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Abstract

Aquest TFM planteja un estudi sobre la interpretacio de llocs patri-
monials feta en base a aplicacions mobils i sobre la seva capacitat
de crear experiencies turistiques atractives en el context de I'smart
turisme que s'esta dibuixant com a escenari de futur.

Entenem com a apps d'interpretacido del patrimoni totes aquelles
apps dedicades a proporcionar continguts i guiatge dins d'un equipa-
ment, lloc o conjunt patrimonial, la qual cosa inclou museus, centres
d’interpretacio, monuments, jaciments arqueologics, parcs, conjunts
monumentals o centres historics.

L'estudi es centra en la ciutat de Barcelona perque actualment es un
espai turistic que disposa d'un nombre significatiu d'iniciatives d'in-
terpretacio en base a tecnologies mobils i perque presenta una serie
de problematiques turistiques vinculades a un excés de frequentacio
a alguns dels principals elements patrimonials de la ciutat.

Com a resultat d'aquest estudi es proposen una serie de parametres
que cal tenir en compte al dissenyar una aplicacié d’interpretacio
d’'un lloc patrimonial per tal d'aconseguir una aportacié de valor tant
en la interpretacio com en l'oferta turistica.

Aplicacio - Interpretacié - Smart turisme -
Patrimoni - Barcelona

This final paper outlines a study about the interpretation of cultural
heritage sites based on phone apps and their ability to create attrac-
tive touristic experiences within the smart tourist context that's gai-
ning more popularity.

Interpretation of cultural heritage sites apps are those dedicated
to provide content and guidance within equipment, site or heritage
set. This includes museums, interpretation centers, monuments, ar-
chaeology sites, parks, historical sites or monumental ensembles.

This study focuses on the city of Barcelona because it is currently a
touristic place that offers a significant number of interpretive initiati-
ves based on phone Technology and because it presents a series of
touristic problems related to an excess of visits in some of its princi-
ple heritage sites.

As a result of this study, a series of factors to take into consideration
when designing an interpretation app for a heritage site have been
proposed in order to accomplish a proper contribution in both inter-
pretation and touristic offer.

Application - Interpretation - Smart Tourism -
Heritage - Barcelona



1.Introduccio

Justificacio del tema. Per queé és important fer I'estudi?

El punt de partida per a l'eleccid d'aquesta tematica es troba en les
tesis doctorals de Laia Coma (201 1)1 i d'Irina Grevtsova (201 6)2, cen-
trades respectivament, en la conceptualitzacido de la ciutat com a
gran museu a l'aire lliure i 'aposta per al disseny d’apps mobils turis-
tigues que esdevinguin autentiques eines d’interpretacié del patri-
moni d'una ciutat.

Dins del camp del Turisme Cultural, i emmarcat aquest en un context
de les Smart Destinations, cada vegada sOn més les apps vinculades
a potents destinacions turistiques que presenten atractius culturals
singulars, pero com veurem en el desenvolupament d'aquest estudi,
moltes d'aquestes aplicacions es limiten a informar més que a inter-
pretar o, en el millor dels casos, es dediquen a presentar continguts
amb un llenguatge que resulta poc entenedor per a la major part
dels turistes.

Segons Manel Miro (2017)3, aixo ha estat degut en gran part a que
la joventut del producte app fa que hagin mancat models i referents
previs que haguessin provat la seva eficacia. En un primer moment
es van adaptar al format app les guies classiques editades en paper
pero sense aportar massa innovacio i, sobretot, sense treure prou
partit dels avantatges tecnologics que oferien els smartphones: ca-
meres, GPS, audio, video, realitat augmentada, entre d'altres.

Els darrers quatre anys, seguint 'esquema de Marc Hernandez (2017)
4 les companyies de software i hardware mobil estan competint

creant maquines cada cop meés potents que han permes una explo-
si6 de les ofertes vinculades a la Realitat Virtual i Realitat Augmenta-
da (inclosa la creacid de periferics com les ulleres de Realitat Virtual)
que sembla que estan marcant les tendencies de futur. També és
cert que aquest desenvolupament tecnologic esta eixamplant la bre-
txa digital entre generacions i entre els que podeni els que no poden
accedir a aquests desenvolupaments.

Coma, Laia (2011). Actividades educativas y didactica del patrimonio en las ciudades
espafolas: Andlisis, estado de la cuestidn y valoracidn para una propuesta de modeliza-
cion. Tesi Doctoral, Universitat de Barcelona.

Grevtsova, 1. (2016): Interpretacion del patrimonio urbano. Una propuesta didactica
para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia mévil. Tesi Doctoral,
Universitat de Barcelona.

3 Mird, M (2017). “La interpretacié del patrimoni a I'época de les apps” a I Simposi In-
ternacional d’Arqueologia d’el Born CCM. Arqueologia, tecnologia i patrimoni. Ajunta-
ment de Barcelona. Institut de Cultura. El Born CCM.

Hernandez, M. (2017). La difusio del patrimoni cultural en lera de lexperiéncia. Item:
revista de biblioteconomia i documentacié. Num.:62.



Com pot afectar aquesta evolucié a I'experiéncia turistica? Es justa-
ment aquesta realitat o problematica que es formulen les autores
Coma i Grevtsova, la que ha servit de punt d'inici d'aquest estudi que
pretén establir els parametres de disseny d'aplicacions mobils que
haurien de contemplar les apps d'interpretacio del patrimoni per a
oferir experiencies turistiques atractives.

Aquest estudi, doncs, ha de permetre als dissenyadors i conceptua-
litzadors d’'apps d'interpretacio del patrimoni coneixer les preguntes
gue s’haurien de plantejar per a que els seus productes, a banda de
ser interessants des del punt de vista cultural, siguin també eficacos
com a recurs turistic.

La majoria d'investigacions en el camp academic centrats en aplica-
cions mobils estudien sobretot el procés de creacio i implementacio
d'una aplicacio, pero gairebé cap es planteja o questiona el funciona-
ment i/o eficacia d'aquestes en I'escenari turistic contemporani.

Aquesta manca d'estudis dificulta la realitzacid de diagnostics que
permetrien elaborar unes orientacions o manual de bones practi-
ques per afavorir el disseny d’'apps que siguin utils com a eines d'in-
terpretacid i mediacid i per a I'experiencia turistica.




2. Preguntes d’'investigacio

Visitar un museu virtual, accedir al cataleg d'una biblioteca o com-
prar les entrades per a un concert son algunes de les possibilitats
sorgides de la demanda per part de molts usuaris que volen fer del
seu smartphone una eina més d'accés a la cultura.

Entendre que actualment les tecnologies i internet formen part de la
societat i que alteren el sistema productiu i el sistema de transmis-
sié de coneixement dibuixa els interrogants d’'aquest estudi. L'ofer-
ta d'apps culturals en 'ambit patrimonial esta molt Iligada al turista
convencional. En els darrers cinc anys hi ha hagut una revolucio de
les apps socials vinculades a un nou turista que vol fugir dels canals
convencionals i que s'organitza en xarxa. Avui dia les apps d’interpre-
tacié del patrimoni son més sofisticades que les del principi, pero

¢Realment son eines dinamiques i atractives que contribueixin
a millorar I'experiéncia turistica en un context patrimonial?



3. Objectius

L'objectiu principal d'aquest estudi és constatar si les apps d'inter-
pretacio del patrimoni s6n eines que contribueixin a millorar I'expe-
riencia turistica.

A partir de l'objectiu principal, se'n deriven d'altres de secundaris
com coneixer quina és la situacié a Barcelona en termes d'us d'apps
per a la interpretacio del patrimoni, aixi com definir uns parametres
gue ens permetin avaluar si aquestes apps contribueixen a millorar
'experiencia turistica en el camp de la interpretacié del patrimoni.




4. Metodologia

Justificacio tecniques i us de fonts.

1. Delimitacio de I'ambit territorial de I'estudi.

Per a fer-ho, s’ha marcat el limit geografic de Barcelona ciutat. La fa-
cilitat d'accés a la informacio és un dels principals criteris que s’han
tingut en compte per acotar I'ambit territorial de I'estudi. A més a
més, a banda de ser un centre cultural important i alhora una ciutat
tecnologica on hi ha una proliferacié d’'apps significativa, és l'indret
gque compta amb més exemples d'apps en el panorama turistic ca-
tala.

2. Consulta de bibliografia.

Documentacio previa, amb la recollida exhaustiva de totes les dades
bibliografiques disponibles i de la informacio existent en bases de
dades i inventaris realitzats previament.

3. Converses amb experts.

Realitzacié d’entrevistes amb diferents experts de I'ambit de la tec-
nologia, de la gestio publica i del patrimoni a partir d'un guid estruc-
turat (veure annex 1)

« Irina Grevtsova, membre del Grup de recerca en Turisme, Cultu-
ra i Territori del CETT-UB

«  Manel Miré, consultor en patrimoni i turisme cultural, i director
de I'Area d’Estudis i Planificacié i Continguts Digitals d'Stoa, i

« Marc Hernandez, consultor i productor digital, antic director de

I'Estrategia Digital de I'lCUB.

4. Analisi de cas: Les apps d'interpretacié del patrimoni de Bar-
celona.

Aquesta recerca s’ha centrat en un conjunt tancat d’aplicacions: les
aplicacions mobils actualment disponibles a les botigues online de
Google i d’Apple centrades en Barcelona i dedicades a interpretar
algun dels seus elements patrimonials.

Aquest inventari inclou una mostra de 27 apps, que son les que s’han
analitzat: Barcino 3D, Interpetar el Park Guell, Park Guell Guia Oficial
de la Zona Monumental, MCMB Museu de Cultures del Mon, Born
3D, Sagrada Familia Guia, Sagrada Familia - Smartphone, Barcelo-
na Visual, Visitmuseum, Gaudi BCN, Medieval BCN, Barcelona Metro
Walks, iBarcelona Smartour, Barcelona Museums: discover all cultu-
ral sights, Museu Egipci de Barcelona, Museu Picasso Barcelona, Joan
Miro, Rutes Sant Andreu, Casa Batllo AR, TuristiQ, Literapolis, Unique
Visitors, Barcelona Public Art Lite, Art Public Barcelona, BCN Museus
i Modernisme Invisible, i Punts d'interes de la ciutat.

Els parametres que s’han utilitzat per valorar les apps sorgeixen
d’'una intensa reflexio realitzada conjuntament amb els experts en-
trevistats al llarg del treball (Irina Grevtsova, Manel Mir6 i Marc Her-
nandez).

| a partir d'aqui, s’han pogut extreure les conclusions i respondre la
hipotesi plantejada.
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Fitxa analisi apps

INFORMACIO

Nom

Any llancament

Actualitzacions

Promotor

ANALISI

Tipologia

(si es una guia multimedia, audioguia, informativa, itinerari amb gps, un joc, etc.)

Tecnologies

(recursos que fa servir: GPS, VR, AR, camera, audio, video, reconeixement d'imatge, lectors de codis, ibeacons,
etc.)

Moment d'as

(moment de descarrega: abans, durant, despreés de la visita)

Navegacio (té una navegacio simple o complexa, lineal o ramificada?)
(descripcid dels continguts: textos escrits per la institucio i oferts amb audio o, senzillament textos de caracter
Continguts academic/cientific -per a especialistes-, o textos de caracter interpretatiu?)

(mirar també si hi ha gamificacio i si hi ha voluntat de presentar una narracié tipus digital storytelling)

Accessibilitat
VALORACIO
Public objectiu

(si 'app o els continguts estan adaptats a persones amb dificultats de vista o d'oida)

(si té un public objectiu clar)

Funcio

(si té una funcidé clara, és a dir, per a que serveix?)

Usabilitat

(s'entén per usabilitat la facilitat d'Us que té una app: si és intuitiva, que no es necessiten explicacions addicio-
nals, que te un bon disseny d’interface).

Continguts

(Son de facil comprensio? S6n atractius? Son avorrits? Atenent a I'objectiu de cada app)

Optica turistica

(s’ha pensat en la practica turistica? En quin tipus de turista?)

Valor afegit

(app com a servei que nomes té sentit sobre el terreny? sén apps que es descarreguen in situ i s'esborren o sén
apps d'aprofindoment post-visita?)



5. Estat de la questio: les apps turistiques culturals

Per a dur a terme aquest estudi ha estat necessari fer una analisi que
ha permes, d'una banda, evidenciar i reforcar la teoria exposada a
continuacio, i d'altra, elaborar una fotografia actualitzada de les tipo-
logies d'apps existents en 'ambit turistic patrimonial de Barcelona.

El punt de partida, en aquest cas, ha estat la reflexio que la Dra. Irina
Grevtsova exposa a la seva tesi doctoral, de que una majoria d’'apps
de caire turistic i cultural mostren un contingut merament informa-
tiu i no s'adapten a les noves necessitats dels turistes digitals per a
una correcta mediacio amb el patrimoni.

Barcelona disposa des de fa anys de molta oferta de patrimoni que
ha estat presentat de formes diverses, interpretacié didactica com la
del Museu d’'Historia de Catalunya, rutes senyalitzades com la Ruta
del Modernisme, museografia classica com la del Museu Picasso o
visites guiades como les que fan els guies oficials de la Sagrada Fami-
lia. La ciutat sempre ha estat capdavantera a Espanya en models de
presentacié del patrimoni i seguint aquesta tradicié també ha estat
pionera a Espanya en aplicacions de presentacié del patrimoni.

La primera app de museu a Espanya va ser I'app del Museu Picasso
% | '’Ajuntament de Barcelona ha estat el més actiu de tot I'Estat en
creacio i gestioé d'apps municipals, moltes d'elles de caire cultural pa-

trimonials.

Aquest nou tipus de recursos basats en la tecnologia mobil s’ha de-
nominat com a museografia nomada; es tracta d'un “conjunt de solu-

cions museografiques que en forma d’app o un altre sistema similar
han estat creades com a eines de mediacié patrimonial”. (Imbert-Bou-
chard, Llonch, Martin & Oséacar, 2013: 50)”.

> Mird, M. (2012): “Apps si pero como y porqué” https://manelmiro.com/2012/12/27/
apps-si-pero-como-y-por-que/

http://ajuntament.barcelona.cat/imi/ca/l-institut/que-fem
https://ajuntament.barcelona.cat/apps/ca/

7 Imbert-Bouchard, D., Llonch, N., Martin, C., & Osacar, E. (2013). Turismo cultural y
Apps. Un breve panorama de la situacion actual. Her&Mus, 13 (2), 44-54.
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No hi ha cap mena de dubte, doncs, que la tecnologia pot jugar un
paper clau en la interpretacio del patrimoni de les ciutats. Pero, com
ho esta fent? L'avang tecnologic passa només per canviar I'instrument
o ha d'anar més enlla? Tal i com defensen Coma i Santacana (2014)8
la revolucio tecnologica comporta obligatoriament un canvi més pro-
fund ja que la nostra ment i la manera d'aprendre també ha canviat,
i ara, la nova intel-ligencia digital requereix de processos i continguts
diferents als analogics. Aixi doncs, introduir tecnologia als recursos
d'interpretacio turistico-cultural, significa molt més que substituir el
suport paper al digital de les guies, i es fa evident la necessitat de
modificar el contingut de caracter purament informatiu, per un con-
tingut interpretatiu.

En aquest sentit, “son molts els recursos tecnologics, i en concret les
apps, que encara no han sabut aplicar de manera intel-ligent les pos-
sibilitats que ofereixen les tecnologies i derivar-la cap a I'educacio
patrimonial i museistica”. (Santacana i Coma, 2010: 169)8.

Aixi doncs, una app mediadora entre patrimoni i usuari ha de ser
dissenyada i creada amb la intencié d'ensenyar un contingut a un
grup de persones, de la millor forma possible, adaptada a aquestes i
buscant obtenir uns bons resultats en el seu aprenentatge. Amb tot
aixo, estem doncs davant la necessitat d'obrir un nou camien el mén
de les apps en un context turistic i urba.

8 Santacana, J. & Coma, L. (2010). Ciudad educadora y patrimonio. Cookbook of herita-

ge. Gijon. Ediciones Trea.
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6. Marc Teoric

L'actualitat del tema estudiat i 'ampli ventall d'informacio digital fan
dificil establir un marc teoric especific i tancat que englobi tota la li-
teratura academica generada sobre l'objecte d'estudi plantejat. Cada
dia s'escriuen i es publiquen reflexions sobre les tendencies i nove-
tats tecnologiques d’'un univers que esta en ple procés de transfor-

macio.
6.1 El context tecnologic

En aquest primer capitol veurem com l'internet ha intro-
duit canvis en els habits socials, inclosa també la manera
com ens relacionem amb el patrimoni.

L'arribada de les noves tecnologies i els avencos cientifics és impa-
rable en qualsevol ambit de la societat. Aixi va ser amb I'electricitat,
i aixi és ara amb l'era dlgltal Nicholas Carr (2012) considera que,
talment com la invencio del rellotge de butxaca va suposar una revo-
lucié i una nova manera d’entendre el mén d'una manera matemati-
cament mesurable, internet influeix de manera directa en els nostres
habits i en la nostra activitat quotidiana. Un fet que ho exempilifica és
I'Us de plataformes de descarrega de musica com I'Spotify: fins fa poc
per escoltar musica calia comprar un suport fisic (disc de vinil, cinta
de caset o CD), mentre que avui es pot baixar directament d’internet
0 escoltar-la en streaming.

Grafic 1: The Rise of Music Streaming
U.S music industry revenue by format ( in million U.S. dollars)

$2,823m
$2,575m § 2 445
$2,407m m
$2,024m
$1,868m
$ 1,450m I
—_
|
Streaming Downloads Physical
B 2013 | 2014 B 2015 Font: Statista

Carr, N. (2012) Superficiales. ;Qué estd haciendo Internet con nuestras mentes? Ma-
drid: Taurus. .
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Probablement, el factor que ha influit de manera més
decisiva en la transformacié del model turistic son les
TIC™. Les TIC han permes canviar el model classic de re-
lacio entre els agents per una relacio més directa entre
proveidors i clients. La forma de contractar l'allotjament
turistic a traves dels buscadors d’hotels a internet ha fet
que models de negocitradicionals com el de les agencies
de viatge sorgides fa un segle perdin pes. Ho demostren
dades publicades a I'ldescat.

Pel que fa a la forma d'organitzar el viatge, a Catalunya i
en un horitz6é temporal de 15 anys, ha augmentat la rea-
litzada de forma directa (7,7%), mentre que ha baixat un
6,5% la realitzada mitjancant agencia.

0 Les Tecnologies de la informacié i de la comunicacié (TIC o Noves
Tecnologies) agrupen elements i tecniques utilitzades en el tractament
i transmissio de la informacio. Ens estem referint a mobils, videojocs,
ordinadors i televisio.

