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PRÓLOGO

Recursos Digitales

Turismo y Cultura

La Escuela Taller Ribera Alta del Ebro III es un proyecto que gira en torno a la 
tecnología y la digitalización del patrimonio con tres especialidades formativas que se 
complementan entre sí con un objetivo común: la aplicación innovadora de las TIC’s 
y la tecnología más avanzada para potenciar nuevas vías de desarrollo económico a 
través de la preservación, divulgación y comunicación del patrimonio, el turismo y la 
cultura.

Con el módulo de Dinamización de Servicios y Atención Ciudadana (Cod: HOTI02ET) se está realizando el 
proyecto denominado Recursos Digitales para la Comunicación Turística y Cultural, que a través de sus prácticas 
profesionales desarrolla el Plan de Desarrollo Turístico (PDT) utilizando recursos digitales. 

El proyecto está promovido y financiado por:

RECURSOS 
DIGITALES PARA  LA 
COMUNICACIÓN 

TURÍSTICA Y 
CULTURAL

HERRAMIENTAS DIGITALES 
PARA LA CONSTRUCCIÓN, 

RESTAURACIÓN Y 
REHABILITACIÓN 

ARQUITECTÓNICA

DIGITALIZACIÓN 
DE PATRIMONIO 

CULTURAL

DESARROLLO DEL CENTRO 
COMARCAL DE PATRIMONIO DIGITAL: 

DIGITALIZACIÓN DEL ARCHIVO 
MUNICIPAL DE GALLUR Y EL 

ARCHIVO PARROQUIAL DE ALAGÓN

REDACCIÓN, DESARROLLO 
Y APLICACIÓN DEL PLAN DE 

DIFUSIÓN DIGITAL DE RECURSOS 
PARA EL TURISMO Y LA CULTURA

LEVANTAMIENTO 3D DE EDIFICIOS 
MUDÉJARES DECLARADOS POR 
LA UNESCO PATRIMONIO DE LA 

HUMANIDAD
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El Plan de Difusión Digital (PDD) de recursos turísticos y culturales de la comarca 
Ribera Alta del Ebro tiene como objetivo analizar el estado actual de los recursos de 
este territorio para proponer nuevas líneas de actuación, desarrollo e implementa-
ción de innovadores productos digitales para la difusión turística y cultural.

ALCANCE DEl PROYECTO

Los recursos y herramientas digitales están 
plenamente implantados en el ámbito de la 
comunicación turística y cultural. 

Según el “Informe destinos turísticos: 
construyendo el futuro” (SEGITTUR, 2015), el 
sector del turismo es además una de las actividades 
económicas que lidera el comercio electrónico, y 
ocupa el 11% del PIB y el 12% del empleo en España. 

Del mismo modo, las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (en adelante 
TIC) son un elemento fundamental a la hora de 
diversificar mercados, aplicar la innovación y la 
diferenciación del destino turístico respecto a 
otros.

El proyecto de Recursos Digitales para la 
Comunicación Turística y Cultural de la 
Escuela Taller Ribera Alta del Ebro III tiene como 

objetivo general la formación de gestores digitales 
con altas capacidades en tecnologías avanzadas, 
aplicadas a la comunicación y divulgación turística 
y cultural de la Ribera Alta del Ebro. 

1.	 Crear y desarrollar contenido digital en torno 
al patrimonio cultural de la comarca Ribera Alta 
del Ebro, a través de los medios proporcionados 
por la Escuela Taller, atendiendo a las 
necesidades del sector turístico y cultural.

2.	 La integración en un proyecto global junto a las 
especialidades de Digitalización de Patrimonio 
Cultural y de Herramientas Digitales para la 
Construcción, Restauración y Rehabilitación 
Arquitectónica. Parte de los productos 
destinados a la comunicación turística y 
cultural procede de los contenidos elaborados 
por estos módulos.

3.	 La puesta en valor de los trabajos de anteriores 
Escuelas Taller. La especialidad formativa se 
nutre de contenidos realizados en anteriores 
proyectos y desarrolla nuevos recursos 
digitales de comunicación a partir de ellos.

4.	 La implementación de recursos digitales y 
multimedia para la comunicación turística 
y cultural. Actualmente la oferta de 
productos digitales en el ámbito del turismo 
es prácticamente una obligación debido al 
contexto global en el que nos movemos.

¿POR QUÉ IMPLEMENTAR RECURSOS 
Y HERRAMIENTAS DIGITALES?

¿CUÁLES SON NUESTROS 
PRINCIPALES OBJETIVOS?

PIB
11%

EMPLEO 12%

FUENTE: 
Informe Destinos Turísticos: construyendo el futuro (SEGITTUR,2015).
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ANÁLISIS DE CONTEXTO

La Ribera Alta del Ebro es un destino turístico 
modesto puesto que la oferta turística es 
limitada y la recepción de visitantes escasa. No 

obstante, lo que en principio puede parecer una 
debilidad, puede convertirse en la oportunidad 
perfecta para desarrollar desde cero un proyecto 
que haga de la comarca un destino turístico 
inteligente.

SEGITTUR, la sociedad estatal dedicada a la 
innovación y a las nuevas tecnologías (NNTT) 
turísticas, define un destino turístico inteligente 
como: 

“Un destino turístico innovador, consolidado 
sobre una infraestructura tecnológica de 
vanguardia, que garantiza el desarrollo 
sostenible del territorio turístico, accesible 
para todos, que facilita la interacción e 
integración del visitante con el entorno e 
incrementa la calidad de su experiencia en 
el destino y mejora la calidad de vida del 
residente”.

Desde el proyecto de Destinos Turísticos 
Inteligentes (DTI) de la Secretaría de Estado para 
el Turismo, se proponen cinco ejes de análisis y 
acción para alcanzar el status de DTI:

GOBERNANZA

La estrategia común e integradora del proceso 
de desarrollo del DTI: diagnóstico de la situación 
de partida, plan de implementación de acciones 
y seguimiento del proyecto con evaluación de 
resultados.

TECNOLOGÍA

Las nuevas tecnologías como eje vertebrador de 
la oferta turística y cultural.

INNOVACIÓN

El valor añadido y diferencial con respecto a 
otros destinos turísticos convencionales.

ACCESIBILIDAD

La garantía de acceso universal a la oferta 
turística y cultural gracias a la oportunidad que 
nos brindan las herramientas digitales.

SOSTENIBILIDAD

La promoción y defensa de valores de desarrollo 
sostenibles a todos los niveles: el socio-cultural, 
el económico y el medioambiental.

Sin embargo, este camino no es sencillo y 
requiere de un complejo proceso, en el que el 
presente Plan de Difusión Digital (PDD) suponga un 
primer paso en la ruta hacia el DTI, con la creación 
de recursos digitales para difundir la cultura y el 
turismo de la Ribera Alta de Ebro. 

La metodología de este PDD responde a tres 
simples preguntas:

¿QUÉ SOMOS?

Somos un territorio con una limitada oferta 
turística, poca implementación de NNTT y escaso 
número de visitantes.

¿QUÉ QUEREMOS SER?

Queremos ser referente en el uso de recursos 
digitales para la difusión cultural y turística, 
suponiendo esto un paso en el camino hacia el DTI.

¿SOMOS LO QUE QUERÍAMOS?

El alcance de objetivos tiene que estar previsto 
en el proyecto. Para conocer esta respuesta será 
necesario implementar diferentes  herramientas 
e indicadores de evaluación en cada producto 
digital.

 La gestión del Big Data de los futuros turistas 
digitales de la Ribera Alta del Ebro permitirá adaptar 
la oferta a la demanda del usuario, mejorando su 
experiencia. 

España es uno de los principales destinos turísticos del mundo. En este entorno, 
las nuevas tecnologías nos permiten promocionar destinos y, a la vez, conocer al 
visitante y adecuarnos a él. La adaptación al nuevo turismo digital y a los nuevos 
hábitos de consumo de los visitantes son clave para la difusión turística y cultural.

LA RIBERA ALTA DEL EBRO COMO DESTINO INTELIGENTE

CONCEPTOS

Comarca Ribera Alta del Ebro (o Comarca): 
como institución jurídico-administrativa.

Ribera Alta del Ebro (o comarca): como 
espacio físico o territorio.
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La situación tecnológica de la Ribera Alta del Ebro se debe analizar desde dos 
puntos de vista: por un lado, la cobertura de las diferentes infraestructuras de 
telecomunicaciones en la zona y, por otro lado, la oferta de productos digitales que 
ofrece la comarca tanto a sus habitantes como visitantes. 

situación tecnológica de partida

La banda ancha fija en nuestra comunidad toma 
diferentes caminos tecnológicos hasta sus 
clientes, lo cual condiciona su velocidad de 

transmisión de datos. 

Por una parte, se encuentran los primeros 
sistemas de banda ancha que ofrecen una mayor 
cobertura tales como el ADSL  de ≥ 2 Mbps (89,17%) 
y el de ≥ 10 Mbps (76,54%), pero una menor 
velocidad de transmisión. 

Por otro lado, nos encontramos los sistemas 
de nueva generación (NGA) entre los que cabe 
destacar el FTTH , comúnmente conocido como 
fibra óptica, que ha sufrido un gran despliegue en 
nuestra comunidad en estos últimos años y goza 
de una cobertura del 78,35%. 

Además, comparte mercado con la tecnología 
HFC, (47,15%), que se trata de un híbrido de fibra 
óptica con cable coaxial. Estos sistemas permiten 
velocidades de transmisión de datos de 100 Mbps 
o, incluso, superiores.

La banda ancha móvil llega a los aragoneses 
básicamente a través de dos tipos de 
tecnologías: la tecnología 3,5G, que permite 

picos de velocidad de aproximadamente 21 Mbps, 
cuenta con una cobertura del 99,8%, inferior a la 
media española en 0,1 puntos porcentuales. 

Por otra parte, la tecnología de cuarta generación 
o 4G que con una cobertura en la comunidad 
del 97,78%, un 1,75% inferior a la media española, 
ofrece picos de velocidad aprox. de 100 Mbps, en 
condiciones de buena cobertura y baja saturación 
de las redes.

No obstante, en el ámbito de la banda ancha 
móvil confluyen una serie de factores que alteran 
los datos de cobertura expuestos anteriormente, 
ya que estos corresponden a la señal que las 
operadoras ofrecen en los núcleos de población 
y sus entornos, así como vías de comunicación y 
polígonos industriales. 

