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VIRTUALIZAR UN YACIMIENTO PARA INTERPRETAR EL PASADO.
LA GUIA INTERACTIVA DE REALIDAD AUMENTADA DEL MUSEO AL AIRE LIBRE VILLA ROMANA

DE L’ALBIR (L’ALFAS DEL PI, ALICANTE)

1.INTRODUCCION

El principal reto de la interpretacion del
patrimonio es conseguir que el publico
disfrute en un museo, en una exposicion
0 en un yacimiento arqueolégico. La par-
ticipacion e implicacion del visitante o
usuario es un requisito fundamental para
alcanzar los objetivos divulgativos de todo
recurso patrimonial. Para alcanzar dichos
objetivos tenemos a nuestra disposicion
infinidad de herramientas y estrategias
que nos permitirdan conectar a los usua-
rios con un pasado histérico que poco
tiene que ver con su realidad cotidiana.
Si establecemos esta conexion seremos
capaces de atraer un mayor interés ha-
cia espacios culturales y, por tanto, de
crear una sociedad concienciada en la
proteccion y conservacion del patrimonio.
Conseguiremos, pues, ensanchar la demo-
cratizacion del conocimiento, base del de-
sarrollo de las sociedades del conocimien-
to en las que vivimos.

En los ultimos afos la virtualizacion del
patrimonio se ha convertido en un recur-
so fundamental para la documentacion,
gestion y divulgacion de bienes culturales.
Como se observa en distintos trabajos del
presente volumen, estas técnicas se pue-

den aplicar a un amplio espectro del flujo
de trabajo arqueolégico (conservacion, do-
cumentacion, restauracion, etc.), pero re-
sultan especialmente Utiles para motivar
e implicar a los usuarios de los recursos
en la valorizacion patrimonial y turistica
de museos, parques arqueologicos, yaci-
mientos musealizados y demas espacios
de proyeccion cultural del patrimonio. En-
tre el conjunto de nuevos recursos divul-
gativos y expositivos que nos ofrecen las
Nuevas Tecnologias (NT) y las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
hemos de destacar la realidad aumentada
debido a sus enormes capacidades para
enriquecer y complementar la visita a un
yacimiento. Como se ha puesto de ma-
nifiesto en otras ocasiones (ESCLAPES
et alii, 2013; RUIZ, 2011), se trata de una
tecnologia no invasiva, que no requiere de
una gran inversion econémica y que resul-
ta atractiva a los usuarios por su caracter
experiencial y ludico.

Siendo conscientes de la versatilidad y
adaptabilidad de la realidad aumentada,
cuando llegd el momento de plantear la
consolidacion del yacimiento y del pro-
yecto museografico del Museo al Aire
Libre Villa Romana de I'Albir decidimos
desarrollar una investigacion con el fin de

Figura 1.
Visitantes del museo haciendo
uso de la guia



16

I JORNADAS DE MUSEOS Y COLECCIONES MUSEOGRAFICAS PERMANENTES DE LA CV. Nuevas tecnologias

aplicadas a la gestion turistica del patrimonio
Ponencia inaugural

Figura 2.
Estado inicial (2008) y final (2011) de las
termas

implementar dichos recursos en la visita a
las termas de la villa. El trabajo conjunto
entre el museo y el grupo de investigacion
Patrimonio Virtual de la Universidad de
Alicante dio como resultado una guia inte-
ractiva y audiovisual que permite visualizar
la reconstruccion virtual de los bafios so-
bre los propios restos arqueolégicos para
comprender su funcionamiento. La reali-
dad aumentada ha sido implementada en
un lpad, un dispositivo moévil muy comun
de nivel usuario, que introduce al visitante
en un conjunto de reconstrucciones y re-
creaciones virtuales imprescindibles para
la comprensién del conjunto arqueologi-
co, dado el mal estado de conservaciony
a la descontextualizacion histérica de las
estructuras. En cualquier caso, se trata de
un recurso didactico que se complementa
con otros més tradicionales e igualmente
validos como paneles, videos, maquetas y
teatralizaciones. (figura 1)