Taula 1: Turistes estrangers (serie anual 2011-2015).
Motiu i caracteristiques del viatge. Catalunya 2015

Valor
Arribada de turistes 19.260.6
estrangers
Forma d’organitzar el viatge
Directa 16.185,5
Agéncia i altres 3.075,2

Unitats: Milers.
Font: Institut d'Estudis Turistics (IET). Enquesta Frontur.

Variacio (%)

5,2

7,7

-6,5
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Simultaniament, l'aparicio de sistemes de la relacié entre turistes i
proveidors de serveis basat en criteris peer to peer -Turisme P2P-
ha posat en estat d'alerta els sectors convencionals (Girish Prayag
2018)"1, i ha fet gue proliferessin noves formes d'allotjament més o
menys inedites, com la consolidacié de l'intercanvi de residencia, el
couch surfing o la combinacié entre hotel i apartament que ha ideat

Be Mate12.

Stefan Brauckmann (201 7)13 introdueix el turisme colslaboratiu com
aquell en que l'intercanvi de serveis no genera cap transaccio econo-
mica, com el couch surfing, sind que, en aquest cas ambdos mem-
bres d'una comunitat intercanvien un servei sense una funcio lucra-
tiva. Els residents del desti es posen a disposicio dels turistes, ja sigui
per allotjar-los a casa seva, guiar-los pels secrets de la ciutat, fer-los
de cuiners de receptes locals o portar-los d'excursio a llocs d'interes
del pais.

S6n només dos exemples de com ha anat canviat el paradigma turis-
tic degut a I'aparicio d'internet.

Fins fa poc l'ordinador era I'Unic aparell que estava connectat a inter-
net, pero a partir de 'any 2010, i de forma progressiva, tota mena de
dispositius s’han anat introduint a les xarxes: smartphones, PDA's,
videoconsoles portatils i tauletes, entre d'altres.

La utilitzacio de dispositius mobils a nivell mundial creix de manera
exponencial i part d'aquest fenomen es deu a la irrupcé dels dispo-
sitius intel«ligents. Les estimacions de Cisco Systems”, una de les
grans empreses mundials del sector tecnologic, indiquen que l'any
2020 hi haura prop de 50.000 milions de dispositius connectats al

mon.

1 Girish Prayag, Lucie K Ozanne. (2018) A systematic review of peer-to-peer (P2P) ac-
commodation sharing research from 2010 to 2016: progress and prospects from the mul-
ti-level perspective. Journal of Hospitality Marketing & Management 27:6, p.649-678

2 = b) 7 . . 1 . A
Es una plataforma de lloguer d’apartaments turistics on, a diferencia d’Airbnb, els ser-
veis que sofereixen sén propis d’un hotel.

Stefan Brauckmann, (2017) City tourism and the sharing economy - potential effects
of online peer-to-peer marketplaces on urban property markets. Journal of Tourism Fu-
tures, Vol. 3 Issue: 2, pp.114-126

4 Cisco Internet Business Solutions Group (IBSG) (2011). The Internet of Things How
the Next Evolution of the Internet Is Changing Everything.
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Les ultimes dades publicades a Eurostat'?, la font oficial d’esta-
distiques europees, indiquen que Espanya és el pais europeu
gue consumeix mes internet pel mobil. Concretament, un 93%
dels usuaris de la xarxa ho han fet en els ultims tres mesos, per
sobre del 82% dels alemanys o el 71% dels francesos. Seguint
la mateixa font, per primera vegada a la historia, I'any 2016 el
transit a internet a través dels smartphones va superar, amb un
percentatge del 51,3%, el dels ordinadors a escala mundial.

Aquestes xifres demostren que el consum via mobil no és una
moda sind que és un habit. El telefon mobil és la interficie cons-
tant i ubiqua de I'usuari -ciutada o turista- amb el mén digital. Es
una mena de control remot des del qual, en qualsevol moment
i en qualsevol lloc, pot fer qualsevol cosa. La generacié actual
és la primera que normalitza el fet que qualsevol persona pot,
no només consumir, sind generar continguts. Com exemplifica
Genis Roca'®, en tan sols quinze anys hem vist la transicio de
poder fer fotos a fer-les en suport digital, a fer-les en mobilitat i
a fer-les en mobilitat amb un suport digital connectat en xarxa i
que permet publicar en temps real. El gran canvi, allo rellevant,
és que qualsevol persona pot generar i publicar contingut en
temps real i en mobilitat.

3 Eurostat (2018): Internet access and use statistics - households and individuals.

16 Blog de Genis Roca: http://www.genisroca.com/




Segons Ingrid Baraut (2013)"7, es pot parlar de dues grans fases de
la revolucié mobil. La primera va ser l'arribada del mobil per la tele-
fonia, que fa desapareixer el factor localitzacié permetent establir
contacte des de qualsevol lloc a qualsevol lloc. La segona fase, la ver-
tadera revolucid, va ser l'accés a internet des d'un dispositiu mobil.
Aquest canvi suposa tenir grans quantitats d'informacio a la butxaca
quan es vulgui i on es vulgui. Aquest gran canvi es tradueix en:

1. L'acces immediat a la informacié: Els usuaris de dispositius mo-
bils tenen acces a la informacié en el moment i en el lloc en que la
necessiten, de forma immediata i amb molta facilitat.

2. Continguts multimedia: Els continguts als quals s'accedeix sén
de caracter multimedia (audio, video, text, fotografies, mapes, entre
d'altres).

3. Interconnectivitat (xarxes socials): El fet de poder compartir con-
tinguts entre usuaris ha permes un desenvolpament més extens de
les xarxes socials. El concepte que engloba aquesta tendencia en

museus es titula Participatory culture (Simon, 201 O)18 :

4. Geolocalitzacié: Es el primer moment en qué aquesta informa-
Ci6é es combina amb la geolocalitzacio.

La revolucié del mobil atorga un nou significat al viatge creant nous
codis d'interactivitat i de consum cultural. Des del punt de vista tec-
nologic, la creacio d’entorns virtuals interactius (realitat augmentada
o realitat virtual), suposa tenir a 'abast una forma diferent de difon-
dre i comunicar el patrimoni. La realitat augmentada i la realitat vir-
tual presenten avantatges com visualitzar i analitzar objectes, cons-
truccions o llocs sense alterar 'original i recrear espais desapareguts

en estats pessims de conservacio (Guitérrez i Hernandez, 2003).

Viatjar amb un dispositiu avui dia significa poder visualitzar espais
hibrids, on la informacié es barreja amb l'espai fisic, 0 poder viure
experiencies gamificades que poden ser socialitzades en xarxes so-
cials. La gestio d'aquestes dades per part dels agents turistics impli-
cats permet ampliar i millorar I'experiencia del turista oferint-li in-
formacido molt meés exclusiva, individualitzada i adaptada a les seves
preferéncies. A mida, a l'instant i en el lloc on son.

Després de la connexio de telefons mobils, tauletes i videoconsoles
a internet, un seglent pas suposa la connexio a la xarxa dels serveis
de tota una ciutat. Es 'anomenat Internet de les Coses “loT", el que

Daniel Burrus (2014)19 defineix com la connexié del mon analogic
amb el mon digital a través d'un sensor.

7 Baraut, I (2013): Turistes mobilitzats. El turisme cultural a la societat digital mobil.
Master Tesi. Universitat de Girona.

Simon, Nina (2010). The participatory museum. Santa Cruz: Museum 2.0.

? Daniel Burrus (2014). The Internet of Things Is Far Bigger Than Anyone Realizes.
Wired.
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El mon tot-connectat de la internet de les coses
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La Internet de les Coses no és una tecnologia,
sind el marc conceptual en el qual s'esta des-
envolupant la proxima evolucio tecnologica.
Aquesta consisteix a conferir capacitats infor-
matiques als objectes quotidians, de manera
que aquests puguin recollir dades del seu en-
torn i comunicar-se entre ells.

Grafic 3: En que s’utilitza la internet de
les coses: aplicacions globals
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Aix0 permet al turista coneixer en temps real exactament a quines
hores evitar el transit a San Francisco, com escapar dels punts algids
de contaminacié atmosferica a Singapur o on trobar aparcament a
Barcelona. En resum, s'esta generant un ecosistema emergent on
es connecten a internet més coses o objectes que persones. Aquest
nou paradigma ha suposat un canvi social i tecnologic comparable
a I'aparicié de l'escriptura i ha canviat la manera com ens comuni-
gquem, com treballem i, en definitiva, com aprenem.

Javier Gutiérrez (2018)20 conclou que un altre dels efectes de la re-
volucié digital és la gestio de les grans dades. Els turistes deixen la
seva emprempta digital de manera inconscient. Amb les fotografies
que captureni publiquen a la xarxa cartografien el seu itinerari urba;
cada tuit d'un turista es una peca d'una conversa mes amplia, que
pot ser monitorada. Els smartphones registren el transit dels usua-
ris; el moviment de les targetes de credit identifica el comportament
de la despesa, i els museus, els parcs, el transport public, els aero-
ports o els centres comercials coneixen el ritme temporal d'accés i
els patrons de consum dels establiments. Si els gestors turistics son
capacos de creuar agquestes dades, es pot superar I'estadi de les en-
guestes i coneixer amb molta més precisio el comportament i els
efectes del turisme.

El segon pas és la interaccio entre aquest flux d'informacio i la presa
de decisions de tots els agents que intervenen en la practica turistica.
Javier Blanco (201 5)%1 considera que avui els gestors turistics poden
dissenyar aplicacions que proporcionin al turista la informacié que
millor s'adapta a les seves necessitats, d'acord amb el seu compor-
tament efectiu, i d'aquesta manera adaptar l'oferta a la demanda:
modificar els horaris, evitar les aglomeracions, adaptar la senyalitza-
Cid, reubicar els esdeveniments, i avaluar el grau de satisfaccio, entre
d’altres. Algunes decisions poden ser preses en temps real i perme-
ten minimitzar els impactes o incrementar la satisfaccio.

20 Gutiérrez P. Javier (2018). Big Data y nuevas geografias : la huella digital de las activi-
dades humanas. Documents danalisi geografica, Vol. 64 Num. 2 p.195-217. DOI 10.5565/
rev/dag.526

21 Blanco, Javier (2015). Conclusions Jornada Big Data i Turisme local.
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El cert és que I'analisi del comportament dels publics que ha permes
el Big Data’? obre la porta a noves formes d'estudi del mercat.

Com diu JA Donaire, “avui sabem, pero, que la intel-ligencia és un
concepte ampli, complex, que va més enlla del coneixement de I'en-
torn” i aguest meés enlla té a veure amb el descobriment o la consta-
tacio de diferents tipus d'intel-ligencies com I'emocional, I'espacial, la
cinestesica, la linglistica o la simbolica”. (Donaire i Duro, 2014)23'

Quan avui es parla de “turisme intel-ligent” en realitat s'esta fent re-
feréncia a l'aparicié de noves eines d'interaccié entre els turistes i
les destinacions. De fet, seria més correcte parlar de turisme con-
nectat. La forma més evident d'aquesta nova relacié sén les xarxes
socials que recullen opinions dels clients i creen aixi un coneixement
nou, inexistent abans de l'aparicié de d'aquestes. El sistema classic
dels opinadors suposadament experts que posen notes i estrelles
esta ara amenacat per un sistema basat en I'acumulacié d'opinions
d’'usuaris.

Internet ha creat un volum desmesurat de dades que cal emmagatzemar en algun lloc.
“Nuvol” és el nom que serveix per identificar aquest espai intangible a la xarxa on viuen
les nostres fotografies, correus electronics, videos i documents, entre d’altres. Tot aquest
volum de contingut és el que sanomena “Big Data”. I gestionar-lo és un dels grans reptes
d’aquest nou segle.




Com explica JA Donaire, aquest nou sistema d’'Us massiu de dades
ja ha estat criticat per pensadors que temen la deriva tecnocratica
de les ciutats intel-ligents: “El socioleg Iribas denuncia en un article
(«Stupid smart cities») els riscos d'una versié tecnocratica de les ciu-
tats intel-ligents. Altres autors com Adam Greenfield (autor del llibre
Against the smart city) o Anthony Townsend critiquen que l'eficacia
sigui I'dnic criteri de gestid urbana i proposen models hl’brids, en els
quals el coneixement de I'entorn és només un primer pas”. (Donaire
i Duro, 2014)>>:

La reaccid al turisme connectat és el turisme desconnectat, el que
en anglés es coneix com a unplugged tourism. Es a dir, ha aparegut
un turisme que vol tornar al mén previ a Internet, encara que nomes
sigui durant els dies de vacances, sense connexid, sense interaccio a
les xarxes. En conclusio, com diu JA Donaire: “Som a les portes d'una
revolucio en el coneixement sobre les dinamiques turistiques. El tu-
risme intel-ligent pot obrir les portes a una manera alternativa d'es-
tudiar, de planificar i d'ordenar el turisme del futur”. (Donaire i Duro,
2014)2%

La combinacié entre mobilitat, localitzacio i accés il-limitat a la infor-
macié d'internet fa que les possibilitats siguin gairebé infinites. La
llista de tecnologies al servei del4patrimoni cultural és molt extensa,
segons Marc Hernandez ( 2017) hi trobem rutes interactives, reali-
tat virtual i augmentada, geotecnologia (geolocalitzacio, geofencing,
mapificacioé de continguts), els NFC (les connexions de proximitat), els
wearables, els entorns adaptatius, beacons i altres protocols Blue-
tooth. La unio turisme, cultura i tecnologies estableix noves relacions
entre usuaris i destins, canviant la forma de viatjar i donant el prota-
gonisme als turistes.

Aquestes noves tecnologies sén una gran oportunitat pel sector per
a poder projectar les ciutats a través dels visitants i usuaris. Els es-
tudis de publics s’han convertit en el focus d'atencio prioritaris per
les organitzacions culturals. Aixi ho acrediten la seva posicio central
en el marc del programa Europa Creativa 2014- 2020%° i I quantitat
de publicacions, trobades i debats que estant tinguent lloc els ultims
anys. Tant des de I'ambit del turisme com de la cultura cal amb ur-
gencia poder coneixer i identificar qui son els turistes que tenim i els
seus habits de consum, per poder tenir un mercat competitiu i res-
pondre a les necessitats d'aquest.

Donaire, JA. et al (2014). Barcelona, del turisme de masses al turisme dexperiencies.
Pla Estrategic Metropolita de Barcelona.

Hernandez, M. (2017). La difusio6 del patrimoni cultural en lera de lexperiéncia. Item:
revista de biblioteconomia i documentacié. Num.:62.

3 Observatorio Vasco de la Cultura (2015). Estudio sobre publicos analisis desde la teo-
ria y la practica.
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6.2. Tendencies en la practica turistica

Aguesta tecnologia ha fet que les opcions de planifica-
cio, decisid, informacio i interpretacio a I'abast del turista
evolucionin. Aquest segon capitol dona un context per a
poder reflexionar sobre les necessitats del turista, i sobre
si les apps de la mostra de I'estudi responen a aquestes
demandes identitaries.

El context que emmarca aquesta analisi de les apps patrimonials de
Barcelona ciutat es el del turisme cultural. En primer lloc perque les
apps analitzades estan pensades com eines de mediacio i/o d'inter-
pretacio i, en segon lloc, perque estan adrecades a un public amb
una motivacio cultural conscient.

A la Carta del Turisme Cultural presentada per ICOMOS el 1976 es
defineix el turisme cultural com aquell turisme que té entre els seus
objectius principals la descoberta i coneixenca de monuments i llocs
d’interes historicoartistic. Per tant, en aquest cas, ens trobem davant
d'un turisme podem dir “patrimonial” ja que el que es vol coneixer de
la cultura del lloc on es viatja son principalment els monuments, els
conjunts historics i les seves obres d'art.

Pero amb el pas del temps, fer un viatge cultural ha significat molt
mes que visitar esglésies, castells i ponts, incloent-hi el concepte d’ex-
perienciaid'altres activitats sensorials de caracter cultural. En aquest
sentit, cal fer esment a la definicio del concepte turisme cultural rea-
litzada durant la celebracid de 'Assemblea General de I'NlCOMOS a
Mexic (1999), que va suposar una revisio a la definicié de la Carta
del Turisme Cultural del 1976: “El turisme cultural es pot definir com

aquella activitat que permet als visitants I'experiencia de coneixer
les formes de vida d'altres persones, mitjancant, d'una banda, un co-
neixement dels seus costums, les seves tradicions, el medi fisic o les
idees i, de l'altra, I'accés a llocs de valor arquitectonic, historic, ar-
queologic o qualsevol altra significacio cultural”. (Gali, Alcalde i Rojas,
2009:5) %° .

Tant el concepte com la practica del turisme cultural han evolucionat
amb el pas del temps. Ara s'entén com un viatge motivat per la re-
cerca de satisfaccid mitjancant I'aprenentatge de les formes de vida
i de la cultura del lloc que es visita. Per tant, és una practica turistica
que va mes enlla del pur entretenimenti oci (Coma i Martin, 201 4)27 .
Aixi doncs, la filosofia que emmarca aquesta investigacio es la propia
d’'un turisme cultural que busca I'enriquiment personal i intel-lectual,
a mode dels Grand Tours del segle XVIII-XIX. Aquells viatges culturals
anomenants Grand Tour que tenien finalitats educatives per ampliar
els estudis dels joves més adinerats, es poden considerar l'antece-
dent de l'actual turisme cultural. Un turisme que avui en dia tambe
busca aprendre, coneixer i submergir-se en la cultura material i im-
material del lloc que es visita, pero que, a diferencia del Grand Tour,
esta sincerament interessat en fer una immersio en la identitat local.

= Gali, n; Alcalde, G. &Rojas, A. (2009). Analisi de les definicions de turisme cultural i

de les formes de recompte dels turistes culturals. Generalitat de Catalunya: Institut Catala
de Recerca en Patrimoni.

27 Coma, L. & Martin, C. (2014) ;En las Apps y en el m-learning se encuentra el futuro

de la didactica del patrimonio y del turismo cultural? En Santacana, J. & Lépez, V (2015).
Educacion, tecnologia y patrimonio cultural. Para una educacioén inclusiva. Gijon: Edicio-
nes Trea.
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La investigacié de la United Nations World Population (2009)28 evi-
dencia que la mobilitat creixent és cada vegada més significativa: hi
ha un major nombre de persones que es desplacen pero també es
detecta un major nombre de desplacaments per persona que en
epoques anteriors. Aixo es deu a que la mobilitat obeeix a raons dife-
rents i no nomeés a motius de treball o estudi - 'anomenada mobilitat
obligada - sin6 també a motius d'oci i turisme -la mobilitat no obliga-
da-. El nombre de turistes no ha parat de multiplicar-se any rere any.
Les estadistiques de I'Organitzacié Mundial del Turisme (OMT) posen
de manifest aquest nou mapa turistic: aquest 2017 s'han registrat un
total de 1.322 milions de persones travessant una frontera per fer
turisme (el creixement més gran des del 2010).