La cobertura de banda ancha en Aragón es bastante amplia, aunque existen pequeñas zonas en la 
comunidad donde ésta no llega. Para su análisis, cabría diferenciar entre la banda ancha fija y la banda 
ancha móvil. 

INFRAESTRUCTURAS DE TELECOMUNICACIONES 
EN ARAGÓN

BANDA ANCHA FIJA

BANDA ANCHA FIJA

BANDA ANCHA MÓVIL

BANDA ANCHA MÓVIL

ADSL 
(> 2 Mbps)

89,17%

Fibra 
óptica

78,35%

4 G
(Aprox. 100 Mbps)

97,78%

ADSL 
(> 10 Mbps)

76,54%

3,5 G
(Aprox. 21 Mbps)99,80%

FUENTE: 
Informe Cobertura de banda ancha en España en el año 2018 (Ministerio de 
Economía y Empresa, 2019).
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En el caso particular de la Ribera Alta del Ebro, 
los únicos datos que hemos podido conocer 
con exactitud han sido los referidos al listado 

de Zonas Blancas de NGA del año 2019, que nos 
ha permitido conocer aquellas poblaciones o 
entidades singulares de población de la Ribera 
Alta que no gozan de conexión a internet de alta 
velocidad. 

Es el caso particular de dos núcleos de población 
principales: Bárboles y Pleitas; y numerosas 
entidades singulares de población: Oitura y 
Peramán (Bárboles); Alto Don Diego, Camino del 
Pozuelo, El Calvario y San Miguel (Boquiñeni); Soto 
de Candespina (Sobradiel) y Granja de Santa Inés 
(Torres de Berrellén). 

Sin embargo, la comarca goza, además de 
una buena cobertura ADSL, con una amplia 
implantación del sistema WIMAX, tecnología 
basada en las conexiones inalámbricas que permite 
velocidades de ≥ 30 Mbps, desarrollada por la 
empresa aragonesa INGER TV, que cuenta con una 
buena cobertura en casi toda la zona. 

 A pesar de que la Ribera Alta del Ebro es cruce 
de caminos, sede de la industria automovilística 
aragonesa y las distancias entre sus municipios 
son cortas, existen amplias zonas en sombra 
como es el caso de Las Minas de Sal (Remolinos) o 
zonas de baja cobertura como puede ser Peramán 
(Bárboles).

La red de infraestructuras local de 
comunicaciones es un elemento fundamental en la 
cadena de valor del mercado digital, porque dicha 
infraestructura marcará tanto el formato como la 
calidad de los contenidos que se podrán ofrecer 
al futuro turista digital en la Ribera Alta del Ebro.

La oferta de productos digitales que ofrece la 
Ribera Alta del Ebro tanto a sus habitantes 
como a los visitantes es escasa, ya que su mayor 

producto digital es su página web institucional 
(https://www.rialebro.net/) que ofrece información 
administrativa y de agenda, a la par que ofrece 
indicacones sobre la propia administración 
comarcal y los diferentes municipios que la 
conforman.

De hecho, en este territorio la iniciativa digital se 
está desarrollando desde algunos ayuntamientos, 
que han creado aplicaciones móviles (app’s) sobre 
sus municipios enfocadas tanto el vecino como 
al potencial turista (Pedrola, Alagón, Torres de 
Berrellén). Otras localidades han desarrollado 
sistemas de comunicación con sus habitantes 
a través de aplicaciones ya existentes como 
WhatsApp y desde casi todas las corporaciones se 
realiza una fluida comunicación pública a través de 
redes sociales, sobre todo desde páginas y perfiles 
de Facebook.

En conclusión, tras valorar el análisis de la 
situación tecnológica de partida de la Ribera Alta 
del Ebro, se considera que la cobertura general 
de infraestructuras de comunicaciones es muy 
buena, aunque convendría que se mejorase la 
cobertura en los municipios de Bárboles y Pleitas. 
Ésto, sumado a la escasa oferta, convierte a la 
Ribera Alta del Ebro en el escenario adecuado para 
comenzar a desarrollar una estrategia coordinada 
e integrada para hacer de esta comarca un perfecto 
destino turístico inteligente.

MUY BUENA

DESTINO 
TURÍSTICO

MEJORA DE 
COBERTURA

DESARROLLO DE 
ESTRATEGIAS PARA 

AUMENTAR LA 
OFERTA

LA SITUACIÓN TECNOLÓGICA 
DE LA RIBERA ALTA DEL EBRO

COBERTURA DE BANDA ANCHA OFERTA DE PRODUCTOS DIGITALES

ZONAS BLANCAS Y SOMBRA

SITUACIÓN TECNOLÓGICA ACTUAL

FUENTE: 
Listado de las Zonas Blancas NGA (Ministerio Economía y Empresa, 2019).

https://www.rialebro.net/
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ELIGE MODELOS COLABORATIVOS
En los últimos años se han desarrollado 

plataformas para compartir principalmente 
alojamiento y transporte, con fin ahorrativo.

NO ES FIEL
Tradicionalmente los destinos turísticos se 

repetían con fidelidad, pero actualmente el turista 
es muy exigente. Ofertas, servicios y promociones 
marcan el camino hacia la decisión final de compra. 
Son servicios más especializados y complejos.

ESTÁ HIPERCONECTADO
Accede a la información a través de cualquiera 

de sus dispositivos y recibe información de forma 
multicanal.

NO PIERDE EL TIEMPO
Es difícil captar su atención y se impacienta en 

su toma de decisiones, pues todo lo que quiere 
puede tenerlo al alcance de un solo clic.

COMPARTE SU EXPERIENCIA
Comparte imágenes en las redes sociales 

enseñando los mejores lugares que han visitado, 
lo que anima a visitar los mismos rincones. Del 
mismo modo, si la experiencia ha sido negativa 
tendrá una repercusión a la inversa.

1
 LAS DIEZ CLAVES DEL TURISTA DIGITAL

2

5

3

4

6

7

10

8

9

ESTÁ MUY INFORMADO
Investiga antes de comprar y cuida cada detalle 

del destino. También compara entre diferentes 
proveedores y es muy exigente con la transparencia.

PLANIFICA CON ANTELACIÓN
Encuentra las mejores ofertas y le gusta poder 

comparar. Quiere vivir buenas experiencias desde 
el principio, que todo salga perfecto. Por ello, 
tener vídeos, crónicas de viaje, realidad virtual o 
medios multimedia 3D son buenas herramientas. 

ORGANIZA PERSONALMENTE SU VIAJE
Los viajeros seleccionan, planifican y revisan sus 

viajes en internet a través de smartphones y sus 
aplicaciones. 

RESERVA DURANTE EL VIAJE
Completa su experiencia con actividades 

reservadas durante el viaje, no sólo se conforma 
con aquello que planifica, sino que demanda más 
recursos a la hora de su llegada al destino.

DECIDE EN BASE A OPINIONES
Conoce las experiencias de los demás usuarios 

y reclama, puntúa y evalúa el servicio de forma 
permanente a través de redes sociales, foros, 
comentarios o aplicaciones móviles. 

El usuario digital en el turismo
El concepto de turista digital, según la experta Mabel Cajal, se utiliza para hablar de 
aquel que utiliza los medios digitales como elementos de ventaja para encontrar la 
mejor alternativa a su viaje, gracias a la gran cantidad de información disponible en 
este medio, y que le sirve para valorar la mejor opción de acuerdo a sus gustos y 
perspectivas.  
En el actual sector turístico conviene poner en el centro al usuario, pues las tecnologías 
de la información y la comunicación (TIC) han significado una innovación disruptiva 
en las relaciones entre oferta y demanda.  Mientras en el pasado la oferta, es decir, las 
empresas, dominaban el mercado, actualmente lo está por la demanda del usuario.

Ofrecemos a nuestro usuario digital...

... una experiencia de usuario digital de 

principio a fin: antes, durante y después 

de su visita.

... contenido completo pero breve y de 

fácil acceso. 

... una oferta multicanal de contenidos 

accesibles en diversos medios. 

...una web intuitiva con información a un 

solo clic. 

... aprovechar la experiencia del visitante 

para realizar promoción turística.
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El perfil del turista digital que visita la Ribera Alta del Ebro no se conoce. Por esta razón se ha segmen-
tado el posible público potencial que hay en el mercado basándose en datos generales que hemos 
podido extraer de diversas fuentes oficiales. 

La primera diferenciación tiene en cuenta los intereses que pueden tener los visitantes. El turista local 
conoce la zona pero quiere profundizar en su propio entorno. Sin embargo, el turista exterior suele estar 
de paso hacia otros destinos o peregrinaciones. 

Siguiendo la encuesta sobre equipamientos y uso de las TIC en los hogares del INE para el ejercicio de 
2017, también se pueden segmentar según la edad. De este modo podremos relacionar los productos digi-
tales con el segmento de mercado al que ofrecérselo. 

SEGMENTACIÓN DEL MERCADO

Es un segmento que ha empezado a relacionarse 
tardíamente con las nuevas tecnologías, con 
un porcentaje de uso frecuente de internet 

del 38% al 66%. Es un nicho de mercado muy 
interesado en el turismo cultural e histórico. 

Buscan experiencias de usuarios más simples 
y valoran que la información ofrecida sea más 
completa. No obstante, su reciente incorporación 
al mundo de las nuevas tecnologías tiene como 
consecuencia la falta de datos más profundos 
sobre este segmento de mercado. 

SEGMENTO MAYORES

Este grupo tiene en común que han nacido ya 
en un mundo 3.0, las tecnologías están en su 
vida diaria y su uso está normalizado. Por esta 

razón, la encuesta habla de un 90% a un 99% de 
personas que usan internet de forma frecuente. 

Sin embargo no usan tanto el ordenador, sino 
dispositivos móviles desde los que usan app´s 
y redes sociales. Sus intereses suelen estar más 
dirigidos al turismo activo y viene influenciado por 
el tipo de turismo que realicen los padres (turismo 
familiar). 

SEGMENTO INFANTIL 

Es el segmento más grande y aunque engloba 
a un público muy amplio son mayores las 
similitudes en las preferencias. Es un segmento 

interesado en el turismo activo, turismo cultural y 
turismo de eventos.

Realizan un uso frecuente de internet en un 
porcentaje que abarca desde el 85% al 96% dentro 
de esta franja de edad. Acceden para conocer 
información sobre el destino antes y durante 
la visita, además de compartir la experiencia a 
posteriori (blogs, redes sociales, videoblogs).