El Museo al Aire Libre Villa Romana de
I’Albir abrié sus puertas en el afio 2011
como museo oficial de la Generalitat Va-

lenciana para mostrar al publico los res-
tos de una villa tardia de caréacter aris-
tocratico de la que, por el momento, se
puede visitar el balneum vy el oecus, una
gran estancia absidiada con funciones de
representacion. La villa romana de I'Albir
forma parte de uno de los conjuntos ar-
queolégicos tardorromanos mas intere-
santes de la provincia de Alicante. Se dio
a conocer en la década de 1980 con las
excavaciones dirigidas por José Guillermo
Morote (MOROTE, 1986, 1990), trabajos
que sacaron a la luz una extensa necropo-
lis, un mausoleo y parte de las termas de
la villa. La fase mas monumental del asen-
tamiento corresponde con los siglos IVy V
d.C., periodo en que se ha datado la cons-
truccion de las termas y del mausoleo. En
2008, después de que el yacimiento su-
friera un importante proceso de degrada-
cion, se retomaron las excavaciones en la
parcela que el Ayuntamiento de I'Alfas del
Pi adquiri¢ y protegié como zona arqueo-
logica en 1987. Dichas intervenciones,
llevadas a cabo por el Ayuntamiento y la
Universidad de Alicante, permitieron recu-
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perar el yacimiento y ejecutar un proyecto
de puesta en valor que derivé en la crea-
cion del museo y de un servicio municipal
de patrimonio historico. (figura 2)

El proyecto de recuperacion de la villa ro-
mana de 'Albir se inicié con dos objetivos
muy claros:

1) Ampliar el estado de conocimiento
sobre la produccion agricola y el pobla-
miento rural en el sur de la Tarraconense
durante el periodo bajoimperial, integran-
do asi el yacimiento en la linea de investi-
gacion encabezada por el profesor Jaime
Molina Vidal que esta trabajando en otros
asentamientos como la Villa de Rufio (Gia-
no dell’lUmbria, Italia), el Clot de Galvany
(Elche) o Picola (Santa Pola).

2) Convertir un yacimiento abandonado en
un producto cultural complementario a la
oferta turistica de I'Alfas del Pi focalizada
en el sol y playa.

La proyeccion social del patrimonio en

la que se fundamenta el proyecto se
plasmé desde el principio en iniciati-
vas como jornadas de puertas abiertas,
visitas guiadas durante el proceso de
excavacion y la inclusion del yacimien-
to en el programa de campos de traba-
jo juvenil del Instituto Valenciano de la
Juventud. Estas acciones perseguian
poner en valor el trabajo y la inversion
econbmica que se estaba realizando,
asi como concienciar a la poblacion so-
bre la necesidad de proteger y divulgar
el patrimonio. La ejecucion en 2011 de
un proyecto arquitecténico para cubrir
los restos del balneum y construir una
pasarela perimetral dio lugar a la decla-
racion del yacimiento como museo al
aire libre (BARREIROS-FRIAS-MOLINA,
2013). Tres anos después se ampliaron
los recursos didacticos del museo con la
puesta en marcha de la guia de realidad
aumentada, la mejora de los accesos
y la construccion de una pequefia sala
donde se proyecta un video y se expone
una muestra de las piezas encontradas
en la villa. (figura 3)

Figura 3.
Vista frontal del acceso al yacimiento e
interior de la sala de exposicion
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Figura 4.
La funda ergono-
mica de la tablet
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2. DESCRIPCION DE LA GUIA DE REALI-
DAD AUMENTADA

La realidad aumentada es una tecnologia
que combina el mundo real con el virtual,
permitiendo superponer dos épocas, la
actual (real) y la historica (virtual), dando
como resultado una experiencia didactica
e innovadora. Desde el inicio del proyec-
to la investigacion tecnologica, dirigida
desde el equipo de Patrimonio Virtual de
la Universidad de Alicante, se centré en
ofrecer un sistema de realidad aumenta-
da que permitiera al visitante visualizar la
reconstruccion virtual de las termas so-
bre los restos del yacimiento de la forma
menos invasiva posible. En el afio 2014,
cuando se puso en marcha la guia, esta
tecnologia ya era conocida, pero hoy en
dia, después del lanzamiento del Poké-
mon Go en el verano de 2016, es un re-
curso totalmente asimilado por el publico.

Existian precedentes en el uso de realidad
aumentada en yacimientos arqueoldgicos
(TSCHEU-BUHALIS, 2016), aunque el pro-
yecto del Museo al Aire Libre Villa Romana
de I'Albir ha sido pionero en ofrecer una
guia interactiva que muestra las recons-
trucciones virtuales sobre el propio yaci-
miento mediante el uso de dispositivos
moviles comerciales.