L'actual revolucio de les TIC, I'increment de noves tecnologies a I'abast
d'una gran majoria de la poblacid i els canvis socioeconomics patits
aquests darrers anys ha comportat I'aparicid de nous trets i la desa-
paricio d'altres.

L'estudi de publics de Francisco Orgaz Aguera et.al (2017)29 defensa
que els turistes avui dia son mes exigents pero tenen un poder ad-
quisitiu inferior a les generacions anteriors, fets que canvien les se-
ves prioritats. Quan abans prevalia el concepte d'estalviar, comprar
una casa o un cotxe i I'estabilitat, ara apareixen noves aspiracions
com ara l'aprenentatge continu, viure en 'ambit col+laboratiu, ser ac-
tiu i viatjar; és a dir, es valoren els productes intangibles. “La millora
del nivell educatiu i cultural de la societat en general incidira en una
major demanda de productes relacionats amb l'art, cultura i historia,
com a oferta principal i també com oferta complementaria de pro-
ductes més tradicionals. Per tant, moltes destinacions hauran de fer

un esfor¢ per adequar la seva oferta.” (J.Carles Llurdés et.al 2009)°° .

Cada cop més el turista cutural és capac¢ d’'organitzar els seus viatges
en base a les seves possibilitats gracies a que ara es pot coneixer al
detall el cost de tots els serveis, i triar ofertes avatatjoses, entre d'al-
tres.

Tal i com ilslustren les dades d'un estudi fet per Google (2018)°", el
turista cultural actual, com el turista en general, esta immers en un
mon digital. L'estudi, que analitza el comportament del turista en to-
tes les fases del cicle de viatge (somiar, planificar, reservar, experi-
mentar i compartir), afirma que un 67% dels viatges han estat ‘inspi-
rats digitalment..

2s United Nations. (2010). World Urbanization Prospects: The 2009 Revision.

Orgaz F, et.al (2017). Estudio de la demanda existente entorno al oleoturismo. El caso
de Andalucia.Cuadernos de Turismo, n° 39, (2017); pp. 437-453. Universidad de Murcia.

= Llurdés Coit. J. Carles et al. (2009). Informe del sector del turisme. Generalitat de Ca-

talunya.

! Google (2018) https://www.thinkwithgoogle.com/intl/es-es/insights/comportamien-
to-de-los-viajeros-espa%C3%B1loles-en-2017-desde-la-inspiraci%C3%B3n-hasta-el-des-
tino/
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Minerva Travel 2017

Des de la planificacio fins a I'experiencia
Font: Google (2018)
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La tecnologia empodera el turista, que pot gestionar des del seu
smartphone qualsevol informacié sobre la seva estada, fer reserves,
comparar serveis, compartir experiencies i generar continguts valo-
ratius sobre espais turistics. Aquestes noves necessitats han portat a
I'aparicié de nous serveis com Uber o BlaBlaCar pel transport, Airbnb
o Nightwapping per I'allotjament, Eatwith per a la gastronomia o Ge-
tyourguide o Beetripper pel turisme. Per tant, la mediacié i capacitat
d’'autogestié que afavoreix la tecnologia no es troba Unicament res-
tringida en la capacitat d'adquisicido de coneixement de les apps cul-
turals i d'interpretacié del patrimoni, sin6 que el turista diposa de
tot un ventall d'apps que- majoritariament- ja coneix i que abasten
tots i cadascun dels aspectes vinculats a I'experiencia turistica. Aixo
no fa sind aportar un plus de normalitat al fet de disposar d'apps per
a la mediacio en la interpretacio del patrimoni, de la mateixa manera
gue existeixen altres eines per a donar resposta a una bona part de
les necessitats del turista.

Segons Gonzalez-Soria (citat per Garcia Fuster, 2014)32 , som de ple
en I'epoca dels “connected travellers”. Sén viatgers que “estan con-
nectats durant totes les fases del viatge. La connectivitat és un atri-
but del viatger, una part fonamental del mateix”. Aquestes caracte-
ristiques obren la porta a generar nous negocis amb el viatger. La
comunicacio turista-turista viatja en ambdds sentits entre emissor i
receptor; i també és bidireccional en el cas dels pre-turistes i post-tu-
ristes.

En aquest context, les institucions culturals i turistiques es troben
davant de nous reptes i prioritats enmig d'una crisi de negoci que re-
guereix nous sistemes operatius. Jaume Marin i LIuis Mundet (2017)
33 apunten que el sector del marqueting i la comunicacio també s’ha
vist obligat a canviar; els resultats demostren que ja no serveixen les

gran campanyes publicitaries, sinG que regalant experiencies a per-
sones com els bloggers és mes eficient. Transmetre el resulat d'una
bona experiencia és més captivador que uns triptics de gran qualitat
en paper i color, prometent coses que no sabem si es compliran, en
canvi escoltar un testimoni genera més confianca i entusiasme.
Ingrit Baraut (201 3)>4 argumenta que lI'exhibicionisme neix de la ne-
cessitat que té l'usuari no nomes d'accedir a recursos, siné tambeé
d’explicar-ho, de compartir la seva experiencia de consum amb el
seu cercle de contactes. La mateixa autora defineix la Internet Social
com I'aparador de I'ego: una finestra personal oberta al mén. Aques-
ta finestra esdevé una eina narrativa personal que permet generar
una marca propia a la xarxa, fruit de la necessitat antropologica d’ex-
hibicionisme. La marca personal és I'expressié de com l'usuari exhi-
bicionista vol ser vist per la resta de la comunitat. El narcisisme juga
un paper clau en aquesta voluntat, ja que l'usuari necessita nodrir-se
de 'admiracié i enveja que desperta en els altres.

2 Garcia Fuster, P. (2014). El turisme s'apunta a les TIC. Via Empresa.

= Jaume Marin et.al (2017). TBEX Europe Costa Brava 2015: Effective strategy for bran-
ding mature tourist destinations? Journal of Destination Marketing and Management,
2017, vol. X, nim. X, p. 1-13

Baraut, I (2013): Turistes mobilitzats. El turisme cultural a la societat digital mobil.
Master Tesi. Universitat de Girona.
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Sorgeix, d'una banda, un nou concepte de fer turisme per reivindicar
la identitat que es pretén projectar, que és una part molt selecciona-
da, refinada i filtrada de la identitat real o total i, per l'altra, una nova
cultura en xarxa i mobil que modifica la nocio tradicional del public
com a ens passiu, i situa la col-laboracio i la participacié com a prin-
cipals eixos de treball.

Es podria deduir d'aquest empoderament resultant de les noves tec-
nologies que el nou turista cultural ha vista minvada la seva depen-
dencia dels mitjans tradicionals d'interpretacio? Dificilment es pot
parlar d'una substitucié perfecta dels elements i suports del context
interpretatiu tradicional. Més aviat, parlem d'una ampliacié de les op-
cions o complementarietat en la funcio interpretativa, amb els seus
avantatges i limitacions. Veiem-ho en una perspectiva més amplia en
el segient aparatat.
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6.3. Analisi de I'impacte dels smartphones i les apps en la interpretacio del patrimoni

En aquest tercer capitol s‘’explica com la techologia mobil ha influit en el mén de la interpretacio del patrimoni

Entre els anys 2009 i 2013 un grup de recerca anomenat Museums&- Aquests resultats corresponen a la darrera enquesta realitzada, on ja

Mobile 3° va dur a terme una enquesta anual en la que participaven es consolidava la tendéncia de promoure projectes de tecnologia per

prop d'un centenar de museus americans i europeus sobre I'is de la a dos motius principals: oferir continguts interpretatius addicionals i

tecnologia mobil a les seves institucions. experimentar vies de fidelitzacio, és a dir, explorar les potencialitats
de les xarxes socials.

Grafic 4: Museums & Mobile

Como parte d ela experimentacion para fidelizar visitantes

Para ofrecer contenido interpretativo complementario

Para proporcionar una experiencia mas interactiva

Para incrementar el perfil de la institucion

Para atraer nuevos visitantes

Para diversificar los programas publicos del museo

Para mantenerse al dia de las actuales practicas en museos

Para ofrecer un mejor acceso a personas con dificultades especiales
Para permitir que los visitantes estén en contacto con la institucion
Para satisfacer a la demanda

Para facilitar las busquedas

Se pueden obtener fondos destinados para proyectos méviles
Como instrumento primario/principal de interpretacion 35 Tallon, Loic (2013) Mobile Strategy in 2013

An analysis of the annual Museums & Mobile
survey.

Para ofrecer mas idiomas a visitantes foraneos

Para generar ingresos
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L'ds més evident dels smartphones al mon dels museus i el patrimoni
ha estat el de camera fotografica, el d'audioguia i el de les xarxes so-
cials, usos que han anat acompanyats d’'una major permissivitat de fer
fotografies dins els recintes patrimonials. “Actualment es considera a
les xarxes socials un canal de comunicacio i de promocié de la imatge
del museu i, per tant, fer imatges no tan sols no es prohibeix sin6 que
fins i tot s'afavoreix, fins al punt que la moda del “selfie” ha fet que al-
guns museus es decidissin, per exemple, a regular I'Us dels “pals selfie”
“. (William Grimes, citat per Jenna Poczik, 2017: 51) 36

Pel que fa al mon dels museus i el patrimoni, en els nou anys que fa
gue existeixen les apps, es pot afirmar que hi ha hagut una evolucio
que va de fer apps de caracter generic, a fer apps de caracter mes
especific, pensades amb una funcionalitat concreta o adrecades a un
public determinat. A continuacio, alguns exemples d’'apps ilslustren
aquesta evolucio.

Al principi de fer-se servir les apps en I'ambit del patrimoni, els mu-
seus d'art es dediquen a “experimentar”, i la majoria de les apps son
de caracter informatiu. L'exemple més ilslustratiu és l'app del Museu
Picasso, que va ser la primera dels museus d'’Espanya. Com a resultat,
el turista té al seu abast apps molt simples que encara no estan pen-
sades aprofitant els nous potencials que els smartphones ofereixen.

En un principiles apps dels grans museus d'art combinen tres funcions
principals: informacié practica (agenda), continguts complementaris
de les exposicions (videos generalment) i la funcio de cataleg o audio-
guia. Més endavant aniran dissenyant apps mes especifiques.

L'app del MoOMA és un exemple paradigmatic d'aquesta evolucio. La
primera versié combinava informacié de caracter practic amb contin-
guts per a preparar la visita i audioguia per a visitar les exposicions per-

manent i temporals. Posteriorment van llancar una segona proposta
d’'app orientada clarament a un public infantil anomenada MoMa Art
Lab. Aquesta proposta permetia carregar una serie de dibuixos de la
col+leccio del museu, reinterpretar-los i compartir-los a les xarxes so-
cials. La versio actual de I'app ofereix només la funcié d’'audioguia i
esta pensada per a fer-se servir nomes a les dependéncies del museu.

En definitiva, sorgeixen noves apps cada cop més especifiques, diri-
gides a publics concrets, que permeten una interaccié meés personal i
poden transcendir els limits fisics dels museus. Neixen algunes apps
efimeres que recolzen una determinada exposicido o activitat, com
'app “The ancient Egyptian Book of the Dead” que va desenvolupar
el British Museum en el marc d'una exposicié temporal de tematica
egipcia. Una app desenvolupada per comprovar a traves d'un joc que
havia apres el visitant sobre I'exposicio.

Dins del camp dels llocs patrimonials, s'inicia un nou concepte de guia
que combina l'itinerari GPS amb contingut multimedia “in situ” (audio
i video, entre d'altres). L'exemple més representatiu és I'app Dark Lon-
don, que va sorgir paral+lelament a I'exposicié temporal de “London
and Charles Dickens” del Museum of London. Aixi doncs, es presenten
a l'usuari noves eines de coneixement, interpretacio i descobriment
del patrimoni entre la ciutat i els seus museus. Es a partir d’aquest
moment quan apareixen les primeres apps amb vocacio plenament
interpretativa.

6 Poczik, ] (2017) Artist and Curator: An Exploration of the Impact of Digital Media in
Museums Through Media Art, Surveillance, and Selfies. Master Tesi. Duke University, Tri-
nity College
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El Museu de Londres va ser el primer a entendre les potencialitats que
oferia el dispositiu mobil i la seva app, “London Street Museum” va
esdevenir un producte radicalment nou. Sense un dispositiu multime-
dia amb GPS i camera era inimaginable disposar d'una imatge en el
lloc que es va fer i poder comparar I'abans amb l'ara. La idea de geore-
ferenciar les fotografies antigues de l'arxiu i oferir-les empaquetades
en una app suposa un exemple mes sobre com la tecnologia esta aju-
dant a millorar la interpretacid.

MUSEUM

OF LONDON Castle Street

STREETMUSEUM (1) Back

* Castle Street €
¢.1875, John Bool & Alfred Henry Bool

— .’_L. /
D | g}ﬁ

Driorg
.
. )

Castle Street

¢.1875, John Bool & Alfred Henry Bool

This photograph shows Combe & Co.'s Wood
Yard Brewery in Castle Street, St. Giles. It was
one of the largest breweries in London. In 1898
it merged with two other breweries to became
part of Watney Combe Reid and Co. Ltd.

Buy Print Collections

3D View

[I-lustracid 1: London Street Museum. Font: Captura de pantalla Itunes (2010)

Interpretar el Parc Guell

En el moment que es va plantejar 'app (2013) el parc era un espai que
rebia una mitjana de 9 milions de visites anuals i, malgrat disposar d'un
centre d'interpretacio, no disposava de cap estrategia interpretativa.

Aquesta estrategia es basa en la idea del parc com una Nova Arcadia,
metafora compartida per Guell i Gaudi. A part dels continguts textuals,
I'aplicacio tambeé disposa d'un audio que recrea el so d'un mati de pri-
mavera al parc.

Park Guell @

=20 1)/ ot <

PARK GUELL
RECOMENDACIONES > -

Il-lustracio 2: Interpretar el Park Giiell. Font: Captura de pantalla Itunes (2013)
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L'app del Rijks Museum

A diferencia de la del MoMA, I'app del Rijks Museum és una guia mul- L'app del Rijks es va llancar I'any 2013 amb dos itineraris que tenien
timedia. Coinicidint amb la gran reforma del museu es va decidir que cadascun dues versions temporals i la modalitat de visita Iliure amb
la interpretaci6 de les col+leccions es faria a través de dispositius mo- teclat numeric. Actualment disposa de dotze itineraris diferents i d'un
bils, alliberant I'espai del museu de res més que no fossin les obres joc de descoberta pensat per a grups familiars

d'art i la senyalitzacio basica.
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Il-lustraci6 3: Rijks Museum. Font: Captura de pantalla Itunes (2013)

31



L'app del Museu de Cultures del Mén

Inspirada conceptualment en I'app del Rijks Museum, I'app del Museu
de Cultures del Mon, també se centra en el seu caracter de guia mul-
timedia. Aquesta, pero, es va plantejar com una eina complementaria
doncs l'exposicié permanent del museu incorpora dispositius d'inter-
pretacié multimedia.

L'app inclou material de context com videos o fotografies i també in-
corpora un itinerari especific per a persones amb dificultats visuals
amb continguts pensats especificament per aquest col«lectiu.

Les millores tecnologiques continues dels smartphones van tenir la
seva repercussio en la forma de les apps patrimonials, per exemple la
tecnologia de la realitat augmentada comenca a adquirir una impor-
tancia significativa. Apareixen moltes apps que incorporen aquesta
funcionalitat, com el Born 3D i Ullastret 3D, entre d'altres.

Nl museu DE ,
% CULTURES DEL MON

DE BARCELONA

Visita lliure
Visita
Informacio

Planol del museu

Africa / Guardia de reliquiari

[l-lustracio 4: Museu de Cultures del Mon. Font: Captura de pantalla Itu-
nes (2015)
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En la linia de productes especifics per a tauletes 'Ajuntament de Bar-
celona va desenvolupar I'app Barcino 3D.

Es tracta d'un producte pensat per a ser consumit a casa o a l'estudi,
com element per a descobrir la Barcelona Romana o preparar una vi-
sita. El tret caracteristic s que no es tracta tant d'una guia per a mou-
re's per Barcelona sino per a descobrir-la comodament assegut.

Es consolida I'app com a eina d'accessibilitat a l'invisible, i aixi aporta
contingut interpretatiu addicional. Es a dir, s'exploren noves idees i
possibilitats per a un disseny de I'experiencia de la visita meés enriqui-
dora. Un exemple il-lustratiu és I'app del MiC de Roma per donar ac-
cés a l'invisible, a través de la qual l'usuari pot contemplar I'Ara Pacis
pintada.

“Faking it”

Dins del camp de I'experimentacio interpretativa amb apps el MET (Me-
tropolitan Museum of Art) ha generat els darrers anys una serie de pro-
ductes interessants vinculats a exposicions temporals. Un d’aquests
productes és l'app “Faking It” que, a través de la gamificacio, tracta el
tema del retoc fotografic abans de l'arribada de Photoshop.

g
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@ Barcelona Barcelona
4 N o

BARCINO

[l-lustracio 5: Barcino 3D. Font: Captura de pantalla Itunes (2014)
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[l-lustraci6 6: Faking It. Font: Captura de pantalla Itunes (2012)
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Despreés d’analitzar I'impacte de les apps en el mon del patrimoni, es
fa evident que la tecnologia mobil ha influit en la interpretacio. Tilden
(1957)37, quiva establir les bases de la metodologia de la interpretacio
del patrimoni, sostenia que mai hi hauria un dispositiu de telecomu-
nicacio capag d’'igualar el contacte directe amb una persona. Tot i aixi,
probablement hauria canviat d'opinié després de viure |'experiencia
“Taull 1123", una projeccio de videomapping sobre l'absis de I'església
que s'inspira en el proceés de creacio de les pintures.

Tali com indica Manel Mir6 (2017) 38enla seva publicacid, I'evoluci6 de
la tecnologia ha permeés proposar experiencies inimaginables al segle
passat. També és cert, pero, que per tal que la tecnologia sigui eficag
per al patrimoni és necessari donar un sentit a aquestes experiencies,
i aix0O nomeés sera possible a partir de la formacié en interpretacio, i
també a partir d' institucions amb voluntat d’invertir en aquesta inter-
pretacio.

@
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Il-lustraci6 7: Mapping de Sant Climent de Taiill. Font

2 Tilden, F. (1957). Interpreting our heritage: Principles and practices for visitor services in
parks, museums, and historic places. Chapel Hill [N.C.: University of North Carolina Press]

o Miré, M (2017). “La interpretacié del patrimoni a Iépoca de les apps” a I Simposi Inter-
nacional dArqueologia del Born CCM. Arqueologia, tecnologia i patrimoni. Ajuntament de
Barcelona. Institut de Cultura. El Born CCM.
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7. Analisi de cas: Les apps de Barcelona

En primer lloc es vol destacar el dinamisme de Barcelona en la crea-
ci6 d'apps d'interpretacio de patrimoni, des del moment inicial d'apa-
ricio de les apps. De la totalitat d’'apps analitzades (27), un 52% es-
tan promogudes per les administracions publiques. L'Ajuntament de
Barcelona (ICUB) en primer lloc, seguida per Barcelona Turisme i la
Generalitat de Catalunya. El 48% restant son d'iniciativa privada.

