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Resum

Paraules clau: Patrimoni i noves tecnologies, turisme cultural, realitat augmentada, Motiv-

ARCHE, itineraris/rutes culturals.

El projecte PECT "Costa Brava i Pirineu de Girona: Natura, Cultura i Intel-ligencia en xarxa"
neix amb I'objectiu d'elaborar una nova eina de difusi® del patrimoni cultural i natural, des

d'una perspectiva pluridisciplinaria i actual, amb I'Us de les noves tecnologies.

L'objectiu d'aquest treball de final de master es I'estudi de la utilitzacid de la aplicaciod "Motiv-
ARCHE" en el marc del projecte PECT "Costa Brava i Pirineu de Girona: Natura, Cultura i
Intel-legencia en Xarxa" Motiv-ARCHE, és una aplicacié que busca incrementar la motivacio de
tots els publics, perd en especial émfasi dels joves, en temes relacionats al patrimoni cultural
mitjancant I'Us de les noves tecnologies amb la creacid de rutes i itineraris patrimonials

interactius per a tots els nivells.

L'objectiu d'aquesta aplicacio és facilitar als gestors patrimonials la creaci¢ de continguts i de
recursos educatius, i també esdevenir una eina de comunicacio i interaccié amb els usuaris, a
traves de I'espai de cocreacioé de continguts. Tot, fent servir tecnologies immersives, com la

Realitat Augmentada, adaptades a les preferéncies, necessitats i caracteristiques dels visitants.

També se centrara en analitzar els beneficis de I'Us de les noves tecnologies per educar i
difondre el patrimoni de manera diferent a les tradicionals. La propia renovacié del model de

difusié del patrimoni pot fer-lo més atractiu, sobretot, per al public que volem dirigir, els joves.

Per aix0, l'analisi i estudi de desenvolupament d'itineraris culturals a través de I'Us de
I'aplicacié es fara en tres localitats de la Costa Brava, Cadaqués (en el Parc Natural del Cap de
Creus) i Tossa de Mar. L'estudi es centrara en l'analisi de cinc aspectes: 1) la plataforma

desenvolupada; 2) I'acceptaciod de la mateixa per part dels usuaris i 3) el procés de cocreacio.
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Abstract

Keywords: Heritage and new technologies, cultural tourism, augmented reality, Motiv-

ARCHE, cultural itineraries/routes.

The PECT project "Costa Brava and the Girona Pyrenees: Nature, Culture and Networked
Intelligence" was born to develop a new tool for disseminating cultural and natural heritage,

from a multidisciplinary and current perspective, with the use of new technologies.

The aim of this master's thesis is the study of the use of the application "Motiv-ARCHE" in the
framework of the PECT project "Costa Brava and Pirienu de Girona: Nature, Culture and
Network Intelligence" Motiv-ARCHE, is an application that seeks to increase the motivation of
all audiences, but especially emphasis on young people, on issues related to cultural heritage
through the use of new technologies with the creation of interactive heritage routes and

itineraries for all the levels.

Motiv-ARCHE aims to make it easier for wealth managers to create content and educational
resources, and also, to become a tool for communication and interaction with users, through
the space for co-creation of content. All, by using immersive technologies, such as Augmented

Reality, tailored to the preferences, needs, and characteristics of visitors.

It will also focus on analyzing the benefits of using new technologies to educate and
disseminate heritage differently from traditional ones. The very renewal of the heritage
dissemination model can make it more attractive, especially for the public we want to address,

young people.

For this reason, the analysis and study of the development of cultural itineraries through the
use of the application will be carried out in three towns on the Costa Brava, Cadaqués (in the
Cap de Creus Natural Park), and Tossa de Mar. The study will focus on the analysis of five
aspects: 1) the platform developed; 2) the acceptance of the same by the users and 3) the co-

creation process.
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INTRODUCCIO

El projecte "PECT Costa Brava Pirineu de Girona: Natura, cultura i intel-ligencia en xarxa" és el
nom que rep el projecte d'especialitzacié i competitivitat territorial (PECT) que s'inicia el 2018
amb la finalitat de millorar les destinacions turistiques de la Costa Brava i el Pirineu de Girona

amb la introducci¢ de I'Us de les Noves Tecnologies.

La Costa Brava i el Pirineu son zones del territori catala molt riques en patrimoni, amb un
extens cataleg d'elements patrimonials culturals i naturals de gran valor que presenten un gran
potencial d'atraccio turistica. Actualment, perd, aquests no presenten un Unic pla de gestié per
potenciar-lo. Molts d'aquests elements patrimonials tenen actuacions d'adequaci6 i difusio
molt localitzades que no estan coordinades amb les poblacions veines, fet que els individualitza
i dificulta poder donar-los a coneixer; d'altres son de dificil accés, estan aillats, estan tancats al

public gran part de I'any o bé estan descontextualitzats del seu entorn.

El projecte "PECT Costa Brava Pirineu de Girona: Natura, cultura i intel-ligencia en xarxa"
proposa una eina de gestio basada en I'Us de les noves tecnologies per presentar un metode
de difusié dels elements patrimonials de la Provincia de Girona. Aquest proposa un objectiu
estrategic per posar en valor el conjunt d'elements de patrimoni natural i cultural: La creacio
d'una aplicacio per telefons intel-ligents que permeti la connexid dels camins i rutes de totes les
poblacions de la provincia de Girona i que aquests presentin connexié amb tots els elements
de patrimoni. Aquesta aplicacid per a teléfons intel-ligents presentara una xarxa de camins
intel-ligents i accessibles acompanyats d'una serie de propostes de rutes culturals per fer
gaudir del patrimoni cultural i natural, amb contingut adaptat per a diversos nivells i amb eines |

recursos digitals que en facilitin la seva interpretacio.

L'objectiu és millorar la qualitat de I'experiencia turistica a la Provincia de Girona, fent-la més
sostenible i accessible per a tothom, d'innovacié oberta, que afavoreixi la participacio i la
cooperacid dels agents turistics, que permeti la diversificacio i diferenciacié respecte d'altres

destinacions i la desestacionalitzacio.
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OBJECTIUS

El projecte d'especialitzacio i competitivitat territorial "Costa Brava Pirineu de Girona: Natura,
cultura i intelligencia en xarxa" s'inicia amb la finalitat de millorar les destinacions turistiques de
la Costa Brava i el Pirineu de Girona amb la introducci¢ de I'Us de les Noves Tecnologies.
Aquest és un projecte que facilita I'accés a la informacio, el coneixement i la interpretacié dels

diversos béns culturals, en pro de la millora de I'experiéncia turistica.

Per complementar les aplicacions desenvolupades en el PECT "Costa Brava Pirineu de
Girona: Natura, cultura i intellligéncia en xarxa" el grup de recerca de Comunicacions i
Sistemes Distribuits de la Universitat de Girona s'ha proposat treballar en una aplicacié que
permeti I'accés a la informacid dels elements patrimonials i la connexié entre les diverses rutes
del territori, i per introduir un nou concepte de relacié entre les persones i el patrimoni. Aquesta
aplicacié és Motiv-ARCHE, una aplicacid que no només es focalitza en la millora de la
presentacio i divulgacié de la informacid dels elements patrimonials, sind que presenta un
element diferenciador, la cocreacid. Motiv-ARCHE és una aplicacié mobil que permet presentar
en RA (Realitat Augmentada) la informacio i contingut cultural de cada element patrimonial, i
alhora, permet als usuaris afegir sobre aquests elements patrimonials nous continguts en
diferents formats (textos, imatges, videos, models 3D, etc). El propodsit principal de I'aplicacié
és incrementar la motivacio dels joves en l'aprenentatge cultural, fent-lo més atractiu,
accessible i actualitzat. Tanmateix, el potencial de la cocreaci¢ aplicat en les tendéncies actuals
del turisme creatiu podria proporcionar un nou instrument per la gestio turistica, cultural i social,
esdevenint aixi, una eina diferenciadora que potenciés la connexi® entre la societat i el

patrimoni, procurant un intercanvi cultural constant i enriquidor entre els usuaris.

L'objectiu d'aquest treball és analitzar la funcionalitat de I'aplicacié Motiv-ARCHE centrada en
les funcions que aquesta podria desenvolupar com a eina per la difusié del patrimoni: La
principal, motivar als joves per I'aprenentatge del patrimoni cultural i natural, i alhora, ésser una
a eina d'interlocucio entre el turisme i la comunitat a través del patrimoni; ambdues, centrades

en la importancia de la proposta de participacio ciutadana de Motiv-ARCHE.
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METODOLOGIA

La metodologia del treball es basa en dues parts: La primera part, eminentment tedrica, en la
que es pretén detectar els principals sectors socials en els quals Motiv-ARCHE tindria un Us
potencial, en el turisme i la cultura, com a eina per promoure la participacid ciutadana, la
democratitzacio cultural i la motivacio de les noves generacions (els joves), i com a instrument

per a promoure el turisme creatiu.

La segona part esta centrada en I'analisi d'Us de I'aplicacio. Per analitzar el funcionament de
I'app en museus i espais interurbans es mostraran exemples dels casos practics realitzats a
tres poblacions diferents de Catalunya: Cadaqués, on es realitzara una ruta en El paratge de
Tudela; a Port de la Selva, on es realitzara una ruta que unira I'Ermita de Santa Elena i Sant
Pere de Rodes i Tossa de Mar. En aquests tres casos practics de la Costa Brava es pretén
descobrir quines soén les potencialitats de I'aplicacio, i I'usabilitat d'aquesta pels creadors de
continguts. Encara que Motiv-ARCHE esta pensada per ser usada pels visitants i els gestors
patrimonials, en aquest projecte només ens hem centrat en la usabilitat de I'aplicacié per la

creacio de continguts pels gestors patrimonials.
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LA RENOVACIO DEL TURISME CULTURAL, CAP A UN TURISME
CREATIU

TURISME CULTURAL, ORIGEN | EVOLUCIO

El turisme i la cultura son dos conceptes inseparables. El turisme cultural és una tipologia de
turisme que nasqué en els mateixos inicis d'aquest, amb el Grand Tour o "la gran ruta", un
viatge de formacié que realitzaven els joves europeus de classe mitjana i alta entre els s. XVII-
XIX. Aquest viatge anava associat a un itinerari predeterminat que solia recorrer part d'Europa
per arribar al desti objectiu: paisos rics en patrimoni cultural de I'época classica com era el cas
d'ltalia i Grécia. D'aquell moment enca, comenca a desenvolupar-se el turisme (fet que
s'aprecia en la mateixa etimologia de la paraula "Tour - turisme"). Per tant, podriem dir que els

tours, les rutes culturals en si, foren el recurs que dona peu al naixement del turisme.

El principal motiu de desplagament que tingueren els joves que realitzaren el Grand Tour era
descobrir la cultura, i en fer-lo, ells en creaven de nova alla on anaven 1. La cultura atrau el
turista i la societat que el rep es "deforma" a causa de l'impacte que aquest provoca, no
necessariament en un sentit negatiu, ja que la seva accid comporta una reaccid en la
comunitat receptora. Tal com afirmava Malcom Crick 2, el turisme es pot considerar com una
activitat econdmica d'exportacio, perd en lloc d'exportar el producte en si, son els mateixos
consumidors els que viatgen a recollir el producte. Aquesta activitat acaba esdevenint quasi un
moviment migratori amb tot un rosari de consequencies i d'impactes en les societats
receptores: socials, politiques i culturals. Aquesta relacid creada entre el turisme i la comunitat
a cada indret i en cada moment de la historia s'ha anat construint segons el context en el qual
s'‘emmarcava. Per exemple, Greg Richards situa el naixement del turisme cultural, que ha
evolucionat fins als nostres dies, als anys posteriors de la 2a Guerra Mundial, com a fenomen
social per I'aparicié dels viatges d'oci de la classe mitjana 3. Segons Richards, aquest turisme
cultural primerenc ajuda a augmentar la comprensid i I'intercanvi cultural i a reconstruir les
economies destrossades pel conflicte béllic. Aquest evoluciona i a causa de I'augment del
poder adquisitiu de la classe mitjana s'incrementaren entre els 60" i els 70', provocant aixi el

creixement exponencial dels viatges internacionals i del consum de la cultura. Durant els anys

1 Cisa, Javier. El Grand Tour \/|a1es educativos en el siglo XVIII. COSTUMBRES La Vanguardla 06/08/2020 URL: btms [/

2 Crick, M. (1992). Representaciones del turismo internacional en las ciencias sociales: sol, sexo, paisajes, ahorros y

servilismos. Los mitos del turismo, 339-404. Extret de: http://www.ub.edu/geocrit/b3w-1016.htm#_ednref169

3 RICHARDS, Greg. Cultural tourism: A review of recent research and trends. Journal of Hospitality and Tourism Management,
2018, vol. 36, p. 12
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80", el gran augment de turistes internacionals donaren peu el turisme de masses a nhivell global

que coneixem avui en dia.

Diversos autors de I'antropologia del turisme com Nash en “Tourism as a form of imperialism"
o Valene Smith en "Hosts and Guests" apunten al fet que I'escenari posterior a la Il Guerra
Mundial, que dona lloc al turisme, fou com una continuacié de les estructures dominants, en
apuntar la dependéncia d'aquestes regions amb turistitzacid, conduint al progressiu avang del
capitalisme i la mercantilitzacié del territori i la cultura. La definicié de colonitzacié responia en
aquest cas a l'aculturacid de les societats receptores i a causa de les masses de turistes

desplacats cap aqguests destins 4.