En un inicio se contemplé la posibilidad
de desarrollar una aplicacion descargable
desde los repositorios de Google y Apple
con la intencion de llegar a mas publico.
Sin embargo, esta opcion fue descartada
por la incompatibilidad de algunos termi-
nales con sistemas de realidad aumenta-
da -principalmente de Google-y por el re-
chazo que genera de partida la descarga
de una app: todo ello iba en perjuicio de la
experiencia de usuario.

Después de replantear el sistema se con-
cluyé que lo mas apropiado era ofrecer los
dispositivos en el yacimiento. Esta alternati-
va abrié nuevas puertas para proporcionar el
mejor rendimiento digital posible, tanto en el
contenido como en la imagen. El dispositivo
utilizado fue el Ipad Air, ya que, tras varias
pruebas, es el que ofrecié un mejor rendi-
miento en el exterior con elevada iluminacion
solar gracias a su pantalla de retina de 9,7".

Para reforzar la experiencia de usuario
el dispositivo viene acompafado de una
funda con un disefo ergondmico que
hace que su manejo sea sencillo e intuiti-
vo. Ademés, esté fabricada en goma EVA,
material que le otorga resistencia a golpes
y caidas. Este complemento ha permitido
que la interaccion entre el usuario y la guia
sea lo mas satisfactoria posible. (figura 4)
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Figura 5.
Proceso de esca-
neo de las termas

3. EL PROCESO DE TRABAJO

En el desarrollo de la guia participaron
arqueodlogos, arquitectos, informaticos
e ingenieros del Ayuntamiento de I'Alfas
del Piy del grupo Patrimonio Virtual de la
Universidad de Alicante, un equipo multi-
disciplinar que ha continuado trabajando
en otros proyectos, algunos de los cuales
se presentan en esta publicacion. A conti-
nuacion se detallan los aspectos més sig-
nificativos de las fases del proyecto.

Documentacién 3D e interpretacion

La implantacion de la guia fue posible
porque desde el inicio se aplicé la tecno-
logia al trabajo de registro arqueolégico
mediante el escaneo 3D de las termas y
la fotogrametria (FABREGAT-TEJERINA-
MOLINA-FRIAS, 2013). Toda la documen-
tacion generada durante el proceso de
excavacion, las hipotesis, las interpreta-
ciones y las propuestas de reconstruc-
cién fueron el soporte para desarrollar
una aplicacién didactica que, necesaria-
mente, habia de contar con una fuerte y
rigurosa base arqueoldgica que dotara
de contenido historico al discurso inter-
pretativo. Esta fase del flujo de trabajo,

fundamental pues la hipotesis general
es la base interpretativa sobre la que se
construye el discurso expositivo y las re-
construcciones digitales, fue desarrolla-
da por Carolina Frias Castillejo y Jaime
Molina Vidal. (figura 5)

Recorrido y narrativa digital

Como toda iniciativa didactica, era necesa-
rio determinar qué historia queriamos con-
tar a los usuarios. Desarrollamos un dis-
curso basado en tres conceptos basicos:
1. El carécter rural y aristocratico de la vi-
lla romana de I'Albir

2. La importancia del bafio en la cultura
romana

3. El funcionamiento de las estancias ter-
males

De estas tres ideas, la mas laboriosa de
plasmar era la tercera, ya que las termas
de I'Albir presentan ciertas particulari-
dades constructivas que dificultan su
interpretacion didactica. En este punto,
hemos de destacar la excepcional utili-
dad de la virtualizacién para mostrar al
publico estructuras que no se han po-
dido musealizar, bien por su estado de
conservacion o bien porque era necesa-
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rio simplificar el discurso narrativo. En
un yacimiento resulta muy dificil tras-
ladar al publico de manera comprensi-
ble la complejidad arqueoldgica de sus
fases histéricas. En el caso de I'Albir,
durante el proceso de excavacion se
detectaron en las termas dos grandes
fases, a las que se suman diferentes
procesos de reparacion y reutilizacion
de espacios una vez que los bafios per-
dieron su funcion original. Cuando eje-
cutamos el proyecto de musealizacion
seleccionamos la primera fase (22 %, s.
IV d.C.) como base del discurso inter-
pretativo, por lo que estructuras como
el horno de la segunda fase (s. V d.C.)
no quedaron a la vista para facilitar la
compresion del primer circuito termal.
Ademas, las segundas termas anulan y
se superponen a elementos de la prime-
ra imposibles de integrar en la musea-
lizacion. Por tanto, en la interpretacion
con medios tradicionales del museo, la
modificaciéon y ampliacion de las termas
tiene un papel poco relevante y ciertos
detalles constructivos decidimos expli-
carlos solo en las visitas guiadas. En
cambio, la realidad aumentada nos dio
la posibilidad de mostrar al publico es-
tructuras ocultas, por pertenecer a otras
fases constructivas, como el horno de la
fase 1 (anulado por el hypocaustum del
apodyterium de la fase 2) o, estructuras
inexistentes, como la cubierta aboveda-