Grafic 5: Promotor

Administracions publiques

B Iniciativa privada

Font: propia

Pel que fa als continguts, es podrien establir dues categories ben
diferenciades: un 70% tenen clarament vocacié d'eina interpretativa
i estan pensades com a tal. Aquestes apps corresponen majoritaria-
ment a entitats publiques i han estat creades mitjancant equips mul-
tidisciplinaris que inclouen arqueolegs, historiadors, programadors i
dissenyadors grafics, entre d'altres.

La majoria de les apps desenvolupades per entitats publiques solen
tenir un disseny d’interface molt basic i repetitiu.

El 30% restant (BCN Metrowalks, iBarcelona Smartour, Sagrada Fa-
milia-Smartphone, Sagrada Familia Guia, Barcelona Museums & Si-
ghts, Barcelona Public Art, Art Public Barcelona, BCN Museus), tot i
ser apps de caracter patrimonial, son més informatives i no fan grans
aportacions interpretatives.

Grafic 6: Continguts

Vocacié plenament interpretativa

B Caracter més informatiu

Font: propia

Les apps que son de caracter mes informatiu estan orientades a fer-
se servir abans de la visita, en canvi, les que tenen vocacié interpre-
tativa estan pensades per a ser consumides “in situ”.
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Del 70% d'apps amb vocacio clarament interpretativa, nomeés n'hi ha
dues fan servir la gamificacio i, per tant, suposen una orientacio clara
a la participacio dels usuaris en la recerca de POls: Literaptolis i Tu-
ristiQ.

A més a més, un 92% de les apps analitzades no promouen linter-
canvi o la recollida d'aportacions/opinions dels usuaris. Nomeés Uni-
que Visitors i, parcialment, Barcelona Museums & Sights, permeten
aquesta interaccio.

Grafic 7: Interaccio

I Pocainteraccio amb l'usuari

B Interaccié amb l'usuari

Font: propia

La majoria (93%) sén apps que no estan pensades per un public es-
pecific sind que s'adrecen a un public generic. Només Literapolis esta
adrecada a un segment concret de public, que és I'adolescent-jove;
aixi com Interpretar el Park Guell, que esta pensada per a un public
especific que visita el parc i té interes en rebre interpretacio en un
moment en el qual no hi ha cap centre museistic dedicat a aixo. Una
de les conclusions més rellevants, doncs, d'aquest estudi €s que meés
del 90% de les apps analitzades s'han fet pensant més en el que es
volia ensenyar i no tant en a qui es volia ensenyar.

Grafic 8: Public objectiu

] Public geneéric
B Public especific

Font: propia

L'estudi també ha constatat que la majoria d’'apps (81%), s'han fet
amb vocacio de ser consumides per turistes (observem la traduccio
del contingut a diferents idiomes, el funcionament offline de l'app,
entre d'altres) pero no s'ha pensat en quines son les necessites reals
d’'aquests turistes.

Grafic 9: Optica turistica

| Pensades per a turistes

B No pensades turistes

Font: propia
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Pel que fa a l'accessibilitat, només un 14% estan adaptades per a per-
sones amb necessitats especials (problemes visuals i auditius). Cal
posar de manifest que, més enlla de I'app, el que si que és important
adaptar es la visita, prenent com a exemple de referencia I'SmartGui-
de de la Casa Batllo.

Grafic 10: Accessibilitat

| Adaptades persones necessitats especials

B No adaptades persones necessitats especials

Font: propia

Sitenim en compte que les primeres apps de museus i patrimoni co-
piaven encara el model de les guies impreses, com és el cas de l'app
del Museu Picasso de Barcelona, I'estudi ens mostra com les apps
van afavorir una rapida transicié cap a una tipologia de guia mul-
timedia, audioguia o itinerari guiat. Un 85% de les apps analitzades
el que han fet és replicar el contingut que tenien en paper en format
digital.

Grafic 11: Guies multimedia

| Repliguen contingut en paper
B No repliquen
Font: propia

Tecnologicament les apps analitzades fan servir recursos d’us quoti-
dia: el més utilitzat és el GPS (59%), seguit per la camera (40%), i I'au-
dio (26%). La realitat augmentada (18%), juntament amb els ibeacons
(7%) i la realitat virtual (5%) son les tecnologies menys utilitzades.

Grafic 12: Tecnologia

I GPS B Camera
Audio I RA
ibeacons RV

Font: propia
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Pel que fa a la usabilitat, un 22% de les apps no tenen un bon un
disseny d'interface, i presenten una estructura ramificada que difi-
culta l'accés al contingut. Aplicacions com Barcino 3D, Sagrada Fami-
lia Guia, Born 3D i Art Public Barcelona ofereixen tantes prestacions
que fa que el control de l'usuari sigui poc fluid i, en comptes d'enri-
quir I'experiencia, la fa més dificil.

Grafic 13: Usabilitat

I No tenen un bon disseny d'interface

B Tenen un bon disseny d'interface

Font: propia

Amb tot, la relacié patrimonii app s'aproxima més a la unidirecciona-
litat que a la interactivitat.

38



8. Conclusions

A mode de conclusions finals, i tenint en compte tot I'exposat en aquest treball, cal situar quin és el debat contemporani
actual: quina és l'estrategia digital i mobil que s’esta plantejant els propers anys en els museus i en el patrimoni.

En els darrers anys hem viscut el lancament de les primeres apps per
a museus, les quals, principalment, es feien servir per ampliar o com-
plementar la informacio de la visita. Les apps van oferir als museus
'oportunitat de difondre els seus continguts i permetre’'n I'accés des
de qualsevol lloc del mon.

En primer lloc, i atenent-nos al cas d'estudi, les apps analitzades ge-
neralment no sén eines que contribueixin a millorar I'experiéncia
turistica. Tal i com indiquen els resultats de 'estudi, un percentatge
no massa elevat de museus tenen apps amb contingut interpretatiu
i/0 ludic, (veure grafic 7 pagina 36), pero molts d’ells encara tenen I'app
oficial com a eina informativa, on repeteixen la informacioé exposa-
da en la web (veure grafic 6 pagina 35).

Un dels reptes per a les institucions culturals és aconseguir trobar la
seva “identitat” digital, i tenen la necessitat de posar-se al dia amb les
tecnologies si no volen quedar desfasades. Molts d'aquests centres
han acabat creant una app per complir amb l'estratégia digital. A
vegades hi ha una recerca feta que es vol posar en valor, i el projecte
app acaba responent més a un objectiu de comunicacié o a un objec-
tiu intern del projecte, sense prou reflexido o simplement renunciant a
cuidar I'experiencia de l'usuari. Si la persona que ha dirigit I'app té sen-
sibilitat especial cap a recursos arquitectonics, possiblement dedicara
una part important del contingut a explicar l'estructura i els materials
de construccio, quan la interpretacié del patrimoni és molt més que

tot aix0. Trobar el punt d’equilibri és una mica part de l'exit.

En segon lloc, també es vol posar de manifest el poc aprofitament
de les possibilitats que ofereix la tecnologia per a les apps, com
il-lustra el grafic 12 de la pagina 37.

Un 85% de les apps analitzades simbolitzen la clara transicié de la
guia en format paper a la guia en format digital (veure grafic 11 pa-
gina 37). Arran de l'aparicio dels smartphones, els museus i els centres
d’interpretacid del patrimoni van pensar que es podrien alliberar de
les audioguies convencionals, en general massa cares per a museus
petits i mitjans. Amb el temps aquests centres han vist que no hi ha
hagut una “substitucié perfecta” de les audioguies per varies raons, la
principal és economica: les app-audioguies també son costoses de fer
i de mantenir; les audioguies tradicionals reporten ingressos als grans
museus amb més d'un milid de visitants; oferir audioguies tradicionals
és un servei ben percebut pels visitants dels museus; les apps poden
sortir a compte si el servei d'audioguia tradicional del museu suposa
un cost pel centre. La clau és veure quin encaix o complementarietat
es produeix entre app i audioguia.

El resultat no és blanc o negre, sind una escala de grisos que va des de
la substitucio perfecta (per exemple 'app museu cultures del mén) a
la complementarietat (per exemple BCN Museus o qualsevol app que
serveixi per abans i després de la visita pero que només expliqui per
sobre I'exposicié i remeti a/promocioni 'audioguia); on el més comu
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son els grisos.

Després de les primeres apps per a museus, les que han anat sor-
gint noves han estat cada cop meés especifiques, dirigides a publics
meés concrets, i orientades a permetre una interaccié meés personal.
Aquesta evolucio evidencia que les apps s6n més utils com meés es-
pecific sigui el public al qual es dirigeixen. Per aixo é€s tan important
coneixer el comportament dels turistes, incloent les seves necessitats
reals. Una de les veus de referéncia internacional en el disseny partici-
patiu de museus i exposicions, Nina Simon (2010)37, defensa la neces-
sitat de fer particep al visitant, acostumat ja a ser emissor i receptor
en I'entorn virtual, a poder trobar, tambeé en 'entorn fisic dels museus,
vies d'expressio i de participacid. Pero l'estrategia digital i mobil dels
museus va més enlla de les audioguies, i com destaquen els resultats
de la conferéncia anual Museums and the Web>8 celebrada a Los Ange-
les I'any 2016, també es recolzen en el mobil per a vincular i connec-
tar el visitant que passa a ocupar un lloc central en el disseny de les
exposicions.

Després de 10 anys d’exploracions, el que cal és tenir present els apre-
nentatges positius, com ara que les apps de tematica patrimonial
han de tenir darrera un projecte interpretatiu, la qual cosa vol dir
seguir una metodologia en base a quatre preguntes basiques: per
que, per a qui, qué explico i com ho explico. Aquesta metodologia
s’ha pogut constatar que no és la que mes es fa servir i que les apps
mes eficaces son les que la segueixen.

Simon, Nina (2010). The participatory museum. Santa Cruz: Museum 2.0.

£ Spellerberg, M. et al (2016). MW2016: Museums and the Web 2016. Visitor-first, mobi-
le-first: Designing a visitor-centric mobile experience.

Si aquesta metodologia esta clara, la tecnologia perd importancia
doncs cada projecte anira adaptant-la en funcio de les seves possibili-
tats d'inversid i de coneixement.
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8.1. L’evolucioé de les apps d’'interpretacio del patrimoni

El tercer capitol del marc teoric mostra lI'evolucié que han experimen-
tat les apps d'interpretacié del patrimoni, inicialment de caracter més
generic, i posteriorment més especifiques, pensades amb una funcio-
nalitat concreta o adrecades a un public determinat. Aquesta evolucio
recorda al model de cicle de vida d'una destinacié turistica de Butler
(1 980)39 que analitza I'evolucié d'una destinacio, des del moment que
el turisme es comenca a implantar fins que arriba a la seva etapa de
maduracio. Butler s'inspira en el concepte de cicle de vida dels pro-
ductes que seguien una serie d'etapes, i planteja la seva aplicacio en
el cas del turisme. Aquest article publicat en una revista de geografia
canadenca ha estat el més citat en la historia dels estudis turistics.

En la seva analisi, Butler presenta les arees turistiques com a quelcom
dinamic, amb uns hipotetics cicles d’evolucié. Primerament, hi ha una
fase de descobriment o exploracio, la segueix un inici i un desenvolu-
pament de la destinacid, que va evolucionant amb 'augment del nu-
mero de visitants.

Butler, R-W. (1980): “The concept of a tourists area cycle of evolution: Implications for
management of resources’, Canadian Geographer, num.24, pag.5-12.

Posteriorment, es consolida fins que s'arriba a una fase critica de sa-
turacio de la capacitat de carrega, la qual cosa produeix un estanca-
ment, que pot conduir o bé a una fase de rejoveniment si es prenen
mesures correctores, o bé a una fase de declivi. AQuest model ha estat
important al llarg de la historia del turisme perque ha servit per ex-
plicar la situacio present d'una destinacio turistica, veure com s’hi ha
pogut arribar i, sobretot, per preveure que pot passar en un futur mes
O menys proper.

Seguint la teoria de Butler, podem dir que les apps turistico-patrimo-
nials estan experimentant les mateixes etapes que les destinacions
turistiques, comencant per una fase inicial o exploratoria (2007-2010),
on les institucions culturals “experimenten” amb les apps; les prime-
res apps tipus guies turistiques eren exactament com les de paper
pero en format digital. El que es fa és copiar el model de 'audioguia i,
ja que el dispositiu mobil incorpora pantalla, s'aprofita el suport per a
mostrar-hi fotografies.
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Grafic 14: Model de cicle de vida d'una destinacio turistica

Nombre de Turistes

Rejoveniment

Capacitat de Carrega

Estancament

Consolidacié

Desenvolupament

Declivi

Exploracio

Font: Hypothetical evolution of a tourist area (Butler 1980)

Posteriorment, hi hauria un periode de descoberta (2011-2013) on en
comptes de bolcar el contingut de la guia en format paper a I'app,
s'inicia un nou concepte de guia que combina l'itinerari amb contingut
multimedia (audio, video, entre d'altres). També neixen algunes apps
dirigides a publics concrets, que recolzen una determinada exposicio
o activitat. Finalment, hi hauria la tercera etapa (2014-2016) de conso-
lidacio, on la tecnologia de la realitat augmentada i la realitat virtual
comencen a adquirir una importancia meés gran. Actualment, les apps
no son la Gnica expressio digital possible en entorns patrimonials
i estan forca questionades en determinats ambits. Tal i com hem
pogut veure en els casos d’'analisi, 'Ajuntament de Barcelona?® ha anat
descobrint que crear apps mobils especifiques per a un sistema ope-
ratiu és més costos que adaptar els seus serveis digitals al navegador,
| esta desplegant un proces de transformacié cap a apps “pantalla” o
web apps41. Aquesta realitat les situa a la fase d'estancament de l'es-
quema de Butler.

0 Ajuntament de Barcelona (s.d.). Apps municipals: Reorientacié de lestrategia municipal
daplicacions mobils. Recuperat de: https://ajuntament.barcelona.cat/apps/ca/transicio

Les web app o progressive web apps, son aplicacions multiplataforma desenvolupades
utilitzant tecnologies web innovadores, accessibles directament des del navegador web i des
de la pantalla d’inici del dispositiu. Aquestes, en el seu aspecte i funcionament, sén gairebé
indistingibles d'una aplicacié mobil habitual i no estan sotmeses a les condicions i politiques
de les botigues d’aplicacions.
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8.2. Les apps en I'era de I'experiéncia

Alguns experts com Marc Hernandez (2017)** 'anomenen l'era de la
maduresa digital o, fins i tot, I'era post digital. AQuest fenomen res-
pon a un gran canvi en la conceptualitzacio i visio de les estrategies
d’Us de les tecnologies en a la interpretacio del patrimoni. Des de les
institucions culturals s’exploren noves idees i possibilitats per a un
nou disseny de I'experiencia de visita, on les TIC s’humanitzen al ser-
vei del visitant i de la difusié del contingut cultural, tot hibridant-se
amb l'arti la cultura.

En el context post digital, la innovacio en la transmissié de coneixe-
ment i en un bon disseny de I'experiéncia dels usuaris pren un pro-
tagonisme creixent. El cas més recent és el de Cleveland Museum of
Art, que ha posat tres diferents suports i sistemes- pantalla multi-
tactil (Collection Wall), taules interactives i sala immersiva- al servei
d'una experiencia participativa dels visitants. La visita es completa
amb I'Artlens app basada en responsive wayfinding, que facilita la na-
vegacio i orientacid espacial per les sales mitjancant ibeacons i blue-
tooth.

Un altre exemple il-lustratiu és el del Victoria and Albert Museum
de Londres que l'any 2017 va portar una exposicio -David Bowie is-
al Museu de Disseny de Barcelona. La visita s'acompanyava d'uns
auriculars proporcionats pel propi museu, i el contingut d'audio es
reproduia quan l'usuari arribava a un determinat espai geografic, de

Hernandez, M. (2017). La difusio6 del patrimoni cultural en lera de lexperiéncia. Item:
revista de biblioteconomia i documentacio. Num.:62.

manera que la informacié era immediata. A diferencia dels codis QR,
en el cas de la tecnologia RFID*? alld que dispara el contingut és la
pura proximitat, aixi el visitant no ha d'estar pendent del seu dispo-
sitiu en cap moment.

Com tot el que ha de venir, és dificil predir com arribara o com can-
viara la vida als usuaris i les empreses. S'intueix que la tecnologia de
la realitat augmentada, els NFC (les connexions de proximitat), els
wearables, els entorns adaptatius i I'internet de les coses seran els
principals factors de canvi. Pero, si bé en entorns expositius indoor
les alternatives i canals de transmissio del coneixement son i segui-
ran sent amplies, continuara resultant essencial per a les institucions
culturals dissenyar una estrategia digital que inclogui els dispositius
mobils en tots els ambits informatius, de relacid i de vinculacio dels
visitants. La transformacio tecnologica del turisme continuara comp-
tant amb el mobil, pels seus avantatges basics: la mobilitat i la uni-
versalitat.

3 .. Ly
radiofreqiiéncia; de curt abast

43



O. Futures linies de recerca

La inversio en apps és per incrementar el temps estada dins el mu-
seu, ampliar informacio i cercar interaccio, aixi com també donar
una oferta de serveis tecnologics amb la finalitat de donar una millor
qualitat a la visita. Aquestes també haurien de ser utils per coneixer
millor el perfil del public que ens visita i, per tant, una gran oportuni-
tat per la infraestructura cultural.

En aquest estudi s’ha fet recerca bibliografica, s'ha conversat amb
experts, s'ha creat un inventari de les apps d'interpretacié del patri-
moni a la ciutat de Barcelona i, posteriorment, s'ha fet una diagno-
si d'aquestes en base a uns parametres considerats conjuntament
amb els experts entrevistats.

A partir dels resultats obtinguts es poden derivar altres investigacions
futures que permetrien aprofundir en aspectes que aquest estudi no
ha inclos. D'entrada, una proposta d’investigacio podria ser estudiar
com els visitants utilitzen o no utilitzen aquestes 27 apps.

Se suggereix incorporar indicadors que proporcionin dades sobre la
percepcio de l'usuari que utilitza aquestes apps, per exemple a par-
tir d'observacio directa, d'entrevistes amb l'usuari, de les analitiques
d’'Us (en cas d'existir) i de valoracions dels markets. D'aquesta ma-
nera, es podria coneixer com s'utilitzen aquestes eines en realitat, |
valorar la satisfaccio de la visita a través de l'app.
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1. En quins ambits del sector del patrimoni s’han desenvolupat pro-
jectes d'apps?