Aquesta relacié entre el turisme de masses i la societat perceptora d'aquest ha anat
evolucionant i els darrers anys, ha crescut la preocupaci¢ per la sobreexplotacid del territori
que aixd suposa. A més, aquest turisme és necessariament estacional, ja que els principals
objectes del turisme de masses son atraccions temporals (com per exemple I'estacionalitat de
la Costa Brava amb la platja o dels destins de muntanya del Pirineu nevada) i aquesta
estacionalitat va ligada a com la societat organitza el seu temps lliure que esta associat al
temps de treball assalariat i depenent. Aixi, la polaritzacié temporal produeix una concentracio
estacional, fet que comporta saturacié turistica i pressions ambientals intenses, causant un
gran impacte negatiu sobre el medi ambient, la cultura i els modes de vida locals. Fendmens
com la gentrificacio, I'efecte "persianes abaixades" els mesos de temporada baixa, la pérdua
de fauna i flora dels espais naturals, etc. Shaw i Wiliams exposen com totes aguestes
afectacions socials i ecoldgiques dels destins només es poden recuperar minimament durant

les estacions mortes 5.

Per totes les diverses problematiques que acompanyen el model de turisme massiu es que
ara s'en questionem els models i estratégies ja estandarditzats, i es proposen nous models de
gestio i planificacio turistica més adequats en els que s'aconsegueixi un equilibri entre els
visitants, el manteniment del medi, el modus vivendi i I'autenticitat de la comunitat resident. | és
en aquests nous plantejaments on la renovacié del turisme cultural s'ha posat de manifest com
la resposta a les noves necessitats.

4 Mas, I. M. (2013). Algunes notes sobre el turisme i la forma en qué les cieéncies socials I'han abordat criticament. Biblio 3w:
revista bibliogréfica de geografia y ciencias sociales.

5 Shaw, G., & Williams, A. M. (1994). Critical issues in tourism: A geographical perspective. Blackwell Publishers. Extret de: Mas,
I. M. (2013). Algunes notes sobre el turisme i la forma en qué les ciencies socials I'han abordat criticament. Biblio 3w: revista
bibliografica de geografia y ciencias sociales.
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EL TURISME CULTURAL, LA CULTURA DEL CONSUM O EL CONSUM
DE LA CULTURA"?

Com deiem, el turisme cultural és una tipologia de turisme quasi arcaica, tanmateix, pero,
igual que la relacié entre el turisme i les societats, aquest ha evolucionat, arribant a una
tipologia de "turisme cultural" actual, la qual respon a una naturalesa molt més amplia del que
significava en els seus origens on només pretenia el coneixement de llocs emblematics i

monuments historics transcendentals per la historia occidental.

En les tendéncies actuals de Turisme Cultural, se cerca el coneixement de les formes de vida,

la creativitat i "cultura quotidiana”, tot alld on es reflecteix I'esséncia mateixa de la societat en

si. Aquest "nou" concepte es caracteritza per cercar activitats que se centren en
I'aprenentatge, I'experimentacio i en el consum de tradicions, productes, oficis, gastronomia i
practiques culturals del lloc on es vagi. Tot, passant pel coneixement del patrimoni historic i
cultural, les arts i l'arquitectura, etc. Tal com es destaca en l'informe de I'OMT del 2018, el
turisme cultural contemporani s'ha allunyat de I'emfasi anterior al patrimoni tangible occidental
classic cap a un camp molt més ampli i inclusiu de practiques culturals diverses a tots els
racons del moné. Fet que també identifica I'antropdleg Nelson Graburn I'any 1989, quan
identifica practiques turistiques de cultura expressiva com les cerimonials, les arts, i el folklore;

com a diversions de I'ordinari que embelleixen i afegeixen significat a la vida:

Modern tourism exemplifies that part of the range of human behavior Berlyne calls
‘human exploratory behavior,” which includes much expressive culture such as
ceremonials, the arts, sports, and folklore; as diversions from the ordinary, they make
life worth living. Tourism as defined in the introduction does not universally exist but is
functionally and symbolically equivalent to other institutions that humans use to
embellish and add meaning to their lives.

Nelson Graburn, The Anthropology of Tourism 7

Els darrers 30 anys, el turisme cultural s’ha presentat com un recurs estratégic per la
renovacié de la imatge turistica d’aquelles zones turistiques ja consolidades, en que els
recursos patrimonials culturals o naturals foren la clau per un plantejament de diferenciacio
turistica. | aquest, ha esdevingut una estratégia quasi global: “La Organizacion Mundial del
Turismo, estima que el turismo cultural representa cerca del 37% del total del sector turistico,

6 Richards, G. (2018). Cultural tourism: A review of recent research and trends. Journal of Hospitality and Tourism
Management, 36, p.13

7 GRABURN, N. (1989). Tourism: The Sacred Journey. In SMITH V. (Ed.), Hosts and Guests: The Anthropology of Tourism (pp.
21-36). University of Pennsylvania Press. Retrieved July 5, 2021, from http://www.jstor.org/stable/j.ctt3fhc8w.5
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con un crecimiento anual en torno al 15%.”8 Greg Richards també sosté I'augment del Turisme
Cultural basant-se en I'increment de publicacions que s’han realitzat des del 1990: “cultural
tourism sources have risen from less than 100 in 1990 to over 6000 in 2016. Growth was
particularly sharp between 2005 and 2015, and cultural tourism publications have risen as a
proportion of all tourism publications, to reach nearly 5% by 2017” 9. En aquest augment de
publicacions, Richards en destaca el renaixement o redescobriment d’aquest nou concepte de
turisme, el qual ompli un buit significatiu i posaren el “turisme cultural” a un ninxol de mercat

emergent.

Des de les destinacions, I'adopcidé d’aquest tipus de turisme cultural respon per la gestiod
convergent de diversos elements: el patrimoni cultural i natural, els entorns paisatgistics, els
equipaments (museus, centres d’interpretacio, jaciments, etc.), les tradicions o folklore popular,
etc. El geograf Stephen Britton definia i sintetitzava la gestié de la industria turistica en tres
grups basics:

l.  Aquelles activitats econdmiques adrecades a vendre i produir els productes turistics.

ll. Els grups socials, aspectes culturals i elements fisics que soén incorporats en els
productes i atraccions turistics.

lll. Les agéncies per regular el comportament comercial i les externalitats socials associades
amb aquesta produccio.10

Com es veu en el segon punt, aquest planejament d’industrialitzacio turistica ha provocat que
les accions culturals hagin esdevingut activitats d’oci, evolucionant com a "consum de la
cultura”. Es a dir, activitats culturals i recreatives que s’han transformat en productes
mercantilitzats: experiencies que es compren. Aquest fet, comporta que es tractin com a
productes, com altres productes d’oci expressats en ninxols de mercat, susceptibles a la
personalitzacio, a variacions de disseny cosmetic, sempre sota estrategies de publicitat que en

dissimulen la industrialitzacio i la produccio en massa 1.

| és aixi com el gran afany per aplicar un turisme cultural renovat comenga a provocar
conflictes culturals. Aquests han sorgit a causa d’una mala aplicaci® del nou concepte de
turisme cultural, i en lloc de promoure el canvi de plantejament turistic de la localitat s’ha cercat
una estigmatitzacid o etiqueta cultural de la destinacié en concret per convertir-la en un
producte i mercantilitzar-la seguint la gestio ja existent. Aixi ho apunta I'estudi publicat per la

8 Soro, E. y Gonzélez, Y. PATRIMONIO CULTURAL Y TURISMO: OPORTUNIDADES Y DESAFIOS DE LA VALORIZACION
TURISTICA DEL PATRIMONIO. Centro de Investigacion, Divulgacién e Innovacién Turistica de Ostelea (IDITUR). 01-12-2018.
Ostelea School of Tourism & Hospitality, p. 5

9 |bid, p. 14

10 Britton, S. (1991). Tourism, capital, and place: towards a critical geography of tourism. Environment and planning D: society
and space, 9(4), 455.

"Britton, S. (1991). Tourism, capital, and place: towards a critical geography of tourism. Environment and planning D: society
and space, 9(4), 453.
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OMT (UNWTO, 2018), estudi en el que participaren diversos estats amb una important
recepcid de turisme anualment i que es presentaven com una destinacié enfocada al nou
turisme cultural. Els resultats de I'estudi conclogueren que la prioritat d’aquests estats seguia
essent la creacié d’'un producte de marqueting en el qual tan sols hi havia un augment de la
promocié dels elements culturals potencialment atractius. En el 85% d’aquests es mostrava
com hi havia I'existencia de promoci¢ del turisme cultural dins de plans més generals, és a dir,
no com un objectiu sind com un “extra” atractiu. | d’aquests, el 37% no comptaven amb cap
mena de pla de mediacid cultural per tenir en compte en les mateixes estratégies de
planificacio 12.

Aquest fet ha provocat que molts d'aquests estats que pretenien ser destinacions de "turisme
cultural" com a estratégia renovadora només hagin patit una mena de "greenwashing" sense
haver realitzat un canvi de plantejament de gestid turistica real. Aquestes males aplicacions
creades a favor del "producte turistic" fonamenten la construccié de relats, d'imatges i
conceptes no reals del territori, estigmatitzacions i etiquetes que condueixen a la pérdua de
sentiment identitari, I'aculturacio, hostilitat i I'erosio cultural per part de la poblacioé receptora.

George Doxey |'any 1976 proposa l'Irridex o index d'irritacio per avaluar els nivells de reaccié
adversa que el turisme pot causar en la poblacid receptora. Doxey crea aguest index per
mostrar les 4 fases en que es desenvolupa la interaccid entre els hostes i els turistes, les quals
son: I'euforia, I'apatia, la irritacio i finalment, I'antagonisme/rendici. Segons la teoria de Doxey,
quan no hi ha activitat turistica a la regi6, la poblacié local és curiosa, esta interessada en els
turistes (fase de I'euforia). A mesura que augmenta el nombre de turistes, la seva presencia es
normalitza, de manera que la poblaci6 local es presenta indiferent a la seva preséncia (la fase
de l'apatia). Quan el nombre de turistes assoleix el nivell maxim, el desenvolupament del
turisme arriba a la fase de saturacio (situacié corresponent al turisme de masses) i la poblacid
local comenca a preocupar-se per diversos factors que els afecten a escala personal (fase
d'irritacid), com les pujades de preus, I'augment de la criminalitat i sobretot, la falta de respecte
cap a les normes culturals 8. Finalment, s'arriba a la fase de l'antagonisme, en la qual
apareixen simptomes de turismofobia, ja que a la poblacid local no li surt a compte el preu que
cal pagar per la presencia del turisme. Aquest antagonisme s'expressa en cada ciutat segons
el caracter local.

| és que la majoria d'estudis antropoldgics sobre turisme examinen algun aspecte dels
impactes culturals que la industria turistica té sobre les comunitats i les regions d'acollida.
Apunten que la seva activitat es pot tolerar en la mesura que aportin un cert benefici economic.
En paraules d'Oriol Pi-Sunyer:

12 Tendencias del Turismo Cultural. PASOS. Revista de Turismo y Patrimonio Cultural. 17 N° 6. Diciembre 2019. p.1106
1BREISINGER, Yvette; DIMANCHE, Frederic. International tourism. Routledge, 2010. p.221
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The majority of anthropological studies on tourism examine some aspect of the impact
—social, cultural, or economic—that tourists or the tourist industry have on host
communities and regions. This approach is rooted in the traditions of the discipline and
can be paraphrased as community (or culture) reacting to external influences: the focus
is on the community and community members and on how they cope, or fail to cope,
with agencies and forces over which they exercise little control, but which may be
tolerated inasmuch as they yield some measure of economic benefit.4

| no només cal prendre atencid sobre les afectacions culturals de l'impacte del turisme, sind
que cal prendre consciéncia sobre la balanca entre els costos tangibles assumits pel desti com
els costos econdmics (el maneig de residus, consum d'energia i aigua, el capital social, etc.)
per contra dels costos intangibles: el 'empobriment sociocultural.

Per aix0 és necessari que entre les diverses sinergies entre el turisme i la cultura s'han de
contemplar les necessitats de la comunitat resident. El turisme és una eina que pot promoure
el creixement economic, perd aquest també ha de ser una eina per a millorar la qualitat de vida
de les persones residents de les destinacions, no per empitjorar-la.

14 PI-SUNYER, O. (1989). Changing Perceptions of Tourism and Tourists in a Catalan Resort Town. In SMITH V. (Ed.), Hosts and
Guests: The Anthropology of Tourism (pp. 187-200). University of Pennsylvania Press. Retrieved July 5, 2021, from http://
www jstor.org/stable/j.ctt3fhc8w13
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CAP A UN MODEL SOSTENIBLE: EL TURISME CREATIU

Un model turistic ha de ser sostenible per mantenir la seva activitat al territori i alhora per
cercar un futur cap a un model resilient que aposti per la diversificacid i que no generi
dependencia de la comunitat. Aquest model s'ha de basar en la rendibilitat a llarg termini i en el
control dels seus efectes negatius en la societat, I'economia, el patrimoni, el medi ambient, etc.
No es pot plantejar un model turistic racional i sostenible com el que plantegem i que alhora
presenti I'objectiu de maximitzar beneficis immediats o a curt termini, perqué incrementa les
repercussions negatives de |'activitat turistica tant sobre I'espai com sobre la mateixa activitat.
Cal treballar en un model de turisme sostenible com una alternativa al desenvolupament
economic del sector terciari que tot i fer Us dels recursos naturals, patrimonial i socioculturals
no els perjudiqui ni en el present ni en el futur i que cerqui el desenvolupament positiu d'aquella
localitat.