da del caldarium. Los modelos virtuales
han permitido visualizar y poner en con-
texto dos estructuras significativas de
las termas que, de otro modo, estaban
destinadas a permanecer escondidas o
a ser explicadas de una manera parcial.
(figura 6)

A partir de las tres ideas fundamentales
enumeradas anteriormente se planted
un recorrido con siete puntos, cada uno
de ellos con un modelo virtual apoyado
en una locucion. Durante el proceso de
disefio del recorrido nos encontramos
con un problema: existian contenidos
didacticos previos (paneles y video in-
troductorio) y la parte visitable del yaci-
miento no era muy amplia, por lo que se
corria el riesgo de solapar contenidos.
Después de una cuidada redaccion del
guion, el resultado es la coexistencia
de dos discursos que comparten con-
tenidos, pero que se complementan, ya
que evitamos repetir conceptos desa-
rrollados en los paneles y en el video.
En la fase inicial del proyecto se valoré
la eliminacién de los carteles fisicos y
ofrecer los contenidos didacticos au-
toguiados Unicamente con la guia de
realidad aumentada. Sin embargo, esta
idea fue descartada por dos motivos:
por muy accesible que sea la interfaz,
ciertos grupos poblacionales son reti-
centes al uso de la tecnologia y nuestro

Figura 6.
Modelo virtual del horno de
la fase 1 (nodo 5)
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cometido es eliminar barreras, no crear-
las. Ademas, podria ocurrir que, debido
a problemas técnicos, las guias no es-
tuvieran operativas y, en ese caso, el
museo tendria que disponer de recursos
alternativos mientras se solucionaba la
incidencia.

AR 1 i L A PO
v i o ot
L s i P e

PSS 10 CLOSE

Asistente: breve explicacion del funciona-
miento de la guia.

Los contenidos de las paradas son los
siguientes:

Creacion de contenidos multimedia

A raiz del trabajo de documentacion e in-
terpretacion se desarrollaron las recrea-

Nodo 1: contexto histérico y geografico
de la villa. Modelo virtual: exterior del edi-
ficio termal (fase 1).

Nodo 2: el circuito del bafio. Modelo vir-
tual: vista del frigidarium, tepidarium vy
caldarium.

Nodo 4: el horno y el aljibe (fase 1). Mode-
lo virtual: el horno.

Nodo 3: el sistema de calefaccion. Modelo
virtual: caldarium.

Nodo 5: los trabajos arqueoldgicos en el
yacimiento. Video: imégenes reales de las
campafas de excavacion.

27



Figura 7.
Ubicacién de
los nodos en el
recorrido de las
termas
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Nodo 6: la ampliacion de las termas. Mo-
delo virtual: apodyterium fase 2.

ciones 3D de las termas con un software

especifico de modelado y animacién 3D
(Blender). Para el modelado se aplica-
ron técnicas de esculpido digital (Digital
sculpt edit mode) que, mediante el uso
de tableta digitalizadora, alcanzaron al-
tos niveles de detalle. Por otro lado, en el
texturizado empleamos texturas proce-
ludaleres para generar distintos efectos,
hecho que, junto con las texturas mapas

Nodo 7: despedida, carta de Plinio el Joven
a Domicio Apolinar. Modelo virtual: vista
general del interior de las termas. (figura 7)

de bits, ha logrado potenciar el realis-
mo en los modelos 3D. El desarrollo de
los modelos 3D fue realizado por Daniel
Tejerina Anton y Laia Fabregat Bolufer,
ambos integrantes del equipo de Patri-
monio Virtual de la Universidad de Ali-
cante. (figura 8)

