsa otra de sus lineas estratégicas principales, la
concienciacion en materia de reciclaje, implantando la iniciativa de
Entrada Sostenible, donde cada visitante ha de traer un residuo de
aparato eléctrico o electronico (RAEE) para reciclar y junto con
actividades formativas concienciar al visitante de la importancia en el
reciclaje.

e Ao 2018. Incremento del ntimero de talleres y actividades propuestas
dentro de un nuevo campo, la seguridad informatica. Se trata de
actividades relacionadas con la criptografia, el criptoandlisis y la
evolucion historica en esta materia.
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Figura 6 Algunos de los hitos en la historia del Museo de
Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia
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Analizando la mision y vision dentro de la organizacion, caben destacar las
tres lineas estratégicas que actualmente sigue el museo, a saber:

1. La divulgacion de la historia de la informatica ofreciendo un recorrido a
través de las ultimas décadas de su historia. Se priorizan la preservaciéon
y exposicion del patrimonio informatico a través de sus exposiciones, asi
como divulgar su historia en las diferentes actividades y proyectos del
propio museo.

2. La concienciacion en materia de reciclaje por medio de la creacion de la
Entrada Sostenible como elemento vertebrador para la formacion,
concienciacion y divulgacion de la importancia en el reciclaje de RAEE.

3. La concienciacion del relevante papel de la mujer en la historia de la
informatica, integrado en todas las actividades y talleres ofrecidos por el
museo asi como sus exposiciones.

Tal y como indica Molero [1], el museo ofrece la posibilidad de visitar su
exposicion permanente, exposiciones temporales o conferencias. Pero a su vez,
dentro del apartado educativo, se encuentra la realizacion de visitas guiadas para
el alumnado de diferentes niveles educativos (primaria, secundaria, ciclos
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formativos, universidad, etcétera), la realizacion de talleres de retroinformatica
caracteristicos por aportar y acercar a los visitantes a la historia de la informaética,
asi como a su vez despertar en ellos el interés por la programacion, la oferta de
talleres de programacion de Scratch como medida de iniciacion e inmersion en la
programacion y las nuevas actividades y talleres relacionadas con la seguridad
informatica y la criptografia inauguradas en el afio 2018. Con todo ello se
transmite una gran cercania al visitante, principalmente nacido en la era de las
nuevas tecnologias, en la cual no solo se trata de emplearlas de manera ciega y
subalterna, sino de usarlas como herramientas efectivas de creacion y de
expresion.

Ademas de las actividades y talleres, el museo colabora y gestiona diversas
jornadas asi como investigaciones y publicaciones. En la Figura 7 se muestra de
manera agrupada lo anteriormente referido.

Figura 7. Actividades y proyectos divulgativos del Museo
de Informatica
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Fuente: Fragmento del péster publicado en Informética para Tod@s en A
Coruna [6]

En referencia a su evolucion en cifras, los tltimos datos estadisticos fueron
publicados durante la celebracion de Informéatica para Tod@s en A Corufa y se
muestran en la Figura 8.
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Figura 8. El Museo de Informdtica en cifras
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Fuente: Fragmento del péster publicado en Informaética para Tod@s en A
Coruna [6]

Estos datos se pueden actualizar con los totales de final de curso académico
2018/2019, siendo un total de 145 actividades realizadas a 89 centros de diferente
tipologia. Esto implica que el Museo de Informatica ha acogido a mas de 4430
visitantes y recogido méas de 7570 Entradas Sostenibles, es decir, residuos RAEE
depositados para su reciclaje.

En la Tabla 3 se muestra la evolucion experimentada por el museo durante
los dos tltimos cursos académicos (2017/2018 y 2018/2019) en cuanto al nimero
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de visitantes, entradas sostenibles recogidas, centros educativos que lo han
visitado, nimero total de actividades realizadas y nimero de actividades de la
oferta didactica del museo.

Tabla 3. Evolucion en cifras de los dos tltimos cursos
académicos en el Museo de Informatica

C i i
u,r SO. Numero de Nimero de Nimero de Numero de Oferta de
académico - Entradas centros . . . .
visitantes . . actividades actividades
Sostenibles diferentes
2017/2018
7/ 2446 2339 39 63 3
2018/201
/2019 4431 7577 89 145 7
Incremento
(%) 81,15% 223,94% 128,20% 130,16% 133,33%

Fuente: Elaboracion propia a raiz de los datos obtenidos por el Museo de
Informaética

Ademas continuando con el analisis de variaciones anuales, se muestran
dos figuras actualizadas con los tultimos datos obtenidos del Museo de
Informatica y la evolucion existente desde el 2013 hasta la actualidad.

Figura 9. Evolucién del niimero visitantes y RAEE
depositados (2013 — 2019)
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Fuente: Elaboracion propia a raiz de los datos cedidos por el Museo de
Informatica

‘v 26



Diseno y aplicacion de soluciones tecnoldgicas en la gestion de informacién del proyecto
museografico del Museo de Informatica de la Universitat Politecnica de Valencia

Figura 10. Evolucion demanda tipo de actividades
(2013 — 2019)
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Fuente: Elaboracién propia a raiz de los datos cedidos por el Museo de
Informatica

27



Por ultimo, tras todos estos datos, cabe anadir que el Museo de Informatica
durante el curso 2018/2019 ha publicado en su web6 informacién divulgativa
sobre un total de siete trabajos de final de grado realizados realizado por alumnos
del grado en ingenieria informatica, ha publicado un péster en el IV ACM-W
Informatica para Tod@s (IPT 2019) celebrado en A Coruna, ha participado como
ponente en el Vigesimoséptimo Congreso Universitario de Innovacion Educativa
en las Ensenanzas Técnicas (XXVII CUIEET) y, sin contar los talleres y
actividades que realiza en colaboracion con otras organizaciones, oferta siete
actividades?:

e Visita guiada

e Taller de Scratch Béasico

e Taller de Scratch Avanzado

e Taller de Criptografia Clasica

e Taller de Retroprogramacion

e Taller de Alan Turing y la Maquina Enigma

e Taller de El Origen de la Criptografia de Clave Publica

6 http://museo.inf.upv.es/es/el-museo-te-cuenta/
7 Se puede encontrar més informacion sobre los talleres y actividades ofertadas por el
museo en: http://museo.inf.upv.es/es/visitas-y-horario-de-apertura/visitas-guiadas/
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3. Analisis del problema

En este capitulo se identifica la situacion actual del Museo de
Informatica, profundizando en las problemdticas que tiene hoy en dia y
proponiendo soluciones que incluyen un andlisis de las necesidades para poder
llevarlas a cabo. Ademas, se hace un estudio de las diversas soluciones posibles
para gestionar cada problematica y se escoge aquella que satisface mas las
necesidades de la organizacion.

a)El Museo de Informatica actualmente

En la actualidad, el Museo de Informatica de la UPV cuenta con diferentes
espacios expositivos distribuidos en cuatro edificios. Su exposicion alberga las
plantas cero, uno y dos del edificio 1E; cero, uno y dos del 1G; cero del 1E y dos
pasillos de la planta cero del 1B. Este espacio expositivo incluye tanto vitrinas con
diferentes recursos patrimoniales como exposiciones graficas en diversos
tablones de caracter divulgativo, concienciador y educativo sobre la historia de la
informatica, el papel de la mujer en ella y la importancia del reciclaje de residuos
eléctricos y electronicos (RAEE).

El equipo que principalmente gestiona el museo se compone de:

e Cuatro profesores que colaboran de diferente forma y una distinta
cantidad de horas.

e Un becario de colaboracion estudiante de la Escola Tecnica
Superior d’Enginyeria Informatica (ETSINF) cuya dedicacién es de
15 horas semanales.

e Un estudiante de la UPV contratado por la Fundaciéon Servipoli8
cuya dedicacion el curso 2018/2019 fue de 12 horas semanales.

Por otro lado, también recibe el apoyo y la colaboracion por parte de la
propia ETSINF incluyendo su personal PAS, PDI, el alumnado y diversas
asociaciones ademas de la UPV.

Analizada la situacién actual, incluyendo los datos mostrados en el
capitulo anterior y lo expresado en este capitulo, se observa en un primer vistazo
que puede existir un problema en la gestion dado el alto volumen de trabajo y el
poco personal disponible.

8 https://www.servipoli.es/
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En referencia a su situacién financiera, el museo no cobra ninguna
cantidad monetaria por actividad, jornada o evento, pues ha quedado remarcado
la vision de servicio publico que posee y tanto sus propias actividades como su
espacio expositivo se han estructurado en funcién de subvenciones publicas
recibidas de la Generalitat Valenciana, donaciones de recursos patrimoniales por
parte de empresas y sociedad civil y colaboracion por parte de la ETSINF y UPV.
A priori se descarta la posibilidad de aumentar la inversiéon financiera como
medida para mejorar su productividad debido a los recortes en la educaciéon
publica.