Un gran nombre d'estudis basats en I'antropologia turistica identifiquen com un (dels molts)
"punt palanca" I'Us del patrimoni cultural i natural per revertir la situacié i arribar a un
plantejament de turisme sostenible. En aquests estudis es demostra com en determinades
localitats que han pres el control local de la gestid del seu patrimoni com a recurs per gestionar
les activitats turistiques han aconseguit establir una nova relacio entre la poblacio, el patrimoni i
el turisme, sense passar per la banalitzacio de la cultura. | aixi, aquest esdevé una estrategia de

desenvolupament endogen que permet un turisme cultural sostenible 15.

Una possible aplicacié d'aquesta estratégia seria la creacio de rutes i itineraris culturals que
connectessin tots els elements patrimonials de la localitat en relacié amb el seu entorn natural i
les realitats culturals de la zona. Aquests elements patrimonials passarien de ser béns d'interés
per si mateixos de manera individual i aillada, a ser elements amb un rol determinant en
conjunt. | anant un pas més enlla, cercant una gesti® encara més enriquidora, es podrien
aplicar estratégies propies del turisme creatiu. Aquesta és una tipologia de turisme en la que

els visitants volen participar activament en experiéncies i activitats creatives:

Creative tourism experiences combine different creative content elements and
engage with creative lifestyles. Visitors or consumers want to be actively
involved in creative experiences and activities. Creative tourism consumers
desire to “go where the creativity is” and to directly participate in creation and
co-creation activities. They are increasingly playing a co-creation role in the
development of creative experiences, sharing knowledge, and contributing skills
to the creative experiences. Creative tourism experiences are not only
economically valuable, but may stimulate the development of new ideas,

15 Alcivar i Bravo, 2017: 35 Apud: RUIZ, Gabriel. Mass tourism as a transforming agent of the city: urbanism vs tourism. Journal
of Tourism and Heritage Research: JTHR, 2020, vol. 3, no 2, p. 191
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products, and services through the interactions, conversations, and co-creation

experiences that occur.
Greg Richards, Creative tourism: opportunities for smaller places? 16.

El turisme creatiu és un plantejament particularment Util per a les petites localitats, ja que
actua com a element diferenciador i es basa en la interaccid personal, de turistes i locals, i en la
profunditat de I'experiencial’. Aquest turisme creatiu ofereix oportunitats de desenvolupament
interessants per a les comunitats més petites, les quals per adoptar-lo han de desenvolupar els
seus propis models i practiques creatives que s’adaptin a la seva realitat, evitant caure en la
“trampa de la creativitat” i copiar els models de les grans ciutats per atraure a un major public.
Aquesta gestié turistica no respon a un turisme de masses, sind a un turisme de petita escala
amb visitants d’un perfil determinat, motivats per viure I'experiéncia. Tot i ser a petita escala,
pot acabar produint efectes economics, socials i culturals molt més importants que intentar
atraure masses turistiques’®. El turisme creatiu, a més, permet crear vincles solids amb els
agents publics i privats de la localitat i provocar impactes positius pel desenvolupament
regional i aixi millorar la vida quotidiana dels residents. Al tractar-se d’ofertes Uniques i
vinculades al territori contribueix a la diversificacid de les ofertes turistiques de la zona, i alhora
potencia la funcionalitat de les organitzacions i les institucions culturals.

Un plantejament d'estratégia turistica en la qual es combini el turisme cultural amb el turisme
creatiu pot ser molt positiu i productiu. Per una banda, €l turisme cultural posicionaria €l
patrimoni com a eix central de la gestid, articulant-lo en conjunt i revalorant-lo, i el turisme
creatiu aportaria la possibilitat d'experimentar i interactuar amb el patrimoni cultural, natural i

immaterial de la regio.

16 (CREATOUR, 2017), Apud: RICHARDS, Greg. Creative tourism: opportunities for smaller places?. Tourism & Management
Studies, 2019, vol. 15, no 18I, p. 7

7 Ibid, p. 8
1 |bid, p10
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CULTURA, TURISME | DEMOCRACIA

Actualment, el turisme ja forma part del caracter estructural de moltes ciutats
contemporanies. Es innegable doncs, que la seva activitat participa i influeix en les relacions
interpersonals i en la realitat cultural, economica i social de la localitat on es desenvolupa.
Essent la cultura un dels principals afectats, cal reflexionar sobre com ['activitat turistica incideix

en la vivencia cultural dels ciutadans i viceversa.

Si bé el turisme creatiu es presenta com una bona resposta per a la gestié cultural efectiva
per ambdues parts, aguest no pot plantejar-se de manera individual sind que ha d'anar de la
ma d'una gestio col-lectiva. L'element diferenciador d'aquesta tipologia de turisme passa pel
concepte de desenvolupament cultural democratic, sostenible i de qualitat, en el que es procuri
una gestio patrimonial no monopolitzada pel turisme, sind enfocada a tot el sector terciari, de
manera participativa i oberta. La clau d'aquesta gestié implica presentar a la ciutadania els
productes culturals a través de diferents canals comunicatius i, especialment, mitjancant les
eines tecnologiques que tenim a l'abast. D'aguesta manera, es trenca la dinamica mercantil
que sotmet el patrimoni cultural, natural i immaterial i n'incentiva la posada en valor mitjangant
estrategies d'intermediaci®é i promocié a través de les eines que disposa la societat

contemporania, com les xarxes socials, I'instrument comunicatiu del nostre temps.

Seguint aquesta linia, les ciutats amb aguest enfocament haurien de prendre un rol similar
tant pels ciutadans com pels visitants, per esdevenir ciutats didactiques en les que el patrimoni

fos un element clau per a I'educacio, la dinamitzacié i I'enriquiment cultural €.

LA PARTICIPACIO CIUTADANA EN LA CULTURA: DE LA
DEMOCRATITZACIO CULTURAL A LA DEMOCRAGIA CULTURAL

Per tal que aquest plantejament sigui practicable, la participacid activa de la ciutadania és
fonamental. Actualment, la gestié cultural es regeix per la democratitzacié de la cultura, un
model en el qual els ciutadans participen com a espectadors de la cultura, estant aixi,
subjectes a la programacio cultural dirigida pels organismes competents, els quals analitzen la
realitat i treballen per oferir les necessitats culturals de la poblacié (necessitats socioculturals)
aixi com en les del territori (aspectes de promocio turistica i econdomica). En aquest sistema, tot
haver-hi I'analisi que pretén respondre les necessitats socioculturals, la cultura és gestionada
com un bé de consum, en un context d'oferta i demanda i enfocada per oferir un rendiment

econdmic. Es crea la cultura seguint els passos similars als de la creacié d'un producte, i un
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cop generat, aquest arriba al public mitiancant la difusid cultural per part de les mateixes
institucions culturals publiques que procuren que la cultura arribi a gent i la pugui gaudir.
Aquest és un model en que el ciutada no pren un rol participatiu directe, sind indirecte, de
manera que la iniciativa i la creacié de cultura és generada des de la gestid publica, no des de
la col-lectivitat. Si per contra, es plantegés un model de democracia cultural, es prioritzaria la

participacio sociocultural meés directe.

La participacion cultural tiene que ser una de las finalidades de la politica publica, que
no solo tiene que articular sectores 0 buscar un rendimiento (turistico, urbanistico)
externo en su explotacion, sino que también tiene que saber reconocer espacios desde
donde ya se esta produciendo cultura y darles herramientas, recursos y visibilidad para

desarrollarse como procesos vivos de transformacion social.
Eduard Arderiu, Coordinador del programa Cultura Viva 20

La democracia cultural és un model que planteja una nova concepcid pluralista i intercultural
per repensar la participacio i les mateixes politiqgues publiques culturals. Aquesta ofereix un
sistema de gestid cultural que no depén Unicament de la planificacié vertical generada per les
institucions culturals sind que promou la participacid ciutadana i la col-lectivitat de manera

directa i activa.

La democracia cultural s'entén com una practica sociocultural, una gestié comunitaria que no
es valora a partir dels beneficis obtinguts sind per la capacitat transformadora que aquesta
genera. La cultura no pren un rol exclusiu de gaudi cultural siné que exerceix el canvi treballant
en la construccié de la consciencia ciutadana. Els usuaris es desprenen del model de consum
en que la cultura es dirigeix "des de dalt" i s'emancipen participant com actors directe de la
cultura. Aquest model promou que l'espectador passi d'una posicid passiva a una posiciod
activa, que esdevingui un actor particip. | com s'aconsegueix? Doncs procurant que en tots els
espais culturals es crein espais comunicatius globals on la cultura, el patrimoni i I'art preguin un

rol en la comunicacio social. En paraules d’lsmael Pefia Lopez:

“La revolucion que supone que todo lo que hacemos se convierta, de forma
automatica, en un hecho comunicativo global, ha dado un nuevo significado a este arte

que comunica para transformar.”

Ismael Pefia Lopez, La democracia cultural 21,

20 Eduard Arderiu. Juliol 20219. La democracia cultural. Barcelona Metropolis. Ultima visita 12 de juny. URL: https://
21 lsmael Pefna Lopez. Juliol 20219. La democracia cultural. Barcelona Metropolis. Ultima visita 12 de juny. URL: https://
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Es a dir, que els espais culturals esdevinguin espais de dialeg social, que impulsin la reflexio i
trenquin amb els models estatics. D'aquesta manera, els actors que hi participen comencen a
teixir una xarxa comunicativa en que sorgeixen noves tendéencies, expressions culturals com
dades, mems, creacions, etc. La democracia cultural és, en definitiva, un primer pas cap a la
redefinicié cultural necessaria per a les noves generacions, donant lloc a un nou significat per la

cultura on aquesta esdevé un espai comunicatiu per transformar.

El debate sobre la participacion de la ciudadania en el hecho cultural y artistico es
apasionante, y es perfectamente aplicable a cualquier ambito de interrelacion e interaccion en
toda sociedad democratica. Jacques Ranciere ya lo expuso con éxito con el concepto de “el

espectador emancipado”, y ha generado toda una corriente filoséfica y de activismo.
Pepe Zapata, La democracia cultural 22

Amb la figura del "espectador emancipado" no homés s'aconsegueix una participacié en les
arts de manera directa, sind que es presenta una férmula per viure el patrimoni d'una manera
activa i dinamica, trencant la unidireccionalitat del model vertical i apostant per I'horitzontalitat,
multiplicant de manera exponencial 'abast de la creacio i la seva configuracid en ambits

familiars, col-lectius i quotidians.

Aquest plantejament horitzontal només funcionaria si s'habilita un canal comunicatiu que
també ho sigui: internet. Des de la seva creacio, l'internet ha posat a l'abast de tothom un
canal comunicatiu que ha canviat la forma de vida de les societats contemporanies.
Actualment, vivim en un mén ple de comunicacio, quasi dirigit per les xarxes socials. Per tal
que el teixit comunicatiu es construis, tan sols caldria una plataforma, xarxa social o espai
digital de lliure accés en qué les persones poguessin accedir. A partir d'aqui, les primeres
interaccions amb aquesta plataforma anirien creant nodes i s'aniria teixint la practica
comunitaria creant tendencia, facilitant la creacid de masses critiques que promoguessin €l
canvi i desenvolupant patrons per tirar endavant el projecte, el qual no té una previsid de

funcionament prevista. Tal com diu Isamel Pefa:

“Vivim en un moén transmedia amb moltes histories, formats i canals. Com en una
realitat quantica, sera art, cultura, entreteniment, acci¢ politica o transformacié civica en
funcié de quan obrim la caixa de Schrodinger. Que dins ens trobem a un creador, un

rebel 0 un impostor, dependra de quan I'obrim. | de si I'obrim.”

Ismael Pefa Lopez, La democracia cultural.23

22 Pepe Zapata. Juliol 20219. La democracia cultural. Barcelona Metropolis. Ultima visita 12 de juny. URL: https://

23 |smael Pefia Lopez. Juliol 20219. La democracia cultural. Barcelona Metropolis. Ultima visita 12 de juny. URL: https://
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L'aplicaci® de models de democracia cultural seria un procés d'evolucid exponencial que
s'aniria construint a mesura que avancés, a mesura d'anar obrint la caixa de Schrodinger,
comprovant pas a pas quines son les estratégies més efectives. | amb aquesta aplicacio, els
equipaments, institucions i museus deixarien d'actuar com a “"contenidors de la cultura" per

esdevenir espais generadors d'activitat, reflexio i creacio.
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LA TECNOLOGIA EN LA CULTURA | EL TURISME: NOUS PARADIGMES

La tecnologia pren un paper fonamental en I'aplicacié de la democracia cultural i el turisme
creatiu o també el cultural, com a eina de difusiod de la cultura i els elements patrimonials. La
seva aparicio al sector ha entrat amb forca i la seva aplicacié sera exponencial. La tecnologia
ha obert un gran ventall de possibilitats per gestionar el turisme i ha esdevingut un intermediari

clau per la relacio entre les destinacions turistiques, els visitants i els mateixos habitants.