2. Les aplicacions mobils han canviat substancialment alguna cosa al
mon de la interpretacio i patrimoni?

3. Les apps que hi ha al mercat responen a les necessitats del turista?

4. Creus que els usuaris que visiten centres patrimonials fan servir
les apps que han fet aquests centres?

5. Com haurien de ser aquestes apps? hi ha una app ideal? O depén
del que volem explicar ha de ser una cosa o una altra?




Nom Barcelona MetroWalks Any llangament 2009
Promotor Barcelona Turisme Actualitzacions ?
Format nadiu Disponible només per Android
Tipologia Itinerari Tecnologies GPS
Moment d'as Durant la visita.
Navegacio La navegacié per l'app és simple, hi apareixen una série de
simbols que indiquen:
- La posici6 actual. - L'itinerari o visita a seguir.
- Les estacions de metro i FGC, i les parades d’'autobuUs i - Els trajectes en transport public.
tramvia. - Itineraris o visites alternatives.
- La inclinacié del terreny. - La ubicacio dels POIs'.
Continguts L'app permet conéixer un seguit de geografies diferents de permet orientar a l'usuari i situar les zones a visitar, una breu

Barcelona a través de 7 itineraris organitzats en arees de descripcio de les arees i dels POls aixi com informacio sobre els horaris
proximitat, més enlla del centre de la ciutat. Les rutes dels llocs que es poden visitar i els serveis de que disposen. També
transcorren pels seguents barris i districtes de Barcelona: fotografies de tots els POls per identificar-los visualment i un audio
Ciutat Vella, les Corts, Sarria-Sant Gervasi, Gracia, Horta- explicatiu que es reprodueix automaticament en aproximar-se a cada
Guinardo, Sant Andreu i Sant Marti. A partir d'un planol general un dels POls.

de la ciutat amb les rutes indicades,

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals
ni auditives.

Aquesta app esta especialment pensada tant per a turistes com detalladament els diferents barris de Barcelona.
per a la poblaci6 local que volen coneixer

Funcié

Posar en el mapa turistic el mosaic dels barris de la capital.

Usabilitat

L'app és intuitiva i facil, l'usuari no necessita explicacions rutes disponiblesil'usuari es pot guiar amb els simbols de navegacio.
addicionals, ja que el menu s'estructura a partir de les

1 PQOls: Point of Interest




Continguts L'app déna a coneixer els atractius de la ciutat més célebres, Tots els itineraris permeten coneixer la ciutat de portes endins, els
per0 també permet descobrir-ne d'altres que passen meés seus barris, la seva historia i el seu desenvolupament urbanistic en
desapercebuts. funci6 de la ubicaci6 de [lusuari, amb informacié sobre els

desplacaments detallada.

Optica turfstica L'app esta disponible en tres idiomes: catala, castella i angles i preocupacio pel public turista.
funciona offline, la qual cosa indica una

Valor afegit Barcelona Metrowalks és una app com a servei que nomes té el mapa i li ofereix itineraris i POls en funcio a la seva localitzacio.

sentit sobre el terreny, que situa l'usuari sobre




Nom iBarcelona Smartour Any llancament 2010

Promotor Smartour i Turisme de Barcelona Actualitzacions ?

Format nadiu disponible per a Iphone i Ipad

Tipologia Videoguia Tecnologies GPS

Moment d'Us Durant la visita.

Navegacio La navegacio per I'app és simple i interactiva ja que l'usuari pot planol de Barcelona per capes (si només veure els restaurants, les
filtrar els elements que més li interessen al botigues, els museus, ...).

Continguts L'app inclou el seglent contingut: un video introductori de d'oci familiar i nocturn. L'app tambeé inclou informacié complementaria

'app, un mapa de Barcelona, 20 punts d'interés turistic i
cultural georeferenciats amb fotografies, descripcions i dades
de contacte. D’entre els POIs destaquen la oferta
gastronomica, museistica, comercial,

sobre el transport public (bus i metro) i pot funcionar com una agenda
on es permet destacar esdeveniments i obtenir descomptes en
determinats establiments.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app esta adaptada per a persones amb dificultats auditives, ja
gue tots els continguts es poden llegir.

El public objectiu sén turistes. Aquests s6n els que més
passegen pel centre de la ciutat amb finalitats turistiques

i els que, majoritariament, volen aprendre i comprendre sobre la ciutat
que visiten.

la seva funcid ja que permet al turista orientar els

Funcié Situar al visitant de Barcelona sobre el mapa i oferir-li rellevant per a la visita.
informacié d'interes i geolocalitzada que li pot ser

Usabilitat Intuitiva i facil d'utilitzar. El menu se situa a la part inferior de la A través del planol (maps), a través d’'una llista i, per ultim, en funcié
pantalla, que ofereix diferents maneres de poder visualitzar el dels POls que queden a prop (GPS).
contingut:

Continguts El contingut que ofereix I'app pot ser practic i util d'acord amb seus desplacaments i descobrir llocs d'interés a la ciutat.

Optica turistica

L'app esta disponible en castella i anglés i permet ser
consultada offline, la qual cosa evidencia una

preocupacio pel public turista.

Valor afegit

App com a servei que nomes té sentit sobre el terreny ja que
es tracta d'una guia itinerari amb GPS.




INFORMACIO
Nom Museu Picasso Barcelona Any llancament 2010
Promotor ICUB Actualitzacions -

Format nadiu

Ja no esta disponible als Markets.

Tipologia Guia Tecnologies -

Moment d'as Durant la visita.

Navegacio Molt senzilla

Continguts El contingut s'estructura a partir d'un index amb tres apartats En el primer apartat disposa d'un llistat d'obres destacades sense
clau: ubicacio amb una descripcié textual de cadascuna d’elles. En el segon

1. Obres destacades
2. Com arribar-hi
3. Connecta

apartat, hi ha la informacié practica del museu: el contacte, la
ubicacio, I'accessibilitat (metro, autobus, bicing i cotxe), entre d'altres.
L'dltim apartat permet compartir I'app a través dels diferents portals
de les xarxes socials.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app esta adaptada per a persones amb dificultats auditives Per a les persones cegues, s’ha adaptat la visita i es permet 'accés de
perque tots els continguts es poden llegir. gossos pigall a I'edifici i a les sales.

El public objectiu d'aquesta app sén els visitants del museu seva obra.
Picasso interessats en rebre interpretacio de la

Funcié L'aplicacié té una funcié molt clara que és una visita guiada Picasso.
interpretativa de les obres destacades del museu

Usabilitat L'app compleix amb els requisits de simplicitat i interficie clara. mostra els continguts de manera simple.
Evita la sobrecarrega d'elements de la pagina i

Continguts Les descripcions de les obres utilitzen un llenguatge de facil aproximadament una pantalla i mitja i possiblement no afavoreix la
comprensid, tot i que el contingut sol ocupar lectura al ser una mica llarg.

Optica turistica L'app es presenta en tres idiomes: catala, castella i angles.

Valor afegit Aquesta app, complint amb la seva funcié de guia, esta pensada

per a ser utilitzada in situ.




INFORMACIO

Nom

Joan Miré

Any llangament 2011

Promotor

Fundacidé Mird

Actualitzacions 15

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

aproximacio a algunes de les obres publiques de lartista i la
possibilitat dexplorar la Barcelona en qué va viure. Esta
organitzat a partir d'uns punts principals, eixos centrals de la
seva trajectoria vital i artistica, i uns punts secundaris per
aprofundir en alguns aspectes de la seva biografia o descobrir la
Barcelona actual.

Tipologia Itinerari guiat Tecnologies Camera, lectors de codi QR, video
Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.
Navegacio La navegaciéo és simple; I'index s'estructura a partir de tres Joan Mird i Miré QR Codes.
apartats diferenciats: Barcelona Mir6 Tour, Fundacié
Continguts -Barcelona Mir6 Tour: Es un itinerari que proposa una -Fundacié Joan Miré: L'app també ofereix informacié general sobre la

Fundacio, que conté imatges, text i videos sobre la fundacid, I'edifici i
informacio practica de com arribar-hi, tarifes, horaris i contacte.

-Miré Codis QR: L'usuari pot accedir a la descripcié de cada una de les
obres seleccionades de la col-leccido permanent per mitja de codis QR.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app esta adaptada per a persones amb dificultats auditives
perque tots els continguts es poden llegir, i,

Persones interessades en la interpretacié de I'obra de Joan Miro,
(turistes o residents).

parcialment, per a persones amb dificultat de vista ja que la mida de
la [letra es pot ampliar.

i 'apartat dedicat a la fundacidé no només tenen

Funcié Donar a coneixer petits secrets i vinculacions que té la ciutat fundacio.
amb l'artista aixi com interpretar les obres de la

Usabilitat L'app és intuitiva i facil d'utilitzar.

Continguts Els continguts son escrits per la mateixa institucid, i son de facil col-leccié de la fundacié, i a la inversa. Un altre fet a destacar és que,
comprensio. D’'aguesta manera es pretén posar en valor els essent un itinerari guiat, no es faci servir la funcionalitat de GPS per
vincles historics, anecdotics, socials i culturals que hi ha entre moure’s per la ciutat.
una ciutat i algunes peces de la

Optica turistica Aquesta app esta pensada pel consum turistic, i esta disponible
en tres idiomes: catala, castella i angleés.

Valor afegit Els lectors de codis QR només tenen sentit in situ, pero l'itinerari sentit sobre terreny siné que l'usuari en qualsevol moment i des de

qualsevol lloc pot accedir al contingut.




INFORMACIO

Nom BCN Visual Any llancament 2011

Promotor ICUB Actualitzacions 3

Format nadiu disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Inventari d'objectes Tecnologies GPS, camera, RA
Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.

Navegacio La navegacid és senzilla i es fa a través de 5 modes, a escollir: localitzar les fotografies d'un itinerari.

e Mode llista, que permet accedir a fotografies i localitzar-les e Mode visualitzacio de diapositives, que possibilita la visualitzacio
en un mapa de Google Maps. de cada fotografia individualment i de forma automatica.

e Mode mosaic, que mostra les imatges de la ruta a la e Mode realitat augmentada, que permet localitzar l'usuari a traves
pantalla amb possibilitat d'accedir a la informacié de cada del GPS, qui amb la camera del mobil enfoca un punt i veu
fotografia. superposada la imatge antiga des del punt on va ser fotografiada.

e Mode mapa, que permet a través d'un planol

Continguts BCN Visual és un projecte de I'Arxiu Fotografic de Barcelona Montjuic, el barri de Gracia i el barri de Sant Pere, Santa Caterina i la

(AFB), i impulsat per I'lCUB. Els usuaris poden descobrir com era Ribera. La cronologia de les imatges va de I'dltim terc del segle XIX a
Barcelona a través de fotografies antigues recuperades mitjan segle XX. Cada imatge va acompanyada de titol, data, autor i
d'edificis i carrers de la ciutat de I'Arxiu Fotografic, consultar-ne resum.

les dades, situar-les al planol o superposar les fotografies als L'app també ofereix un enllag a la plataforma web de consulta i venda
llocs actuals per veure'n les diferéncies. d'imatges de I'arxiu?, amb una seleccié de 8.000 fotografies i, al mateix
Agrupades en itineraris, les fotografies confeccionen un mapa temps, serveix per consultar els continguts de lI'arxiu que s'ofereixen
de POls. Els indrets escollits es localitzen al Barri Gotic, en linia: exposicions virtuals, programacio d'activitats, informacio dels
I'Eixample, el Raval, la fagcana maritima, la Rambla, fons i col-leccions, entre d'altres.

Accessibilitat L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals, perque tots els continguts es poden llegir.

pero si per a persones amb dificultats auditives

VALORACIO

Public objectiu L'app esta pensada per a un public genéric.

Funcié L'app té la funcié de difondre el patrimoni fotografic de la ciutat del fons de I'Arxiu, representatives de la historia, el patrimoni i el
a través d’'una seleccié de fotografies digitalitzades territori de la ciutat.

Usabilitat L'app presenta les fotografies a través d'un menu amb diferents d'informacié. Aquestes opcions permeten moure's per lapp de
opcions de visualitzacié i diferents nivells manera clara i intuitiva.

2 http://www.bcn.cat/arxiufotografic



http://www.bcn.cat/arxiufotografic

Continguts

BCN Visual és un exemple dels diferents usos de la fotografia i
de la importancia de la utilitzacié de les tecnologies digitals en
la difusié del patrimoni fotografic. Altres museus, com el Museu
de Londres, van ser pioners en la introduccié de la tecnologia
de realitat

augmentada en la practica de difusi6 del patrimoni fotografic.
L'exercici que ha fet 'Arxiu Fotografic és similar al d’aquest museu
anglosaxo, incorporant opcions on l'usuari pot crear seu propi itinerari
en funcié de les seves preferéncies.

Optica turfstica

L'app esta disponible en 3 idiomes: castella, catala i angles. La
incorporacié d'un nou us on l'usuari pogueés publicar les imatges
fetes amb el seu dispositiu com fan

altres apps com Historypin3, facilitaria la participacié de la ciutadania i
dels turistes.

Valor afegit

Tot i que I'app esta pensada per utilitzar-se in situ (mode realitat
augmentada), no nomeés té sentit sobre el terreny

siné que l'usuari en qualsevol moment i des de qualsevol lloc pot
accedir al contingut.

3 https://www.historypin.com



https://www.historypin.com/

Nom Gaudi BCN Any llancament 2011

Promotor Turisme de Barcelona Actualitzacions 2

Format nadiu Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Guia multimedia Tecnologies Audio

Moment d'Us Durant la visita.

Navegacio L'app té una navegacio simple i s'estructura a partir de capitols, el segon a la figura d’Antoni Gaudi, el tercer al modernisme i els 12
que van acompanyats d'un titol, una imatge i una petita restants expliquen els edificis més representatius de I'obra de Gaudi.
descripcié. Hi ha un total de 15 capitols: el primer dedicat a
Barcelona,

Continguts L'app permet a l'usuari descobrir el llegat d'edificis singulars e Una galeria d'imatges que es pot ampliar per conéixer detalls de

que Gaudi va deixar a Barcelona. Cada capitol va acompanyat
de textos, audios, fotografies i planols. Els audios tenen una
durada aproximada de 2 a 3 minuts -en total més d’'una hora
d'audio que permet coneixer amb detall elements de facanes i
interiors-. Cada relat va acompanyat de musiques i efectes de
so. A més de |'audio, cada capitol conté:

I'obra.

e Mapa del Google Maps per veure la posicio dels als edificis de la
ruta.

e La versid de text, que es pot consultar en tot moment, aixi com
informacié practica com: horaris, com arribar, ubicacié sobre el
planol, i transports publics a la zona, entre d'altres.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals
pero si per a persones amb dificultats auditives ja

El public objectiu d'aquesta aplicacié sén les persones adultes
interessades en la interpretacié de l'obra de

gue tots els continguts es poden llegir.

Gaudi.

la visita al seu ritme i seguint I'ordre de POIs que prefereixi. El
to proper dels audios i textos facilita la

Funcié Donar a coneixer I'Arxiu fotografic de Barcelona
Usabilitat El menu de navegacio és senzill i intuitiu, i 'usuari pot navegar
facilment.
Continguts L'app esta dissenyada i pensada per a qué el visitant pugui fer comprensié a persones alienes al mén del modernisme. El detall de

musiques i efectes de so que acompanyen els audios permet una
experiencia més amable.

Optica turistica

L'app esta disponible en 4 idiomes: catala, castella, angles i
francés, i esta dissenyada perque pugui ser

utilitzada offline, la qual cosa indica una preocupacié pel public turista.

Valor afegit

Complint amb la seva funcié d’'audioguia i com a element de
suport que acompanya la visita és una app que

nomes té sentit sobre el terreny.




Nom Barcelona Public Art Lite Any llancament 2011
Promotor Ibeji digital SL Actualitzacions -
Format nadiu Disponible per a Iphone i Ipad.
Tipologia App informativa amb GPS Tecnologies GPS
Moment d'Us Durant la visita.
Navegacio La navegacié és simple. El menu s'estructura a partir de les -Llista d'artistes -Per imatges
funcionalitats de I'app, que permet visualitzar el contingut per -Favorits -Planol
nom d’artista o per proximitat de l'usuari a I'obra: -A prop
Continguts L'app situa sobre planol una seleccié de 12 escultures d'art l'artista, el nom de l'obra, I'any i la ubicacié respecte a l'usuari; i al

public contemporanies de diferents artistes: Picasso, Miro,
Gehry, Lichtenstein, Serra, Oldenburg, Nouvel, Calder, Chillida,
Kounellis i Tapies.

Cada element es presenta amb una imatge, el nom de

mateix temps permet classificar-la a favorits, situar-la sobre un planol, i
ofereix un enlla¢ al portal viquipedia amb informacié biografica de
I'artista.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'aplicacié no esta adaptada per a persones amb dificultats
visuals, pero si per a persones amb dificultats

L'aplicacié esta adrecada a diferents tipus de public, des del
public general fins a I'especialista interessat en

auditives perque tots els continguts es poden llegir.

urbanisme i art public de Barcelona.

servei, per utilitzar-se in situ; per situar l'usuari i per

Funcié L'app té la clara funcié d'introduir i ubicar algunes obres d'art ~ respecte aquestes obres.
public sobre el planol de Barcelona, i situar l'usuari

Usabilitat L'aplicacio és facil i intuitiva. El menu de navegacié no navega per l'app.
desapareix en cap moment de la pantalla mentre l'usuari

Continguts L'app no aporta res des de punt de vista de la interpretacio. Els L'aplicacié remet després a la pagina web de la viquipédia dels
continguts es limiten a oferir una fitxa técnica de les obres i la diferents.
seva ubicacié en un mapa.

Optica turistica Nomeés s'ofereix en anglés, per tant no és una app adrecada als una app pensada per a turistes. En canvi, els continguts no estan
residents, sind més aviat als turistes. Tots els planols funcionen pensats des de I'Optica del consum turistic, doncs sén continguts de
offline. Operativament, doncs, és viquipédia.

Valor afegit L'app geoposiciona tots els elements i esta pensada com a orientar-lo.




INFORMACIO

Nom

Interpretar el Park Guell Any llancament 2013

Promotor

Stoa Actualitzacions 4

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad

Tipologia Itinerari guiat amb GPS. Tecnologies GPS, camera, audio, video
Moment d'Us Durant la visita.
Navegacio Té una estructura senzilla i la navegacié es fa a través d'un
mapa del Park Guell.
Continguts Els continguts es presenten en forma d'audio i text. Els textos Els audios inclouen so ambient gravat al mateix Park Guell. La

estan escrits per especialistes en interpretacio i expliquen per identificacié dels PDIs es fa mitjancant fotografies. Hi ha dos videos,
qué es va construir el Park Guell, per qué va fracassar la un que serveix d’introduccié on es contextualitza la creacié del Park
urbanitzacié i el simbolisme i significat dels diferents ambients Guell a la Barcelona del 1900 i l'altre que contextualitza el significat
que va crear l'arquitecte Antoni Gaudi amb el seu mecenes actual del parcifunciona com a epileg.