SEGMENTO ADULTO

<16 16-54 >55

90% a 99% 
usa con frecuencia 

internet

85% a 96% 
tiene un uso 

frecuente de internet

38% a 66% 
afirma un acceso 

frecuente a internet
<16 >5516-54

FUENTE: 
Encuesta sobre equipamiento y uso de TIC en los hogares (INE, 2019).
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2
la experiencia de usuario
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La experiencia de usuario, en el campo 
del turismo digital, es el proceso que 
lleva a cabo el visitante cuando interactúa 
con un destino, en el antes, durante y 
después de su visita.

La división de la experiencia en tres 
bloques (antes, durante y después) ha 
servido  para desarrollar las diversas 
propuestas. En el siguiente diagrama 
encontramos una correlación entre el 
momento de la experiencia y las líneas 
estratégicas de actuación: Cloud, Mobile, 
Social Media e Internet of Things.

WWW

Diagrama de las actuaciones propuestas clasificadas en base a dos variables: las tres etapas  de la experiencia de usuario y las diferentes líneas estratégicas. 
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Su web se organiza en apartados intuitivos. 
Uno de ellos es la sección de ‘Temporadas’, que 
organiza actividades turísticas según la época del 
año. ‘Destino de cine, ¿qué se rodó aquí?’, es una 
sección que podría encajar en nuestra página 
web ya que en el territorio se han rodado varios 
videoclips.

Otro apartado de esta página es la ‘Guía 
quédate’ donde, con la aportación de los usuarios 
y habitantes, se puede descubrir visualmente el 
destino antes de visitarlo.

Turismo Madrid es uno de las páginas que 
cuenta con un apartado de turismo idiomático, 
promocionando la lengua española dentro de la 
cultura. En la Ribera Alta del Ebro podría existir 
esta misma idea de experiencia inmersiva pero en 
la cultura rural.

Este portal también cuenta con una ‘Guía de 
tradición viva’, contando con apartados tales 
como tradiciones, fiestas, gastronomía, así como 
la presentación de un calendario de eventos. 

http://www.andalucia.org/es/

https://www.turismodezaragoza.es/

https://turismomadrid.es/es/ 

PÁGINAS WEB QUE NOS INSPIRAN

La página web personal sobre turismo de 
la provincia de Zaragoza podría servirnos de 
inspiración para la disposición de los elementos 
del menú de nuestra web.

Su interfaz permite una visualización rápida, 
simple y atractiva que hace más cómoda la 
navegación del usuario, así como la disposición de 
las diferentes secciones de información. Además, 
posee una sección de ‘Agenda’, en la que se reflejan 
los actos culturales más destacados, que sería un 
elemento muy acertado en nuestra página.

casos de éxito que nos inspiran
TURISMO DE ANDALUCÍA

TURISMO DE ZARAGOZA

TURISMO DE MADRID

http://www.andalucia.org/es/
https://www.turismodezaragoza.es/
https://turismomadrid.es/es/ 
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En 2013, Idaho Tourism se asoció con PixFusión 
para aplicar su revolucionaria tecnología de 
personalización fotográfica. Este proyecto permitía 
a los visitantes integrarse como protagonistas en 
7 vídeos online, generando una experiencia única 
de inmersión en los espectaculares escenarios de 
Idaho. Todo ello buscó repercusión con el hashtag 
“#visitIdaho”, donde los visitantes compartieron 
sus vídeos.

Es una estrategia de comunicación relacionada 
con Instagram. En Sudáfrica, el gobierno invitó a su 
país a una comunidad de bloggers viajeros llamada 
‘Story travelers’ para que compartieran online sus 
experiencias con el hashtag “#MeetSouthAfrica”. 
Como resultado, se crearon 25 destinos turísticos 
“instagrameables”.

Dentro de esta estrategia, destacan algunas 
iniciativas como la creación de varios vídeos que 
muestran la experiencia de visitar las islas. Se 
crearon diferentes vídeos según los diversos 
perfiles de turista. También crearon un sistema 
que permite dar vida a un photocall a través de 
una pantalla con webcam.

Este recurso proporciona al viajero nuevas 
experiencias y un descubrimiento más amplio del 
destino turístico. Puede contener clasificaciones 
visuales y servir de guía de viaje al contener 
información útil además de los recursos turísticos.

https://www.visitbiscay.eus/es/mapa-
interactivo

  https://visitidaho.org/

https://tahititourisme.cl/es-cl/take-me-
to-tahiti

https://storytravelers.com/project/
meet-south-africa/

ACCIONES INMERSIVAS QUE NOS INSPIRAN

#MEETSOUTHAFRICA

#TAKEMETOHAITI

#VIS IT IDAHO

MAPAS INTERACTIVOS - BIZKAIA

https://www.visitbiscay.eus/es/mapa-interactivo
https://www.visitbiscay.eus/es/mapa-interactivo
https://visitidaho.org/
https://tahititourisme.cl/es-cl/take-me-to-tahiti
https://tahititourisme.cl/es-cl/take-me-to-tahiti
https://storytravelers.com/project/meet-south-africa/
https://storytravelers.com/project/meet-south-africa/
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ANÁLISIS DAFO DE LA COMARCA 

D A
1.	 La globalización y la economía cambiante puede resentir el tejido 

industrial de la Ribera Alta del Ebro.
2.	 Deficiencias en las carreteras comarcales y nacionales.
3.	 Desinterés de la población joven por el patrimonio cultural.
4.	 Proximidad con Zaragoza como punto de interés turístico.
5.	 Tendencia demográfica al envejecimiento y la despoblación.
6.	 Cercanía de pueblos dormitorio.
7.	 Infraestructuras de telecomunicaciones mejorables.
8.	 Burocratización de las políticas y contratos públicos. 
9.	 Evolución rápida de las TIC y consiguiente obsolescencia.
10.	 Uso intensivo de los recursos hídricos. 
11.	 Abandono progresivo de las actividades agrarias. 
12.	 Cambio climático que provoca efectos acentuados de sequía y riadas.
13.	 Deterioro de la calidad de vida por la tendencia a la pérdida de 

servicios de proximidad en pequeñas localidades.
14.	 Predominancia del modo de vida urbano.

F
1.	 Territorio con potenciales culturales y turísticos.
2.	 Arquitectura mudéjar aragonesa (Patrimonio de la Humanidad).
3.	 Rutas y senderos (Camino de Santiago, Camino Ignaciano y GR-99).
4.	 Territorio ligado a la literatura de Cervantes en El Quijote.
5.	 Potentes recursos hídricos (Ebro, Jalón, Arga, embalse de La Loteta). 
6.	 Tejido empresarial industrial fuerte.
7.	 Integración en redes de cooperación (dinamizadores rurales).
8.	 Implicación de la comarca en el desarrollo del territorio (ADRAE).
9.	 Uso creciente de las TIC por parte de la Escuela Taller de la CRAE.
10.	 Promoción del empleo y semilleros empresariales.
11.	 Buena situación geográfica en el valle del Ebro cercano a la capital.
12.	 Pueblo pero estilo de vida muy urbano
13.	  Territorio pequeño que favorece la articulación de servicios.
14.	 Gran densidad de población.
15.	 Mayor porcentaje de gente joven que en otras zonas de Aragón.

O
1.	 Desarrollo de proyectos innovadores.
2.	 Mercado de visitantes potenciales (zaragozanos, peregrinos).
3.	 Políticas, programas y subvenciones públicas para el desarrollo 

territorial (FEADER, LEADER, PLUS DPZ).
4.	 Posibilidad de cooperación con el exterior (caminos de peregrinación).
5.	 Desdoblamiento de la N-232 desde Figueruelas a Gallur.
6.	 Herramientas y canales para la difusión y la divulgación cultural y 

turística (RRSS y web).
7.	 Numerosas competiciones deportivas en la comarca.
8.	 Puesta en valor del patrimonio industrial de la comarca. 
9.	 Flujo de viajeros constante de paso.
10.	 Auge de las redes sociales y del usuario (activo) hiperconectado.

El análisis DAFO es una herramienta del marketing que consiste en el estudio de la 
situación de un determinado proyecto, institución, empresa o producto. La matriz 
analiza, por un lado, factores de origen interno y externo y, de forma simultánea, los 
aspectos positivos y negativos de la idea que se va a desarrollar. O   PORTUNIDADES

F   ORTALEZAS
A   MENAZAS

D   EBILIDADES

ORIGEN INTERNO
A

SP
EC

TO
S 

PO
SI

T
IV

O
S

A
SP

EC
TO

S 
N

EG
AT

IV
O

S
ORIGEN EXTERNO

EBILIDADES

ORTALEZAS PORTUNIDADES

MENAZAS  

1.	 Escaso desarrollo del sector turístico.
2.	 El turista desconoce la comarca y sus recursos culturales y turísticos.
3.	 Es una zona de paso, no un punto de atracción turístico.
4.	 Escasa inversión en desarrollo turístico. 
5.	 Aumento de la despoblación en varios municipios.
6.	 Ausencia de técnicos culturales y turísticos comarcales.
7.	 Clima mediterráneo continental de gran contraste.
8.	 Continuidad de este proyecto.
9.	 Mal estado de conservación de ciertos recursos naturales.
10.	 Escaso aprovechamiento de los productos de la huerta: borraja, melones 

de Torres, cardo y cebolla de Pradilla.
11.	 Porcentaje bajo de población con estudios superiores.
12.	 Cooperación baja entre agentes sociales de la Ribera Alta del Ebro.
13.	 Desequilibrio demográfico entre el corredor  de la A-68 y el resto.
14.	 Falta de concienciación socioambiental.
15.	 Dependencia económica del sector industrial (automovilístico).
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MENAZAS  

El análisis CAME es una herramienta que consiste en enfrentar un análisis DAFO, para 
ver cómo poder superar los aspectos negativos y propiciar los positivos. Este modelo 
de análisis consiste en Corregir las debilidades; Afrontar las amenazas; Mantener las 
fortalezas y Explotar las oportunidades.

Escaso desarrollo turístico
digital.

Potenciales turísticos 
desconocidos.

Auge de las RRSS y el 
usuario hiperconectado.

Fortalecer las redes de 
cooperación.

Capacidad para 
implementar nuevos 
proyectos.

Desarrollo de museos y 
centros de interpretación.

Nexo de comunicación 
entre diferentes 
organismos.

Difusión a través de todos 
tipo de canales digitales.

Nuevos mercados 
potenciales  con las NNTT.

Promoción como destino 
turístico inteligente.

Difusión de los potenciales 
turísticos.