Aunqgue el contenido principal de la
aplicacion son las reconstrucciones
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Figura 8.
Proceso de mode-
lado y texturizado

virtuales 3D de las termas, no hay que
olvidarse de las locuciones que actuan
de verdaderos asistentes para los visi-
tantes. Los textos de los paneles y de
las cartelas del museo estan redactados
en castellano, valenciano e inglés. En la
guia incluimos uno mas, el noruego, y
existe la posibilidad de afadir idiomas
de otras nacionalidades con fuerte pre-
sencia en el municipio y en la comarca,
como el holandés, el aleman o el ruso.
Las traducciones fueron realizadas por
Antonio Martinez Pérez (valenciano), Ri-
chard Barreno Gonzélez (inglés) y Eliza-
beth Marandi Ihlen (noruego). Para las
locuciones contamos con la participa-
cion de especialistas en comunicacion
como Miguel Angel Fernandez Garcia
(castellano), Mireia Llinares Pérez (va-
lenciano), Elizabeth Marandi Ihlen (in-
glés y noruego).

Diserio y usabilidad

Hay que tener en cuenta que el publico
al que va dirigida la aplicacion es muy

amplio, por lo que es posible que parte
de los visitantes carezcan de experien-
cias tecnologicas previas. Por ello, con
el fin de garantizar la accesibilidad de la
guia, se optd por una disefo sencillo y
usable.

La guia de visualizacion esta formada
por dos pantallas, un pantalla inicial
donde el usuario puede elegir el idio-
ma e iniciar la visita cuando esté listo,
y una segunda pantalla, la principal de
la aplicacion, que refleja el mundo real y
sobrepone los modelos 3D sobre el ya-
cimiento. Desde esta pantalla se puede
apuntar a un marcador y, de forma au-
tomética, se muestra la reconstruccion
3D sobre el yacimiento al tiempo que
comienza una narracién informativa so-
bre esa parte del yacimiento.

Al inicio de la aplicacion se ha incorpo-
rado un breve tutorial explicativo sobre
su funcionamiento. Una vez terminado
el asistente, y en el momento en que la
aplicacion comienza a funcionar, cuando
el usuario toca la pantalla se muestra un
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Figura 9.
Diagrama del
disefio y funciona-
miento bésico de
la aplicacion
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menu con las opciones volver atras, ver
mapa, quitar sonido e informacion de la
aplicacion. (figura 9)

Programacién de la aplicacién

El desarrollo técnico de la aplicaciéon se
ha desarrollado con el software Unity3D
integrando el SDK de Vuforia, herramien-
ta de realidad aumentada. En este tipo de
tecnologia es esencial el correcto posicio-
namiento de un objeto 3D en el entorno
real y, para conseguirlo, existen distintos
sistemas de traqueo que permiten ajustar
de forma adecuada el tamafio, la posicion
y la rotacion del modelo virtual. Desde un
inicio se plante6 el uso de sistemas de
tragueo poco invasivos con el entorno,
como el traqueo 3D (markerless) o el tra-
queo por GPS, pero lamentablemente las
condiciones luminicas del yacimiento y la
imprecisa tecnologia GPS moévil no permi-
tieron la implementacion de estos siste-
mas. Finalmente se opté por un sistema
de traqueo por marcadores que resultaba
mas estable y, por tanto, ofrecia una me-
jor experiencia al visitante.

Es necesario sefalar que al sistema de
traqueo se incorporo¢ la funcién de traqueo
extendido, 1o que permite visualizar el con-
tenido sin la necesidad de tener delante
el marcador. Este hecho ofrece al usuario
una experiencia mas gratificante, ya que
elimina la atadura de estar siempre contro-
lando que la cdmara mantenga siempre vi-
sion con el marcador y, ademas, agrega la
capacidad de no limitar el tamafio del mo-
delo 3D solo al area que tiene la camara.

A lo largo del recorrido se han instalado
marcadores en cada uno de los nodos,
de este modo el visitante va indicando a
la aplicacion en qué punto se encuentra.
Con el fin de no invadir el espacio arqueo-
l6gico, los marcadores se situaron en la
pasarela que rodea el yacimiento con
unas pletinas inclinadas para que el mar-
cador sea visualizado de forma 6ptima
por la tablet. (figura 10)

El nodo 1 es la excepcién, ya que en esta
parada se disefid un marcador cilindri-
co conceptualizado para visualizar una
magqueta virtual de las termas completa
cuando el usuario rodea por su propio pie
este espacio. (figura 11)
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Desarrollamos un gestor de idiomas y un
gestor de audio propio, lo que nos per-
miti6 crear una aplicacion multilenguaje
para que todas las personas que visiten el
yacimiento puedan disfrutar de este ser-
vicio. Ademas, es sencillo integrar nuevos
idiomas en un futuro. Al mismo tiempo, te-
ner nuestro propio gestor de audio nos ha
permitido separar la activacion del audio
una vez se registra el marcador de la acti-
vacion del modelo 3D.