Tras todo lo anteriormente mostrado, se realiza el siguiente analisis DAFO
que es definida por Lled6 [16] como un analisis puramente cualitativo, sencillo y
de utilidad para la toma de decisiones, compuesto por una tabla de cuatro
cuadrantes (dos para el analisis externo que incluyen las amenazas y
oportunidades y dos para el interno compuesto por las debilidades y fortalezas)
que muestra un resumen completo del analisis estratégico de la organizacion y
ofrece una vision global de la situaciéon de la misma. Este DAFO se muestra en la
Tabla 4 y Tabla 5 que, aparte de nombrar lo indicado, consideran otros aspectos
relevantes para tener en cuenta.
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Tabla 4. Analisis DAFO (interno) del Museo de

Informatica

Analisis interno

Debilidades

Fortalezas

Carece de capacidad
presupuestaria propia,
dependiendo de subvenciones y
colaboraciones.

Escaso personal dentro de la
organizacion.

Parte del personal es
constantemente fluctuante al ser
puestos laborales y formativos de
duraciéon maxima de un curso
escolar que exige invertir cada afio
en formar al nuevo personal.

Gestion de tareas anticuada que
necesita renovarse para ser lo mas
automatizada y centralizada
posible y asi mejorar su eficiencia
en la gestion.

Existe un significativo nivel de
recursos utilizados en la gestion,
que dada la situacion actual, lo
convierte en insostenible y
requiere cambios.

El museo alberga recursos
patrimoniales todavia por
catalogar y exponer y los cambios
en el espacio expositivo implican
cambios en la carteleria
informativa (actualmente
inexistente).

Escasa existencia de materiales de
autoguia o informativos. Esto
incluye no solo las deficiencias en
vitrinas, sino en paneles, a la
pagina web y material que entrega
el personal PAS de informacion de
la ETSINF.

Cuenta con actualmente mas de
800 elementos patrimoniales
catalogados a los que hay que
afadir grandes donaciones y
donaciones recientes que faltan
aun por catalogar.

Amplia experiencia en el
desarrollo de visitas guiadas y
talleres de Retroinformatica y
Scratch.

Incremento significativo de los
resultados generales del museo en
los dos tultimos cursos.

Equipo actualmente
multidisciplinar con
conocimientos y experiencia de
diferente indole.

Aumento reciente del nimero de
colaboradores del museo, ya sea
de manera continuada como
puntualmente.

Lineas estratégicas, mision y
vision de la organizacion
afianzada y demostrada a lo largo
del tiempo, no solo con los
resultados sino con su trayectoria.

Referente en eventos de indole
nacional como Retropolis y
participante en diversos proyectos
investigatorios, de divulgacion y
de interrelacion e intercambio de
buenas practicas y experiencias
con otras organizaciones y
universidades.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5. Andlisis DAFO (externo) del Museo de
Informatica

Analisis externo

Amenazas

Oportunidades

El volumen de demanda y
visitantes es superior a la
capacidad de carga de la
organizacién obligando a
subrogar otras tareas relevantes
para el museo y focalizdndose
unicamente en la gestion de
visitantes.

Alta dependencia del visitante que
viene de centros y concierta cita
para una actividad pues al no
existir muchos recursos
informativos y de autoguia, el
museo pierde el visitante casual o
el que no va en grupo.

No consigue promocionar sus
resultados, actividades y eventos
de manera eficiente y que llegue al
publico objetivo, justificado por el
exceso de volumen de trabajo que
implica la gestion de visitantes.

Existen proyectos para aplicar
este proximo curso que requieren
un aumento de horas a dedicar
actualmente insostenible por el
volumen de tareas actual.

No existe la posibilidad de recibir
un aumento ni financiero
(subvenciones) ni laboral (se
mantienen las horas dedicables
por parte de la persona becada y
la persona contratada).

Museo reconocido, con trayectoria
y amplia aceptacion

Se convierte en un elemento
vehicular para la investigacion y
divulgacion de la arqueologia
informatica.

Tras los datos del ultimo curso,
previsiones de mantener o incluso
aumentar los resultados generales
(tendencia alcista).

Uno de los museos referente en
arqueologia informaética a nivel
nacional, siendo reconocido
incluso por otros gestores de
museos de la misma indoley.

Se retroalimenta de las
investigaciones aportadas por
parte del alumnado de la ETSINF,
fomentado la posibilidad de
mejorar gracias a las conclusiones
aportadas por estos.

Existen proyectos para aplicar
este préoximo curso que implican
un aumento de actividades y
abarcar un mercado divulgativo
distinto.

El Museo de Informatica es un
marco adecuado para el desarrollo
de trabajos de final de grado o
master en varios ambitos como la
arqueologia informatica o la
historia informatica.

Fuente: Elaboracion propia

9 Conferencia titulada “Computacion histérica: del abaco al PC” realizada por el profesor
Juan A. Pastor Collado de la Facultat d’ Informatica de Barcelona (FIB) de la Universitat
Politecnica de Catalunya, realizada en el Salon de Actos de la ETSINF el 23/05/2019
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b);Coémo realiza actualmente sus gestiones?

Una vez conocido el museo internamente y tras haber realizado su anélisis
DAFO, se observa que actualmente su volumen de trabajo es superior al abarcable
y que ciertas formas de gestionar sus funciones se hacen de manera rudimentaria
y sin aprovechar el potencial de las nuevas tecnologias y la innovacion. Ademas,
otro punto a destacar es la falta de elementos y carteleria informativa de diversa
indole, dificultando la eficiencia en la divulgacion y el interés de visita por parte
de personas distintas a los grupos que conciertan citas con el museo para la
realizacion de sus actividades.

En consecuencia, se considera relevante conocer coémo gestiona
actualmente su espacio expositivo y tareas haciendo hincapié en aquellas a las
cuales el presente trabajo pretende aportar una solucién.

Por un lado, en lo referente al espacio expositivo, el Museo de Informatica
ha aumentado drasticamente los metros cuadrados dedicados a ello, implicando
un aumento de vitrinas, paneles y salas. Asimismo el nimero de elementos
patrimoniales donados también se ha incrementado de manera significativa, por
lo que la combinacion de ambos factores ya representa un escollo a superar que
implica dedicacion de personal.

Actualmente el museo recibe donaciones, las analiza y cataloga para mas
adelante poder ser expuestas (ya sea de manera temporal o dentro de la colecciéon
estable). A esto hay que anadir que la evolucion explicada en el parrafo anterior
implica una reorganizacion no solo de su espacio expositivo, sino a su vez de los
elementos a mostrar en las diversas salas, vitrinas o paneles. Todo esto lleva a la
situacion actual en que los elementos carecen de su propia cartela informativa
por seguir expuestos aun de manera temporal, en prevision de posibles cambios
de localizacion o por la recepcion de alguna donacion mas relevante a exponer en
ese lugar.

Pero no siempre ha habido una inexistencia de carteleria informativa, sino
que anteriormente, cuando el museo albergaba menos espacio expositivo y
conservaba menos elementos patrimoniales, estos ultimos tenian colocado cerca
de los mismos carteleria informativa bilingiie de manera estatica (una impresiéon
de un texto fijo). Por ello y con lo anteriormente nombrado, se justifica la actual
inexistencia de carteleria informativa ya que dada la situacion fluctuante se ha
considerado aceptable no colocar informacién hasta confirmar todo su espacio
expositivo y lo que contendra. Esto, como se ha explicado, implica una barrera
para el visitante casual al no poder realizar la visita de manera fructifera
limitandose solo a observar elementos sin poder reconocerlos o adquirir nuevos
conocimientos.
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Por otro lado, en relacion con la gestion de actividades, se entrega a los
visitantes diversa documentacion en papel, entre la que se incluye una encuesta
de valoracion (se puede ver un ejemplo de este tipo de encuesta en la Figura 11),
material asociado a la actividad y folletos promocionales con los estudios que se
realizan en la ETSINF.

De toda la documentacién nombrada, el integrante del equipo responsable
de la dinamizacion de la actividad ha de recoger las encuestas de valoracion y
tramitar en la oficina el volcado de las mismas y ademaés rellenar un libro de
registro el cual también ha de trasladar sus datos a la herramienta de tratamiento
de datos existente que consiste en un libro Excel. Con todo ello se observa que,
para registrar la visita, el responsable ha de realizar la tarea por duplicado y
gestionar de manera manual cada una de las encuestas recogidas.