Cooperación entre agentes 
para crear atractivos.

Oferta turística y cultural 
dirigida también a 
visitantes.

Difusión por RRSS de la 
oferta cultural y turística.

Redes de cooperación 
para el desarrollo (ADRAE, 
INAEM).

Cercanía con la capital: 
Zaragoza.

Amplia oferta cultural y 
turística.

Implementación de un Plan 
de Difusión Digital.

Creación de una nueva 
página web de turismo.

Realización de contenido 
multimedia para difundir 
los recursos de la comarca 
por RRSS.

Escasa información 
turística digital (página 
web).

Falta de promoción y 
difusión digital .

ANÁLISIS DAFO-CAME DEL PROYECTO

ORIGEN INTERNO
A

SP
EC

TO
S 

PO
SI

T
IV

O
S

A
SP

EC
TO

S 
N

EG
AT

IV
O

S
ORIGEN EXTERNO

A

F O

D EBILIDADES

ORTALEZAS PORTUNIDADES

C ORREGIRLAS

Desinterés de la población 
joven.

Implicar a todos los 
colectivos con programas 
colaborativos.

Desarrollo de lugares de 
interés.

Colaboración institucional 
para la dinamización rural.

Estudio continuo de las 
TIC.

Documentar y divulgar 
la vida rural para su 
conservación.

Proximidad con Zaragoza.

Algunos municipios son 
localidades dormitorio.

Obsolescencia tecnológica.

Pérdida modo de vida rural 
tradicional.

A FRONTARLAS

M ANTENERLAS E XPLOTAR

E    XPLOTAR OPORTUNIDADES
M   ANTENER FORTALEZAS

A   FRONTAR AMENAZAS
C   ORREGIR DEBILIDADES
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CLOUD
La ‘nube’ del inglés ‘cloud’, hace referencia al almacenamiento de datos fuera de 
nuestros dispositivos, esto es, en la red. Su principal ventaja es que permite el acceso 
a datos alojados en el ‘cloud’ desde prácticamente cualquier lugar y casi a cualquier 
dispositivo que tenga acceso a internet.  

En el ámbito del turismo la nube sirve para gestionar la experiencia del usuario digital. Entre los datos 
aportados por el usuario encontramos imágenes, vídeos, recursos, servicios y opiniones. Con todos 
estos datos, y gracias al Big Data, se podrá segmentar el mercado y personalizar la experiencia de 

usuario, buscando la satisfacción del mismo. Se trata, por lo tanto, de una comunicación bidireccional 
(feedback).

Se trata, generalmente, de contenidos extensos compuestos por diferentes recursos, principalmente 
textos, imágenes o vídeos. El carácter y la intención de éstos, dependerá del producto para el que se creen, 
por ejemplo, en el blog se publicarán textos con cierto tono narrativo e histórico acompañado, si se cree 
conveniente, de imágenes o incluso vídeos, mientras que los contenidos de la web estarán más enfocados 
a la información útil relativa a los bienes y servicios turísticos.

TURISMO DIGITAL EN LA NUBE

PRINCIPALES ACCIONES A REALIZAR_

La creación de una página web sobre el turismo 
de la Ribera Alta del Ebro tiene el objetivo de 
divulgar el patrimonio material e inmaterial 
de este territorio por medio de recursos web 
visuales, intuitivos y accesibles.

Es un complemento de la web que 
proporciona ventajas para el posicionamiento 
SEO. Sus contenidos permiten desarrollar una 
narrativa creativa con artículos atractivos para 
redes sociales y buscadores web. 

La revista digital sobe el patrimonio de la Ribera 
Alta del Ebro tiene como propósito divulgar 
amplios conocimientos sobre este territorio en 
un formato editorial digital accesible para su 
lectura online o descarga.

Una serie de documentales de corta-media 
duración (10-15’), que traten diversos ámbitos y 
estén presentados por capítulos en una misma 
línea narrativa. Esto permite tener productos más 
cortos y concretos, llegando a nichos de mercado 
más especializados. 

Un  sistema que permite realizar visitas 
guiadas personalizadas, proporciona información 
detallada sobre el recurso en cuestión y suele 
estar disponible en varios idiomas que sirvan de 
apoyo a recursos patrimoniales de la comarca. 
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MOBILE

Los dispositivos móviles son útiles durante toda la experiencia del usuario, pues son los instrumentos 
digitales de uso más habitual en la actualidad. Estos dispositivos cuentan con aplicaciones de software, 
más conocidas como app, para ayudar al usuario a realizar una tarea concreta. En este caso nos interesa 

conocer app´s de turismo y su relación con el usuario digital, cuándo interactúan y de qué modo. 

Estas aplicaciones favorecen la atención al cliente y la búsqueda de información. En ocasiones también 
facilitan la accesibilidad en un entorno turístico para personas con discapacidad. Es importante destacar, 
entre las constantes innovaciones que existen hoy en día, el uso de la realidad aumentada (RA) que, aunque 
ya se está estableciendo en el uso diario, la necesidad de utilizar datos móviles limita su uso, por lo que  
sería interesante establecer puntos Wi-Fi gratuitos en lugares estratégicos.

TURISMO DIGITAL EN TU MANO

PRINCIPALES ACCIONES A REALIZAR_

Es una aplicación externa sobre rutas y senderos 
geolocalizados. El objetivo es incluir nuevas rutas, 
que se añadirían a las ya existentes en la zona, y 
actualizar esta información añadiendo datos de 
interés como merenderos, recursos patrimoniales 
o recursos naturales.

La creación de aplicaciones móviles (app’s) 
que promuevan y faciliten la accesibilidad de 
personas con algún tipo de discapacidad. Además, 
se pretende adaptar los contenidos culturales 
sobre nuestro patrimonio para los más pequeños.

El ‘móvil’ del inglés ‘mobile’, hace referencia a la utilización de dispositivos electrónicos 
portables para el acceso a servicios y aplicaciones en línea. Su uso está muy extendido 
entre los jóvenes, aunque casi todo el mundo dispone de un dispositivo portable 
(smartphone, smartwatch, tablet, etc.) con acceso a internet durante la visita.

FUENTE: 
Persona tomando fotografías con su móvil  (Banco de imágenes libres, 2019).
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SOCIAL MEDIA
Los ‘medios sociales’ del inglés ‘social media’, hace referencia al sistema de plataformas 
web 2.0, donde la información es creada y consumida por los propios usuarios. Estas 
comunidades permiten compartir textos, imágenes y vídeos, que permiten difundir 
contenidos a un público muy general y, a la vez, muy segmentado.

Con la creación de las redes sociales (en adelante, RRSS) ha cambiado por completo el modo de 
participación de los internautas, así como  la interacción entre usuarios y empresas. Gracias 
al comportamiento del usuario y la segmentación del público, se puede conocer cuáles son las 

necesidades e intereses de los mismos.

Es conveniente e interesante diferenciar entre dos grandes tipos de RRSS: las generales y las sectoriales 
o especializadas. Por un lado, las RRSS generales, que son las más extendidas, se dirigen de forma 
indiscriminada a cualquier tipo de usuario (Facebook, Instagram, Twitter, etc.). Por otro lado, las RRSS 
sectoriales y especializadas son las que abarcan a personas con un perfil o interés más concreto, como 
por ejemplo Tripadvisor, cuyos usuarios comparten su experiencia acerca de distintos servicios y recursos 
turísticos.

TURISMO DIGITAL COMPARTIDO

PRINCIPALES ACCIONES A REALIZAR_

La divulgación del patrimonio y la cultura de 
la Ribera Alta del Ebro a través de la mayor red 
social del mundo con un tono serio e informativo, 
a diferencia de otras RRSS más informales como 
Instagram. En esta red, se difundirán contenidos 
a través de textos, imágenes, vídeos, etc.

La promoción turística y cultural de la 
Comarca con un tono más informal, a través 
de fotos, pequeños vídeos y textos breves que 
las describen. Además, permite interactuar con 
un segmento de usuarios más joven del que 
podríamos encontrar en Facebook.

La realización de recursos audiovisuales de 
diversa naturaleza que pueden tener salida 
más allá de esta plataforma, la mayor de vídeo 
online. Se trata de vídeos breves con contenido 
sobre el patrimonio y la cultura de la Ribera Alta 
del Ebro.

La opinión de los usuarios sobre los distintos 
recursos y servicios de una zona, es un elemento 
muy valioso para mejorar la imagen de la Ribera 
Alta del Ebro. Asimismo, esta red social nos sirve 
para evaluar la experiencia de nuestros usuarios 
digitales.

FUENTE: 
RRSS en un teléfono móvil (Banco de imágenes libres, 2019).
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INTERNET of things

El internet de las cosas (IoT) está muy presente en nuestra vida diaria sin apenas ser perceptible a 
nuestros ojos. En el sector turístico, este eje de actuación se ha utilizado para facilitar la experiencia 
inmersiva del usuario.

Entre las acciones realizadas encontramos maletas inteligentes, guías interactivas en aeropuertos, 
conserje virtual en los hoteles (Amazon Ecko), guía personalizada según el perfil del cliente, etc. Esta 
innovación ha incentivado la creación de un nuevo modelo de ciudad, Smart-City, que surge con la 
necesidad de crear un nuevo concepto de territorio turístico sostenible. 

Un destino turístico inteligente o ‘Smart Destination’ es un destino que hace uso de las  nuevas 
tecnologías para hacerlo accesible a todo el mundo. Además, facilita la integración del visitante con el 
entorno y mejora la experiencia del usuario.

TURISMO VIRTUAL EN EL MUNDO REAL

PRINCIPALES ACCIONES A REALIZAR_

La utilización de este recurso digital está 
planteada para facilitar el acceso a rutas, 
videoguías y audioguías. Estos códigos pueden ser 
capturados por el usuario digital frente al recurso 
o en un lugar de interés que haya llegado a visitar, 
lo que multiplica los canales de captura.

La visualización de parte del mundo real a través 
de un dispositivo tecnológico que añade nueva 
información visual a la ya existente. Mediante la 
cámara de dispositivos móviles, la pantalla muestra 
indicaciones de aquello que estás viendo, como 
marcadores adheridos a pueblos o montañas.

El ‘internet de las cosas’ del inglés ‘Internet of Things (IoT)’, hace referencia a la 
interconexión digital de los objetos cotidianos con internet, esto es, con el cloud. El 
IoT fomenta que los objetos anteriormente conectados por un circuito cerrado ahora 
puedan conectarse mediante el uso de la red, multiplicando sus funciones.