La investigacion no estuvo exenta de pro-
blemas, ya que la combinacién de la ilu-
minacion natural y de los aspectos mete-
reolégicos condiciond el funcionamiento
estable de la aplicacion. Esta dificultad,
finalmente, se pudo salvar con la mejora
del algoritmo base utilizado. El desarrollo
técnico de la aplicacion fue realizado por
Javier Esclapés Jover, Antonio Pertusa
Ibafez, Alejandro Martin Malaga y Fer-
nando Garcia Cusso, profesores y colabo-
radores del grupo de Patrimonio Virtual de
la Universidad de Alicante.

Implementacién en el yacimiento

Para implementar la aplicacion en el ya-
cimiento fue necesario un ultimo trabajo
de campo con la finalidad de realizar una
calibracion de todo el sistema, es decir,
ajustar el tamafo, rotacion y escala de

los modelos 3D a su correspondiente en
el yacimiento. Para realizar esta fase, se
realiz6 una visita al yacimiento donde se
midi6 la distancia entre los marcadores y
las estructuras a las que van ligados, es-
tos datos se importaron a Unity. Con este
ultimo trabajo se finaliz6 el desarrollo téc-
nico de esta primera version de la guia de
realidad aumentada

Mantenimiento

En todo proyecto tecnolégico no hay que
olvidar que se generan productos con
obsolescencia, por ello es imprescindi-
ble preparar un calendario de actualiza-
ciones -tanto software como hardware-,
que incluya los correspondientes reajus-
tes del sistema de realidad aumentada
en el propio yacimiento.
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Figura 10.
Detalle del marca-
dor del nodo 3

Figura 11.
Marcador cilindri-
co del nodo 1
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4. CONCLUSIONES

La guia de realidad aumentada de la villa
romana de I'Albir es el resultado de un
proyecto de investigacion e innovacion
tecnolégica desarrollado en la Univer-
sidad de Alicante. En su concepcion y
ejecucion han participado profesionales
de diferentes ambitos que, con un pre-
supuesto de poco mas de 7.000€, traba-
jaron durante dos afios para generar una
aplicacion que funcionara correctamente
sobre un dispositivo movil en un entor-
no abierto con condiciones ambientales
cambiantes. El resultado final ha sido al-
tamente satisfactorio, como lo demues-
tra la buena acogida que ha tenido entre
los usuarios del Museo durante los pri-
mero tres afios de funcionamiento. La
guia se entiende como una herramien-
ta atractiva para conocer el yacimiento
entre los diferentes tipos de visitantes,
sean 0 no usuarios habituales de tecno-
logia. Su caracter innovador, unido a la
calidad de los contenidos y a la sencillez
de la interfaz explican el éxito alcanzado.
Mediante la aplicacién de unas técnicas
creadas para la industria de los videojue-
gos, como es la realidad aumentada, he-
mos conseguido que los visitantes del
museo se interesen por unas termas ro-

manas construidas en el siglo IV d.C., per-
mitiéndonos desarrollar una guia que es
un ejemplo de innovacion en la interpre-
tacion del patrimonio arqueolégico (RO-
DRIGUEZ, 2016:439; IVARS, 2016:428).
La implementacion de este tipo de tec-
nologias es la base para la generacion de
nuevas iniciativas para la mejora de la in-
terpretacion del patrimonio por parte de
usuarios no especializados. Este tipo de
proyectos, es interesante reiterarlo, no
necesitan de elevadas inversiones eco-
némicas, tan sbélo requieren una cuidada
planificacion y un buen equipo de trabajo
que se vea arropado por el apoyo de los
gestores politicos.

Como pone de manifiesto R. Navaléon en
esta misma publicacion e investigadores
como J. A. Ivars (2016: 427), hemos de
adaptarnos a un nuevo escenario donde
las tecnologias de la informacion y la co-
municacion (TIC) juegan un papel funda-
mental en la demanda turistica. Creemos
que esta guia es, por tanto, un ejemplo de
que el camino a seguir para que el turismo
cultural tenga un protagonismo relevante
en las politicas turisticas, es la incorpora-
cion de nuevos enfoques en la gestion del
patrimonio.
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