A parte, cabe destacar que la herramienta que se utiliza para la gestion de
datos puede ser compartida por diversos responsables aunque, por motivos de
fiabilidad y por regla general, se encargan una o dos personas al respecto. Esto
dificulta atin mas la gestiéon dependiendo los responsables del tratamiento de
datos de la correcta recepcion, en tiempo y forma, de la informacién por parte del
resto del equipo.

Por lo tanto y a modo de resumen, comienzan a surgir ciertas indicaciones
sobre qué gestiones se pueden realizar de manera eficiente y como innovar para
conseguirlo.
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Figura 11. Ejemplo de encuesta de valoracién utilizada en
las Visitas Guiadas
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Encuesta sobre la Visita guiada

Organizacion de |a visita guiada

La forma en que se ha organizado la actividad me parece adecuada

Los recursos ofrecidos para la actividad me parecen adecuados

La duracién me parece ajustada a los objetivos de la actividad

Desarrollo de la visita guiada

-
-
-

-

!
|
]

Las explicaciones de |la persona que ha presentado y dirigido la visita
guiada han sido de gran utilidad

El video sobre |a historia de la informatica me ha resultado atractivo
v divulgativo

El video sobre la publicidad en la informatica me ha resultado
atractive y divulgative

El boletin de actividades estd bien estructurado y resulta de utilidad

La visita por las distintas vitrinas del muses me ha resultado
interesante

Valoracion global

Considero gue la actividad me ha servido de ayuda y motivacion para
estudiar asignaturas sobre la historia de la informatica

Pienso que esta actividad me ha ayudado a entender mejor la
situacion de los ordenadores en la actualidad

Recomendaria esta experiencia educativa a otras personas

Tu opinién nos interesa

iMuchas gracias por tu colaboracion!

Fuente: Museo de Informatica de la UPV
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c) ldentificaciéon y analisis de soluciones posibles

Se ha observado que existen, entre otros, dos problemas cuya solucion se
abordara en el presente documento:

1. La escasa existencia de material informativo y divulgativo para el
visitante, que ademas es susceptible de cambiar, exigiendo una
solucion dinamica.

2. Una ineficiencia en la gestion de datos, con procesos duplicados y
que conlleva a su vez un problema a la hora de obtener resultados
del ejercicio durante el curso académico.

Para la primera probleméatica se plantean diversas soluciones que se
detallan en la Tabla 6, se remarcan en verde aquellos items favorables y en
marro6n los negativos.
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Solucién

Inversion en
la creacién.

Percepcion
del visitante
actualy
futuro.

éY silos
elementos en
la exposicion
cambian o
existe algan
error?

éSe fomenta
la
divulgacién
dela
arqueologia
informatica?

Tabla 6. Analisis de las diversas soluciones en referencia

a la primera problemdatica: material informativo

Ofrecer material
fisico con

Ofrecer
material fisico
con

Generar nueva
tecnologia que

Invertir en
elementos
tecnoldgicos
especificos a

informacion informacién se encargue de | esta funciéon y
estatica. Por No ofrecer dinAmica. Por solventar este | que permitan la
ejemplo, un material y ciemplo {m problema. Por | exposicion de
cartel continuar con la cJa rte%)co,n un ejemplo, la informacion
informando de | situacién actual. ez QR qae creacion de dindmica. Por
los elementos enlaia ala \(izeb una aplicacion | ejemplo, la
que hay en una p movil compra de
e con méas P S
vitrina. . > autoguia. audioguias o de
informacion. .
televisores con
informacion.
Alta, no solo
implica su
creacion sino
Baja, incluye el mantener
coste monetario Baia. el mismo actualizada
y ecologico de cog te’: e el maés cosas que | Muy alta e
imprimir y q la informacién | inasumible por
g Nula. caso con
plastificar la . " que alberga parte de la
carteleria y el informacién (por ejemplo organizacion
y estatica. por ¢emplo, 8 :

coste laboral de
su creacion.

actualizar a
una nueva
version de un
sistema
operativo).

Positiva, se
podria incluir al
visitante casual
0 a aquel que no
concierte con el

Negativa, se
excluye al
visitante casual
0 a aquel que no
concierte con el

museo una museo una
actividad. actividad.
Ademas se Ademés no se .. i e .
. . Positiva, por | Positiva, por la | Positiva, igual
soluciona la soluciona la . .
P pos los mismos misma que los
critica de los critica de los ., .
" - aspectos. cuestion. anteriores
visitantes visitantes
actuales por no | actuales por no
reconocer el reconocer el
elemento o por | elemento o por
no poder no poder
obtener mas obtener mas
informacién si informacién si
lo desean. lo desean.
Ser4 necesario Solo sera
rehacer todo el necesario Solo sera p
: . Solo sera
proceso. realizar los necesario .
: . necesario
Creando un cambios enla | cambiar la .
No ocurre nada. . - cambiar la
nuevo web. El cartel |informacion . .
. informacion en
documento, se mantieney |enla P
. A a la tecnologia.
imprimirlo y solo hay costes | tecnologia.
plastificarlo. laborales.

No.

Fuente: Elaboracion propia
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Con todo ello, se observa que la mejor soluciéon a aplicar y la cual se
profundizara mas adelante es ofrecer material fisico con informacién dindmica.
Por ejemplo, un cartel con un c6digo QR que enlaza a la web con méas informacion.

Para la segunda problematica también se plantean diversas soluciones que
se detallan en la Tabla 7, remarcando en verde aquellos items favorables y en

marro6n los negativos.

Tabla 7. Andalisis de las diversas soluciones en referencia
a la segunda problematica: gestion de datos

Mantener la
situacion de
gestion actual.

Solucién

No tramitar los
datos y no obtener
los resultados del
curso por parte del
museo.

Ofrecer una
solucién en la nube
que automatice y
centralice la
gestion de los
datos. Externa
pero de facil uso.

Generar nueva
tecnologia que
automatice y
centralice la gestion
de los datos de
manera interna. Por
ejemplo, la creacion
de un programa
informatico.

Inversion en la

Baja, solo requiere
el coste laboral de

Alta, no solo implica
su creacion sino

.z Nula. Nula. su creacion si se "
creacion . también el coste de su
usan alternativas ..
. mantenimiento.
gratuitas.
No, se empeora el p P p
cas’o a ng seria Si, ademas al ser Si, pero ha de ser de
SNt No, sigue 0 ¥ . una herramienta facil uso para ahorra
¢Mejora la D posible analizar el s .
eficiencia en la existiendo la funcionamiento del de facil uso, a tiempo de
AP misma oA priori no requiere | entrenamiento dado
gestion? - museo en relacién .
problemética. con los resultados tiempo de el personal
. entrenamiento. fluctuante.
obtenidos
p . Si, el riesgo de
Si, el riesgo de ’ .
’ 8 perder el archivo o
perder el
R . > . que el proveedor
¢Existen riesgos? [EIfdii{ohigile) No. del servicio tenga No.
oder
p un problema de
recuperarlo. .
seguridad.
¢Facilita la
coordinacion,
centralizaciéon p p
M No No Si Si

la obtencion de
resultados en el
momento?

Fuente: Elaboracion propia

En este caso se observa, por el nimero de celdas positivas, que incluso a
priori pudiera interesar dejar de tramitar los datos, aunque cabe destacar que el
coste de oportunidad de ese gesto seria inasumible ya que sin resultados el museo
dejaria de ser capaz de autoanalizarse y mejorar. Para las otras dos alternativas
existe un empate, aunque se ha de descartar generar una nueva tecnologia propia
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por el elevado coste financiero que supondria a corto, a medio o a largo plazo
dependiendo de la necesidad de inversion.

Por lo tanto, la mejor opcion seria ofrecer una solucioén en la nube que
automatice y centralice la gestion de los datos, siendo un requisito indispensable
que, aunque externa, sea de facil uso y asumir riesgos si el proveedor de servicios
tiene un problema y pierde el material alojado. Por tanto, se han de usar
herramientas de aquellos proveedores que maximicen su fiabilidad y
persistencia, asi como que estén comprometidos con la seguridad de
almacenamiento de los archivos propiedad del museo.

d)Solucién propuesta

Con todo lo explicado anteriormente, se proponen dos soluciones que
destacan del resto de alternativas posibles:

e Soluci6n 1: Crear material fisico capaz de albergar o enlazar informacion
dindmica, informacion esta tltima que también se ha de crear.

e Soluci6n 2: Ofrecer una solucién en la nube que automatice y centralice
la gestion de los datos.