En el camp del patrimoni, les seves aplicacions sén de gran utilitat, comengant per exemple
en la interpretacié dels béns. Aquestes eines faciliten la interpretacié del patrimoni a través de
diversos formats digitals o fisics que dinamitzen, entretenen i presenten la informacié de
manera entretinguda i funcional. La seva tasca pedagogica va un pas més enlla de les
metodologies tradicionals, permetent una comprensio global de I'element patrimonial en si, des
del punt de vista fisic/tangible, cultural i perceptor, presentant-
lo de manera visual i entenedora24. La seva versatilitat permet
lectures de l'element a diversos nivells i amb diferents
metodologies: Comencant en termes d'experimentacié i
accessibilitat, I'aplicacié de la impressi6 3D per a béns
patrimonials permet eliminar la barrera de les vitrines o de les
dimensions per a poder facilitar la comprensié de manera més
empirica a través de l'experiencia tactil. Aquesta, a part de
facilitar la comprensid, obre la porta a les persones amb

discapacitat visual que normalment no podrien accedir-hi. A la

figura 1, veiem el cas de la reproduccio en 3D del "Naixement

de Venus" de Sandro Botticelli als Uffizi. Amb I'aplicacid de

Fig. 1: Reproduccié en impressora

models 3D per exemple, es facilita la comprensi® de la 3D del "Naixement de Venus' de
o . L Sandro Botticelli als Uffizi,
composicio i la seva interpretacio, ja que un model de Floréncia.

I'estructura esta disponible per interactuar amb ell.

Per altra banda tenim el recurs de la Realitat Augmentada (AR), la qual permet observar
I'element patrimonial en qUestio i enriquir-ne I'experiencia oferint altres continguts. Juan Camilo
Gonzalez, en el seu article “Survey: Using Augmented Reality to Improve Learning Motivation in

Cultural Heritage Studies”® exposa quines son les avantatges, els desavantatges, les

24 Espeso-Molinero, P. (2019). Tendencias del turismo cultural. PASOS Revista de turismo y patrimonio cultural, 17(6), p.1109

25 Gonzalez Vargas, Juan Camilo; Fabregat, Ramon; Carrillo-Ramos, Angela; Jové, Teodor. “Survey: Using Augmented Reality
to Improve Learning Motivation in Cultural Heritage Studies”. Applied Sciences. Vol. 10, N.3, pp 897- . 2020. ISSN 2076-3417,
doi10.3390/app10030897, https://www.mdpi.com/2076-3417/10/3/897
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limitacions i els reptes de I'aplicacidé de la AR en el patrimoni, i com aquesta pot millorar la

motivacio dels estudiants.

A més a més, l'aplicacié de la tecnologia també permet oferir altres eines molt Utils al turisme
cultural. Per exemple, les TIC (Tecnologies de la Informacié i Comunicaciod) permeten posicionar
en el mapa les activitats culturals, experiéncies que d'altra manera no arribarien als seus
visitants. | alhora, conviden a projectar la seva creativitat a les xarxes i compartir la seva
experiencia, compartint el que han creat o viscut. Aquest punt és el més important. En un
moment en que les interaccions socials han trobat en les xarxes I'espai d'expressio, cal tenir en
compte el canvi de patrdé pel que fa al plantejament del gaudi en les seves escapades O

viatges.

A diferéncia de generacions més adultes, les noves generacions utilitzen com a guia de
planificacio les xarxes socials i plataformes web en les quals es mostra I'experiéncia d'altres
usuaris, les seves opinions i recomanacions. Els turistes culturals adquireixen un protagonisme
en la difusié i la construccio de les imatges i el relat de I'experiéncia cap al nou consumidor26,
Normalment presenten 3 etapes: el previatge (moment de cerca d'informacid i preparacio,
sempre cercant opinions d'anteriors consumidors); el viatge (marcat per I'Us de les guies
virtuals, la realitat augmentada, les aplicacions i altres eines claus per a la interpretacic del
patrimoni que estan visitant, que seran fonamentals per la cocreaci® de continguts i per
compartir les experiéncies culturals) i el postviatge (compartir a les xarxes socials les
experiencies a temps real o a posteriori i aportar aixi la seva referéncia)?’. Aquesta cadena en la
qual ells mateixos acaben esdevenint referents és clau per al bon funcionament i per la difusiod

la difusio i el coneixement del turisme cultural.

| pel que fa als nous publics, sén les noves generacions, els joves, el public objectiu amb més
potencial pel que fa al consum d'experiencies. A més, aquestes son noves generacions de
"nadius digitals” que presenten un molt bon maneig en I'Us de la tecnologia i la tenen com un
element integrat en la seva normalitat. A més aquests joves no només soén els turistes
estrangers sind també els mateixos residents. Per tal que aquestes sinergies entre el turisme, la
cultura i les experiéncies funcionin han d'estar enfocades tant pels turistes, considerant-los a
aquests com a habitants temporals, com pels mateixos habitants residents, com a part integral

del model de desenvolupament 28,

26 Garau, 2016; Globetrender, 2017. Apud: Espeso-Molinero, P. (2019). Tendencias del turismo cultural. PASOS Revista de
turismo y patrimonio cultural, 17(6), p1108

27 |bid, p.1106
28 Tendencias del Turismo Cultural. PASOS. Revista de Turismo y Patrimonio Cultural. 17 N° 6. Diciembre 2019. p. 1109
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Aixi doncs, l'aposta per la solucié implica crear nous formats comunicatius, interactius i
accessibles que motivin a la poblacié a participar activament de la cultura i a formar-ne part

com a actors directes, no com espectadors.
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DE LA MUSEOLOGIA TRADICIONAL A LA MUSEOGRAFIA TRANSMEDIA

Els museus i les institucions patrimonials han anat evolucionant des del col-leccionisme fins a
I'actualitat. En els seus inicis, els museus eren la idea d'una institucioé centrada en la col-leccio,
que es considerava com una “autoritat cultural® que podia defensar i transmetre la veritat.
Aquesta postura era adquirida per qué defensava els interessos d'un grup social dominant i
elitista, que determinava el paper i les funcions de la cultura en la societat a causa de la seva

pretesa exclusivitat29,

D'aquest concepte de museu elitista s'evoluciona fins a arribar a la Nova Museologia, un
concepte impulsat a la segona meitat del s.XX per diversos autors, com Georges-Henri Riviére

0 Desvallées:

“Creados por el simple placer de los aficionados, instituido por el desarrollo de los
conocimientos de todos, coagulado después durante mas de un siglo como el espejo
cultural de algunos, y por tanto considerado por la mayoria como el cementerio de una
cultura particular o caduca, el museo tiende a volverse un Util cultural vivo, al servicio de
todos y utilizado por todos. Para esto necesitara sufrir una verdadera metamorfosis.
Durante mucho tiempo, en efecto, el conservador estimaba que toda comunicacion
ofrecia un riesgo para el objeto y que el mantenimiento del polvo era la mejor técnica de

conservacion”
A. Desvallées, (2018). “Nouvelle muséologie” 30

La Nova Museologia és una corrent museologica que defensa la democratitzacio teorica i
practica de la definicio i plantejament de les institucions museistiques. Aquest concepte sorgi
per reivindicar els museus com espais concebuts per la totalitat de la societat, incloent les
institucions culturals i del coneixement com a part de la quotidianitat, criticant la museologia
tradicional ja obsoleta. Es defensa de la necessitat de discursos educatius adrecats a diferents
publics i nivells, fet que va implicar el desenvolupament de la seva funcid social i pedagogica
(fou el 1971, quan la UNESCO afegi al les funcions del museu les funcions “social i

educativa”)31.

En el concepte de la Nova Museologia també es redefini la relacié entre els museus i les

seves comunitats, posant en el centre de mira una relaci® més propera amb el visitant,

29 New Museology Concepts. Espacio Visual Europa (EVE) in MUSEOLOGY. Gener (2015). URL: https.//
evmuseographywordpress.com/2015/01/24/new-museology-concepts/

30 A. DESVALLEES, “Nouvelle muséologie”, en Enciclopedia Universalis, Paris, 1989, pp. 921-924. Extret de: Sdnchez, A. N.
(2018). El publico en el museo actual. Reflexiones sobre la Nueva Museologia y las masas. The public in the current museum.
Reflections about the New Museology and the masses. De Arte. Revista de Historia del Arte, (17), 191-203.

31 https://evmuseographywordpress.com/2015/01/24/new-museology-concepts/
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centrada en la participacid i la comunicacié per assegurar un accés més ampli i la
representacié de diversos grups. Des dels inicis de la Nova Museologia, sén diversos els autors
que defensen la importancia de la relacié entre el museu i la comunitat i les importants millores
socials que aquests podien aportar. Per exemple, Richard Sandell en “Museums, Prejudice and
the Reframing of Difference” afirma que els museus configuren, no simplement reflecteixen,
enteniments normatius de diferéncia, acceptabilitat i tolerancia, i que per tant, aquests poden
ser una eina per contestar, subvertir i reconfigurar concepcions prejudicials de grups socials.
Sandell, en la mateixa linia, reivindica el paper actiu dels museus en la lluita contra la
discriminacié i la desigualtat dins de la societat32. Seguint en aquest sentit, Max Ross
argumenta la necessitat del canvi en els mateixos professionals del museu, els quals prenien el
rol de “legisladors” de la relacid del public amb la cultura, per passar a ser “interprets” o
mediadors culturals, fent aixi el contingut més accessible amb un ethos més obert a tots els
visitants: “l argue that the movement towards a more visitor-centred ethos can be seen as
entailing a corresponding shift in the identity of the museum professional, from ‘legislator’ to

‘interpreter’ of cultural meaning.”33

La corrent de la Nova Museologia desemboca a diferents teories museologiques. El
divulgador Jorge Wagensberg, a finals del s.XX presenta la idea del museu “total”, un model
que va tenir el seu origen en el projecte viu del Cosmocaixa, que ha transcendit a la
museologia dels centres d'art, i fins a les visites guiades al carrer per fer la interpretacio in situ.
La Museologia Total defensa el museu com una eina de canvi social que consisteix en un espai

de realitat concentrada, creada per generar coneixement:

En un buen museo 0 en una buena exposicion se tienen muchas mas preguntas al
salir que al entrar. El museo es una herramienta de cambio, de cambio individual 'y, por
lo tanto, también de cambio social. El museo es insustituible en la fase mas importante
del proceso cognitivo: el principio. El pasar de la indiferencia al querer aprender. Y nada

hay como la realidad para estimular.
Sandell, R. (2007). Museums, prejudice and the reframing of difference. Routledge 34

Segons Wagensberg el museu total és un espai proveidor d'estimuls que interpellen a
I'espectador, que ha de produir un canvi en els seus visitants, estimular-los i generar
coneixement. Defensa que la museografia del "museu total” ha d'estar dotada d'objectes reals

capacos de gaudir d'una triple interactivitat: manual, mental i cultural, amb objectes vius i

32 Sandell, R. (2007). Museums, prejudice and the reframlng of dlﬁerence Routledge URL: https://www.taylorfrancis.com/

33 Ross, M. (2004). Interpreting the new museology. Museum and society, 2(2), 84-103.

34 https://www.ciudadescreativas.org/2018/04/01/el-museo-total-una-herramienta-de-cambio-social-jorge-wagensberg/
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canviants "que expliquen histories, que convergeixen entre si i amb el visitant". L'objectiu de
I'experiencia del visitant no només ha de generar coneixement siné que ha de modificar la seva
manera d'observar el mon, de reflexionar, de questionar-se coses i motivar-lo a fer autocritica
social i col-lectiva. D'aquesta manera, els museus esdevenen espais de trobada per la tertulia,
per conrear |'opinié publica, i aixi, generar canvi. Aquesta és la caracteristica que fa esdevenir

el museu un espai social i democratic, d'identificacio col-lectiva i integradora 5.

El sorgiment d'aquestes teories esmentades, la Nova Museologia i la Museologia Total o
d'altres com la museologia criticasé, provocaren una ampliacid de rols i expectatives dins dels
discursos sobre politigues culturals, i esdevingueren un repte des del seu sorgiment.
S'esperava que els museus passessin d'una "vella" a una "nova" museologia que innovés les
metodologies, les funcions i els rols dels museus de manera tedrica i practica. Arran de la seva
implementacié gradual, al llarg de la segona meitat del s. XX i principis del s. XXI, si que es
produi un canvi en la comprensio i en la mateixa funcid dels museus. Tanmateix, perO, s'ha
observat com aquests canvis no foren radicals per un canvi total del funcionament del museu, i

que aquests encara presenten mancances relacionals heretades dels antics models.

Encara que si que hi ha una clara tendencia a la millora i a I'aplicacié de les noves corrents
museologiques s'han fet poques analisis per avaluar quines son les practiques reals que
responen a canvis propis de la Nova Museologia o de la Museologia Total des d'un punt de
vista global. Tan sols hi ha analisis en casos d'estudis molt particulars, com I'analisi de Duncan,
que analitza la relacié entre I'aplicacié d'aquestes noves tendéncies museologiques amb les
arquitectures i el disseny expositiu que presenten a alguns dels grans museus europeus. En
aquest estudi Duncan analitza diversos casos, entre €lls el del Louvre i la National Gallery. | per
posar un exemple, si que és cert que ambdds realitzaren canvis museoldgics per actualitzar-se,
i aquests canvis es van fer notoris en la mateixa audiencia que va respondre molt positivament.
Tanmateix, pero, Duncan detecta que tot i els canvis, ambdds museus seguien presentant un
discurs museologic vertical, impositiu des de les classes més poderoses a les masses: “The
changes that had occurred, however, were more representative of imposing the ideologies of
the powerful onto the masses, which would indicate some limitations to what the ‘new
museology’ has actually achieved.” 37, Aquest estudi de Duncan, pretén posar de manifest

algunes limitacions de I'aplicacio de la Nova Museologia als grans museus.