FUENTE: 
Recreación ficticia de realidad aumentada con un teléfono móvil (Banco de imágenes 
libres, 2019).
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Una página web dedicada al turismo y a la cultura de la Ribera Alta del Ebro cuyo 
contenido se divide en diez áreas de actuación: productos típicos, folklore y tradiciones, 
patrimonio cultural, museos y centros, lugares únicos, servicios turísticos, turismo 
activo, rutas y senderos, asociaciones y entorno y naturaleza.

página web

Para la divulgación de este producto se recurre 
a un sitio web, puesto que la cantidad de 
información a publicar es considerablemente 

mayor que la que se incluirá en otros productos, 
como, por ejemplo, en las redes sociales. 

Permite además, administrar la información de 
una manera organizada para hacer el contenido 
más accesible y más atractivo visualmente.

Otra ventaja de este canal de difusión es la 
posibilidad que ofrece de vincular otros productos 
mediante enlaces e hipervínculos (internos o 
externos). Esto favorecerá el tráfico de usuarios 
tanto en la web como en los demás productos a 
desarrollar por nuestro equipo.

PROCESO DE TRABAJO

Alojamiento 
del sitio web 
en servidor

Compra del 
dominio

Creación y 
adecuación 

del contenido 

Estructuración 
de la página web

Subida de 
contenidos

1 2 3 4 5 6Búsqueda del  
dominio

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS INDICADORES DE EVALUACIÓN

NECESIDADES

1.	 Servidor remoto en la red (Dinahosting).

2.	 Dominio en la web.

3.	 CMS o Gestor de contenidos (Wordpress).

4.	Plantilla descargable para crear la estructura.

5.	 Contenidos gráficos y audiovisuales para 
publicar.

•	 Difusión de los recursos culturales y turísticos 
de la Ribera Alta del Ebro.

•	 Recursos gráficos y audiovisuales.

•	 Base de datos que recopila todos los recursos 
del territorio.

•	 Página de contenido complementario (Blog).

•	 Vínculos a otros productos propios.

•	 Creación de una agenda cultural.

Para conocer la repercusión de una página 
web, se puede realizar un seguimiento del usuario 
mediante herramientas del navegador al igual que 
atender al tráfico de usuarios. 

También hay que tener en cuenta el tiempo que 
permanecen los usuarios en el sitio web y conocer 
el número de usuarios nuevos frente a los de uso 
habitual.

Además se pueden analizar las estadísticas en 
las RRSS para comparar el aumento de seguidores y 
medir el número de usuarios que acceden a la web 
a través de enlaces externos. 

FUENTE: 
Imagen previa de la futura página web de turismo de la Ribera Alta del Ebro (Recursos Digitales para Comunicación Turística y Cultural, 2019).
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BLOG
Un blog es un sitio web en el que el autor publica contenidos de interés de carácter 
participativo ya que se permite interactuar mediante comentarios de texto con otros 
usuarios. Nuestro blog será participativo y educativo ya que se quiere conseguir 
difundir el patrimonio y crear contenido de interés histórico-cultural.

Para saber si un blog está funcionando es 
importante conocer el número de veces que ha 
sido visitado para tomar decisiones.

Además, si se conoce el número de visitas a 
páginas por sesión, también se logrará conocer si 
el contenido es atractivo, eficaz y notable para el 
lector. Si hay un tráfico continuo o si dedican tiempo 
a leer tus artículos, también es señal de fidelidad 
del usuario. 

También habrá que considerar si el usuario se 
suscribe a tu página una vez leído un artículo para 
ver qué es lo que sobresale de éste y anotarlo en 
Google Analytics.   

PROCESO DE TRABAJO

Alojamiento 
en el sitio web

Integración de 
los contenidos

Mantenimiento 
y publicaciónes 

en la página

1 2 3 4Estructuración 
con WordPress

El canal de difusión será la misma página web, 
ya que se integrará dentro de ésta. En nuestro 
caso el gestor de contenidos será Wordpress.

Generalmente, los blogs solían crearse bajo un 
dominio general en el que se permite a muchos 
usuarios alojar gratuitamente su sitio web (Blogger, 
por ejemplo). 

Una de las ventajas de utilizar un servidor 
propio para alojar nuestro blog es la posibilidad 
de administrar contenidos extensos, periódica 
y constantemente, de manera organizada y 
visualmente atractiva.

Además, el blog es una buena herramienta para  
aumentar el tráfico de la página web, pues sus 
contenidos son difundidos en las redes sociales 
y son más valorados por los buscadores web. 
Por lo tanto, su objetivo principal es trabajar el 
posicionamiento SEO.

1.	 Hosting/servidor y dominio (los mismos que la 
página web).

2.	 Gestor de contenidos (Wordpress).

3.	 Contenidos textuales,  gráficos y audiovisuales. 

•	 Artículos de carácter narrativo (información 
histórica, leyendas y otras redacciones de 
interés cultural).

•	 Imágenes y otros recursos audiovisuales que 
acompañen al texto.

•	 Enlaces y vinculaciones a otros productos de 
nuestro proyecto.

•	 Posibilidad de comentarios por parte de los 
usuarios. 

CANAL DE DIFUSIÓN

NECESIDADES

INDICADORES DE EVALUACIÓNCONTENIDOS

FUENTE: 
Imagen del blog corporativo del CIEM El Matadero (Centro de Impulso Empresarial de la Ribera Alta del Ebro, 2019).
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PUBLICACIONES MULTIMEDIA
Esta publicación multimedia tiene como objetivo divulgar amplios conocimientos 
sobre el territorio y difundir el vasto patrimonio de la Ribera Alta del Ebro desde 
múltiples puntos de vista. Esta revista nace con la filosofía de conocer, vivir y participar 
de todo aquello que nos ofrece este territorio.

PROCESO DE TRABAJO

Maquetación 
inicial

Redacción textos 
y búsqueda 

colaboradores

Solicitud ISSN Primera revisión Maquetación 
e inserción de 

gráficos

Edición final Cierre número2 3 4 5 6 71

Acceso libre, gratuito y universal a la totalidad 
de los números de la revista a través de una 
sección de la futura web de turismo, que 

permita tanto su lectura online con un plug-in, 
como su lectura offline a través de su descarga 
directa (PDF, EPUB). Está dirigida hacia un público 
general.

Tanto el formato online como el offline 
ofrecerán un alto grado de interactividad con 
el lector a través de herramientas tales como 
hipervínculos,  vídeos incrustados, códigos QR, 
etc. y todas aquellas herramientas que estén a 
nuestro alcance para que la comunicación entre 
editores y lectores sea bidireccional.

•	 Editorial: breve texto de opinión que justifica 
la temática central. 

•	 Área de actualidad.

•	 Área de artículos especializados.

•	 Área de crónicas: dar a conocer nuevas rutas y 
rincones de la comarca. 

•	 Área de artículos propios: los protagonistas 
serán recursos turísticos y culturales.

•	 Contraportada: sección final en la que se 
incluirían entrevistas.

Monitorización y control de las interacciones 
desde la página web de turismo con la pestaña 
de la revista (clics, tiempo, etc.), su número de 
visiones online a través del plug-in, así como el 
número total de descargas en sus dos formatos 
(PDF y EPUB).

1.	 Plantilla inicial para la maquetación.

2.	 Acceso al fondo fotográfico y videográfico de la 
Ribera Alta del Ebro.

3.	 Acceso al fondo bibliográfico.

4.	Herramientas de software: edición de texto y 
edición de publicaciones multimedia.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

INDICADORES DE EVALUACIÓNNECESIDADES

FUENTE: 
Imagen de portada de la revista En Sociedad de Torres de Berrellén (Asociación Socorros 
Mutuos Juan Pablo Bonet, 2017).
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audiovisual
Una serie de documentales de corta-media duración (10-15’), que traten diversos 
ámbitos y estén presentados por capítulos en una misma línea narrativa. Esto 
permite tener productos más cortos y concretos, llegando a nichos de mercado más 
especializados. 

Control de las visualizaciones desde las 
interacciones en la página web de turismo y desde 
las diferentes plataformas de vídeo online en las 
que se cuelguen los audiovisuales. 

Planificación  
audiovisual

Entrevistas, 
testimonios y 

permisos 

Agenda y plan 
de rodaje

Grabaciones      Revisión de 
brutos

Edición y 
montaje de  

vídeo y audio

Posproducción: 
etalonaje y 

efectos

Exportación 
primer máster y 

visionado

Revisión y 
exportado final 

del proyecto

1 2 3 4 5 6 7 8 9

PROCESO DE TRABAJO

Acceso libre desde diferentes plataformas 
de vídeo online como puede ser: YouTube, 
Vimeo, etc. e incluso desde la propia página 

web con el vídeo incrustado en una de sus 
pestañas. Se enviarán notas de prensa a los medios 
de comunicación aragoneses para una mayor 
repercusión.

Los temas capitulados para el documental son:

•	 Patrimonio histórico-cultural: consistiría en una 
narración de la historia de nuestros pueblos y la 
huella que ha llegado hasta nuestros días.

•	 Patrimonio etnográfico: ahondaría en la 
tradición de usos, costumbres y oficios rurales, 
remarcando la tradición de El Trallo.

•	 Patrimonio natural:  el agua sería protagonista, 
junto al ambiente sonoro que nos ofrecen los 
entornos naturales de la Comarca.

•	 Patrimonio inmaterial: dedicado a las fiestas 
y tradiciones, como dances o romerías y las 
fiestas de Interés Turístico en Aragón.

•	 Patrimonio industrial: desde las primeras 
fábricas de harina y azúcar, hasta la industria 
del sector del automóvil. El pasado, presente 
y futuro del motor económico de nuestro 
territorio.

1.	 Un software necesario para la producción, 
montaje y posproducción del proyecto, como 
Adobe Premiere y Adobe After Effects. 

2.	 Equipo de rodaje compuesto de cámara, 
trípode, focos, grabadora y micrófono de 
corbata.

3.	 Medios de producción, como teléfono móvil, 
coche para desplazamientos, ordenador, etc.

4.	 Acceso a fondos fotográficos, videográficos 
y bibliográficos que guarden materiales 
relacionados con la Comarca.

5.	 Cuenta de acceso a las diversas plataformas 
de vídeo online como YouTube, la de mayor 
tráfico del mundo y Vimeo, que permite subir 
vídeos de larga duración. 