En el proximo capitulo se profundizara mas indicando detalles como el
diseno de las soluciones o la tecnologia aplicada.

e)Presupuesto

En referencia al presupuesto y la dificultad de obtener fuentes de
inversion, se comprueba que ambas soluciones requieren un alto coste monetario
extra para el museo. En concreto, solo se tendria en cuenta el coste de imprimir
el material fisico, aunque dicho coste se erradica al existir un ahorro aplicando la
solucion relacionada con la gestion de datos en la nube, ya que el coste de las
hojas que se imprimen y plastifican para albergar la informacion se amortizan a
corto, o en su defecto, a medio plazo, al no ser necesario imprimir ninguna
encuesta de valoracion por haberse aplicado la otra solucién. Por lo tanto, quedan
como unicos costes a reflejar, el coste laboral y la inversion temporal del equipo
del museo.
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4. Diseno de la solucion

En este capitulo se muestra el disefio de las dos propuestas tecnolégicas
mostradas como solucion en el capitulo anterior. Se enfatiza, de manera
justificada con el apoyo de diversos autores, la correcta eleccion de la tecnologia
a utilizar. Por otro lado, se indica el proceso de interaccion por parte del
visitante o trabajador con las soluciones propuestas.

a)Disefio de la solucion y tecnologia utilizada
en el caso del material informativo

Para la primera solucién relacionada con las cartelas virtuales, se van a
imprimir carteles que contienen un cédigo QR (Quick Response Code). Huidobro
[17] indica que fue creado en 1994 por la empresa japonesa denominada Denso-
Wave y lo define como un sistema en el que almacenar informaciéon que se puede
presentar de forma impresa o en pantalla y lo conforma una matriz de puntos o
un codigo de barras bidimensional. Es posible leerlo con la ayuda de un lector de
imagen que capture el c6digo como por ejemplo un teléfono o tableta.

Este codigo es capaz de codificar informacion binaria ademéas de todos los
caracteres ASCII y se considera una revolucion del marketing movil al ser
considerado como un nuevo tipo de coédigo de barras mas potente y con mayor
capacidad de almacenaje.

Ademas el autor Andrés [18] profundiza mas en la definicion de codigo QR
indicando que esa matriz cuadrada es capaz de codificar 7.366 caracteres
numéricos o 4.464 alfanuméricos e indica que actualmente, el uso mayoritario de
dichos coédigos es servir de agente que vincula un medio tradicional impreso con
el entorno online, exactamente la funcionalidad que se va aplicar en este trabajo.

Andrés indica que el uso de estos codigos permite mejorar y llegar a nuevos
segmentos de mercado posibilitandole leer y decodificar la informacién
almacenada o, como es en este caso, acceder a contenidos online, convirtiéndose
asi en un nuevo canal de comunicacion.

Por altimo, este mismo autor realiza una comparativa en la que demuestra
que el codigo QR es una de las tecnologias mas simples e inmediatas disponibles
actualmente. El resultado de esta comparativa se muestra en la imagen de la
Figura 12.
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Figura 12. Comparativa entre las tecnologias que
compiten con el codigo QR

+ 4

Simplicidad

_ Inmediatez

+

Fuente: Fragmento del articulo de Andrés [18]

Estos codigos QR para el museo han sido generados y contienen un enlace
intermedio con la herramienta Bit.ly!° como mecanismo para contabilizar los
accesos y esta redirecciona a la pagina web pertinente, siendo necesario realizar
un codigo, un enlace intermedio, y una pagina que albergue la informacién por
cada vitrina, panel o elemento en el que sea relevante ampliar su conocimiento.
Para albergar la informacion, se utilizara la web que actualmente dispone el
museo, cuyo sistema de gestion de contenidos es Wordpress!!, como medida para
aprovechar los recursos existentes y promoviendo que no sea necesaria ninguna
inversion financiera extra.

Por lo tanto, la interaccion del usuario se puede ejemplificar de la manera
reflejada en la Figura 13.

10 https://bitly.com/
1 https://es.wordpress.com/
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Figura 13. Interaccién del visitante con la tecnologia
descrita en la primera solucion: material informativo

El visitante observa un codigo QR con el que ampliar la informacion.

Este codigo redirige a un enlace intermedio cuya funcién es contabilizar las
visitas que exclusivamente utilizan esta tecnologia.

El enlace intermedio redirige a la web donde hay mas informacion al respecto
de lo expuesto.

La informacion almacenada sera plurilingiie, contendra otros elementos
audiovisuales relacionados.

Si el dispositivo utilizado lo permite, el usuario puede aprovecharse usando sus
aplicaciones. Por ejemplo, el uso de programas que transforman de texto a voz
o amplian el zoom para facilitar su lectura.

Fuente: Elaboracion propia

b)Disefio de la solucién y tecnologia utilizada
en el caso de la gestion de datos y uso de
estadistica descriptiva

Para la segunda solucion, relacionada con la gestion de datos y estadistica
descriptiva, se van a utilizar las herramientas Google Data Studio y Google Drive.

Barrios [19] define Google Drive como un servicio en la nube. En concreto,
es una herramienta de almacenamiento con una ofimatica inmersa capaz de
crear, generar y editar diversos archivos ofimaticos como por ejemplo:
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documentos, hojas de calculo, presentaciones, etcétera. Con cada uno de ellos se
tiene la posibilidad de invitar a participar a otros colaboradores en su desarrollo,
por lo que se propicia la interaccion, participacion, creaciéon y especialmente la
comunicacion y colaboraciéon entre todos participantes. Esto facilita la
centralizacion y el volcado colaborativo de los datos y la alta accesibilidad del
equipo del museo a los mismos.

Google Data Studio es definida por Snipes [20] como un nuevo programa
de visualizacion de datos disefiado como una herramienta de facil uso capaz de
representar conjuntos de datos complejos de una manera atractiva y clara.
Aunque su funcién principal es la interpretacion de redes sociales y el analisis
web, gracias al soporte de fuentes de datos como MySQL y hojas de calculo puede
ser usada para otros fines. Esta herramienta es capaz de combinar cuadros y
graficos para transmitir significado, pero ademas puede integrar multiples
fuentes en un solo informe, realizar una actualizacion dinamica de datos u ofrecer
visualizaciones interactivas. Esto facilita la automatizacion de los resultados una
vez se han volcado los datos con la anterior tecnologia nombrada.

Por lo tanto la interaccion del trabajador o colaborador del museo se puede
ejemplificar de la forma indicada en la Figura 14.

Figura 14. Interaccioén del trabajador con la tecnologia
descrita en la segunda solucién: gestion de datos y
estadistica descriptiva

El responsable, durante la actividad, informa del enlace donde rellenar la encuesta de
valoracion y a su vez entra €l en el enlace para rellenar el libro de registro (ambos en
Google Drive)

Los datos quedan automaticamente almacenados y puede revisarlos el responsable o

cualquier miembro del equipo en cualquier momento

Gracias a la herramienta Google Drive, el trabajador, o cualquier miembro del
equipo, a su vez puede observar los resultados obtenidos pues estos también se
generan de forma automatica tomando los datos de los archivos de Google Drive

Fuente: Elaboracion propia
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5. Desarrollo de las soluciones
propuestas

En este capitulo se muestra, de manera pormenorizada e ilustrada, todo
el proceso realizado para desarrollar las soluciones propuestas. Se observa con
ello todo el recorrido seguido durante este trabajo hasta llegar al resultado

final.

a)Desarrollo de la primera soluciéon propuesta
relacionada con el material informativo

En lo referente al desarrollo de la primera solucion, los pasos realizados se
resumen de forma secuencial en la Figura 15.

Figura 15. Fases del desarrollo de la primera solucién:
material informativo

Creacion de paginas independientes dentro de la web del museo que alberguen
informacion. Una pagina por vitrina, panel o elemento destacable

Creacion de un enlace intermedio capaz de contabilizar los accesos por QR y que

redirija a la pagina

Creacion de un codigo QR independiente que dirija al enlace intermedio

Impresion, publicacion y analisis constante de los resultados

Fuente: Elaboracion propia
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Como se puede observar, el primer paso ha sido la generacion de paginas
dentro de la web por cada vitrina, panel o elemento, y se ha volcado la
informacion relevante en las mismas en tres idiomas (inglés, espanol y
valenciano). La Figura 16 muestra un detalle de la gestién de la pagina web del
Museo de Informatica en la que se aprecia la creacidon de distintas paginas que
seran accedidas a través de los codigos QR.