35 https://museologiaalpalowordpress.com/2019/01/15/el-museo-total-como-herramienta-de-cambio-social/

36 La museologia critica estudia el museu com un espai de conflicte, de tensions i d'encreuament de cultures. Al contrari del
que planteja la Nova Museologia, no entén el museu com un dispositiu comunicador i neutre sind com una esfera publica, on
els significats social, els valors sobre que és cultura i patrimoni, identitat, ciutadania i altres nocions son posades en discussio
i qUestionament.

37 Duncan, C., & Wallach, A. (2004). The universal survey museum. Museum studies: An anthology of contexts, 51-80. Extret
de: https://evmuseographywordpress.com/2015/01/24/new-museology-concepts/
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Evidentment, les adaptacions museografiques de les grans institucions es realitzen de
manera progressiva, en funcié de les seves possibilitats i cercant sistemes que facilitin
I'adaptacio sense causar grans impactes al seu funcionament regular. La solucié més efectiva
per combatre aquesta situacid que s'ha posat en practica les darreres decades, ha estat I'Us
de la tecnologia. Integrar I'Us de diverses eines tecnologiques ha provocat un gran aveng en
I'aplicacié de les diverses teories museologiques, en la diversificacio de I'oferta educativa dels
museus i en la seva obertura a la societat. El seu Us ha permés que els museus esdevinguin
espais d'interaccio, d'aprenentatge, d'intercanvi i accessibles. Tal com afirma Isidro Moreno en
la "Interactividad, interaccion y accesibilidad en el museo transmedia" s'ha de procurar el
museu com un relat relacional interactiu, buscant la fusid entre els elements tradicionals
d'exposicio i les noves tecnologies de la informacio i la comunicacio, per tal de crear projectes
meés participatius3s. Aquestes s'han utilitzat per millorar I'experiéncia en l'interior del museu i
per projectar-lo a internet, com deiem anteriorment I'espai comunicatiu de les societats
contemporanies, facilitant els continguts, creant espais comunicatius, mostrant presencia a les
xarxes socials i en els seus webs, creant nous espais per arribar als usuaris i arribant aixi als

museus transmedia actuals.

Un museu esdevé transmedia quan utilitza tota mena de mitjans per transmetre coneixement
als seus publics, emprant continguts i discursos a través de diversos dispositius que es
complementen, com la seva propia seu fisica que es complementa amb la seu virtual en la
web, 0 els recursos digitals i analdgics que acompanyen al visitant al llarg de I'exposicid, com
les tauletes interactives o els fulletons de paper, formant aixi un conjunt que compren la seva
totalitat i permet gaudir-ne de manera participativa. En definitiva, el museu transmedia utilitza
tots els mitjans i suports per arribar a les seves audiéncies, creant aixi un nou paradigma de
convergencies de |'Us les xarxes socials i dispositius que empren metodologies d'hipermédias®

i transmedia“? aplicades a la cultura.

The “Digital Media (R)evolution” (DMR) has to be considered as a paradigm shift in
our society for its power to stimulate new languages, forms of expression and cultural

model in large parts of our society. The DMR is influencing our intellectual capability and

38 Moreno Sanchez, |. (2015). Interactividad, interaccién y accesibilidad en el museo transmedia.

39 Hipermeédia és el terme amb qué es designa un conjunt de métodes o procediments per a escriure, dissenyar o
compondre continguts que tinguen text, video, audio, mapes o altres medis, i que a més, tinga la possibilitat d'interaccionar
amb els usuaris.

40 |_a narrativa transmeédia és un tipus de relat en que la historia es comunica a través de diversos mitjans i plataformes de
comunicacié amb l'objectiu de provocar que una part dels espectadors assumeixin un rol interactiu al seguir la historia.
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the way of handling ideas. It is also reshaping the way we deal with information, which

is probably the most peculiarand critical capability of our species.
Badalotti, E., De Biase, L., & Greenaway, P. The future museum 4

Com s'afirma en "The future museum" I'aplicaci¢ d'aquestes metodologies han remodelat la
manera en que es conceben les formes d'expressio cultural i la manera de processar les idees i
la informacid. En aquest aspecte, les narratives transmedia aplicades als espais culturals i
museistics han creat noves maneres de generar coneixement. Aquestes se centren a despertar
l'interes de l'usuari al llarg dels recorreguts propis pels continguts, i el porta a participar
activament: crear, jugar, compartir, etc. D'aquesta manera es desenvolupen en I'espectador un
comportament de recerca i de curiositat, aconseguint aixi que cada individu crei un discurs
disgregat que I'involucri no només fisicament sind també mentalment. Aplicar aixi la narracié
transmedia al museu proporciona un espai pel procés creatiu, ja que fomenta la imaginacio

mentre implica els visitants. Com afirma Dolores Galindo:

“lLa narracion es la herramienta mas poderosa que podemos manejar. Y la mezcla de
narracion transmedia con objetos museisticos tiene un poder magico”. “Los objetos de museo
son los fetiches de los rituales narrativos modernos y desconocer ese poder es un error que

dafna la conservacion y el conocimiento”.

Dolores Galindo, Una biblia transmedia para un museo: el Australian National Maritime

Museum y su produccion narrativa 42

Una imatge molt il-lustrativa d'aquesta nova manera de
relacionar-se que presenten els museus i els seus publics amb
la tecnologia transmeédia, és la imatge d'un grup escolar que
fou fotografiat al Rijksmyuseum (fig. 2). Els nens, que apareixen
a la imatge asseguts a un banc mirant mini iPads davant de
I'obra de Rembrandt, la Ronda de Nit. La imatge primer fou
fortament criticada a les xarxes socials, ja que la gent havia
interpretat la imatge de manera erronia. Es pensaven que els

alumnes miraven el mobil, quan realment estaven duent a terme

activitats didactigues amb un dispositiu del mateix museu.

Fig. 2: Grup escolar al
Rijksmyuseum.

41 Badalotti, E., De Biase, L., & Greenaway, P. (2011). The future museum. Procedia Computer Science, 7, p115.

42 Galindo, Dolores. Una biblia transmedia para un museo: el Australian National Maritime Museum y su produccion narrativa.
4-04-2014. URL:htt ocialmuseum wordpress.com/2014/03/04/una-biblia-transmedia-para-un-museo-el-australian-
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La polemica que es genera sobre aquesta fotografia passa a la historia. | encara que aquesta
sembli una anécdota aillada, la imatge posa de manifest el fet que els museus, en adoptar les
tecnologies transmeédia, sovint focalitzaven |'atencié en I'aparell i no en les peces. S'observa
com per tal d'assolir un bon recurs educatiu es focalitza la interaccidé dels estudiants amb
I'aparell de manera quasi exclusiva, deixant La Ronda de Nit real aillada de I'activitat. Tal com

explica Nina Simon:

“There are budgetary concerns. | am also not a fan of multimedia tours that
force me to look at the small screen rather than at the objects on display.”. “A
classic case is the Getty Museum in the US that ended up using large arrows on
the screens of their PDA tour to encourage visitors to look up at the art work

itself.”
Nina Simon & S. Bernstein, (2006). “Museum 2.0” 43

Una aposta per trencar aquest aillament entre els elements museistics i la tecnologia és la
Realitat Augmentada que ofereix grans millores en la interpretacié dels elements, ja que
combina els elements reals amb els virtuals, de manera que enriqueix la informacio els objectes

expositius oferint continguts diversos i visuals, creant el que s'anomena "espais augmentats”4.

Segons I'estudi The Horizon Report: Museum Edition del 2010, des de I'aplicacié de noves
teories museologiques els professionals dels museus sempre han treballat en diverses
metodologies per establir ponts de coneixement entre els béns patrimonials i les activitats que
realitzen visitants del museu. Aquests ponts els establien mitjancant activitats interactives, jocs,
visites tematitzades, etc. estratégies que ells mateixos qualifiqguen de métodes per augmentar

la realitat per tal d'interpel-lar al visitant i generar coneixement:

Museum educators arguably have always been in the business of augmenting
reality, creating bridges between objects, ideas, and visitors, but augmented
reality technologies are now allowing this to happen more fluidly and easily than
ever. Location-based services offer museums to extend conversations about
history, art, science, and more out into their communities, effectively extending

the galleries to include public works, historical sites, and much more.

Johnson, L., Witchey, H., Smith, R., Levine, A., & Haywood, K. 45

43 Simon, N., & Bernstein, S. (2006). Museum 2.0. Acesso em, 12. p.82
44 Moreno Sanchez, I. (2015). Interactividad, interaccion y accesibilidad en el museo transmedia.

45 Johnson, L., Witchey, H., Smith, R., Levine, A., & Haywood, K. (2010). The Horizon Report: 2010 Museum Edition. New Media
Consortium. 6101 West Courtyard Drive Building One Suite 100, Austin, TX 78730. p.6
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Onze anys després d'aquest estudi, la idea que presentava esta més present que mai, ja que
la possibilitat d'aplicacio real de les tecnologies com la Realitat Augmentada permetra aquests
ponts de coneixement entre els béns i els visitants amb més fluidesa i facilitat que mai. | els
museus, utilitzant les funcionalitats que ofereix la RA, podran obrir-se a les seves comunitats de

manera efectiva, ampliant la seva accié més enlla de les parets del museu.
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LA MUSEOGRAFIA NOMADA, LA REALITAT AUGMENTADA | LES APPS

La realitat augmentada (RA) presenta gran potencial en diversos camps d'aplicacio i la cultura
no es queda enrere. La RA permet combinar el moén real amb el virtual, i aixi ampliar els
continguts dels objectes, aportant informacié en diferents formats. D'aquesta manera,
s'aconsegueix dotar de molts continguts a cada element del que es vulgui aprendre, oferint aixi

NouSs escenaris educatius.

Actualment, la RA aplicada als mobils és una de les es una de les arees de recerca amb més
creixement. Esta adquirint molta presencia en l'app per telefons intel-ligents, ja que amb
aquests |'usuari no té cap limitacié de mobilitat, i pot gaudir de la RA amb total llibertat. Es per
aixo, que I'us de la RA-mobil aplicada al patrimoni cultural i la museologia, és una eina que
cada dia més museus adquireixen per atraure més visitants i per obrir el museu a més enlla de

les seves portes per ampliar la seva accié en I'entorn natural o I'urba:

La posibilidad de ver mas informacion in situ convierte esta tecnologia en una
de las méas poderosas herramientas del teléfono movil, especialmente para el
aprendizaje en ambientes informales, 10 que abre nuevas posibilidades de

enriquecimiento en la experiencia del usuario.

Grevtsova, El patrimonio urbano al alcance de la mano:

arquitectura, urbanismo y apps4+6

Els canvis que esta generant I'aplicacid de la RA a la gesti6 i planificacié dels museus i dels
diferents entorns patrimonials es coneix com la museografia ndmada, un tipus de museografia
que defuig de l'estatisme del museu i cerca exportar el coneixement arreu, proporcionant
continguts museistics que siguin accessibles amb un sol artefacte portable. El concepte de
museografia nomada fou definit per Hernandez, Martinez i Roig com "l'acumulacié en un sol
artefacte portable (ndmada) de diverses funcions informatiques i de comunicacié que permet
una nova relacié de 'usuari amb els museus” 47. La museografia ndmada es presenta com una
nova concepcié absoluta de la museografia, atés que permet accedir als diferents continguts
expositius in situ, connectant la ciutat, la quotidianitat dels usuaris i la practica cultural, i alhora,

adaptant-se a les necessitats de cada usuari 48.

46 Grevtsova, |. (2013). El patrimonio urbano al alcance de la mano: arquitectura, urbanismo y apps. Her&Mus. Heritage &
Museography, p.41

47 Hernandez, F; Martinez, T Y; ROJO, M (2010). “Los limites de la interactividad”. En: Joan Santacana y Carolina Martin Manual
de museografia interactiva. Gij n: Trea Editorial, p.590

48 Bellido Gant, M. (2014). Arte y museos del siglo XXI: entre los nuevos ambitos y las inserciones tecnoldgicas. Arte y museos
del siglo XXI,1-330. p165
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“La relacion entre tecnologia ndmada, museologia y museografia es, sera,
simplemente, imparable. Las dinamicas surgidas por el impulso del 2.0 y los desarrollos
némadas probablemente se generalizaran en los museos, centros de presentacion y
espacios patrimoniales. No obstante, esto, sera precisamente en el campo de la
museografia de historia y de patrimonio intangible donde estas nuevas estrategias

permitiran cambios espectaculares”.

Raul Lujan, J. A.; Elizabet Cruzado, K. Museografia Néomada: Uso de la realidad

aumentada como herramienta de interpretacion de la zona arqueoldgica 40

Si bé és cert que I'aplicacié de les eines digitals als museus sera imparable, en els darrers
deu anys s'ha pogut observar I'evolucié de I'aplicacid d'aquestes eines en diferents projectes.
Alguns museus ja han desenvolupat diverses aplicacions per actuar més enlla de les seves
sales d'exposicid. Per exemple, el Museu de Londres I'any 2010 va desenvolupar Street App,
una aplicacié que a través de la Realitat Augmentada mostra fotografies antigues de la ciutat
utilitzant la geoposicid del mobil i la camera (fig.3 i fig.4) 9. Les imatges utilitzades a la app
formen part de la col-leccié de I'arxiu fotografic de la ciutat. El projecte es va inspirar en el grup

de Flickr, Looking into the past, el qual col-locava fotografies antigues dels diferents llocs de la

ciutat.