Eusebi Guell.

Accessibilitat

Public objectiu

VALORACIO

Malgrat que l'aplicacié no esta adaptada per a persones amb persones amb dificultats visuals ja que disposa de I'opcié d'ampliar la
dificultats auditives, i parcialment també per a mida de la lletra.

El puablic objectiu d'aquesta aplicacid son les persones adultes interpretacio.
que visiten el Park Guell i tenen interés en rebre

Funcié L'aplicacid té una funcid molt clara que és una visita guiada
interpretativa al Park Guell.

Usabilitat La simplicitat d'aquesta app fa que sigui molt facil d'utilitzar.

Continguts El to proper dels textos facilita la comprensié a persones textos, tota l'aplicacido (I'ordre dels PDIs inclosa) esta pensada per
alienes al mon del modernisme. El detall de 'ambientacié dels facilitar a les persones que visiten el Park Guell una experiéncia
audios permet una experiéncia més amable i una continuitat satisfactoria. La navegacio a través del mapa facilita la comprensio de
amb la visita. A banda dels I'espai patrimonial.

Optica turistica L'aplicaci6 esta pensada des de [Optica turistica perqué dades. Més tenint en compte el mal funcionament de la WiFi del Park

s'ofereix en els dos idiomes d'Us majoritari al parc i, a més a Guell. Val a dir que l'aplicacié fa recomanacions molt utils sobre quina
mes, tota l'aplicacié funciona offline -inclos el mapa- per la qual és la millor época, la millor hora i la millor manera per visitar el parc.
cosa els turistes no consumeixen

Valor afegit

App que només té sentit sobre el terreny (GPS).




INFORMACIO
Nom Park Guell Guia Oficial de la Zona Monumental Any llancament 2013
Promotor Ajuntament de Barcelona Actualitzacions 2

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

recorregut, elaborat pel Museu d'Historia de Barcelona
(MUHBA), indica els PDI's més emblematics, permetent visitar-
los tots independentment del punt d’'entrada escollit. El circuit
recomanat a l'app es troba també senyalitzat al Park Guell. Cada
PDI es presenta amb una sintesi breu.

Tipologia Guia multimedia Tecnologies Lectors de codi QR, audio

Moment d'Us Abans i durant la visita.

Navegacio Té una estructura senzilla i la navegacid es fa a través d'un Placa de la Natura; accés des del Ptge.de st.Josep de Muntanya) i I'app
planol del Park Guell. El planol identifica 3 accessos diferents al permet un circuit adaptat a l'usuari en funcidé del punt d'entrada
parc (accés des del C.d'Olot; accés des de escollit.

Continguts Els continguts es presenten en forma daudio i text. El El desplegable inclou el text explicatiu complet i les imatges que

'acompanyen. La versi6 en audio reprodueix les explicacions
principals i permet una visita més rapida. L'app també compta amb
un apartat d'informacio practica on es detallen aspectes com I'horari
d’'accés, els preus, la ubicacid dels lavabos publics més propers, la
contrasenya del wifi i on trobar aparcament, entre d'altres.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app esta adaptada per a persones amb dificultats auditives,
doncs inclou el text explicatiu complet, i

El public objectiu son les persones adultes que visiten el Park
Guell i busquen informacié practica sobre el parc,

parcialment també per a persones amb dificultats visuals ja que
disposa de l'opcié d'ampliar la mida de la font.

aixi com també una visita guiada que permeti completar la visita.

visitats de la ciutat, organitzar la visita a partir de tres punts
d'entrada és una manera intel-ligent de gestionar de forma
eficient els fluxos turistics. Lamentablement l'app es cenyeix
nomeés a la zona de

Funcié L'app té la clara funcié d'oferir informacié practica i necessaria a proporcionar-li un millor servei.
l'usuari per tal d’enriquir la seva visita i
Usabilitat La simplicitat d'aquesta app fa que sigui molt facil d'utilitzar.
Continguts Tenint en compte que el Park Guell és un dels icones més pagament del parc, excloent aixi tota la resta. A més a més, els

continguts s6n molt academics; no fan cap concessio al visitant. Un
altre fet a destacar és que, essent una guia multimeédia, no es faci
servir la funcionalitat de GPS per moure’s dins el parc.

Optica turistica

L'aplicacié esta pensada des de |'Optica turistica, doncs s'ofereix
en 7 idiomes diferents (catala, castella, anglés,

francés, alemany, rus i japones).

Valor afegit

Complint amb la seva funcié d'audioguia i com a element de
suport que acompanya la visita és una app que

només té sentit sobre el terreny.




INFORMACIO

I'arquitectura medieval -romanica i gotica- de I'época daurada
de Barcelona. Els capitols van acompanyats de:
e musiques i efectes de so

Nom Medieval BCN Any llancament 2013

Promotor Turisme de Barcelona Actualitzacions 1

Format nadiu Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Guia multimedia Tecnologies Audio

Moment d'Us Durant la visita.

Navegacio L'app té una navegacié simple i s'estructura a partir de capitols, cada capitol correspon a un edifici emblematic i també s inclou un
que van acompanyats dun titol, una imatge i una petita capitol especific dedicat a 'epoca medieval.
introduccié. Hi ha un total de 20 capitols:

Continguts Medieval BCN ofereix continguts daudio per descobrir e laversid de text

e prop de 180 imatges dels llocs a visitar
e informacid practica sobre laccés als edificis i els horaris i
localitzacié sobre mapes.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals
pero si per a persones amb dificultats auditives ja

L'app va adrecada al public adult que vol conéixer la historia
medieval de Barcelona.

gue els continguts en format audio es poden llegir.

suport que acompanya la visita és una app que

Funcié Té la funcié d’element de suport a la visita per tal d'enriquir-la i
proporcionar-li un millor servei a I'usuari.
Usabilitat El menu de navegaci6 és senzill i intuitiu, i 'usuari pot navegar
facilment.
Continguts Esta dissenyada per a qué el visitant pugui fer la visita al seu persones alienes a larquitectura medieval. El narrador és un
ritme i seguint I'ordre de POls que prefereixi. El to proper dels arquitecte i interiorista barceloni.
audios i textos facilita la comprensio a
Optica turistica Esta disponible en 4 idiomes: catala, castella, anglés i frances, i la qual cosa indica una preocupacio pel public turista.
esta pensada per a poder-se utilitzar offline,
Valor afegit Complint amb la seva funcié d'audioguia i com a element de només té sentit sobre el terreny.




Nom Barcelona Museums and Sights Any llancament 2013

Promotor Céline Mlich Actualitzacions ?

Format nadiu disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Itinerari guiat Tecnologies GPS

Moment d'as Abans i durant la visita.

Navegaci6 El menu de navegacio és senzill i té una estructura clara.

Continguts L'app exposa els principals POls de la ciutat i museus. El museus exclusivament dart i altres sights. Cada POl va acompanyat

contingut és presentat de diverses formes: top 10 sights, un
planol amb tots els museus, el millor de Gaudi, i els

d'una descripcid, consells i informacié general (horaris, preus, venta
de tiquets, accessibilitat, entre d'altres).

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app esta adaptada per a persones amb dificultats auditives
perque tots els continguts es poden llegir i

Els turistes que visiten Barcelona.

també, parcialment, per a persones amb dificultats de vista ja que
permet fer gran la mida de la lletra.

Funcié

Es una app d’autor, escrita o realitzada per una persona que es
considera prescriptora. L'objectiu de I'app oferir recomanacions
a turistes de Barcelona perque puguin

triar els museus o monuments que meés s'adequin a les seves
preferencies.

que incorpora la funcionalitat de GPS i permet guiar a l'usuari
sobre el mapa de museus, pero també

Usabilitat Té un bon disseny dinterface, a través d'un unic mend amb els diferents apartats, la informacié practica i general del POI i
accés a tot el contingut, des d'on es poden consultar dissenyar-se un recorregut fet a mida.

Continguts L'app permet conéixer els principals museus i POIs de Barcelona fa evident la seva vocacié desdevenir plataforma d'intercanvi
de manera rapida i senzilla. A més a més, també permet a dinformacio entre turistes.
'usuari deixar comentaris, la qual cosa

Optica turistica L'App només esta disponible en anglés i funciona offline. El tret espais preferits de visita a Barcelona. D'altra banda, funciona com a
caracteristic d'aquesta app és que és una app d'autor, en aquest plataforma d'intercanvi d'informacié perque els turistes comparteixin
cas, dautora. D'una banda, ofereix informacié perquée els les seves opinions.
usuaris puguin triar els seus

Valor afegit Es una app pensada per a ser consumida sobre el territori, ja pot ser Util per a planificar la visita, ja que compta amb informacié

detallada i completa de cada sight.




INFORMACIO

El contingut de lapp sén diverses propostes de rutes
gamificades sobre historia i monuments de Barcelona. A cada
POI, després de la lectura del text, es proposa un petit joc de
preguntes amb tres possibles respostes. Cada encert ddna
punts i al final del joc s'obté la puntuacié final, que pot ser
compartida a les xarxes socials. Els participants han de seguir
les pistes mentre acumulen punts. L'organitzador de la ruta pot
monitoritzar en temps real la classificacio dels jugadors i els
premis obtinguts, que poden ser de diversos tipus: una pista
per a la seguent prova, un descompte en un

Nom TuristiQ Any llancament 2013
Promotor Fantastiqg Transmedia Solutions S.L Actualitzacions 9
Format nadiu disponible per a Iphone i Ipad.
Tipologia Itinerari gamificat Tecnologies GPS
Moment d'Us Durant la visita.
Navegacio La navegacio és simple: I'index de I'app sén les diferents rutes,
que son proposades per diferents organitzadors.
Continguts TuristlQ és una plataforma de distribucio de rutes tematiques. museu o un val de 2x1, entre d'altres. Actualment I'app disposa de 8

itineraris; un dells és la ruta desenvolupada per Baraka Club de
Viatges i Turkish Airlines, que van convertir la ciutat en un mapamundi
imaginari on hi van repartir 10 destins internacionals (Africa, Asia,
America, Europa) i algunes experiencies (expedicions, experiencies i
viatges culturals) del seu cataleg. Tots els participants que van recorrer
els 10 punts van rebre un kit de regal, i a més van entrar al sorteig
d'un viatge a la india per a 2 persones. La durada de la ruta la decideix
I'organitzador, i pot ser des de 15 minuts fins a dues hores i mitja,
depenent de 'objectiu de la ruta.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'aplicacié no esta adaptada per a persones amb dificultats
visuals, pero si per a persones amb dificultats

El que té d'interessant és que és una eina de creacié de rutes.
Esta adrecada a dos publics, per un costat, les persones
interessades en creaci6 de rutes (ajuntaments,

auditives perque tots els continguts es poden llegir.

operadors turistics, promotors...) i, per l'altra banda, les persones que
consumeixen aquestes rutes (turistes).

institucié qui desenvolupa la ruta, i la majoria conviden

Funcié Ser un portal de creacid i distribuci6 de rutes gamificades per la
ciutat.
Usabilitat Utilitzar I'app és senzill. Per jugar cal registrar-se com un usuari.
Continguts El contingut explicatiu de litinerari esta redactat per la a participar en l'aventura fent una breu descripci6 de les activitats.

Optica turistica

L'app esta disponible en catala, espanyol, xinés simplificat,
francés, anglés i rus, fet que evidencia la clara

logica de l'app, pensada no només pel turista europeu, sind també
internacional.




Valor afegit

App-servei que nomes té sentit sobre el terreny i quan s'activa
la ruta.




Nom Art Public Barcelona Any llancament 2013
Promotor ICUB Actualitzacions 3
Format nadiu Disponible per a Iphone, Android i Ipad.
Tipologia Guia - Cataleg d'escultures de I'espai public de Barcelona. Tecnologies GPS
Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.
Navegacio El disseny visual i interactiu no esta ben adaptat al format de amb moltes funcionalitats.
tauleta i la navegaci6 és complexa i ramificada,
Continguts L'app presenta el cataleg de les escultures i d'altres peces l'autoril'any de construccié i/o actualitzacio i també ofereix croniques i

artistiques situades o visibles des de I'espai public de la ciutat
de Barcelona. Aquests elements es presenten en diferents
formats: llista, foto a foto, galeria o sobre el mapa. De cada
element, I'app informa sobre la ubicacio,

comentaris d'experts. Les obres s'ordenen per proximitat a la posicié
de l'usuari; si es troba fora de la ciutat o el dispositiu no pot obtenir la
ubicacio, s'ordenen per proximitat al centre de la ciutat, a partir de la

Placa Catalunya.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'aplicacié no esta adaptada per a persones amb dificultats
visuals, pero si per a persones amb dificultats

auditives perque tots els continguts es poden llegir.

L'aplicacié esta adrecada a diferents tipus de publics, des del art public de la ciutat de Barcelona.

visitant fins a 'especialista interessat en urbanisme i

pensada per utilitzar-se in situ.

Funcié Donar a coneixer els elements d’art public de Barcelona.

Usabilitat El control de l'usuari sobre la interficie no és fluid. L'eina que fa
servir per fer recerques és complicada.

Continguts Els continguts sén académics i han estan confeccionats a partir util des de la vessant didactica per apropar el patrimoni artistic de la
d'un conveni entre la Universitat de Barcelona (UB) i la ciutat de Barcelona a estudiants. La qualitat de les fotografies es molt
Fundacié Bosch i Gimpera (FBG) amb ['Ajuntament de irregular la qual cosa va en detriment de la qualitat general de l'app.
Barcelona. L'app conté un ampli registre de localitzacions
insolites de la ciutat, treballs artistics i autors, que pot ser

Optica turistica L'app esta disponible en 3 idiomes: catala, castella i anglés i no estan pensats per un consum turistics.
funciona offline. Els continguts sén molt densos i

Valor afegit Ofereix informacié sobre un patrimoni molt desconegut i esta




INFORMACIO

Nom

BCN Museus

Any llancament 2013

Promotor

ICUB

Actualitzacions 4

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

categories:
1. Arts i arts plastiques
2. Ciencies i tecnologia
3. Historia, arqueologia, etnologia i musica
4. Esports
5. Centres d’exposicio
6. Espais d'interes arquitectonic

Tipologia Informativa Tecnologies Lectors de codi QR

Moment d'Us Abans i durant la visita.

Navegacio El disseny visual i interactiu no esta ben adaptat al format de ramificada, amb moltes funcions a cada categoria de museu.
tauleta. Té una navegacio complexa i

Continguts L'app presenta els museus de Barcelona agrupats per vuit 7. Arxius

8. Museus tematics
De cada museu, hi ha una fitxa amb la descripcio, els horaris, I'adreca,
les exposicions, un enlla¢ de venda dentrades, i un enllag a les
audioguies /o apps del propi museu. També té un apartat
d'Informacié i novetats per informar d'aspectes de caracter general
dels museus, i un lector de codis QR per accedir in situ a informacio
complementaria de cada museu.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'aplicacié no esta adaptada per a persones amb dificultats
visuals, pero si per a persones amb dificultats

L'app va adrecada a persones adultes interessades en la oferta
museistica de la ciutat de Barcelona.

auditives perque tots els continguts es poden llegir.

Funcié

La funcié d'aquesta app és permetre a qualsevol ciutada o
turista interessat, localitzar de forma senzilla alguns dels
museus de Barcelona aixi com informar-lo sobre

aspectes generals dels museus, ja siguin exposicions, noticies d'ultima
hora i recorreguts amb audioguia, entre d'altres.

Usabilitat

Tot i que el contingut esta ben estructurat per categories, la
seva interficie és complexa. Hi ha dues barres de navegacio;
una a la capcalera i l'altra al peu de la pantalla. Quan es
selecciona una funci6 de la barra de navegacid superior
desapareixen les funcions de la

Inferior, i viceversa, de manera que l'usuari ha de fer l'exercici de
tornar enrere. Es important la simplicitat en el disseny perd també la
simplicitat i la facilitat a I'hora de navegar per I'app, que, en aquest cas,
és una mica feixuc.

Continguts

Des d'un punt de vista interpretatiu és molt pobre, perque no
aporta continguts que et permetin interpretar

les obres que estas visitant sind que els continguts son de caracter
practic.

Optica turistica

La Unica necessitat turistica que satisfa és la informaci6 basica,

Esta disponible en tres idiomes: catala, castella i anglés.




perque els continguts son merament informatius.

Valor afegit

Aquesta app alberga la funcié de lector de codi QR i, en alguns Tanmateix, €s una app generalment de caracter informatiu, no fa cap
casos, disposa de l'audioguia del museu, funcionalitats que concessié al visitant, fet que la converteix en una eina per a ser

nomes tenen sentit sobre el terreny.

consultada practicament abans de la visita.




INFORMACIO

Barcino 3D Lite

Nom

Any llangament 2014

Promotor

ICUB

Actualitzacions 1

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Itinerari guiat - repositori (recull del coneixement d'una época) | Tecnologies GPS, audio, video, AR

Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.

Navegacio El menu de navegacié no té una estructura molt clara. L'usuari o allunyar la vista, o bé de dreta a esquerra per fer girar la camera. Els
pot fer servir el navegador per explorar I'espai en 3D, movent el marcadors assenyalen punts destacats (POls), des dels quals
cercle central amunt i avall per acostar s'accedeix al contingut relacionat.

Continguts L'app ofereix un passeig virtual per la Barcelona del segle Ill dCi de la Muralla i Ruta de l'Aigua); i una galeria fotografica amb material

del territori que l'envoltava. Els continguts es presenten en
forma de text i la informacié es basa en el treball cientific
realitzat per un extens grup d'especialistes en I'arqueologia i la
historia de la Barcelona Romana.

L'app divideix en dos grans apartats: la ciutat (Barcino) i el
territori (Territorium), i dins d'aquests s’hi poden trobar
diferents temes d'interés, com ara un apartat d'historia que
recull diversos aspectes com la fundacid de la colonia,
'urbanisme, la muralla, el forum, el Temple d’August i les
domus, etc.; un glossari amb els termes llatins i noms
rellevants; un apartat amb rutes per les restes de la Barcino
romana (Descobrint Barcino, Passeig

arqueologic i panoramiques d’indrets que en alguns casos no son
visitables. L'aplicacié permet establir correspondéncies entre la ciutat
del segle IIl i l'actual, ja que tota la informacid que conté esta
georeferenciada i aixd que fa que l'app sigui visualment molt rica. El
primer apartat (Barcino) compta amb una opcié que permet a l'usuari
que es troba in situ alternar entre la reconstruccié6 3D romana, la
imatge actual i una visié que combina els elements que es conserven
amb els que ja no hi sén (RA).