Figura 16. Creacion de las diferentes paginas a las que se
accedera via codigo QR

<« C @ Noesseguro | museo.infupv.es/wp-admin/edit.php?s=vit&post_status=all&post_type=page@iaction=-18m=08cat=0&action2=-18orderby=da.. % & [ E o H

&, Missitios 4 Museodenformitica B 27 4 Afiadir sl Insights Espaiiol == Hola, abel [l

| Escritorio

Vitrina 16 2.2 webmaster CARTELAS VIRTUALES Languages are not set — Publicada
24/07/2018
Entradas
3 Medio
P4ginas Vitrina 1G 2.1 webmaster CARTELAS VIRTUALES Languages are not set — Publicada
24/07/2018
odas las paginas
Afiadir nueva
Afiadir nuevo con Vitrina 16 1.3 webmaster CARTELAS VIRTUALES Languages are not set — Publicada
fisual Composer 24/07/2018
i Porfolio
CruErEos | Vitrina 16 1.2 webmaster CARTELAS VIRTUALES Languages are not set — Publicada
24/07/2018
54 Contacto 24072018

Fuente: Elaboracion propia

Una vez creadas estas paginas, se generan los enlaces intermedios que
serviran de contador, que serdn los que capturaran con el cédigo QR expuesto y
redirigiran a la pagina en cuestion. Un ejemplo de lo realizado se observa en la
Figura 17.

Figura 17. Creacién de los enlaces intermedios

N . 4
MAY 25 A&
| Libro Historia de la Informatica CREATED MAY 25,1058 AN
bit.y/librohistoriainformatica 12 aliia Libro Historia de la Informatica
http//museo.inf.upv.es/wp-contentfuploads/2016/12/Un viaje a la historia de la informatica.pdf
MAY 4 B} = Tag: museo Tag: libro
| Portada Museo de Informatica (Especial...
bit.ly/Museodelnformatica-R 9 il
bit.ly/librohistoriainformatica | copy | | sHare | | EDIT
~ MAY 2 A
[ | DONACION ESPECIAL ZX SPECTRUM
bit.ly/donacionzxspectrum 7 il 12 It
il

TOTAL CLICKS

Fuente: Elaboracion propia
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Tras la creacion de los enlaces intermedios, se han de generar los codigos
QR que codifiquen esa direccion. Se ha elegido la web QRCODE MONKEY*2 pues
ofrecia ademas la posibilidad de personalizar los c6digos QR pudiendo colocar el
logotipo del museo y utilizar los colores corporativos de la ETSINF. La Figura 18
muestra dos ejemplos de codigos QR generados de esta forma que incluyen el logo
del museo en su parte central.

Figura 18. Ejemplos de cédigos QR generados
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Fuente: Elaboracion propia mediante el uso de QRCODE MONKEY

Para conseguir una gestion adecuada y eficiente de esta solucion resulta
necesario conocer el uso de los QR, sobre todo en aquellos casos en los que al
enlace que redirige no es una pagina del propio museo. En la parte izquierda de
la Figura 19 se observa un co6digo que muestra mas informacién del sistema
informatico IBM System/34 y cuya pagina esta albergada en la web del museo y,
por tanto, permite disponer de datos de visitas.

En la parte de la derecha de la misma figura se muestra un coédigo que
proporciona mas informacion sobre el ordenador Sinclair ZX Spectrum pero que,
al ser donado por una persona relevante, se convirti6 en noticia y cuya
informacion no esta albergada en la propia web del museo sino en la web de la
ETSINF, por lo que no seria posible el control de los datos del nimero visitantes
que estaban interesados en obtener mas informacion.

12 https://www.qrcode-monkey.com/es
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Figura 19. Ejemplos del material impreso creado
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Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, tras la generacion de los cdédigos QR, se procede a preparar el
material impreso que servird como elemento vehicular para todo visitante que
quiera acceder a su contenido.

En la Figura 20 se muestra un primer boceto del material generado con los
cddigos QR anteriores durante la celebraciéon de la feria Retropolis 2019. Este
material impreso se mostr6 mediante la utilizacion de peanas metalicas
dispuestas en el recorrido efectuado por los visitantes.
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Figura 20. Implantacion de algunos QR en la jornada
Retroépolis 2019 celebrada por el Museo de Informatica

POLITECNICA
7 DE VALENCIA

museu

informatiea

Fuente: Elaboracion propia

En el préoximo capitulo se explicaran los procesos de depuracion tras
comprobar diversos fallos y mejoras.

29



b)Desarrollo de la segunda soluciéon propuesta
relacionada con la gestion de datos y uso de
estadistica descriptiva

Al igual que con la primera solucién, lo primero que se muestran son los
pasos realizados para la solucion namero dos y que se resumen en la Figura 21.

Figura 21. Fases del desarrollo de la segunda solucion:
gestién de datos y estadistica descriptiva

Analisis de los datos que almacena y gestiona el museo

Creacion, en formato digital con los formularios de Google Drive, de todo
el material en formato papel.

Creacion de presentaciones en Google Data Studio por cada una de las
actividades, libro de registro e informe de Entradas Sostenibles.

Generacion del codigo necesario en Google Data Studio para la
obtencion de los resultados

Implantacion, pruebas y solucion de errores o problemas encontrados

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar, el primer y segundo paso han sido los anélisis de
toda la informacion que actualmente almacena el museo de manera manual y los
resultados que quiere conocer. De este paso destacan los resultados que se
exponen en la Tabla 8.
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Tabla 8. Datos que alberga el museo y de los cuales

Dato disponible por

cada actividad

quiere conocer sus estadisticas

Tipo de dato que se
recoge

Resultado que
quiere conocer

Tipo de actividad
realizada

CHAR // Dato
cualitativo nominal

Numero total de
actividades que se hacen
de cada tipo

Valoracion de las

CHAR // Dato

Valoracio6n total item y
valoracion media de

actividades cualitativo ordinal
todos ellos.
Numero total de
Idioma CHAR // Dato actividades realizadas

cualitativo nominal

por cada idioma.

Entradas Sostenibles

CHAR e INT // Dato
cualitativo y
cuantitativo discreto

Total de cada tipologia
de RAEE depositado y
del conjunto de todas.

Centro visitante

CHAR // Dato
cualitativo nominal

Numero de centros
distintos visitantes.

Fecha

DATE // Dato
cualitativo nominal o
dato alfanumérico

Elemento para el
filtrado de datos. Total
de actividades por mes,
curso académico y afo

natural.

Localidad, provincia 'y

CHAR // Dato

pais cualitativo nominal
INT // Dato cualitativo
Codigo postal nominal o dato

alfanumérico

Saber de donde vienen
los visitantes.

Numero total de
alumnos

Numero total de

Total de alumnos,

alumnas INT // Dato cuantitativo | alumnas, profesores,
. discreto rofesoras y visitantes
Numero total de P t ota}{es
profesores
Numero total de
profesoras
DATE // Dato

Curso académico

cualitativo nominal o
dato alfanumérico

Total de visitantes por
cursos

Fuente: Elaboracion propia
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Mas alla del analisis mostrado, existen ciertos datos que actualmente no se
tratan y de los que no se obtienen resultados; bien por falta de tiempo,
heterogeneidad a la hora de volcarlos y realizar los calculos o por no ser
relevantes. Es por esto que, de la tabla anteriormente mostrada, se descartan en
un primer proceso los siguientes:

e Total de visitantes por cursos
e Saber de donde vienen los visitantes
e Numero total de actividades realizadas por cada idioma

Una vez realizado el anélisis y casi de manera paralela, pues no se han
realizado cambios en la documentacion, se procede a generar en el Google Drive
del museo un formulario, que luego ira enlazado a una hoja de célculo, por cada
documentacion susceptible de albergar informacién de la anteriormente
comentada.

En total se realizan 18 documentos, 9 formularios y 9 documentos de
calculo asociados. En particular se trata de las encuestas de valoracion de todas
las actividades, el Libro de Registro y la plantilla de Entrada Sostenible. En
algunos casos se han tenido que reformular items para adaptarlos al
funcionamiento del Google Drive; por ejemplo, en las encuestas de valoracion
(véase de nuevo la Figura 11 en la pagina 35), se valora en una escala de tres items
identificados por emoticonos de un rostro y estos se han cambiado a las palabras
bueno, regular y malo, o en el Libro de Registro, el curso era un campo libre y se
ha reformulado a un campo con todos los items posibles y un “otros” por si acude
como visitante algin centro poco comun (ONG, asociaciones culturales,
actividades propuestas para la propia ETSINF, etcétera).

Todo este proceso se hace como medida para facilitar la homogeneizaciéon
de resultados. Ademas, dentro de los formularios, se hacen indicaciones para que
la persona que vuelque los datos colabore en dicha homogeneizacion si aun asi
existen datos que se pudieran expresar de diversa forma; por ejemplo, el nimero
de horas dedicadas a la actividad ha de ser un valor decimal separado por punto,
o el nombre del guia responsable, que se ha de rellenar con el nombre y los dos
apellidos, si se tienen, respetando las normas ortograficas.