Fig.3: Captura de Imatge de StreetMuseum App Fig.4: Captura de Imatge de StreetMuseum App

Posteriorment, quan la tecnologia de la Realitat Augmentada i dels telefons intel-ligents
millora, es crea la web Historypin (fig.5) amb la novetat que per obtenir la informacio cal estar a
Londres i apuntar amb la camera. Aquesta és una plataforma que cerca connectar les

comunitats amb la historia local. A la seva web la gent pot compartir fotos i histories de les

49Raul Lujan, J. A; Elizabet Cruzado, K. Museografia Nomada: Uso de la realidad aumentada como herramienta de
interpretacion de la zona arqueoldgica Unién -Nafia, Lima.UNIVERSIDAD PERUANA UNIONFACULTAD DE INGENIERIA Y
ARQUITECTURA Escuela Profesional de Arquitectura. Lima, Junio de 2019. p.36. URL: https://core.ac.uk/reader/270250878

50 Zhang Mlchael Museum of London Releases Augmented Real lty App for Historical Photos. Petap|xel 24 May 2010.
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seves comunitats locals i son els gestors d’Historypin els encarregats de desenvolupar i
mantenir métodes d'explicacié de les histories que connecten més de 3000 organitzacions
culturals pels continguts que hi poden aportar. | alhora, aquestes organitzacions la utilitzen per

expandir les seves comunitats i donar vida als seus recursos 51.

historypn™"

L A —

e s what we &° Google

Fig.b: Captura pantalla de Historypin. Imatge de Headrow, Anglaterra
(1945 - 2020)

Un altre exemple interessant sobre I'aplicacid de la de museografia nOmada és la proposta
dels museus d'Amsterdam que també es planteja com a objectiu estendre la seva actuacio
didactica i de difusié patrimonial més enlla de les parets de les institucions museistiques. La
seva app, "Amsterdam DNA" (fig.6), és una app gque combina una exposicid permanent, en
que s'explica la historia de la ciutat, amb 4 rutes interurbanes que es realitzen que connecten
els continguts del museu amb I’exterior, enriquint aixi I'experiencia. Aquestes rutes presenten
un guiatge dinamic i educatiu per mostrar la historia de la ciutat, destacant els que s'han
considerat els seus quatre valors principals: la capacitat emprenedora de la seva poblacio, la

tolerancia i llibertat de pensament, les virtuts civiques i la creativitat:

“In the space of an hour, the Amsterdam DNA
tour will give you an exciting overview of the
history of Amsterdam. Based on the four core
values of entrepreneurship, free thinking,

citizenship and creativity, and divided into seven

periods, you will learn all about this city's

Fig.6: Amsterdam DNA. Museum APP. fascinating story.” 52
Obtingut de Amsterdam Museum.

51 Historypin. Darrera consulta 14 de juliol de 2021. URL: https://about.historypin.org

52 Amsterdam DNA Permanent Exhibition. Darrera consulta 14 de juliol de 2021. https://www.amsterdammuseum.nl/en/
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Encara que el format del guiatge multimedia a través d’un mapa interactiu €s un métode
tradicional, tots els 4 recorreguts presenten tecnologia multimédia que a través de la
geoposicio ofereixen continguts de realitat augmentada i virtual amb recursos diversos com
fotos, textos, videos, audios, jocs i fins i tot, questionaris interactius per fomentar el
coneixement sobre la ciutat. | cal afegir que aquesta no és I'tnica aplicacié disponible sind que
també ofereixen la “Museum App 10”7, una aplicacid que permet als usuaris accedir a més

itineraris predissenyats, i alhora, crear-ne de nous, tant a dins com a fora del museu:

MuseumApp is a smartphone application that connects the collection of the
participating museums with the city. The idea behind MuseumApp is to offer visitors of
the museum a new experience that enables them to enjoy the collection both inside

the museum and on location in the city. 53

"Museum App 10" és una aplicacié creada a partir de I'associacié de diverses institucions
museistiques i culturals que col-laboren per fonamentar la creacié de productes culturals i
turistics®4. L'app va ser dissenyada per la plataforma mobil de “7scenes”, una plataforma que
desenvolupa la creacié d'aplicacions d'itineraris culturals, combinades amb molts altres

recursos.

Create. Customise. Publish. Done.

PUBLISH MY PP

G

Upload images, audio, text and Then add features — 18 different  Hit ‘Publish’ on your tours, and Done — your app’s live on

map info to our web-based tour languages, GPS-triggered alerts, we take care of the rest. Android and Apple, as well as

builder. Easy. custom maps, and more mobile web. Could it be more
simple?

Fig.7: Captura de pantalla de l'esquema de funcionament de "My Tours"

“7scenes” fou una plataforma pionera en el context de museografia nomada. Nasqué com
una plataforma mobil de storytelling (d'explicacié d'histories) que es proporcionava com a eina
base per desenvolupar itineraris multimedia per les institucions culturals. A través de la seva

plataforma, cada usuari subscrit amb un canal personal podia crear, publicar i gestionar les

53 Waag. Thecnology and society. MuseumApp launched. 08-03-2012. Darrera consulta 16 juliol 2021. URL: https://waag.org/
en/article/museumapp-launched

54 | es institucions associades per crear “Museum 10 App” foren Amsterdam Museum, institucio encarregada del llangament
del producte, Waag Society, encarregada de la investigacié i el disseny, juntament amb l'agéncia de patrimoni cultural de

I'Ministeri d'Educacio, Cultura i Ciencia de govern holandes "Rijksdienst voor het Cultureel Erfgoed” i amb la col-laboracié de
l'oficina de turisme dAmsterdam.
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"escenes", que en conjunt configuraven els itineraris. Aixi, aquestes institucions podien oferir
aquest recurs com un producte més del seu servei. “7scenes” fou adquirida el 2017 per
“Authentic”, I'empresa que gestionava una plataforma també de storytelling anomenada “My
Tours” (fig.7). Actualment és una de les plataformes lliures més utilitzades per a crear itineraris

culturals %9,

Tal com es mostra, les apps que ofereixen visites culturals utilitzant com a fil conductor la
storytelling, fonamenten la interactivitat i permeten fer viatges en el temps descobrint I'abans i
el després de les ciutats, aixi com coneixer elements patrimonials immaterials, com tradicions,

danses populars, etc.

La clara tendencia evolutiva de |'Us d'aquestes aplicacions i plataformes posiciona la
museografia ndmada com el recurs museologic estrella del s. XXI. La possibilitat d'expandir
I'accio del museu o de les institucions culturals arreu de la ciutat i gaudir del patrimoni in situ a
través dels telefons intel-ligents converteix aquesta metodologia en una de les eines més

poderoses i eficients.

En este sentido, los artefactos portables ayudan al visitante a una buena
interpretacion y resuelven la problematica del alto grado de abstraccion que requiere
este tipo de visitas, de manera que facilitan al turista la posibilidad de realizar un viaje
en el tiempo aportandole soportes para contextualizar e interpretar cualquier época
histérica con elementos diversos, como la reproduccion y reconstruccion de las fuentes
primarias. Este aprendizaje informal de tipo “experiencial” facilita la adaptacion de
contenidos a cualquier tipo de perfil del destinatario, permitiendo mejorar la
comunicacion vy fijar el conocimiento. Al obtener toda la informacion necesaria para
interpretar correctamente el patrimonio cambia nuestra percepcion del mismo vy, en

consecuencia, 10 valoramos mas positivamente.

Ribera, D. I. B., Molina, N. L., Pifol, C. M., & Marzal, E. O. (2013). Turismo cultural y

apps. Un breve panorama de la situacion actualst

Aquestes aplicacions en definitiva, fonamenten |'aprenentatge basat en el descobriment, en
ambients informals, de manera empirica i vivencial, fet que fa que l'usuari s'‘empapi de
I'experiencia i es nodreixi de molt més coneixement. A la Universitat de Sevilla es va realitzar un
experiment per analitzar si el binomi de la RA combinada amb la tecnologia mobil era un

metode eficag per donar suport a I'aprenentatge significatiu i omnipresent. Per fer I'experiment

55 Ribera, D. I. B., Molina, N. L., Pifiol, C. M., & Marzal, E. O. (2013). Turismo cultural y apps. Un breve panorama de la situacion
actual. Her&Mus. Heritage & Museography, p.52

56 Ribera, D. I. B., Molina, N. L., Pifiol, C. M., & Marzal, E. O. (2013). Turismo cultural y apps. Un breve panorama de la situacion
actual. Her&Mus. Heritage & Museography, p.50
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es van dissenyar 3 aplicacions per les assignatures de Tecnologia Educativa, Anatomia i Art, i
posteriorment aquestes apps van ser valorades a través de |'aplicacid del model Instructional
Material Motivational Survey de Keller (1983) per determinar el grau de motivacio dels
estudiants. Aquest experiment va servir per avaluar positivament I's de RA en els telefons
intel-ligents en termes de la motivacio generada per la participacioé en I'experiment, aixi com pel
que fa a la millora del rendiment academic. Es comprova que la seva combinacio va crear un
vincle entre la motivacié dels estudiants i la millora del rendiment en les assignatures en qué ho
van utilitzar. Per tant, es va trobar evidencia que I'Us de la RA beneficia el procés

d’aprenentatge 57.

En aquesta app del projecte experimental de la

Universidad de Sevilla, igual que en els exemples b 2 4
\ \ \ : ’ , ¢Quién realizo el Retablo Mayor?

anteriors, s'oferien jocs interactius per mantenir la e B

motivacié dels visitants (Fig.8) 8. S'observa doncs, com la Alonso Matias  § Pedro Galvan

clara tendéencia és la participacio i interaccio de |'usuari, i |gnacio Pérez ¥

anant un pas més enlla, en la creacio de sentiment de B A , k |
s = o Confirmar = 2

comunitat i la voluntat de fonamentar la relacié entre ells - -

mateixos i I'entorn, ja sigui en lI'experiment de la Fig.8: Un exemple de les preguntes

, , . . o interactives.
Universidad de Sevilla en lI'entorn academic o a

Amsterdam en la mateixa ciutat, amb I'app "Museum 10 app”.

Aquestes noves prestacions tecnoldogiques no nomeés es presenten com la revolucié per la
museologia ndmada, sind per anar un pas més enlla en les tendencies de democracia cultural.
En aquest sentit, passem de la concepcio de visitants passius a visitants o ciutadans actius,
participatius de la cultura. La dinamica ja no consisteix en establir un guiatge unic sind a
establir un eix comunicatiu amb aquests a través de missatges interpretatius i oberts a les
reflexions de tots. D'aquesta manera, es genera una dinamica molt més lliure, en la que es
pressuposa la llibertat del visitant a quée sigui el seu mateix interes el que el faci arribar als

coneixements:

“Quiza debamos empezar a pensar en intervenciones interpretativas que abandonen
los “nodos” para integrarse en el territorio y reforzar los estimulos, los objetos que el
territorio posee de manera dispersa, ofreciendo preguntas a quien se acerque a él
desde su propia individualidad y desde su propia libertad de escoger qué es lo que

quiere experimentar en su visita.”

57 Cabero-Almenara, J., & Roig-Vila, R. (2019). The motivation of technological scenarios in augmented reality (AR): Results of
different experiments. Applied Sciences, 9(14), 2907.
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Modrofio, M.El museo total, donde el talento hace brillar los principios de Freeman

Tilden %8

Tal i com mencionavem anteriorment, I'estudi de Duncan en que argumentava la relacié entre
els dissenys arquitectonics dels museus i els canvis museologics i museografics, Simon Knell,
Suzanne Macleod i Sheila Watson en "Museum Revolutions: How museums change and are
changed" treballen I'evolucid que s'esta produint al museu. En el seu estudi mostren diferents
tipologies de museus com: Museus in Situ, museus virtuals, museus en xarxes socials, museus
a dispositius mobils, etc. que reflecteixen I'evolucid per les Tecnologies de la Informacio i la
Comunicacid (TIC) perd també per l'arquitectura i per la redefinicid de la museografia

tradicional®®.

Tot apunta cap a un canvi irreversible en el que els museus finalment s'adaptaran de manera
total adquirint un rol clarament social i participatiu. A "The future museum" projecten la
concepcid d'aquest nou model de museus com projectes oberts i interactius que participin

dels canvis socials:

The Future Museum is an “open project” for cross disciplinary research to interact with
live social changes. It aims to create a factory of new cultural artifacts enabling a
narrative for our social future. It has to accept the challenge of focusing on emergent

priorities and possibilities of our society, originated by the DMR.
Badalotti, E., De Biase, L., & Greenaway, P. The future museum.€0

Si bé el cami marcat per aquesta nova tendéncia ens condueix a una millora en la
participacio, caldria analitzar en quin moment ens trobem actualment i quins son els seglents
passos necessaris per arribar a I'objectiu final. Nina Simon a "Museums 2.0" presenta la
piramide de la jerarquia de participacid social en els museus: Hierachy of social participation
(fig.9)81.

58 Modrofio, M. M. (2012). El museo total, donde el talento hace brillar los principios de Freeman Tilden. Boletin de
Interpretacion, (26).

59 Knell, S., MaclLeod, S., & Watson, S. (Eds.). (2007). Museum revolutions: How museums change and are changed.
Routledge.