A més a més, per tal d'afegir més realisme, es va optar per incorporar
una banda sonora a I'app que situa 'ambient en plena época romana.

Accessibilitat

Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals,
pero si per a persones amb dificultats auditives

VALORACIO

Esta adrecada a diferents tipus de public, des del visitant fins a
I'especialista amant de Barcino i 'arqueologia,

perque tots els continguts es poden llegir.

passant pel public familiar.

Funcié Donar a conéixer de forma divulgativa tot el que se sap de la l'entramat urba actual.
Barcelona romana i poder establir correlacions amb
Usabilitat Es tracta d'una app didactica, informativa i interactiva pero que de prestacions que ofereix.

resulta una mica caotica per la gran quantitat




Continguts Malgrat que la carrega de les escenes i dels models en 3D és El tretinnovador d'aquesta app és que no s'ha basat en fer un video de
lenta, aquesta app interactiva és molt apropiada per treballar el reconstruccié de la ciutat, sind que s’ha creat una app interactiva. El fet
pas del temps i la historia a través del paisatge urba de la ciutat de donar-li mobilitat a I'usuari, que es pugui acostar i allunyar, rotar,
de Barcelona. Es pot utilitzar tant per una exploracié guiada etc. dona molta llibertat. El resultat final té un caire massa enciclopeédic

com lliure i pot ser consumida des de casa o in situ. per al llenguatge de les apps.
Optica turfstica Barcino 3D esta disponible en tres idiomes: catala, castella i preocupacio pel public turista.
anglés, i funciona offline, la qual cosa indica una
Valor afegit App d'aprofitament post-visita: és un producte pensat per a ser es tracta tant d'una guia per a moure's per Barcelona sindé per a

consumit a casa o a l'estudi, com element per a descobrir la descobrir-la cOmodament assegut.
Barcelona Romana o preparar una visita. No




Nom Sagrada Familia - Smartphone Any llancament 2014
Promotor Patronat Sagrada Familia Actualitzacions 1
Format nadiu disponible només per a Android.
Tipologia Tour virtual Tecnologies Video
Moment d'as Abans de la visita.
Navegacio La navegacio de l'app és senzilla i intuitiva, el menu s'estructura
a través dels espais que es poden recorrer
Continguts L'app permet fer un recorregut virtual per linterior de la cantories, transsepte i deambulatori) i també ofereix la possibilitat de

basilica. Inclou videos, fotografies, una petita descripcié dels
diferents espais (nau central, altar, cripta, tomba,

comprar entrades.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals,
pero si per a persones amb dificultats auditives perque tots els
continguts es poden llegir,

El public objectiu d'aquesta app son persones interessades en
la cultura i el patrimoni que per alguna rad volen consultar els
espais del recinte abans de la

tret d'un video on es reprodueixen festivitats religioses que s’han
celebrat dins els espais que es tracten.

visita, o persones amb dificultat d'accés al monument, fent de I'app un
complement a la visita.

Funcié Apropar el patrimoni i els diferents espais de la Sagrada Familia
al public interessat.

Usabilitat L'app té un disseny d'interface senzill i clar, hi ha només dues tiquets.
funcionalitats, que sén el tour virtual, i la venda de

Continguts Es un producte caracteristic de la fase d’expansid de les apps ofereix una breu explicacid de l'espai o indret que sesta veient
en les quals qualsevol institucié volia tenir la seva app sense virtualment amb les imatges en 360° Pel public amb motivacions
saber molt bé per a que. Els continguts de I'app no aporten cap religioses els videos que mostren celebracions si que s6n un valor
valor afegit a la visita, doncs només afegit.

Optica turistica i Les descripcions dels diferents elements de la basilica delavisitai la visita in situ, i de fet, no acaba de funcionar per a cap de

valor afegit s'ofereixen en catala, castella i anglés. Des de I'Optica turistica les dues visions.

aquesta app esta a mig cami entre la preparacio




INFORMACIO

Nom

Casa Batlld AR

Any llangament 2014

Promotor

Grup Artec de l'Institut de Robotica

Actualitzacions -

Format nadiu

(només disponible a les mini tauletes que ofereixen a Casa
Batlld).

que amb la tradicional audioguia. Gracies a la realitat
augmentada, es pot desxifrar la simbologia de l'arquitecte i
conéixer com era la casa a principis del segle XX. El recorregut
de la videoguia passa per vint punts explicatius, des de la Planta
Noble, antiga residéncia de la familia Batll6, les golfes que
servien d'antics trasters i safareigs, el terrat, les xemeneies, fins

Tipologia Videoguia Tecnologies Camera, GPS, RA, realitat virtual
Moment d'as Durant la visita.
Navegacio La navegacio s'estructura a través de 20 punts explicatius, que
corresponen als POls de la casa.
Continguts La videoguia permet una visita a la Casa Batll6 més completa al celobert, antiga escala de veins privilegiats.

Fisicament les sales sén completament buides i és la SmartGuide qui
reprodueix el mobiliari, creant efectes especials (animacions de
formes organiques i naturals que cobren vida) que fan entendre
millor les idees de I'arquitecte i esborra totes les persones que estan
visitant I'edifici en el mateix momenti lloc.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

A I'hnora d'adaptar la casa com a museu s’ha tingut molt en
compte l'accessibilitat. La visita és apta per a persones amb
discapacitats de vista, oida i mobilitat. Els textos de I'SmartGuide
es poden tenir en paper i en format braille. Hi ha plafons per
tota la casa que també utilitzen aquest llenguatge i la maqueta
tridimensional de la facana es pot tocar. També es poden palpar
moltes parts de la

L'SmartGuide va adrecada a tots els visitants de la Casa Batllo.

casa. | s'ofereixen cadires de rodes amb les dimensions adequades
per pujar amb l'ascensor de la casa. A més a més, a la web s’ha
incorporat un 'tour' virtual* perqué els interessats que no puguin anar
a l'edifici el puguin explorar des de casa, fins i tot ofereix zones que
fins ara estan vetades al public per problemes d'accessibilitat.

'estructura dels 20 punts que apareixen a la videoguia,
senyalitzats a la casa amb ndmeros. La mini-

Funcié L'aplicacidé té una funcid molt clara que és una visita guiada com lava concebre Gaudii desxifrar el llenguatge de I'arquitecte.
interpretativa de la Casa Batllo: mostrar la casa tal
Usabilitat Té un disseny d'interface senzill i clar; el recorregut segueix tauleta esta programada amb els vint punts de la visita ordenats.

4 https://www.casabatllo.es/tour-virtual/



https://www.casabatllo.es/tour-virtual/

Continguts La videoguia ofereix al visitant una experiéncia cultural diferent, i oferts amb audio. El recorregut dura aproximadament uns 90
dinamica i immersiva i descobreix multiples detalls que minuts. La tecnologia s'hibrida amb l'espai real, de manera que la
passarien desapercebuts. Els continguts sén de facil visita es torna molt amena i senzilla.
comprensio, els textos sén escrits per la institucio

Optica turifstica L'SmartGuide s'ha fet pensant en el turista internacional, diferents: catala, castella, frances, anglés, italia, alemany, xines,
nacional i local, ja que esta disponible en deu idiomes japones, rus i portugues.

Valor afegit App com a servei que nomes té sentit sobre el terreny. L'Smart s'ha descartat crear una app per distribuir als markets.

Guide només esta a I'abast dels visitants, ja que




INFORMACIO

Nom

MCMB Museu de Cultures del Mén

Any llancament 2015

Promotor

ICUB

Actualitzacions 3

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Guia multimedia Tecnologies Camera, audio, video

Moment d'as Abans i durant la visita.

Navegacio El menu de navegacié és senzill i té una estructura clara.

Continguts Aquesta app ofereix dues possibilitats de visita: guiada o lliure. imatges complementaries i també, en alguns casos, videos

La visita guiada compta amb dos itineraris que es diferencien
per la durada: 90 i 45 minuts. Ambdds itineraris consisteixen
en una seleccié de peces realitzada pels especialistes del
museu i permeten fer-se una idea del contingut global de la
col-leccid. Partint d'un planol del museu i en funcié de l'ordre
expositiu de l'obra, es van explicant les peces destacades. Totes
les peces van acompanyades d'una locucié -que en cap cas
supera els dos minuts- i la opcié de text -que reprodueix en
format text la locucio-. Algunes peces inclouen

complementaris.

La visita lliure té la funcié d’'audioguia; a la pantalla hi apareix un teclat
per introduir el codi de la peca, i és l'usuari qui decideix I'ordre de la
visita.

L'app també compta amb un apartat dinformacié on es detallen
aspectes com [ladreca, els accessos, els horaris, les tarifes |
I'accessibilitat, entre d'altres. A més a més, disposa d’'un planol del
museu on permet a l'usuari fer-se una idea de |'espai expositiu abans
de visitar el centre i orientar-se durant la visita.

Accessibilitat

Public objectiu

L'app disposa de dos itineraris que estan dissenyats
especificament per a persones amb dificultats visuals i per a
persones amb dificultats auditives. El primer conté

VALORACIO

El public objectiu d'aquesta app son els visitants del museu que
busquen informacio practica sobre el recinte,

audiodescripcions de les peces i el segon inclou videos amb llenguatge
de signes.

aixi com també una visita guiada interpretativa que permeti enriquir
I'experiencia.

Funcié L'app té una funcié molt clara que és una visita guiada al Es una guia per acompanyar el visitant al museu.
Museu de Cultures del Mén.

Usabilitat La simplicitat d'aquesta app fa que sigui molt facil d’utilitzar. Al d'interrogant que detalla les possibilitats i funcions de cada bot®.
navegador hi apareix un icona en forma

Continguts La guia multimedia en format app és el substitut de les . Permetuna personalitzacio de la visita al museu per cada usuari.

classiques audioguies, i és ideal per a museus ja que les guies
esdevenen un element imprescindible per oferir al visitant un
servei de qualitat.

Les principals funcionalitats i caracteristiques d'aquesta app

Reproducci6 de continguts d’'audio i de video.
Visualitzacié de textos per a persones amb problemes d'audicio.
Selecci6 de continguts mitjancant numeros.




7

sén:
. Continguts en diversos idiomes.

Optica turistica

L'app esta disponible en 4 idiomes: castella, catala, angles i un itinerari. Un cop carregats els itineraris, 'app funciona offline.
francés. Permet fer descarregues parcials dels diferents L'usuari pot triar entre descarregar-se I'app o fer servir les tablets que
itineraris per la qual cosa és necessaria una connexio a Internet el museu posa a disposicio dels seus visitants.

cada vegada que es vulgui carregar

Valor afegit

Tot i que I'app esta pensada per ser utilitzada durant la visita, preparar la visita al museu.
també disposa d'informacions que la fan util per




INFORMACIO
Nom Sagrada Familia Guia Any llancament 2015
Promotor eTips LTD Actualitzacions 7

Format nadiu

Disponible només per iphone i Ipad.

Tipologia Guia Tecnologies Camera, RA, GPS

Moment d'Us Abans de la visita.

Navegacio Té una estructura complexa, i la navegacidé es fa a través d'un la pantalla, on, per a poder accedir a qualsevol contingut s’ha de
menu amb quatre opcions “breument, els voltants, mapes i pagar, exceptuant les fotografies, el portal de cerca d'allotjament i la
fotografies” que apareixen a la part superior de venda de tours.

Continguts L'app es ven com una guia gratuita de la Sagrada Familia, perd cal desbloquejar-lo abans, i per a fer-ho s’ha de pagar:

realment les funcions que es poden fer un cop descarregada és e Sagrada Familia 3,49 €
cercar hotels i tours per Barcelona. Per accedir al contingut e Sagrada Familia Visitor Guide 2,29 €
interpretatiu de la Sagrada Familia Barcelona Travel Guide 3,49 €

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals, perqueé tots els continguts es poden llegir (text/imatge).
pero si per a persones amb dificultats auditives

El public objectiu sén clarament turistes. Aquests sén els que turistiques i els que, majoritariament, volen aprendre i comprendre

mes passegen pel centre de la ciutat amb finalitats sobre la ciutat que visiten.

Funcié L'app té una funcio lucrativa i clara, que és vendre tours, hotels i
informacio.

Usabilitat Presenta una estructura ramificada. Es dificil comprendre les constantment desbloquejar i pagar per a accedir a continguts nous.
funcions de cada apartat. No hi ha instruccions d’'ds i mentre La mida de la lletra és extremadament petita i es fa dificil de llegir
esta en funcionament reclama amb un dispositiu mobil.

Continguts Un cop desbloquejat, el contingut apareix en format d'imatge i formes geométriques, entre d'altres. La descripcié dels continguts és
de text, i es centra en aspectes arquitectonics de la Sagrada de caracter interpretatiu per a un public general.

Familia, com el disseny, l'interior i les

Optica turistica L'app esta disponible en castella, francés, anglés, italia, alemany una preocupacio pel public turista.
i portugues i funciona offline, la qual cosa indica

Valor afegit L'app esta pensada des de la logica del consum turistic amb vendre serveis turistics.

'objectiu de fer servir I'app, en principi gratuita, per




INFORMACIO

Nom

Visitmuseum

Any llancament 2015

Promotor

Generalitat de Catalunya

Actualitzacions 5

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

territorials de museus de Terres de Lleida i Aran, de les
comarques gironines i els museus del Camp de Tarragona i de
les Terres de I'Ebre. Actua com a eina de suport exhaustiva a la
visita presencial que l'usuari fa al museu i recull informacié dels
museus registrats de Catalunya: en total, 229 equipaments
museistics i més de 1300 objectes. De cada museu s'ofereix una
presentacié i es complementa amb continguts visuals i de text
perque

Tipologia Guia Tecnologies Camera, lectors de codi QR, GPS

Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.

Navegacio L'app té una navegacio simple i senzilla. Amb el primer Us de través de l'eina “A prop” que permet saber quins sén els museus més
'app es pot escollir lidioma, tot i que es pot canviar en propers a la ubicacié del visitant. Un cop trobat el museu, es pot
qualsevol moment. L'usuari pot cercar el museu que vol a visualitzar la presentacio, els ambits i una selecci6 dobjectes
través d'un llistat alfabetic, introduint el nom del museu o bé la consultant el menu inferior de navegacio.
localitzacio en una caixa de cerca o bé a

Continguts Visitmuseum és una app ideada i desenvolupada per les xarxes |'usuari pugui consultar les principals peces del museu abans, durant i

després de la visita. Alguns museus, a banda del text, també ofereixen
continguts en format audio. Des de la pestanya informacié es pot
accedir a totes les dades practiques per a la visita i els enllacos
corresponents per ampliar la informacid, per compartir I'experiéncia a
les xarxes socials o per comprar les entrades. També s’ha incorporat
una representacié de tots els museus a un planol de Catalunya.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals
pero si per a persones amb dificultats auditives ja

L'app esta adrecada tant al ciutada com al turista interessat en
la cultura i el patrimoni.

que els continguts es poden llegir.

diferents de tot el territori catala. L'app esta molt bé per aquell
visitant que vol planificar la seva visita a un museu, ja que
permet coneixer les obres abans de visitar-lo i fomenta la

Funcié Esdevenir un aparador del patrimoni museistic catala i oferir
contingut per visitar aquests museus.
Usabilitat La simplicitat d'aquesta app fa que sigui molt facil d'utilitzar.
Continguts Es una app transversal que permet visites a museus molt a prop de l'usuari.

L'app té molta informacié perqué el seu objectiu és abastar tots els
museus catalans, i aix0 ha obligat a fer un sistema de descarregues
parcials per museu, a més a meés, un cop feta servir, es poden esborrar




descoberta del patrimoni que hi ha les dades descarregades.

Optica turfstica Esta disponible en cinc idiomes (catala, occita aranes, castella, que I'app permet descobrir diferents equipaments del territori menys
anglés i francés) i permet consultar el contingut descarregat coneguts, i que aix0 pot estimular la visita a aquests llocs.
offline. Des de 'Optica turistica, cal destacar

Valor afegit Tot i que l'app esta pensada per utilitzar-se in situ (codis QR,

GPS...) tambeé és una eina util per preparar la visita.




INFORMACIO

Nom

Unique Visitors

Any llangament 2015

Promotor

Unique Visitors SL.

Actualitzacions 2

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

alternatives perque altres visitants que recorren al mateix
museu les puguin fer. Les rutes poden ser de qualsevol
tematica, qualsevol persona les pot crear i no cal que ser
expert ni que les rutes estiguin relacionades amb la historia de
I'art.

Actualment s'ofereixen rutes a tres museus: el MNAC (153
rutes publicades), el 32nd Bienal de Sao Paulo (96 rutes) i el
Metropolitan Museum of Art (19 rutes). Els usuaris poden triar
entre cinc categories diferents a I'hora de realitzar o crear
rutes: obres mestres -per visitar els must seen- familiars -
pensades per a pares amb nens/nenes-, personals -les obres
preferides del creador de la ruta-, en profunditat -per incidir
en un

Tipologia Itinerari guiat Tecnologies -

Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.

Navegacio La navegacié per lapp és senzilla i rapida. L'index esta de l'usuari -que permet detallar els interessos- i la configuracié on es
estructurat en 6 punts: explorar rutes, rutes favorites, les pot seleccionar/canviar l'idioma, i activar/desactivar notificacions.
meves rutes, crea una ruta, una pestanya sobre el perfil

Continguts Unique Visitors permet a l'usuari crear rutes personalitzades i aspecte de la col-leccié- i necessitats especials -rutes pensades per a

col-lectius amb necessitats especials d'accessibilitat-.

Per realitzar una d'aquestes rutes s'ha de cercar entre les rutes
disponibles i escollir la que es vulgui. Per crear una ruta s’ha de
seleccionar un dels tres museus i posteriorment escollir les obres que
es vulguin de seva la col-leccié. Cada obra inclou la fotografia, el nom de
I'obra, el nom de l'autor, la data, una fitxa técnica i una descripcio. A
meés, també es poden deixar comentaris sobre |'obra escollida. Un cop
seleccionades les obres, I'app les ordena en el recorregut optim. Per
acabar, permet a l'usuari seleccionar un temps estimat per la ruta,
escollir 'idioma i una de les cinc categories anteriors, i compartir la ruta
a les xarxes socials.

Accessibilitat

Public objectiu

L'app disposa de I'ambit ‘necessitats especials’, que incorpora
rutes dissenyades per a collectius amb necessitats
d'accessibilitat especials. Tanmateix, I'is de

L'app esta adrecada al public general i, especialment, a
aquelles persones que vulguin gaudir d'una manera

'app no esta adaptat per a persones amb dificultats visuals. Per les
persones amb dificultats auditives és adequada perqué tots els
continguts es poden llegir.

VALORACIO

diferent els museus, per exemple, interactuant amb ell.