La imagen de la Figura 22 muestra la serie de archivos generados a partir
de las encuestas de valoracion disenadas. El aspecto del formulario que
implementa una de estas encuestas puede apreciarse en la Figura 23.
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Figura 22. Fragmento de varios de los archivos creados
dentro de la plataforma Google Drive

La meva unitat > ESTADISTICASY REGISTROS ~

Nom Propietari

ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE CRIP... jo

ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE CRIPTO... jc
E EMCUESTA SOBRE EL TALLER DE MICRO:B... |C
EMCUESTA SOBRE EL TALLER DE MICRO:B... |C
E EMCUESTA SOBRE EL TALLER DE RETROIN... o
EMCUESTA SOBRE EL TALLER DE RETROIN... o
E ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE SCRATC... jc

FE ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE SCRATC..

Fuente: Elaboracion propia

Figura 23. Ejemplo de formulario: encuesta de
valoracién sobre la visita guiada

ENCUESTA SOBRE LA VISITA GUIADA

* Obligatoria

Fecha *
dd/mm/aaaa

Organizacion del taller *

Mal Regular Bien

La forma en que se ha

organizado la actividad O O O
me parece adecuada

Los recursos ofrecidos

para la actividad son O O O
adecuados

La duracion me parece

ajustadaalos e @) @)

Fuente: Elaboracion propia

53



'/

Una vez generada la documentacion en Google Drive, se procede a generar
los informes que automatizaran la exposicion de los resultados, tomando para
ello como fuente de datos las hojas de calculo asociadas a los formularios. En este
proceso, a su vez, se genera todo el codigo necesario para la automatizacion de los
calculos. Véase la Figura 24 como referencia de uno de los informes
correspondientes a una de las preguntas contenidas en las encuestas de
valoracion.

Figura 24. Ejemplo de informe generado sobre una de las
preguntas de la valoracion de la Visita Guiada

«== Valoraciones visita guiada c
®

Fitxer Edita Visualitzacio nsereix Pagina Organitza Recurs Ajuda

Valoracion pregunta: "La forma en que se ha organizado la actividad me parece adecuada”

Numero total de valoraciones

Valoracion media

7,47

Fuente: Elaboracion propia

Para el calculo aplicando la estadistica descriptiva, tomando como base la
Tabla 8 y teniendo en cuenta cada tipo de variable, se muestra en la Tabla 9 los
calculos o las representaciones graficas utilizadas en cada caso.

Ademas, se considera importante remarcar que existen muchas variables
que permiten varias soluciones posibles y estas, nombradas en la proxima tabla,
se expusieron al equipo para que fueran sabedores que podian decidir o usar
diferentes alternativas en funcion de sus necesidades o intereses ya que por
ejemplo en ciertas ocasiones un tipo de grafica es visualmente mas representativa
que otra.
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Tabla 9. Cdlculos o representaciones graficas, aplicando
la estadistica descriptiva

éCualitativo
Dato . .’ ,
. . o Calculo o representacion grafica
disponible N
cuantitativo?
Tipo de e
actividad Cuahtg tivo Diagrama de barras o de sectores circulares
. nominal
realizada
Valoracién de s Diagrama de barras, de sectores circulares y
Cualitativo o . o )
las - transformacion a variable cuantitativa discreta para
e ordinal . L 1 SR
actividades realizar la média aritmética
Idioma Cuahtg tvo Diagrama de barras o de sectores circulares
nominal
s Con el uso de Google Drive y su herramienta de
Cualitativo y . :
Entradas N formularios no es posible tratar este dato de forma
. cuantitativo X .
Sostenibles discreto esperada. Se realiza un diagrama de barras que
muestre la evolucion, por anos, del total de RAEE.
antro Cuahtg tivo Numero de centros distintos visitantes.
visitante nominal
El proximo capitulo indicara la solucién, pero en
Fecha Cualitativo principio se integraba en todos los c6digos y se
nominal usaba como variable para cruzar y segmentar los
resultados por fecha
Locghdgd, Cualitativo
provincia y .
, nominal ) .
pals Diagrama de barras o de sectores circulares
Codigo postal Cuahtg tvo
nominal
Numero total
de alumnos
Numero total S i tori t
de alumnas Cuantitativo _ Serealiza un sumatorio y se representa en un
di diagrama de barras o de sectores circulaes. Cabe la
1screto R .
Ntimero total posibilidad de uso de medias.
de profesores
Numero total
de profesoras
El préximo capitulo indicara la solucion, pero en
Curso Cualitativo principio se integraba en todos los c6digos y se
académico nominal usaba como variable para cruzar y segmentar los
resultados por cursoa

Fuente: Elaboracion propia

Para la generacion del codigo que efectuia el calculo, se han tenido en
cuenta los casos referidos en la Tabla 10.
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Tabla 10. Interrelacién entre las necesidades de cdlculo
y la sintaxis utilizada

Tipo de necesidad

Sintaxis utilizada o proceso realizado

de resultado

Totales COUNT (item)
Sumatorio SUM (item)
Totales distintos COUNT DISTINCT (item)
Valoracion media de | » Esnecesarialatransformacion delos valores bien,
cada pregunta de la regular y mal en los nameros diez, cinco y cero.
encuesta.
AVG (CASE
WHEN item="Bien" THEN 10
WHEN item="Regular" THEN 5
WHEN item="Mal" THEN 0
END)

Fuente: Elaboracion propia

Para mostrar un ejemplo de lo anteriormente utilizado, se exponen los
siguientes fragmentos de cédigo. De arriba abajo y de izquierda a derecha de la
Figura 25 podemos observar la valoracion total de bien, mal y regular de la
pregunta 1 de la encuesta de valoracion de las visitas guiadas, la valoracion media
de la misma pregunta y la valoracion total de centros distintos que han visitado
el museo. Cabe destacar que la representacion grafica la hace automaticamente
la herramienta, siendo prioritario que el codigo y la sintaxis fueran correctos y
acordes a las necesidades de cada situacion.

Figura 25. Fragmentos de cédigo y sintaxis utilizados en
la generacion de los informes

MNota media P1

Caonteo P11

WHEN P1 ="gien" THEM 18
counT( P13 WHEN P1 ="Regular® THEN 5

WHEN P1 ="Mal" THEN @

Distintiu del recompte Centro educativo u organizacidn

COUNT _DISTINCT( Centroeducativo u organizacion )

Fuente: Elaboracion propia
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6. Implantaciony pruebas

En este capitulo se explica el proceso de implantaciéon y su orden de
ejecucion. Asi mismo, se muestran los fallos encontrados tras las pruebas y las
soluciones realizadas para poder solventar esos defectos.

a)Implantacién y pruebas de la primera
solucion relacionada con el material
informativo

El proceso de implantacién sigue los pasos desarrollados en el capitulo
previo. En referencia a los elementos, primero se han realizado los cédigos QR de
elementos generales del museo tales como son el libro Un Vigje a la Historia de
la Informatica, elaborado por parte del equipo docente de la ETSINF, o la
portada de la pagina web del museo.

Mas adelante, y en funcion de las necesidades de la organizacion, se han
generado QR y materiales audiovisuales acordes a los diferentes eventos
promovidos por el museo. Por ejemplo, durante el mes de mayo de 2019, se
hicieron ciclos de conferencias y actividades especiales por ser el Mes del Museo
y todos estos tuvieron su QR asociado que ampliaba la informacion.

Ademas, se ha aprovechado la oportunidad, durante ese proceso, de
generar codigos para varias de las paginas web que los alumnos han creado a raiz
de los trabajos de final de grado durante el curso 2018/2019. Especialmente
aquellos que servian de material divulgativo para los visitantes, como puede ser
la pagina realizada por el alumno Artemi Lapine titulada “El IBM System/34,
computador orientado a los negocios”3 o la de Joaquin Figuereo titulada “El IBM
System/3, el computador para la pequeiia empresa”4.

Para finalizar, se han generado, estando actualmente en un proceso de
finalizacion, los codigos del resto de elementos expositivos, desarrollando
primero aquellos que estan en el edificio 1F, después aquellos que estan en el 1E,
para finalizar con los expuestos dentro del edificio 1G. Cabe destacar que este
proceso ha sufrido variaciones no solo porque el espacio expositivo aun esta en
proceso de reorganizacion sino porque, ademas, se han observado unos defectos
que se han tenido que solucionar y que se indican en la Tabla 11.

13 http://museo.inf.upv.es/es/ibm-system-34/
14 http://museo.inf.upv.es/es/ibm-system-3/
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Tabla 11. Resolucién de problemas tras la implantacién
de la primera solucion.

Defecto/problema encontrado

Se observa la necesidad de a veces
enlazar el QR a una pagina que no es
propiedad del museo siendo
complicado el analisis de visitas
realizadas

Solucién

Se decide generar, de manera
estandarizada en el proceso de
implantacion, un enlace intermedio
con la herramienta Bit.ly,
anteriormente explicada para asi
tener el control de las visitas a estos
codigos.