60 Badalotti, E., De Biase, L., & Greenaway, P. (2011). The future museum. Procedia Computer Science, 7, p.116.
61 Simon, N., & Bernstein, S. (2006). Museum 2.0. Acesso em, 12.p.85
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Hierarchy of Social

Participation / \ Relacio participativa per part de la
/ \ comunitat. Es teixeix un coneixement
/ \ col-lectiu i interactiu.
Level 5: / we in museum \<. Collective Social Interaction with Content
. Relaci¢ participativa per part de I'individu al
Level 4: me-to-we in museum .." Individual, Networked, Social Interaction with Content museu, i aquesta pot ser compartida.
<.
Level 3: / me & me & me & museum \ Individual Networked Interaction with Content Relaci6 participativa individual amb
els continguts del museu.
Level 2: / museum with me \\ Individual Interaction with Content

Level 1: / museum to me \\Individual Reception of Content

Fig. : Hierachy of social participation. Obtingut de Nina Simon “Museums 2.0"

Podriem dir que actualment la majoria dels museus i centres culturals se situen entre el nivell
3-4. Es troben en un moment en que es potencia la interaccio, la relacid participativa i

reciproca dels museus amb els seus visitants perd de manera individual.

Nina Simon, en la seva publicacié "The participatory museum" presenta una guia practica per
treballar amb membres de la comunitat i visitants per fer de les institucions culturals llocs més
dinamics, rellevants i essencials. L'objectiu? Assolir el pic de la piramide i arribar a la relacié
"We in museum" en la que realment existeix una relacid participativa per part de la comunitat.

Es teixeix un coneixement col-lectiu i interactiu.

Segons Simon hi ha diverses maneres d'establir relacions actives amb un museu, com la
“contribucid", “col-laboracid" i la “cocreacid”. La cocreacio es caracteritza per abragar els altres
i impulsar treballar conjunt dels visitants amb els professionals del museu per desenvolupar

projectes, crear comunitat, difondre la cultura, etc.
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LA COCREACIO: CREATIMITAT, TRANSFORMACIO SOCIAL | DIVERSITAT

La cocreacid és un concepte de marqueting, que consisteix que les empreses convidin als
seus clients a participar de manera directa en la realitzacié del seu producte, de manera que €l
resultat final sigui quasi un producte mutu que satisfaci plenament al consumidor. Aquest tipus
de relacié usuari-empresa, s'ha traslladat al camp de la gestié cultural, com una estrategia per
incentivar la relacié entre les persones i els museus. Nina Simon a "The Participatory Museum"

illustra el concepte de la cocreacid amb un exemple:

“Rather than the institution declaring, “we want to do an exhibit on potato farmers, please come and
help us make it happen,” staff members ask, “potato farmers, do you have an idea for an exhibit you'd
like to make with us?” Or the potato farmers approach the museum on their own accord. While co-
creative and collaborative processes are often quite similar, co-creative projects start with community as

well as institutional needs.”
Nina Simon The participatory museum. Museum 2.0. 62

Amb aquest exemple, Simon ens introdueix en el concepte que pretén revolucionar les
relacions establertes entre els museus i el seu public. En aquest, veiem com els projectes de
cocreacié s'inicien amb les necessitats de la comunitat com a base. D'aguesta manera
s'aconsegueix donar veu i ser sensible a les necessitats i interessos dels membres de la
comunitat local, es proporciona un lloc per al compromis i el dialeg i alhora, ajuda als
participants de la comunitat a millorar, podent adquirir coneixements i habilitats que donin

suport als seus propis objectius individuals i als comunitaris.

En aquest aspecte, Simon coincideix amb la projeccié de "The Future Museum" de Badalotti,
Biase, i Greenaway, en la que sostenen que en el "museu del futur" la intenci¢ principal se
centrara en la interaccio, de manera que aquest proveeixi coneixement, dialeg, i en definitiva,

millora a la societat:

That is what the Future Museum is intended to provide. The Future Museum would
represent a breakthrough not only in the “museum” concept, but also in the way we
relate different aspects of our culture to generate new ideas. The possibility of a live
interaction among scientists, artists, designer and intellectuals with a wider population
and focused on the ongoing perspectives of our future would represent a paradigm shift

in our social culture.

Nina Simon, The participatory museum. Museum 2.0. 63

62 Simon, N. (2010). The participatory museum. Museum 2.0. p.263. URL:https://tomskmuseum.ru/content/editor/Posetitel/
19400 o ) ] ) f
63 Badalotti, E., De Biase, L., & Greenaway, P. (2011). The future museum. Procedia Computer Science, 7, p116.
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Pero la cocreacio no sol aplicar-se de manera estricta com en |'exemple plantejat per Simon,
sind que transcendeix d’aquest, que se centra de la idea i muntatge d'una exposicio, per
mostrar-se com un recurs per connectar de manera real i comunitaria els elements patrimonials
del museu i la comunitat. Un dels museus que ha desenvolupat els primers passos cap a

projectes co-creatius és el Rijksmuseum d’Amsterdam.

El 2008, el Rijksmuseum va exhibir la pega "Per I'amor de Déu" 'For the Love of God', creada
de Damien Hirst (Fig.10), una calavera amb 8601 diamants. La cocreacié no estava en la peca,
ni en la voluntat comunitaria que aquesta fos exposada. La cocreacio es va donar en el que la
participacié en aguesta exposicid va generar, ja que la peca principal va esdevenir |'obra d'art

més comentada de la historia.

Aixd es va aconseguir perque en I'exposicio, al costat de la mateixa peca, es col-loca un
estand de confessio interactiu en qué els visitants podien deixar gravada la seva opinié sobre
aquesta obra d'art. Posteriorment, tots els videos aportats pels diferents visitants es van
utilitzar per crear una experiencia interactiva en linia, en la que es mostraven les opinions que
els visitants havien enregistrat. Aquestes, perd només mostraven els caps parlants dels
participants al voltant de la peca 'For the Love of God'64 (Fig.10). Els caps flotants que
apareixien el voltant de la peca no eren uUnics, aquests anaven canviant, i fins i tot es podien

classificar per pais d'origen, génere, edat i alguns conceptes claus.

For the Love of God

Damien Niyé

Fig10 :Captura video interactiu de I'exposicio “For the love of God” del
Rijksmuseum. Obtinguda de Rijksmuseum/Skipintro For the Love of God. URL:

https://bitmove.nl/portfolio/rijksmuseum/

64 Rijksmuseum/Skiplntro For the Love of God. URL: https://bitmove.nl/portfolio/rijksmuseum/
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Posteriorment, el Rijksmuseum segui essent .
Select a detail

Selact a shape

ioner en la realitzacié de projectes co-creatius. El
P Pre) ol

[] Rectange, portsait

2013, quan el museu torna a obrir les portes

[ Sectanglo, landscape

després de la reforma, torna amb noves

@ sawe this detail
propostes museografiques a dins i fora del museu.
Crearen una pagina web en que s'oferien els
continguts del mateix museu i el "Rijksstudio"e®.

Aquest és un espai de la web on cada usuari pot

crear un compte en la que genera la seva propia
FigM: Captura de pantalla de la web Rijksstudio
en la que es mostra com l'usuari pot captar

taulers de Pinterest i de Google Art. "Rijksstudio"  retalls de peces de la col-leccio del museu que
siguin del seu interes.

col-leccio. El funcionament és molt semblant als

permet a l'usuari accedir a les col-leccions, i se li

proposa el joc de comissariar una exposicid 0 mostra de peces que posteriorment, podra
compartir a les seves xarxes socials, com per exemple la seleccid de detalls de diferents obres
d'art, com retalls de peces en les quals hi ha representats aliments (Fig.11). El seu principal
objectiu amb aquesta proposta és, encara avui, crear un "culture Snack"e8, arribant als maxims
publics objectius possibles, més enlla dels grups tradicionals d'entusiastes de l'art |
professionals. La intencié amb el "culture Snack" és arribar al public que pot ser atret a través
d'internet i comparteix les imatges i o les edita per fer bromes visuals, reproduccions, mems,
etc., per tal d'acabar establint un vincle important amb la institucié. A més, a banda de
compartir a les xarxes socials, "Rijksstudio” crea comunitat a través de projectes com

concursos artistics, propostes tematiques mensuals, activitats, etc.

Tant en el cas de "For the Love of God" com del "Rijksstudio” veiem com |'experiéncia, accio
del visitant, el feed-back del museu i la generaci® de comunitat és molt important. Potser
aquest feed-back no es mostra com en I'exemple de Nina Simon, en el que era la mateixa
comunitat la que suggeria el tema de I'exposicio, perd si que veiem que en ambdds se cerca
I'opinid de la gent i del seu gaudi i aprenentatge constant. Les opinions generades en
I'exposicid "For the Love of God", aixi com els eixos tematics més utilitzats per simular
exposicions al "Rijksstudio” sén dades que el personal del museu rep i amb les que treballa per
qué aquesta institucié dia a dia sigui més propera a la societat. | per altra banda, les persones
de la comunitat en veure el seu entorn social més actiu en les activitats del museu, se senten

més comodes i atretes, i en conseqléncia hi participen més activament. D'aquesta manera es

65 Rijksstudio, Rijksmuseum. URL: https:

OB-206.6512

66 |a cultura del berenar és la tendéncia sud-coreana de consumir entreteniment o altres mitjans en breus periodes
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creen els nodes i s'aconsegueix teixir la xarxa social que els uneix amb el museu. Tal com diu

Nina Simon:

How does the experience of exploring visitor-contributed content differ from
consuming standard exhibits or museum content? Just as a diverse blend of
contributions can motivate people to participate in contributory platforms, audience
members may feel more personally included in the institution when they see “people like

them” represented.
Nina Simon, The participatory museum. Museum 2.0.67

| és que, el fet que pels visitants sigui més atractiva I'experiéncia d'explorar contingut aportat
per altres visitants s'explica pel valor afegit del factor social, de la social currency (moneda
social). L'Associacié de Museus del Regne Unit presenta una definicié de museu que va de la
ma del concepte social currency: "Els museus permeten a la gent explorar les col-leccions per
a la inspiracio, I'aprenentatge i el gaudi". Per complir amb aquesta missid, els museus del
Regne Unit han d'identificar quins sén els interessos i necessitats de la seva comunitat per
poder respondre'ls des de la seva gestié patrimonial. Emmanuelle Bresson en "Social Currency
en Museus” 68, explica el procés que realitzen per detectar els interessos i necessitats de la

seva comunitat, es fan 3 preguntes:

[. “What could | bring to my community from my capital (that is collection, ressources,

expertise, etc.)? What is my community missing to be spiritually happy?
Il.  How can | enrich it?
lll.  What are the conflicts or problems that it is suffering from?” 69

Per respondre aquestes preguntes, les eines digitals sén les més Utils per aportar
coneixement i generar dialeg i interaccio entre el museu i la seva comunitat. | a partir d'aquest
punt, es poden elaborar projectes museistics i experiencies culturals que generin aguesta
social currency i aixi connectar les seves noves practiques a través de la tecnologia i les xarxes
socials, potenciant noves formes d'experiencia, educacio i reflexié que assoleixin |'objectiu de

provocar un impacte social positiu.

67 Simon, N. (2010). The participatory museum. Museum 2.0. p.227. URL:https://tomskmuseum.ru/content/editor/Posetitel/
it%20kolleg/Muzej-v-kontekste-kultury-uchasti f

68 Bresson, E. Social Currency in Museums. La Manderina de Newton. (s.d.). Ultima consulta (12/07/2021). URL:http://co-
i 0=

69 Bresson, E. Social Currency in Museums. La Manderina de Newton. (s.d.). Ultima consulta (12/07/2021). URL:http://co-
i 0=
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Introduir el concepte de la cocreacid entre les institucions culturals, museus, centres
d'interes, parcs naturals, etc. i la poblacié local ofereix la social currency que estem cercant per
generar aquest impacte positiu. La cocreacié de continguts generats per la poblacié local
poden afegir valor a I'experiencia del visitant de I'element patrimonial, ja que no només en
visitara I'estructura o I'estética sind que també en veura la seva presencia en la societat. Amb
les innovacions de les TIC, les possibilitats pel que fa a la creacid de diferents tipus de

plataformes de cocreacio, obre la porta a moltissims formats que generin aquest feed-back.

La cocreacié que s'ha posat en practica fins ara de manera real i efectiva tan sols implicava la
relacid entre els professionals dels museus i els seus publics (tant existents com potencials) per
crear coses noves junts. Per0, i si aquestes practiques co-creatives s'extrapolessin en I'ambit
public i s'oferis com una metodologia per treballar entre la poblacid local, els museus i el
turisme? Potser es podria aconseguir a través d'una aplicacid que oferis un marc conceptual
molt més ampli respecte els exemples vistos anteriorment, i que es pogués utilitzar en multiples
tipus d'elements patrimonials i no en un sol especific. Aixi, s'establiria un canal de comunicacio
patrimonial més ampli i es facilitaria la comunicacio entre institucions, poblacio i visitants, per tal

de crear valor per a totes les parts.
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LA MUSEOGRAFIA NOMADA | LA COCREACIO: EINES PER LA
DEMOCRACIA CULTURAL | EL TURISME CREATIU

El nou paradigma de la museografia nomada, com totes les novetats, tenen un procés
d'adaptacié fins que no arriben al total de la societat on s'aplica. En el cas de la museografia
nomada s'estima que tindra un primer public receptor, els coneguts com els nomades digitals.
En un inici, es considerava els nomades digitals com les noves generacions que havien "nascut
amb un mobil sota el brac": “According to Bloomberg, the term “digital nomad” first appeared
to refer to the generation of millennials traveling around the world with a smartphone in hand”7°.
Actualment, per0, la definicid s'ha actualitzat, establint que els ndmades digitals sén tots
aquells professionals que utilitzen les noves tecnologies per a teletreballar i portar un estil de
vida ndmada. Aquest, és un estil de vida in crecendo que segueixen diferents publics objectius,
i per aquests la museografia nomada es presenta com un recurs amb gran potencial pel seu
modus vivendi. Aquests publics objectius principals son, els turistes i les noves generacions,

com la Generacio Y71 i la Generacio Z 72.