Funcié

Oferir uns continguts molt diversificats en funcié de les
tipologies principals de public que tenen aquests

museus: especialistes, diletants, families, persones amb necessitats
especials...




Usabilitat Per utilitzar I'app cal registrar-se com a usuari, la qual cosa fa que sigui imprescindible que els usuaris es registrin com a tal.
segurament suposa una barrera per utilitzar-la, pero, l'esperit L'aplicacio és facil i intuitiva i té un disseny molt atractiu i amable.
de l'app que és el de compartir continguts

Continguts Es una proposta innovadora en el seu sector, d'utilitat tant per L'app no distingeix entre els itineraris fets per la institucié dels itineraris

als usuaris com per als museus, en proposar un altre manera
de recorrer i descobrir les exposicions i les seves col-leccions,
aprofitant els avantatges de les xarxes socials.

El contingut el creen els usuaris amb les seves rutes.

proposats pels usuaris, la qual cosa, per un costat, és positiva perque
els hi dona protagonisme als usuaris, pero, genera certa confusio doncs
no és el mateix seguir un itinerari fet per especialistes que un itinerari
fet per un usuari, que pot ser molt interessant, perd del qual no es
tenen garanties.

Optica turistica

L'app esta disponible en anglés, portugués, catala i castella. Es
una app pensada i dissenyada des de I'Optica del turista que
visita un museu com el MNAC, i al qual se

li ofereixen diferents itineraris en funcié de la seva disponibilitat de
temps i d'interessos.

Valor afegit

Tot i que és una app que esta pensada per ser consumida
sobre el terreny (en el moment de fer la visita al museu), hi ha
una fase prévia que és la cerca de la ruta

preferida, on l'usuari pot buscar d’entre totes les rutes proposades la
que més s'adequa al seu interés. Aquest pas el pot fer assegut al sofa
de casa, o al mateix museu.




Nom Museu Egipci de Barcelona Any llancament 2016
Promotor MKT Cultural Actualitzacions 6
Format nadiu Disponible per a Iphone, Android i Ipad.
Tipologia Audioguia Tecnologies Ibeacons, audio
Moment d'Us Durant la visita.
Navegacio La navegacidé per l'app és senzilla i inclou informacié basica I'agenda d'activitats i les noticies més destacades.
d’'accés al museu, de les exposicions temporals,
Continguts L'app ofereix una visita guiada individualitzada a la col-leccido La visita guiada només té sentit in situ ja que I'app obliga a introduir

permanent del museu amb la finalitat d'aprofundir en un tema un codi d'accés que apareix a 'entrada del museu. Es tracta d'una eina
especific, que és l'antic Egipte. La informacié esta estructurada que permet una visita personalitzada a la col-leccié permanent (on

en 7 punts clau: l'usuari pot crear la seva ruta preferida destacant les peces que més i
1. Farad i Societat 2. Concepte del Més Enlla han agradat) i un joc interactiu (que permet a l'usuari jugar a
3. Arts i Oficis 4. Equipament funerari dissenyar el seu propi déu).

5. Déus 6. Escriptura jeroglifica

7 Momificacié

Accessibilitat L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals, que hi ha l'audioguia descriptiva.
pero si per a persones amb dificultats auditives ja

VALORACIO

Public objectiu Public que visita el Museu Egipci de Barcelona.

Funcié Instrument principal d’interpretacié del museu.

Usabilitat Aplicacié molt intuitiva i ben dissenyada.

Continguts Els continguts de l'app interpreten les peces del museu de visitant s'aproxima a una zona amb informacié relacionada, rep un
manera amena i comode, ja que per accedir als continguts missatge d'avis, de manera que durant la visita es pot despreocupar
multimeédia s'utilitzen ibeacons. Quan el del seu smartphone.

Optica turistica L'app esta disponible en quatre idiomes: catala, castella, anglés i
frances.

Valor afegit Complint amb la seva funcié d'audioguia i com a element de el terreny.

suport que acompanya la visita només té sentit sobre




INFORMACIO
Nom

Rutes Sant Andreu

Any llangament

2016

Promotor

ICUB

Actualitzacions

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Guia turistica Tecnologies Camera, video, RA, GPS, ibeacons
Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.
Navegacio L'app té una navegacio simple, estructurada en 6 punts. Rutes, Preferencies (idioma).
Altres Punts d'Interes, Mapa, Favorits, Contacte i
Continguts L'app presenta el districte de Sant Andreu i els seus punts La informacio inclou imatges, mapes, videos explicatius i descripcions

d'interes paisatgistic, patrimonial i cultural a través de 7 detallades. El juliol de 2018 s’ha presentat un nou sistema tecnologic

itineraris tematics: mitjancant el qual els visitants que passen per davant dels POIs reben
1. Itinerari nucli antic de Sant Andreu de Palomar informacio directament al seu smartphone, amb la idea que funcioni
2. Itinerari patrimoni industrial i arquitectonic com una guia turistica. Per rebre les notificacions amb la informacio

. Itinerari comerc¢os singulars dels POls cal activar el bluetooth, la geolocalitzaci¢ i les notificacions al

. Itinerari jardins, parcs i vies d'aigua mobil. En rebre la notificacid i clickar-hi, s'obren les pagines amb les

Itinerari India diferents informacions sobre l'espai.

. Itinerari art sacre

7. Itinerari memoria historica

o Ul AW

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals, perqué tots els continguts es poden llegir.
pero si per a persones amb dificultats auditives

Esta adrecada tant als turistes com als residents del districte de
Sant Andreu.

Funcié La finalitat d'aquesta app és col-locar el districte de Sant Andreu
en I'imaginari turistic.

Usabilitat El disseny de 'app és senzill, intuitiu i facil d'utilitzar.

Continguts El contingut de I'app ha estat documentat pel propi Ajuntament visitant, que pot decidir si planificar les seves rutes amb antelacié o
de Barcelona, i el to proper dels textos facilita la comprensié fer-ho in situ. La introduccié de la tecnologia d’ibeacons reflecteix la
del patrimoni arquitectonic, natural, comercial i cultural del vocacio innovadora que té 'Ajuntament de Barcelona en el mén de les
districte al visitant. apps.

El video introductori de cada itinerari permet situar al
Optica turistica L'app esta disponible en catala, castella i anglés i funciona linia).




parcialment offline (els videos s’han de veure en

Valor afegit

L'app esta pensada per promoure la visita al barri de Sant augmentada i els ibecaons si que requereixen que l'usuari es trobi
Andreu, tot i que sempre es pot accedir al contingut des de fisicament al lloc.
qualsevol lloc, pero, la tecnologia de realitat




INFORMACIO

Nom

Born 3D Any llangament 2017

Promotor

ICUB Actualitzacions -

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Tipologia Guia - repositori (recull del coneixement d'una época) Tecnologies GPS, camera, video
Moment d'as Abans i durant la visita.
Navegacio El menu de navegacié té una estructura clara i la informacié
apareix ordenada segons tematica.
Continguts Els continguts es presenten en forma de text, imatges i planols. barri inclosa dins I'antic mercat, i permet veure com eren tretze

Els textos estan escrits per técnics del Born CC i del Servei
d’Arqueologia de I'Ajuntament de Barcelona i expliquen la
transformacido urbana de la ciutat després del setge de les
tropes de Felip Vi la posterior demolicié del barri de la Ribera
per construir-hi la ciutadella militar. L'index s'estructura en
quatre grans blocs:

de les facanes dels carrers, restituides. La vida quotidiana del
barri s'explica amb els testimonis materials que, a través de
I'aigua, el joc, el comer¢c o la guerra permeten coneixer i
identificar els milers de restes, des de monedes fins a joguines).

e La Ribera 1700 (permet navegar mitjancant la geolocalitzacio pel
jaciment de l'antic barri de la Ribera com si fos un "street view".
La visita virtual proposa 20 POls, acompanyats d'un text
informatiu).

e La linia del temps (permet visualitzar I'area del Born dins
de la sequencia de creixement i desenvolupament urba
dins de la ciutat. El planol emmarca en un rectangle la zona L'index es complementa amb un apartat dajuda, que facilita Ia
conservada del jaciment, pero completa la informacié amb comprensi6 de I'app a l'usuari, i un glossari de termes constructius i de
les descobertes que es van fer al voltant del mercat). les professions o els oficis que exercien els habitants de larea

e L'antic mercat (un espai dedicat a 'antic edifici que avui és arqueologica, com també el nom de les cases i dels seus propietaris.
seu del Born CQ).

e El jaciment (on s'accedeix al planol de la zona del

Accessibilitat

Public objectiu

VALORACIO

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals, perqueée tots els continguts es poden llegir, tret d'un video on s’explica
pero si per a persones amb dificultats auditives el projecte d’'app.

El public objectiu del Born 3D sén les persones interessades a barri de la Ribera.
aprofundir en la historia del jaciment i del

Funcié Fer difusié del coneixement historic de Barcelona: l'urbanisme,
I'arquitectura i la vida quotidiana.
Usabilitat Es una app que no té un disseny d'interface senzill, hi ha molta apareix un icona en forma d'interrogant que detalla les possibilitats i




informacio i moltes funcionalitats. Al navegador hi

funcions de cada botb.

Continguts

Tota l'app (I'ordre dels POls inclosa) esta pensada per facilitar a
les persones que visiten el Born CC una experiencia
satisfactoria. A 'hora de plantejar i presentar els continguts, la
voluntat d’apropar el patrimoni a un public molt ampli i variat
va fer necessari la utilitzacido entre un llenguatge més tecnic o
especialitzat i un llenguatge més ame pensat pel public més
general. L'encert d'aquesta la iniciativa, que la diferencia d'una

simple guia virtual a una exposicio, és la voluntat de connectar
I'interior del recinte Born CC amb el barri exterior. A través de l'app es
veu la continuitat entre les restes arqueologiques conservades al Born
i les de tot el barri de la Ribera, fet que facilita la comprensi6 de l'espai
patrimonial i ajuda a descobrir la Barcelona del 1700 de manera
pedagogica, entretinguda i acurada.

Optica turistica

Born 3D s'ofereix en quatre idiomes: catala, castella, anglés i
francés. Aquesta app no esta pensada com una experiencia
turistica, sind com una eina adrecada

fonamentalment a un public especialitzat (estranger o nacional).

Valor afegit

El més interessant d’'aquesta app és que reuneix en format de
contingut multimédia tota la recerca feta al jaciment del Born
els darrers anys. L'app permet navegar per tot el jaciment,

tant a nivell de carrer com sobrevolant-ne les estructures; la restitucio
virtual fa que es pugui visitar el jaciment sense necessitat de ser-hi in
Situ.




INFORMACIO

Nom

Literapolis

Any llancament 2017

Promotor

ICUB

Actualitzacions -

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

la literatura UNESCO, on es proposen diferents gimcanes
d'enigmes en els escenaris de diferents novelles
ambientades a Barcelona. Resolent preguntes relacionades
amb el que expliquen els llibres, s'acaba descobrint el nom de
la novel-la i I'escriptor.

L'app disposa de diferents modalitats segons si el lector ha
llegit la novella o no. El repertori és de sis novelles
d'autors/es barcelonins/es —quatre en catala i dues en

Tipologia Gimcana literaria-joc de pistes Tecnologies GPS, camera

Moment d'Us Durant la visita.

Navegacio L'app té una navegacié facil. L'index s'estructura a partir de gimcana, el menu es situa a la part inferior de la pantalla, amb les
les seves funcions: la de configuracid, i la de les gimcanes, seguents opcions: joc, mapa (que situa l'usuari dins el perimetre del joc),
que porten per titol les novelles de cada autor, amb la llegenda icones, ranquing (puntuacions de [l'usuari, segons proves
durada de la ruta. Un cop s'accedeix a una realitzades) i novel-la.

Continguts Literapolis és una iniciativa que neix del programa Ciutats de castella—. Les histories transcorren per sis barris diferents: la Dreta de

I'Eixample, el Born, el Raval, I'Esquerra de I'Eixample, Sarria i el Carmel.
Per a cada itinerari s’han de completar 10 proves.

Per cada itinerari completat, el joc genera un premi: entrades 2x1 o
descomptes en equipaments o institucions que tenen a veure amb
I'argument de la novel-la (museus, parcs tematics, entre d'altres).

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats
auditives o visuals.

Esta adrecada a un public jove, d'entre 14 a 18 anys, a qui li
interessa o ha llegit novel-les literaries ambientades a la

ciutat de Barcelona.

que és una app pensada per al public local, el fet que

Funcié La finalitat de I'app és apropar la literatura a un public molt alhora pretén que els joves surtin de casa i coneguin els barris i els
especific, que és el jove d’entre 14 a 18 anys, pero racons que apareixen als llibres.

Usabilitat La utilitzacio de I'app és senzilla. Per jugar cal registrar-se com
a usuari.

Continguts Les pistes o petits matisos de la novel-la sén clares perque el aixi les claus per a la interpretacié autonoma del patrimoni literari de la
jugador investigui pel seu compte, donant-li ciutat.

Optica turistica Esta disponible en tres idiomes: catala, castella i angles. Tot i descobrir Barcelona, fa que sigui molt atractiva també per als turistes.




s'ofereixi en diferents idiomes i que serveix per

Valor afegit

App com a servei que només té sentit sobre el terreny. s'activa la pregunta que correspon a aquell punt, pel que cal tenir el GPS

Només quan s'arriba al punt exacte marcat al mapa

activat.




INFORMACIO
Nom Modernisme Invisible Any llancament 2017
Promotor Stoa Actualitzacions 3

Format nadiu

Disponible per a Iphone, Android i Ipad.

Fund de promoure un turisme sostenible i el coneixement local
del patrimoni, i els textos que hi apareixen sén de caracter
academic-interpretatiu, amb col-laboracié de la Universitat de
Barcelona (UB). L'app destaca el valor artistic i cultural de 100
dels edificis modernistes menys coneguts de Barcelona,
ordenats a partir dels 10 monuments modernistes més
emblematics de la ciutat:

-Pavellons Guell -Voltants Park Guell

Tipologia Itinerari guiat Tecnologies GPS, camera
Moment d'Us Abans, durant i després de la visita.
Navegacio La navegacio per l'app és simple. Hi ha dues opcions: el planol a manera de cataleg.
amb la ubicacio dels itineraris i la llista d'itineraris,
Continguts El projecte s'emmarca dins la politica de World Monuments -Voltants La Pedrera -Voltants Sagrada Familia

-De I'Hospital de Sant Pau al Passeig de Gracia

-Del Liceu a Montjuic -Voltants Casa Batll6
-Voltants Palau de la Musica -Voltants de la Casa Amatller
-Voltants Palau Guell

Un cop descarregat el contingut, cada element va acompanyat d'unes
quantes fotografies, el nom i la descripcié de l'obra i la seva ubicacio.
Els deu itineraris es poden descarregar de manera independent, a
mesura que es vagin necessitant.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

L'app no esta adaptada per a persones amb dificultats visuals,
pero si per a persones amb dificultats auditives

L'app esta adrecada a un public molt ampli, des de la poblacié
local al turista que vol coneixer detalladament la

perque tots els continguts es poden llegir.

Barcelona Modernista.

gque apareix el mapa mut amb els 10 itineraris

Funcié Ruta per donar a coneéixer el modernisme invisible de i, en segon lloc, fomentar un consum turistic sostenible, creant
Barcelona. En primer lloc, 'app vol despertar l'interés de la itineraris a partir dels grans monuments per redistribuir els fluxos
poblacié local cap al seu patrimoni, destacant com a obres turistics que es concentren massivament en pocs nodes de la ciutat.
singulars edificis que poden passar desapercebuts

Usabilitat Té un problema de comprensio: la interficie inicial és confusa, ja sense descarregar.




Continguts

L'app s'emmarca en les accions de Modernisme Invisible per
promoure una gestio de llocs culturals i del turisme més enlla
dels monuments més iconics, buscant diversificar els POIs i de
I'arquitectura modernista de la ciutat.

Un aspecte a destacar d'aquesta app és que el contingut

no esta explicat en forma de text, sind que permet a l'usuari descobrir
la transformacio urbanistica que va viure la ciutat en el canvi del segle
XIX al XX, sobreposant sobre el pla actual de la ciutat un pla de
Barcelona del 1900. Una barra de transparencia permet triar veure un
planol o un altre o superposar tots dos per comparar.

Optica turfstica L'app esta pensada tant per aquelles persones que siguin ocasionals de Barcelona, i esta disponible en diferents idiomes:
residents permanents, residents temporals o residents castella, angles i catala.
Valor afegit App d'aprofitament post-visita. L'app disposa de posicionament diferents itineraris i esta pensada per a qué el visitant pugui fer la

GPS per poder-se orientar durant els recorreguts, permet fer
descarregues parcials dels

visita al seu ritme, i per anar incorporant nous edificis, elements
urbans o itineraris en el futur.




INFORMACIO

destacats de cada districte i fer consultes tematiques. D'aquesta
manera, és l'usuari qui filtra la informacié que li interessa sobre
el mapa, per districte i per categoria tematica. Hi ha 9 categories
tematiques, separades per colors: espais naturals i urbans,
museus i centres

Nom Punts d'Interés de la Ciutat Any llancament 2017
Promotor Barcelona Turisme Actualitzacions 3
Format nadiu Web app
Tipologia Itinerari tematic Tecnologies GPS
Moment d'as Durant la visita.
Navegacio La navegacid per l'app és simple, hi apareixen una série de -la posicié actual, - els 10 districtes i
simbols que indiquen: - les 9 categories tematiques
Continguts L'app de Punts d'Interes permet accedir a la llista de llocs d'estudisirecerca, ociilleure, patrimoni cultural, per fer compres, per

fer esport, per fer negocis i transports singulars. De cada POI, a part
de la opci6 de poder compartir-lo a les xarxes socials i marcar-lo com
a favorit, s'ofereix una imatge, una breu descripcid, la distancia en
quilometres, 'adreca de correu i el telefon.

Accessibilitat

VALORACIO
Public objectiu

La web app esta adaptada per a persones amb dificultats
auditives perque tots els continguts es poden llegir.

El public objectiu d'aquesta web app €s un public general.

sentit sobre el terreny, sind que esta pensada

Funcié Divulgar els POls de Barcelona.

Usabilitat L'app és intuitiva i facil, l'usuari no necessita explicacions de la ciutatil'usuari es pot guiar amb els simbols de navegacio.
addicionals, ja que l'index s’estructura a partir del planol

Continguts Es troben a faltar continguts multimedia que enriquirien la
realitat que es percep.

Optica turistica Aquesta app no esta pensada pel consum turistic, doncs és un categories de cerca, pero el format és enciclopedic i no interpretatiu,
repositori amb tota la informacid sense filtrar dels punts aix0 fa que no sigui util per a la majoria de turistes.
d'interés de la ciutat. Es a dir, hi ha moltes

Valor afegit Punts d’Interés és una web app com a servei que no només té per a ser consultada en qualsevol fase del cicle de viatge.