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

NECESIDADES

INDICADORES DE EVALUACIÓN

FUENTE: 
Canal de YouTube ‘Escuela Taller Ribera Alta del Ebro III’ (2019).
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AUDIOGUÍAS
Una audioguía es un sistema electrónico que permite realizar visitas guiadas 
personalizadas. Proporciona información detallada sobre el recurso en cuestión y 
suele estar disponible en varios idiomas. El formato recomendable para guardarlas 
es MP3 y la más utilizada hoy en día es la desarrollada para smartphones. 

Si las audioguías están en la página web, habrá 
que revisar los controles de descargas para saber 
cuántos usuarios se han interesado en ellas. 

En la app del móvil o las aplicaciones musicales 
en streaming, bastará con controlar el número de 
reproducciones de cada locución. 

De esta forma, se podrá controlar el nivel 
de interés del cliente en cada tipo de audioguía, 
conociendo qué tema es el más demandado, 
en qué periodo de tiempo y a qué segmento de 
público le interesa más. 

Visita y 
documentación 

del recurso 

Primera 
locución

Escucha de 
prueba

Locución con 
micrófono 
profesional

Edición del 
audio

Subida de las 
audioguías

1 2 3 4 5 6 7 8Elaboración
 del guion

La nueva página web de turismo nos permitirá 
colgar todas aquellas audioguías que se 
elaboren, tanto en formato MP3 como WAV 

con opción a descarga.

Otra posibilidad sería crear una app móvil para 
subir todas nuestras locuciones y desde la cual 
se podrán escuchar sin necesidad de tener que 
descargarlas una a una.

Por otro lado, podríamos inscribirnos en 
diferentes aplicaciones de servicio de música, 
podcast y vídeos digitales para poder subirlas  
como Spotify, Soundcloud, IVoox, etc.

Hasta el momento, nuestro equipo ha trabajado 
en las audioguías de los pueblos de Alagón y Alcalá 
de Ebro.  

En Alagón, ya existen un conjunto de 29 
podcasts subidos en WAV y MP3 en su página web 
acerca de los recursos y productos de la localidad.
Nuestro equipo se descargó estas locuciones  y las 
escuchó en el lugar correspondiente para tomar 
anotaciones y locutarlas de nuevo más adelante. 

En Alcalá de Ebro se han realizado audioguías 
del interior y exterior de su iglesia, de los restos de 
la muralla y de la Ínsula Barataria. 

1.	 Software de edición como, por ejemplo, 
Audacity o Adobe Audition.

2.	 Dispositivo para reproducir archivos de audio  
y de vídeo.

3.	 Dispositivo para locución: micrófono USB para 
estudio con patrón de grabaciones cardioide de 
alta precisión y de fuente en vivo que reduce el 
ruido del ambiente.

4.	Dispositivos de captación de imágenes: cámara, 
móvil, tableta, etc.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS 

NECESIDADES INDICADORES DE EVALUACIÓN

PROCESO DE TRABAJO

Revisión 
del guion 

FUENTE: 
Imagen de la primera audioguía de la historia en el Museo Stedelijk en 
Amsterdam (Stedelijk Museum, 1952).
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propuesta de audioguías 
Paseo del Ebro
Ruta Jacobea del Ebro

01.-
02.-

Palacio de los Duques de Villahermosa
Palacio de los Condes de Atarés
Palacio del Barón
Palacio del Conde de Sobradiel
Casa del General Ortega
Pueblo de colonización

04.-
03.-

05.-
06.-
07.-
08.-

Almenara de San Joaquín
Barca de Torres de Berrellén
Barca de Sobradiel 

09.-
10.-
1 1.-

Galacho de los Fornazos
Ínsula Barataria
Canal Imperial de Aragón
Crecidas y riadas históricas
Las huertas de Pleitas

12.-
13.-
14.-
15.-
16.-

La Azucarera del Ebro
Minas de sal

17.-
18.-

Muralla de época musulmana
Accidente ferroviario
El Castellar
Casas cueva

30.-

32.-

2 9.-

31.-

Pechinas de Goya de la iglesia de S. Juan     
Bautista.

Museo Hispano-mexicano
Retablo mayor de la iglesia de la Purificación

25.-

27.-
26.-

28.-

Iglesia de San Pedro apóstol y mirador
Nuestra Señora de los Ángeles
Iglesia de San Martín de Tours
Iglesia de San Antonio de Padua

33.-

35.-
34.-

Iglesia de Nuestra Señora del Rosario
Torreón de la señoría 
Iglesia de la Asunción de Nuestra Señora
Iglesia de San Pedro Apóstol
Iglesia de San Pedro Mártir 
Iglesia de San Andrés

19.-

2 1.-

2 4.-

20.-

23.-
22.-

Gallur

Pradilla de Ebro

Boquiñeni

Luceni

Remolinos

Alcalá  
de Ebro

Pedrola

Cabañas  
de Ebro

Figueruelas
Alagón

Torres de  
Berrellén

Sobradiel

La Joyosa

Pinseque

Grisén

Bárboles

Pleitas

33 03

09 14
35 22 26

30

05 08

0611

10 24

34

20

31

16

21

29

23

17

04

12 15

01 19

18 25

13 28

02

32 07

27
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wikiloc
“Wikiloc es un sitio para descubrir y compartir rutas al aire libre, a pie, en bici y de 
muchas otras actividades”, asegura la propia app en su página web.Wikiloc es una 
aplicación web híbrida (mashup) donde se pueden almacenar y compartir rutas al aire 
libre con georreferencias (GPS) y puntos de interés (waypoints) de todo el mundo.

Para conocer el éxito de la aplicación se podría 
recurrir a los comentarios que realizan los usuarios. 
El User Rank sirve para conocer la valoración del 
perfil.

CONCEPTOS 

User Rank: es un reconocimiento a 
esta contribución e indica el grado de 
aportación de cada usuario a la comunidad. 
La manera más efectiva de aumentar la 
User  Rank es teniendo un buen perfil 
(buena foto y descripción, participación 
con comentarios, seguidores) y unas 
buenas rutas.

Mashup: es una forma de integración 
y reutilización. Ocurre cuando una 
aplicación web es usada o llamada desde 
otra aplicación, con el fin de reutilizar su 
contenido o funcionalidad.

Waypoints: puntos de interés. 

Comprobación 
de rutas

Creación de  
perfil

Estudio de la 
app

Determinación 
de las rutas

Preparación 
de rutas e 

información

Grabación
de rutas

1 2 3 4 5 6

PROCESO DE TRABAJO

Esta plataforma se ejecuta principalmente por 
medio de la aplicación móvil, aunque también 
se utiliza por medio de un sitio web, por tanto, 

los datos son almacenados en la nube. 

El servicio tiene aplicaciones móviles para iPhone 
(App Store) y Android (Play Store). Aunque el uso 
más habitual es por medio de la app, también se 
puede usar en otros formatos tales como Garmin, 
archivo tradicional para instalarla en el GPS y 
Google Earth.

Para la promoción de este producto digital se 
realizaran 3 vías de acción que son: web (Cloud), 
RRSS (Social Media) y códigos QR (Internet of 
Things).

Dentro de la comarca se pueden realizar dos 
tipos de rutas: senderistas e interpretativas. 
Algunos ejemplos son: 

Rutas senderistas:

•	 Circular del río Ebro y desembocadura del 
río Jalón. 

•	 Camino Jacobeo del Ebro. 

Rutas interpretativas:

•	 Ruta del Canal Imperial de Aragón. 

•	 Ruta del Quijote.

•	 Ruta mudéjar.

Estas rutas pueden vincularse por medio de esta 
app a otros canales de difusión o ser adaptables 
a otros productos, tales como: audioguías, 
videoguías, realidad virtual, etc.

1.	 Recopilación de las rutas y búsqueda de 
información sobre las mismas.

2.	 Realización de un diseño unificado que agrupe 
a todas las rutas existentes. 

3.	 Cuenta de acceso a Wikiloc, para que podamos 
incluir nuevas rutas y senderos.

4.	 Realización de la ruta con un dispositivo 
móvil conectado a internet, para así poder 
geolocalizar los puntos de interés. 

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

INDICADORES DE EVALUACIÓN

NECESIDADES FUENTE: 
Imagen de la interfaz de Wikiloc (2019).
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app móvil
El diseño de una aplicación (app) para la difusión del turismo en la Ribera Alta del 
Ebro está orientado a aumentar la accesibilidad cognitiva a los recursos turísticos y 
culturales. Las app’s son softwares que se instalan para ayudar al usuario con una 
labor concreta, facilitar la consecución de una tarea o asistirnos en operaciones.

Clasificación 
de recursos

Selección de 
pictogramas

Diseño del 
panel de 

accesibilidad

Diseño de 
interactividad

Creación
 del software

Prueba de 
usabilidad

1 2 3 4 5 6

EN REMOLINOS HAY MINAS DE SAL Y UN MIRADOR LAS SALINAS EL MONCAYO EL RÍO EBROPARA VER

PROCESO DE TRABAJO

Se trata de una app para dispositivos móviles y 
tabletas. En este caso asistiría la comprensión 
de los recursos turísticos que ofrece la Ribera 

Alta del Ebro.

Las app’s se pueden descargar en las tiendas en 
línea (Play store o Apple store) y desde la web de 
turismo. 

La monitorización de datos contabilizará el 
número de descargas. 

También se puede establecer una encuesta de 
satisfacción mediante pictogramas que muestren 
emociones: contento, enfadado y triste.

Los contenidos se agruparán de forma temática 
haciéndolos más simples que en una clasificación 
piramidal. A los conceptos se les asocia un 
pictograma de accesibilidad cognitiva. 

1.	 Desarrollador de software con lenguaje HTML 
y JavaScript.

2.	 Programa de diseño de aplicaciones móviles 
para crear su interfaz. 

3.	 Creación de catálogo de recursos adaptados.

4.	 Desarrollo de contenidos accesibles para 
ofrecer en nuestra aplicación.

5.	 Dispositivo móvil o tableta para su uso.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

NECESIDADES

INDICADORES DE EVALUACIÓN

ACCESIBILIDAD Y 
DISEÑO UNIVERSAL

El concepto de accesibilidad estaba ligado 
de forma casi exclusiva a la superación de 
barreras arquitectónicas, mientras que en 
la actualidad hablamos de accesibilidad 
universal, ampliando el concepto a todas las 
personas. 