La carteleria propuesta ha tenido
errores tipograficos

Rehacer la carteleria enmendando el
problema

No se ofrecia la opcion al
plurilingiiismo con la primera
propuesta

Cambiar la carteleria por aquella que
albergue tres QR y fomente el
plurilingiiismo

Fuente: Elaboracion propia

Para la ultima probleméatica plasmada en la tabla, se muestra a
continuacion la soluciéon propuesta. Con ella, se aplica el plurilingiiismo,
permitiendo al visitante poder elegir directamente el idioma desde la captura del
cddigo. Anteriormente, el visitante, primero capturaba el c6digo y luego desde la
web en castellano tenia que elegir el idioma, siendo un proceso ineficiente y
demostrando un fallo en el proceso de disefio.
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Figura 26. Carteleria propuesta que favorece el
plurilingtiismo de nuestra sociedad

Museo

Conoce mas del Museo de
Informatica de la UPV

Coneix més del Museu Know more about the
d'Informatica de la Museum of Informatics
upPv of the UPV

#4 @ R RREE #E
saee & R
.. P21
- e
.o *
e
-3 W)
*
D X RN »
e
* H
-

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

Fuente: Elaboracion propia

b)iImplantacién y pruebas de la segunda
solucion relacionada con la gestion de datos y
uso de estadistica descriptiva

La implantaciéon de esta soluciéon ha seguido los pasos explicados en el
capitulo anterior. Empero, durante su desarrollo, se han observado diversos
errores y problemas que han dificultado los procesos. La Tabla 12 refiere de
manera sucinta las problematicas encontradas y las soluciones aportadas durante
este proceso de implantacion.
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Tabla 12. Resolucién de problemas tras la implantacién
de la segunda solucién

Defecto/problema encontrado

Muchos de los items a valorar
necesitaban una reconfiguraciéon para
adaptarse a la tecnologia de Google
Drive.

Solucién

Se reformulan esos items acordes a la
tecnologia usada. Por ejemplo, como
se ha explicado anteriormente, los
formularios no aceptan imagenes y se
transforman en textos.

Muchos de los items pueden dar
respuestas heterogéneas en funcion
de la persona que lo escribe.

Se genera un protocolo y se informa
de manera exhaustiva en cada
pregunta conflictiva como se ha de
rellenar ese campo.

Existen campos con la misma
nomenclatura y Google Data Studio
no lo permite a la hora de usarlo
como fuente de datos. Ejemplo: la
palabra curso para curso académico y
nivel/curso del grupo visitante.

Se reformulan ambos cambios para
no dar pie a la ambigiiedad.

No se ha encontrado solucién 6éptima
para generar un formulario donde
redactar el tipo de RAEE depositado y
su cantidad.

Se rechaza la posibilidad de obtener
datos y se ajusta el formulario a total
de RAEE depositados en general.

Existen visitantes extranjeros

Se rehace el formulario para
adaptarse a ese contexto teniendo en
cuenta no solo la provincia sino el
pais.

Se observa que Google Data Studio
tiene un sistema que filtra los datos
para mostrar solo aquellos resultados
que cumplan el filtro.

Se deshace el codigo creado para
cruzar datos y los informes separados
por cursos para crear un solo informe
por categoria que, mediante el filtro
de datos, muestre solo los datos
relacionados con dicho filtro. Este ha
sido un fallo en el disefio que ha
implicado cambios de envergadura en
el modelo inicial de datos.

Fuente: Elaboracion propia
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/. Conclusiones y trabajos futuros

En este capitulo se muestran las conclusiones obtenidas tras este proceso
investigador en el seno del Museo de Informatica y se esbozan los posibles
trabajos futuros que seria interesante abordar a partir de la experiencia
recabada durante la labor en la institucion.

a)Conclusiones

Respecto del cumplimento de los objetivos planteados inicialmente, se
observa que gracias a este trabajo, todos se han alcanzado en gran medida.

Se ha disefiado e implementado una solucién 6ptima en el ambito de la
gestion de la informacion y excepto, para la plantilla de Entrada Sostenible, para
la cual se ha obtenido una solucion parcial, se cumplen todos los requisitos y
necesidades de la organizacion con la tecnologia utilizada. Ademaés, con esta
solucién se ha cumplido uno de los objetivos especificos, ya que la solucién y
tecnologias mostradas favorecen la automatizacion de los procesos y resultados
en materia de analisis estadistico.

A su vez, se han disefiado e instalado parcialmente las cartelas virtuales de
los fondos museograficos expuestos. Este proceso atin esté en proceso de cambios
por lo que la instalacion de dichas cartelas ha quedado temporalmente
paralizada.

Con ambas soluciones se ha demostrado que se ha facilitado la
coordinacion y la gestion del equipo del museo. En la primera solucion se
convierte el material informativo fisico estatico en material virtual dindmico y
todos los miembros, al tener acceso al gestor Wordpress, pueden colaborar
mejorando la documentacion actualmente disponible (ya sea con mas material
audiovisual o referencias textuales).

En la segunda solucién se usa una herramienta colaborativa en la nube,
que implica una alta accesibilidad por parte de cualquier miembro y la posibilidad
de incluir datos relevantes aun estando fuera del museo; la hoja de calculo se
rellena automaticamente tras lo enviado con el formulario y los resultados se
obtienen de manera idéntica. Cabe destacar de esta segunda soluciéon que no
todos los miembros del equipo son de la ETSINF y que hay una renovacién
constante del equipo de trabajo al que no se le puede exigir ciertos conocimientos
y, a su vez, ha de ser capaz de poder cumplir los objetivos de la organizacion, por
lo que es primordial que la herramienta sea facil de gestionar y lo mas
automatizada posible.
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Por tltimo, en relaciéon con los objetivos, se cumple el relacionado con su
aplicacion dentro del marco de la sostenibilidad, accesibilidad e innovacion del
proyecto museografico. Como se ha podido comprobar en los capitulos
anteriores, durante todo el documento se han ido refiriendo caracteristicas que
demuestran su cumplimiento. La Tabla 13 y Tabla 13 resume la adquisiciéon de
estos objetivos.

Solucion

Creacion
de cartelas
virtuales

QR

Tabla 13. Consecucion de los objetivos del trabajo con la
primera solucién: material informativo

¢Mejora en la

sostenibilidad?

> El consumo
de papel, tinta y
plastico
desciende. Solo
es necesario una
inversion inicial y
las
modificaciones se
hacen en linea
manteniendo la
cartela.

¢Mejora en la
accesibilidad?

» Los usuarios
pueden acceder
desde su propio
dispositivo.

> Sisetratade
visitantes con algin
grado de
discapacidad,
puede usar sus
aplicaciones para
facilitar la lectura
del texto publicado
(lupa, texto a voz,
alto contraste, ...).

> Sisetrata de un
visitante que no
conoce ninguna de
las tres lenguas
indicadas, puede
usar un traductor
para traducir lo
expuesto en la web.

¢Mejora en la
innovacion?

» Se cumple la
innovacion en la
gestion general y en la
turistica del museo. El
equipo promueve,
gracias a esta solucion,
una coordinacion
interfuncional al poder
colaborar en la
publicacion de los
elementos divulgativos
y a su vez, la mejora en
la senalética adaptada
a los cambios en la
exposicion por parte
del museo y la ficil
accesibilidad para
cualquier visitante
implican una mejora
en la gestion turistica.

> En un futuro, con
datos de visitas a los
cddigos QR, el equipo
a su vez, puede
conocer qué elementos
interesan masy
reorganizar su
exposicién implicando
de nuevo una
innovaciéon en ambos
tipos de gestion.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 14. Consecucion de los objetivos del trabajo con la

segunda solucion: gestion de datos y estadistica
descriptiva

¢Mejora en la ¢Mejora en la ¢Mejora en la

Solucion sostenibilidad? accesibilidad? innovacion?

> Existe una
innovacion en la
gestion general del

museo. Se erradican
» El consumo de

papel y tinta > Losdatosson | las tareas
desciende accesibles a todo duphcad.as, se
Usos de drasticamente. el equipo del automatizan
Google Gracias a los museo y estan leGI“SO.S procesos,
Drivey formularios en linea, | automatizados de | ¢ elimina la
Google se ahorra el manera que es necesidad de
Data consumo de estos solo necesario que almacenaje de
Studio para | recursos pues los los visitantes documentacién y se
lagestion | yisitantes pueden rellenen sus ofrece toda la
estadistica | yalorar desde sus encuestas. solucion dentro de
moviles u un marco
ordenadores colaborativo

facilitando la
gestion a cada
miembro del
equipo.