Un plan de difusión de recursos digitales 
para la cultura y el turismo tiene que trabajar 
con productos comprensibles, utilizables 
y practicables por todas las personas y de 
la forma más autónoma posible. Todo esto 
implica no solo la eliminación de barreras 
físicas, sino también psicológicas, culturales, 
informativas y cognitivas. 

En este caso se elige la comunicación 
aumentativa y alternativa. Ésta incluye todas 
las modalidades de comunicación (aparte del 
habla) utilizadas para expresar pensamientos, 
necesidades, deseos e ideas. Todos utilizamos 
este tipo de comunicación cuando usamos 
gestos, expresiones faciales, símbolos, 
ilustraciones o escritura.

•	 Espacios naturales

•	 Senderismo

•	 Turismo activo 

•	 Goya

•	 Camino de Santiago

•	 Mudéjar

•	 Pueblos

•	 Canal Imperial



SOCIAL MEDIA
PL

A
N

 D
E 

D
IF

U
SI

Ó
N

 D
IG

IT
A

L 
- 

LÍ
N

EA
S 

ES
T

RA
T

ÉG
IC

A
S 

Y 
A

C
T

U
A

C
IO

N
ES

 A
 R

EA
LI

Z
A

R

ESCUELA TALLER RIBERA  ALTA DEL EBRO III - PROYECTO DE RECURSOS DIGITALES PARA LA COMUNICACIÓN TURÍSTICA Y CULTURAL 30

Facebook
Facebook es una red social a la que se puede acceder mediante ordenador, teléfono 
inteligente o tableta. Existen varios tipos de cuentas que se caracterizan por las 
distintas funciones que ofrecen al usuario: perfil personal, páginas y grupos. En 
nuestro caso hemos creado una página: ‘Turismo Digital Ribera Alta del Ebro’.

PROCESO DE TRABAJO

Creación      
de la página

Creación de 
contenidos

Diseño plantilla 
agenda cultural

Recopilación 
de eventos en 

calendario

Planning 
mensual de 
contenidos

Programación de 
publicaciones

Publicación de 
contenidos

Gestión de 
feedback

Aumento de    
la comunidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Nombre de la página: Turismo Digital Ribera 
Alta del Ebro

Foto de perfil: Logo del módulo de Turismo 
en la Escuela Taller.

Foto de portada: composición de 
fotografías.

Descripción:
Conoce nuestra Comarca.

Recursos digitales para la comunicación 
turística y cultural de la Escuela Taller Ribera 
Alta del Ebro III.

#LaRiberaTeEspera

(Enlace a la web o a YouTube) 

Las redes sociales son accesibles desde el 
cloud y el mobile. Son un recurso digital 
indispensable para la difusión de contenidos 

digitales, además de realizar los contenidos 
exclusivos, también podemos enlazar contenidos 
de otras redes o de nuestra propia web.

Facebook se utiliza para promocionar y difundir 
el resto de productos de nuestro proyecto de 
difusión cultural. De esta forma, es útil para 
nuestra estrategia de distribución de contenidos 
en las redes sociales.

Un principio general es  apostar por los 
contenidos visuales compuestos por texto e 
imágenes que irán acompañados por palabras 
clave al inicio de la publicación y hashtags a su 
finalización. Se potenciarán las publicaciones 
audiovisuales ya que mejora el alcance a la 
audiencia.

La frecuencia de publicación será de dos veces 
por semana, una de ellas con contenido divulgativo 
y otra con la agenda cultural de  actividades para 
los días próximos.

Con la herramienta de ‘Facebook estadísticas’ 
puedes contemplar el rendimiento de cada 
publicación o información estadística general de la 
página. 

Los datos de rendimiento que pueden extraerse 
son: los ‘me gusta’ a la página, seguidores, alcance 
de la publicación, visitas a la página y segmento de 
mercado. 

Para que estos datos sean útiles no sólo hay 
que conocerlos, sino que también hay que 
comprenderlos y  analizar cuál es la relación entre 
los contenidos y el alcance de la página. 

1.	 Un dispositivo digital con acceso a Facebook, 
preferentemente a través del navegador que 
de la aplicación móvil, ya que proporciona 
mayores posibilidades.

2.	 Formación en gestión de redes sociales 
(community manager), marketing digital 
y posicionamiento SEO para proporcionar 
contenidos y diseños de calidad.

3.	 Planificación a medio plazo de las publicaciones 
semanales que se lancen desde nuestra página: 
Turismo Digital Ribera Alta del Ebro.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

INDICADORES DE EVALUACIÓNNECESIDADES

FUENTE: 
Imagen de la portada de nuestra página de Facebook (2019).
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instagram
Instagram es una red social de contenido audiovisual basado eminentemente en la 
imagen, lo que hace el contenido más atractivo. Está pensada para ser usada desde 
un smartphone y su uso potencia la marca personal, ya que las personas responden 
mejor a la información visual que al texto.

Nombre de usuario: @turismorialebro 

Nombre de la cuenta: Turismo Ribera Alta 
del Ebro.

Foto de perfil: Logo del módulo de Turismo 
en la Escuela Taller.

Descripción: Conoce nuestra comarca.

Recursos digitales para la comunicación 
turística y cultural de la Escuela Taller Ribera 
Alta del Ebro III.

#LaRiberaTeEspera 

Creación 
del fondo 

fotográfico

Creación de 
una cuenta

Edición 
fotográfica

Redacción 
previa de los 
contenidos

Planning 
mensual de 
contenidos

Programación 
de contenidos

Publicación 
de contenidos

1 2 3 4 5 6 7

PROCESO DE TRABAJO

Es accesible desde el cloud y el mobile. Es un 
recurso digital indispensable para la difusión 
de contenidos digitales, como las demás redes 

sociales.

En Instagram existen dos tipos de cuentas: 
personal y de empresa. Nuestro perfil se refiere 
a una entidad, de modo que elegimos el perfil 
de empresa. Además, se encuentra vinculado al 
perfil de Facebook. Esta opción proporciona unas 
herramientas de estadística más completas para 
conocer el alcance de la difusión del contenido. 

Esta red social permite la distribución de 
contenidos más creativos y visuales, aportando un 
tono más distendido. 

El perfil de instagram puede compartir: las 
fotos o vídeos del feed, las ‘stories’ y los vídeos de 
Instagram TV. Se publicará 3 veces por semana. 

En el feed predomina el contenido atractivo 
y visual. En su descripción podrán comentarse 
curiosidades e historias, acompañados de hashtags.

Los stories aumentan la información aportada 
en el feed, pero de forma más narrativa. Es un 
recurso para compartir publicaciones de otros 
perfiles y aumentar el feedback. 

Instagram TV contiene vídeos entre 1 y 15 minutos 
y permite compartir en el feed la primera parte de 
éstos.

Para conocer los datos del centro de análisis de 
Instagram accederemos por medio de Facebook 
Analytics y se vinculará la cuenta a una marca.

Esta herramienta proporciona información más 
completa que una cuenta de Instagram personal. 
Permite conocer, entre otras cosas, el alcance de la 
publicación, las visitas que se reciben o el número 
de veces que se ha compartido el contenido.

1.	 Dispositivo smartphone o tableta. 

2.	 Acceso a fondos fotográficos comarcales. 

3.	 Herramientas de retoque fotográfico y de vídeo. 

4.	 Conocimientos de gestión de redes sociales, 
marketing digital y posicionamiento SEO.

5.	 Gestor de redes sociales, como Hootsuite.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

NECESIDADES INDICADORES DE EVALUACIÓN
FUENTE: 
Imagen del feed de nuestro perfil de Instagram (2019).
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YOUTUBE
Youtube es un sitio web dedicado a compartir vídeos online y en streaming, que 
permite la divulgación de contenido audiovisual y disfrutar del compartido por 
otros usuarios. Se puede acceder tanto desde dispositivos móviles como desde un 
ordenador, lo que la convierte en una de las RRSS con más audiencia.

Nombre de la página: Escuela Taller 
Ribera Alta del Ebro III.

Lista de reproducción: Recursos digitales 
para el turismo y la cultura.

Foto de perfil: Logo de la Escuela Taller III.

Foto de portada: composición de 
fotografías de las tres especialidades. 

Descripción:

Canal de la Escuela Taller RIbera Alta del Ebro 
III. Un proyecto de formación especializada 
en tecnologías digitales avanzadas aplicadas 
a la conservación, difusión y divulgación 
del patrimonio, el turismo y la cultura de la 
Ribera Alta del Ebro.

Tres especialidades:

•	 DIGITALIZACIÓN DE PATRIMONIO 
CULTURAL

•	 HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA 
COMUNICACIÓN DEL TURISMO Y LA 
CULTURA

•	 RECURSOS DIGITALES PARA LA 
CONSTRUCCIÓN, RESTAURACIÓN Y 
REHABILITACIÓN ARQUITECTÓNICA  

Creación del  
canal

Fondo 
audiovisual

Publicación  
de vídeos

Compartir       
en RRSS

Seguimiento y 
repercusión

1 2 3 4 5

PROCESO DE TRABAJO

Los enlaces a vídeos de YouTube pueden ser 
insertados en blogs y sitios electrónicos. Las 
redes sociales son accesibles desde el cloud 

y el mobile. Son un recurso digital indispensable 
para la difusión de contenidos digitales ya que 
pueden ser enlazados a otras plataformas.

La duración de los clips no debe exceder los cinco 
minutos para no perder la atención del espectador, 
que es difícil de mantener. La resolución mínima 
exigible va a ser a 720p (1280x720 px), la óptima será 
de 1080p (1920x1080 px).

Son vídeos promocionales, además de 
educativos y divulgativos de la Ribera Alta del Ebro 
y de todo lo que ofrece. Se central principalmente 
en el patrimonio inmaterial, ya que generalmente 
son eventos temporales como ‘El Trallo’ o los 
dances.  

Otros contenidos visuales destacables son: datos 
de interés, curiosidades, leyendas, monumentos, 
lugares, parajes naturales o productos típicos. 

Para mostrar los contenidos se usarán tanto 
archivos de vídeo como montajes fotográficos.

Youtube Analytics proporciona una información 
presentada en cuatro categorías:

•	 Visión general: tiempo y número de 
visualizaciones, número de suscriptores y 
actividad en tiempo real de nuestros vídeos.

•	 Cobertura: origen del tráfico, impresiones y 
cuánto tiempo se quedan en el vídeo. 

•	 Interacción de los espectadores.

•	 Audiencia: datos sobre los suscriptores 
(procedencia, idioma, sexo y edad).

1.	 Equipo de grabación compuesto por cámara, 
trípode, micrófono, etc.

2.	 Equipo de producción compuesto por 
ordenador o dispositivo móvil.

3.	 Manejo en edición y montaje de audiovisuales.

4.	 Software de edición de vídeo (Adobe Premiere).

5.	 Formación  gestión de redes sociales 
(community manager), marketing digital y 
posicionamiento SEO.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

INDICADORES DE EVALUACIÓN

NECESIDADES

FUENTE: 
Imagen de la portada de nuestro canal de Youtube (2019).
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plataformas de reseñas 
Algunos sitios web y aplicaciones móviles se utilizan a modo de plataformas de 
opiniones, donde los usuarios comparten su experiencia a través de comentarios 
y valoraciones de distintos recursos y servicios, lo que resulta interesante para el 
desarrollo turístico.

En este caso vamos a hablar de dos plataformas: 
Tripadvisor y opiniones de Google. 

1.	 Tripadvisor es una plataforma de viajes que 
ayuda a los viajeros a obtener información 
sobre alojamientos, bares, restaurantes, 
experiencias, vuelos y cruceros, gracias a los 
comentarios y opiniones. Con el tiempo esta 
plataforma ha ido evolucionando y gracias 
a acuerdos ofrece servicios adicionales.  
 
Cuenta con un buscador para poder localizar 
tanto servicios o establecimientos como 
emplazamientos (localidad, ciudad, calle, 
etc.). Además, no solo puedes realizar 
una búsqueda por localización, sino 
que puedes relacionarlo con una fecha.  
 
Con esta plataforma también puedes realizar 
reservas ya que sirve como comparador de 
precios (trabaja con diferentes comparadores 
y mayoristas para ofrecer el mejor precio). 

2.	 Google: aunque Google es una multinacional 
en este caso nos interesa su herramienta 
principal, el motor de búsqueda. Su 
primera función es brindar a los usuarios 
acceso a listados de páginas web y 
referencias de distinto tipo, como una 
forma de facilitar su recorrido por internet.  
 
Otra posibilidad es dar su opinión en 
Google Maps. Los usuarios pueden dejar 
reseñas sobre lugares que han visitado.  
 
Esta plataforma es multifuncional, por 
tanto combina todas sus posibilidades y en 
ocasiones, se utilizan a la vez sin ser consciente 
de que son herramientas diferentes. 

Sus contenidos dependen de las aportaciones 
de los usuarios para tener información completa 
y útil.

A pesar de que Tripadvisor y Google ofrecen 
servicios paralelos a este, solo vamos a centrarnos 
en las opiniones y reseñas, ya que es lo que 
verdaderamente nos enseñan.

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

FUENTE: 
Captura de la interfaz de Tripadvisor sobre Alagón y sus cercanías (2019).



INTERNET OF THINGS
PL

A
N

 D
E 

D
IF

U
SI

Ó
N

 D
IG

IT
A

L 
- 

LÍ
N

EA
S 

ES
T

RA
T

ÉG
IC

A
S 

Y 
A

C
T

U
A

C
IO

N
ES

 A
 R

EA
LI

Z
A

R

ESCUELA TALLER RIBERA  ALTA DEL EBRO III - PROYECTO DE RECURSOS DIGITALES PARA LA COMUNICACIÓN TURÍSTICA Y CULTURAL 34

códigos qr

Elaboración        
de contenidos

Definición de 
necesidades 

técnicas

Planificación 
de distribución 

física

Creación del  
QR físico

Colocación 
de códigos

Promoción
 de productos

1 2 3 4 5 6

Un código QR es un módulo para almacenar información en una matriz de puntos o 
en un código de barras bidimensional. Su funcionamiento es sencillo y unidireccional; 
se lee con el lector de QR y éste mismo redirige al archivo en red que contiene el 
cifrado del código.  

Esta matriz de puntos se lee por medio de un 
lector de códigos, pero su soporte es físico, 
conectando recursos reales con productos 

digitales.

Para que el visitante conecte con el entorno 
turístico por medio de los recursos digitales que 
contienen los QR, es necesario un dispositivo 
móvil capaz de descifrar los códigos.

Supone la ampliación de la información que 
ofrece el entorno físico gracias a las diferentes 
aplicaciones digitales.

Los contenidos del código QR son productos 
enlazados a la matriz de puntos bidimensional 
que amplían la información mediante contenidos 
digitales.

Estos pueden ser:

•	 Rutas georreferenciadas. 

•	 Audioguías y videoguías.

•	 Realidad aumentada.

•	 Enlace web con más información. 

•	 Redes sociales.

1.	 Tener un producto para difundir, como por 
ejemplo, una ruta de Wikiloc. 

2.	 Programa de diseño para crear la matriz de 
puntos. 

3.	 Lugar de alojamiento de los contenidos en 
internet.

4.	 Escoger el material a utilizar para darle un 
soporte físico al código. 

Para monitorizar cuánto tráfico proviene de cada 
código QR, se usarán URL con parámetros UTM 
diferentes. Los parámetros UTM son pequeños 
fragmentos de texto que se añaden al final de la 
URL para conseguir segmentar el tráfico web. 

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS

NECESIDADES

INDICADORES DE EVALUACIÓN

PROCESO DE TRABAJO

FUENTE: 
Ejemplos de diferentes soportes con códigos QR (Bancos de imágenes, 2019).
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Existen diversos tipos de realidad aumentada: la que se realiza con marcadores 
impresos en papel o imágenes, sobre las cuales se superponen los elementos 
virtuales; y la realidad aumentada por geolocalización, en la que el dispositivo combina 
información ofrecida por el GPS y los datos descargados desde internet. 

REALIDAD AUMENTADA

Determinación 
hardware

Elección       
del software

Carga online 
del contenido

Desarrollo del 
contenido

Los smartphones y tabletas se convierten en el 
medio de difusión principal para el uso de la 
realidad aumentada. 

En la web se proporciona información acerca de 
los contenidos y sobre la localización de la realidad 
aumentada en el exterior. 

Los vídeos con realidad aumentada se colgarán 
en YouTube, para facilitar su correcta visualización 
a través de dispositivos móviles.

App educativa:  creación de una aplicación para 
móvil o tableta en versión Android e iOS para ser 
utilizadas en centros educativos que funcionaría 
mediante marcadores. De esta manera los niños 
podrían aprender acerca de nuestra comarca y de 
todos sus recursos turísticos y culturales.

Para ello contarían con un mapa grande de 
la Ribera Alta del Ebro en papel con diferentes 
marcadores que al escanearlos en el dispositivo 
móvil, aparecerían en realidad aumentada.   

App informativa: mostraría información en 
exterior mediante geolocalización de los lugares 
más emblemáticos de la zona y su entorno. 

En ambos casos, la manera de controlar el 
éxito de la app sería investigando el número de 
descargas de la aplicación, además de ponerse en 
contacto en el caso de la app educativa, con los 
colegios donde se van a usar para una valoración 
directa acerca de su uso y utilidad. 

También se podría rastrear la web para saber el 
número de usuarios que se han interesado en el 
apartado de realidad aumentada dentro de esta 
plataforma. 

En la app informativa, se podría investigar el uso  
controlando la geolocalización.

1.	 Software de creación de realidad aumentada: 
ROAR, Smartech Group, etc. 

2.	 Herramienta para realizar app: Layar, Augment, 
Metaio, Vuforia, Aurasma, Total Immersion, etc. 

3.	 Smartphone o tableta para instalar las app’s 
y tomar fotos, vídeos y audios con conexión a 
internet.

4.	 Impresora para estampar el soporte físico 
sobre el que escanear con el dispositivo móvil 
y hacer aparecer la nueva realidad aumentada.  

CANAL DE DIFUSIÓN CONTENIDOS INDICADORES DE EVALUACIÓN

NECESIDADES

PROCESO DE TRABAJO

1 2 3 4 5Definición de 
la realidad a 

aumentar



4
PL

A
N

 D
E 

D
IF

U
SI

Ó
N

 D
IG

IT
A

L 
calendario de ejecución

ESCUELA TALLER RIBERA  ALTA DEL EBRO III - PROYECTO DE RECURSOS DIGITALES PARA LA COMUNICACIÓN TURÍSTICA Y CULTURAL 36



4
PL

A
N

 D
E 

D
IF

U
SI

Ó
N

 D
IG

IT
A

L 
- 

C
A

LE
N

D
A

RI
O

 D
E 

EJ
EC

U
C

IÓ
N

CALENDARIO DE EJECUCIÓN

ESCUELA TALLER RIBERA  ALTA DEL EBRO III - PROYECTO DE RECURSOS DIGITALES PARA LA COMUNICACIÓN TURÍSTICA Y CULTURAL 37

CALENDARIO DE
EJECUCIÓN

2019 2020

FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO SEP OCT NOV DIC ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO

CLOUD
Web

Blog

Audioguía

Revistas multimedia 

Audiovisuales

MOBILE
App accesibilidad

Wikiloc

SOCIAL MEDIA
Facebook

Instagram

Youtube

Opiniones

INTERNET OF THINGS
QR

Realidad Aumentada

 

Análisis y 
planificación
Producción y 
control de calidad

Lanzamiento

Seguimiento
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revocar estas libertades mientras siga los términos de la licencia       

Atribución:  Debe  otorgar  el  crédito  apropiado,  proporcionar  un  enlace  a  la  
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No comercial: No puede utilizar el material con fines comerciales.

Compartir  igual: Si  remezcla,  transforma  o  desarrolla  el  material,  debe  
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41

PL
A

N
 D

E 
D

IF
U

SI
Ó

N
 D

IG
IT

A
L

ESCUELA TALLER RIBERA  ALTA DEL EBRO III - PROYECTO DE RECURSOS DIGITALES PARA LA COMUNICACIÓN TURÍSTICA Y CULTURAL



El proyecto está promovido y financiado por:


	Botón 16: 
	Botón 1: 
	Botón 10: 
	Botón 15: 
	Botón 17: 
	Botón 2: 
	Botón 3: 
	Botón 11: 
	Botón 12: 
	Botón 13: 
	Botón 14: 
	Botón 4: 
	Botón 5: 
	Botón 6: 
	Botón 7: 
	Botón 8: 
	Botón 9: 
	Botón 18: 
	Botón 19: 
	Botón 21: 
	Botón 20: 
	Botón 22: 
	Botón 23: 
	Botón 24: 
	Botón 25: 
	Botón 26: 
	Botón 27: 
	Botón 28: 
	Botón 29: 
	Botón 30: 