Fuente: Elaboracion propia

Para finalizar el apartado de conclusiones, se recuerda que tanto el Museo
de Informatica como la UPV estan concienciadas con el desarrollo sostenible y
por lo tanto, en referencia a los ODS, con las soluciones mostradas se cumple
principalmente el nimero nueve: Industria, Innovacion e Infraestructuras. Tal y
como indica la ONU [5], se reconoce que es necesario invertir en infraestructura,
como la tecnologia de la informacion y las comunicaciones para poder
empoderarse, porque sin tecnologia e innovaciéon no habra desarrollo y con ellas
se puede aumentar la eficiencia.
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b)Trabajos futuros

En referencia a los trabajos futuros posibles, se considera interesante
poder profundizar mas en este documento, tratando de solventar las posibles
deficiencias que por falta de tiempo no se han podido conseguir. Por ejemplo, la
generacion de un tipo estructura de datos asociados a la plantilla de Entrada
Sostenible, que sea capaz de gestionar la informacion que alberga para
automatizar los resultados.

Ademas, una vez implantada al cien por cien las soluciones expuestas, se
considera una buena continuacion de este trabajo la realizacion de un analisis
sobre las visitas realizadas a cada cartela QR. Este analisis se podria hacer
integrando ambas soluciones y los resultados obtenidos serian capaces de
articular el territorio y reorganizar el espacio expositivo en pro de los intereses de
los visitantes. Puede que se recomiende quitar elementos, hacer reagrupaciones
de recursos patrimoniales para su exposicion distintas a las actuales, etcétera.

Por dltimo, otro trabajo futuro interesante a aplicar seria dar un paso
adelante y profundizar en otras tecnologias que complementen la solucién
propuesta de las cartelas virtuales y sirva como elemento innovador dentro de la
gestion turistica del museo. Por ejemplo, con la creacion de una aplicacién movil,
con elementos de realidad aumentada, con sistemas de geolocalizacion, etcétera.
Asi, se podria aprovechar el potencial de los codigos QR y conseguiriamos a su
vez un valor afiadido a la exposicién permanente del Museo de Informatica.
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9. Anexos

Figura 27. Formulario encuesta de valoracion visita
guiada

Fecha *

dd/mm/aaaa

Organizacion del taller *

Desarrollo de |a actividad *

Mai Reguise B

o O O
O O O
0] O O
D C O
Valoracion global *
Ml
O
©) (@) O

Observaciones

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 28. Formulario registro de entrada

103, Un grupo poe formulario. T
dicar con un guin () 5 &3 texto

La actividad conlleva los siguientes documentos *
[ Ninguno
[ Encuestas de valoracion

[0 Ficha entrada sostenible

0O ot
Fecha *
dd/mm/aaaa

Guia *

Nombre y dos apellidos, respetando normals ortogréficas (Maylsculas, acentos,

Idioma *
QO castellano
QO Vvalenciano
Q Inglés
O Ares:

Visita Guiada
Taller de Scratch Basico
Taller de Scratch Avanzado

Taller de Retroinformatica
Taller Luminaria Educacion Patrimonial

Taller de Alan Turing y la Maquina Enigma

Taller del Origen de la Criptografia de Clave Publica

(@]
O
O
O
Q Taller de Criptografia Cldsica
(@]
O
O
(@]

Taller de La Tarjeta Microbit y sus Sensores

Hora de inico *

Duracion *

Solo nimero de horas, s hay minutos ut

2 decimsles. £ Horas = 15

Centro educativo u organizacion *

Localidad *

En casteliano y la primera lotra on

Provincia/Pais *
€n castellanc y Ia primera letra on mayi
pals

ula. En caz0 de grupo mtemacional indicar ef nombre del

Cadigo postal *
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Responsable de la actividad *

Teléfono de contacto *

Correo electronico *

Numero total de ALUMNOS visitantes *
Numero total de PROFESORES visitantes *
Numero total de ENTRADAS SOSTENIBLES *

Nimero de MUJERES visitantes *

indicar el ndmero de mujeres vistantes. 51 no estd dispenible, indicar -1

Asignatura Cursada *

i se desconace s asignaturs cursads, rellensr een un guita

Curso *
S puede elegir una e v
siguiente pregunts, &n

[ 1°Primaria

ias marcado FP,GFGM o GFGS tendris que rellenar s

[ 2¢Primarla
[0 3°Primaria
O ¢ Primaria
[ 5° Primaria
[ 6° Primaria
O 17eso
O 2°eso
[ 3°es0
O 4°eso

[ 1°Bachillerato

[ 2°Bachillerato
Ore

[0 crom

O cFes

O otre

Tipo de curso *

5110 has seleccionado FF a CFGM o CFGS, rellena esta pregunta cen un guion

Observaciones

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 29. Formulario encuesta de valoracion Taller de
Scratch Basico

ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE
SCRATCH BASICO

“gbiigaton
Fecha *

dd/mm/aaas

Organizacion del taller *
sl Regular Ben

La forma en que

O (0] (0]

O (0] O

s uracion me parece
s
cbtvos de'a e} (©) o

actmdad

Desarrollo de la actividad *
wal Requiar Ben

Las expliaciones dels
na que

ol o) 0 o)
edai o s 60
o

£ video Todo &
mundo deberia sabar

e o o ©
S

Los ejemplos

programacin
€ boletin que describe
Ios ejempios de fa

e
el o o o
de ayuda

Creo que esta
actividad ha servido

thinking)

Valoracion global *

wal Rogular Bien

Cansidero que la
actividad me ha

do de ayuda
Totnacia para © O o o

estudiar asignaturss

destrazs Indispensable
pora o siglo XkI

Recomendaria esta
experiencia educativa

3 parsonas sin (o) (o] o]
Sonacimienios sobre
programacen

Observaciones

Esta conteniso no.Na 5530 Crea00 T 80400800 DOr GooQle. NOUTCH LS NB0ECUSGH - ConaKinss ol senvicty

Google Formt

Fuente: Elaboracion propia

72



Disefio y aplicacién de soluciones tecnolégicas en la gestiéon de informacién del proyecto
museografico del Museo de Informatica de la Universitat Politécnica de Valéncia

Figura 30. Formulario encuesta de valoracion Taller de
Scratch Avanzado

ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE
SCRATCH AVANZADO

“obiigatario
Fecha*
Fecna

dd/mm/aaas

Organizacion del taller
Mal

La forma en que se .
‘organizsdo s actvidsd
me parece adecuada

o

o

(e}

Desarrollo de la actividad *

Mal

o

(o]

Observaciones

Turespuesta

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31. Formulario encuesta de valoracién Taller de
Retroinformatica

ENCUESTA SOBRE EL TALLER DE
RETROINFORMATICA

Fecha *

dd/mm/aaae

Organizacion del taller *

o 0o @
o o o

Desarrollo de la actividad *

O (0] O
(6] o o
o (0] o
C (0] C
Valoracién global
wal Fegular
D] o] C

(@] o o
(@] o] o

Observaciones

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 32. Formulario encuesta de valoracion Taller

Micro:Bit
| l l.

¥ SUS SENSORes

@ e
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Google Formularis

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 33. Formulario encuesta de valoracién Taller de
Criptografia Clasica
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 34. Formulario encuesta de valoracién Taller de
Alan Turing y la Maquina Enigma
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 35. Formulario plantilla Entrada Sostenible
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 36. Informe Turnitin

B FG Veloso Padilla.pdf

INFORME DE ORIGINALIDAD

8% 8% 3% %

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERNET ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

es.scribd.com 3@{
0

Fuente de Internet

H

E riunet.upv.es 1.
Fuente de Internet I"U
www.researchgate.net 5
Fuente de Internet < 01',0
n clashofclanstrichegemmesillimit.blogspot.com < 1.
Fuente de Internet 1"’0
prezi.com A
H Fuente de Internet < ofﬂ
E formacionprofesional.campusaula.com <1,
Fuente de Internet I"U
www.esic.edu 5
Fuente de Internet < 01',0

Fuente: Fragmento ofrecido por Turnitin (se ocultan datos personales)

Como se comprueba en la imagen superior, la aplicacién Turitin muestra
que existe un porcentaje de coincidencias del ocho por ciento. Una alta porcion
de este porcentaje se debe a elementos que para el autor han sido irremediables
de solventar, como por ejemplo, las coincidencias por el uso de una plantilla
estandarizada para realizar el trabajo de final de grado o el uso de comillas y citas
textuales cuando el autor considera que usar una definicion literal ayuda mas ala
compresion que otro tipo de reformulaciones. A pesar de ello, este tipo de
coincidencias han sido durante el texto debidamente marcadas para no implicar
un plagio, citando en todo momento al autor o autora.

79

'/