Per que turistes si estem parlant de professionals que porten un estil de vida nomada? Una
persona que duu un estil de vida nOmada, teletreballara les hores corresponents al contracte i
les altres gaudira del seu temps lliure. En aquest temps actuara com un turista, ja que estara
descobrint el nou entorn en el qual es troba. | alhora, els mateixos turistes convencionals
també soén un public estrella per la museografia nomada. Aquests turistes convencionals, per
definicid, poden ser considerats nOmades ocasionals, ja que a l'estar fent turisme significa que
estan fora del seu lloc de residéncia habitual i que estan residint al desti en quiestié. Tornant a la
primera definici6 de ndmades digitals que presenta Akrivi Vagena a “Digital Nomads and
Tourism Industry”, arribem a un altre public objectiu: “A generation of millennials traveling
around the world with a smartphone in hand” 73. Es destaca la generacié amb més potencial

per I'Us de la museografia nOmada, les noves generacions de "millenials". Si bé és cert que

70 Vagena, A. Digital Nomads and Tourism Industry. ACADEMIA. URL:https://pdfhit.com/download/digital-nomads-and-
s ) 7i

71 La Generacio Y (també coneguts com a millennials) és un grup d'edat que s'anomena aixi per seguir cronologicament la
Generacio X i precedir la Generacié Z. Agrupa els nascuts als anys 80 i 90. Als paisos participants en la Segona Guerra
Mundial coincideixen a ser els els fills dels nascuts al baby boom dels anys 50. No és aixi a la major part dels territoris de
llengua catalana, on el baby boom es produeix els anys 70.

72 La Generacio Z (també coneguts com a centennials) designa la generacié de joves nascuts entre els anys 90 i I'actualitat.
Rep el nom per seguir cronolodgicament a la generacio Y, amb la qual comparteix la majoria de trets. Se'ls coneix com a
nadius digitals, per I'is intensiu de les TIC des dels primers anys de vida, Us que s'accentua en arribar a 'adolescencia i que té
un fort component social, a diferéncia del predomini dels videojocs d'altres generacions. S'associa aquest canvi amb l'éxit de
les plataformes de xarxes socials (com Facebook, Instagram, Twitter, VK o Tuenti) i programes de missatgeria gratuita (com
WhatsApp, Signal o Telegram).

73Vagena, A. Digital Nomads and Tourism Industry. ACADEMIA. URL:https://pdfhit.com/download/digital-nomads-and-
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I'estil de vida de nomada digital no correspon a una edat concreta, les noves generacions son

el percentatge més elevat:

1. They are millennials 20 to 35 years old. Tired of 9am to 5pm working hours.
They appreciate gaining new experiences, especially through travel. Millennials

are excited by the idea of traveling the world while still employed.
2. Generation X between 35 and 50 years old.
3. Baby Boomers, who have turned 50 years old.
Vagena, A. Digital Nomads and Tourism Industry 74

| la peculiaritat que se'n destaca d'aquest public objectiu jove és la seva voluntat de viure
noves experiencies, sobretot a través del turisme. Com s'apuntava en l'apartat anterior, el
turisme cultural tradicional esta evolucionant cap al turisme creatiu, el que cerca no només
visitar I'entorn sind tenir-hi una experiencia directa i vivencial, en la que els elements
patrimonials segueixen tenint un paper de nodes que connecten al visitant amb la historia, la
identitat i la cultura del lloc que visita. Tal com apunten Christina Louise Mijnheer i Jordan
Robert Gambile, els elements patrimonials pel turisme desenvolupen dues funcions, ludica i de
descobriment de la identitat local: "They fulfil a role as tourist visitor attractions and are utilised
for leisure, as well as representing part of the identity of the local community and forming a
soundboard to perpetuate this identity (Ashworth, 2003).” 75

| en aquest aspecte, també cal afegir com les TIC, a més de possibilitar aquest nou estil de
vida nomada, també han generat un canvi significatiu en el desenvolupament de I'activitat

turistica arreu:

The development of digital technology has not only utilized by tourism industry to aid
and fasten the services for the tourists and increasing the accountability of the service
providing company, however tourists can use the digital technology to increase their

working effectivity and productivity while enjoying the tourist destination.

Miinheer, C. L., & Gamble, J. R., Value co-creation at heritage visitor attractions: A

case study of Gladstone's Land.76

Per aquests motius, una museografia nomada que permetés mostrar la cultura del desti de

manera senzilla, eficag i in-situ seria d'indubtable pertinencia. Aquesta no només seria el

74 \agena, A. Digital Nomads and Tourism Industry. ACADEMIA. URL:https://pdfhit.com/download/digital-nomads-and-

rism-in ry-nrz 7javzx

75 Mijnheer, C. L., & Gamble, J. R. (2019). Value co-creation at heritage visitor attractions: A case study of Gladstone's Land.
Tourism Management Perspectives, 32, 100567.

76 \Jagena, A. Digital Nomads and Tourism Industry. ACADEMIA. URL:https://pdfhit.com/download/digital-nomads-and-
- ) 7i
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substitut perfecte de les guies turistiques, sind que facilitaria el descobriment dels elements
patrimonials de I'entorn donant accés a la informacié més actualitzada de cada element pel
qual mostrés interés, sense major esforg que el d'activar la geolocalitzacio o el d'apuntar amb
la camera mobil a I'element pel qual s'interessés. | un cop fet aixo, tindria a I'abast la
informaci¢ basica com son les dades o la descripcid, acompanyades de multiples recursos
com, per exemple, una mostra de la seva evolucié al llarg de la historia, fotografies i videos
antics, testimonis historics d'aquest, o en el cas d'elements patrimonials mobils com les peces
arqueologiques en les quals es podria mostrar la seva ambientacié original. Amb aquestes
eines, el turista, més enlla de gaudir I'experiencia cultural de manera contemplativa, pot

construir un imaginari al voltant de cada element pel qual s’interessi.

Per tant, els publics objectius que identifiguem com a potencials de la museografia nomada
sén també els publics objectius potencials del turisme creatiu, publics determinats que es
caracteritzen per cercar experiencies del lloc on es troben, participar de la comunitat i
empapar-se de la cultura. En aquest sentit perd, la museografia nOmada per si sola no
compleix tots aquests requisits. La museografia nomada permet obtenir la informacié de
manera completa, diversificada i de manera visual i interactiva, perd no respon a les necessitats
de viure experiéncies i de participar de la comunitat o empapar-se de la cultura. Es en aquest
punt en el qual la museografia nOmada es troba amb la cocreacid. Si aquestes dues
metodologies s'unissin, el visitant no només obtindria la informacié que destija de cada
element, sind que a través d'aquest podria accedir als comentaris d'altres visitants, dels
habitants de la localitat, accedir als continguts que aquests mateixos haurien generat i establir

un dialeg multidireccional.

Préviament, s'han exposat els efectes nocius de la mala aplicacié d'estratégies del turisme
cultural, les quals acaben perjudicant la cultura local provocant efectes com I'aculturitzacio o
banalitzacié de la cultura en pro d'esdevenir un producte turistic. Si a aquestes problematiques
se'ls aplica una estratégia comunicativa, en la linia del turisme cultural, en la que es potencii
l'intercanvi, el dialeg i les experiencies es podria arribar a una nova manera de gaudir i

comprendre els nous entorns culturals, tant per part dels visitants com de la poblacié local.

Tal i com expliquen Christina Louise Mijnheer i Jordan Robert Gamble, el patrimoni i la cultura
es poden experimentar tant pels visitants com per les persones que consideren aquest
patrimoni com a part de la seva identitat, la diferencia rau en I'Us i les percepcions que aquests

dos grups experimentaran del mateix:

Both visitors of a heritage site and people who perceive the heritage as part of their
own identity can experience the stories that the site has to offer. However, there is a

difference in use and perceptions of heritage by visitors and local communities.
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Ashworth (2003) explains this difference by suggesting that tourism creates its own
heritage and therefore its own places, thus instilling the assumption that tourists and
residents are inherently different. He states that in many cases heritage is a modern
product created by the current users for their contemporary purposes. Thus, tourism
creates the heritage it consumes, and touristic attractions are created for and by the
tourist. Local communities, on the other hand, have not chosen their own heritage, but
it is part of their identity (Ashworth, 2003). Ashworth's theory is applicable to heritage
visitor attraction, as the formation of one's identity through some form of heritage is
closely associated with places, landscapes and collective memories (Bohland & Hague,
2009), whereas on the other side, HVAs play a significant role in the engagement of
visitors with a destination (Bakiewicz, Leask, Barron, & Raki¢, 2017; Connell, Page, &
Meyer, 2015; Leask, 2010). This underscores the importance of heritage sites as not
only touristic attractions, but also as important and valuable landmarks for those who

consider them as part of their identity.

Mijnheer, C. L., & Gamble, J. R. Value co-creation at heritage visitor attractions: A

case study of Gladstone's Land 77

Creant un espai en qué la comunitat es pugui comunicar amb els turistes a través dels
elements patrimonials, explicant histories, els interessos, i fins i tot les emocions que perceben
d'aquests i el que signifiquen per la seva identitat comunitaria, es trencaria la dinamica de
consum en la que el patrimoni que consumeix i esdevé una atraccio turistica per i per al turista.
D'aguesta manera, també s'assoliia una nova dinamica de les apps de storytelling
patrimonials, en les que les histories compartides anirien més enlla de les anecdotes
historiques (que evidentment també apareixerien), i s'aportarien vivencies de les persones
contemporanies que conviuen amb aquest patrimoni. | en consequéncia, I'imaginari que els
turistes construirien de la localitat, no seria producte d'un producte turistic estigmatitzat, sind

que es construiria a partir dels elements més rellevants d'aquella comunitat.

“Heritage sites and their narratives form a continuum that covers the social and/or

historic life of the local community and extend this into the imaginations of their visitors”

Calver & Page, 2013. Enlightened hedonism: Exploring the relationship
of service value, visitor knowledge and interest, to visitor enjoyment at

heritage attractions 78

77 Mijnheer, C. L., & Gamble, J. R. (2019). Value co-creation at heritage visitor attractions: A case study of Gladstone's Land.
Tourism Management Perspectives, 32, 100567.

78 Extret de: Mijnheer, C. L., & Gamble, J. R. (2019). Value co-creation at heritage visitor attractions: A case study of Gladstone's
Land. Tourism Management Perspectives, 32, 100567.
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L'Us de la cocreacio i la museografia mobil poden ser estrategies per revertir els efectes de
I'estigmatitzacid cultural provocada per un turisme cultural de masses. Amb I'aplicacio de la
cocreacio i la museografia nomada en localitats amb conflictes generats per la identitat cultural
i el turisme massiu, s’orientaria la resolucié del conflicte amb noves dinamigques de relacio.
Ashworth, en el "Model of tourism-induced change” identifica tres reaccions generalitzades per
part de les poblacions que reben un turisme massiu i que aquest afecta a la seva identitat

cultural:

1. Lacceptacio per part de la poblacié de la identitat cultural i patrimonial creada pel

producte turistic.

2. El rebuig total al concepte de cultura creada pel producte turistic i alhora, el rebuig al

turista i finalment la sofisticacié del model turistic.
3. La permanent activitat turistica a la zona, fet que expulsa als seus habitants.

La cocreacid i la museografia nOmada en aquest esquema es presentaren com una quarta
opcio, per evitar arribar al final tragic que presenta Ashworth, com una eina comunicativa que
es posaria en mans d'aquella comunitat, els museus i els visitants per treballar en la difusid
patrimonial i I'activitat turistica que es desenvolupa al seu voltant. Per exemplificar aquest
argument, prenc com a model I'esquema proposat per Ashworth publicat en “Tourism in
destination communities””® en el que s’exemplifica I'evolucid del tracte de la identitat cultural
d’una localitat al ser tractada com a producte turistic, i hi afegeixo I'eina de la cocreacio i la

museografia nomada per veure com aquesta podria revertir la situacio (fig.12).

Cercant tots aquests beneficis de I'Us de les noves tecnologies, les noves tendencies
museologiques i les noves necessitats globals, el grup de Recerca de Comunicacié i Sistemes
Distribuits en la participacid del PECT ha treballat en la creacié de ['aplicacié Motiv-ARCHES9,
un prototip d'aplicacid mobil que es planteja com una eina per millorar I'experiencia amb el
patrimoni cultural, introduint a la Museologia Nomada amb la tecnologia de la Realitat

Augmentada i la cocreacio.

79 Ashworth, G. J. (2003). Tourists and Host Communities. Tourism in destination communities, 79. Extret de: Singh, S.,
Timothy, D. J., & Dowling, R. K. (Eds.). (2003). Tourism in destination communities. Part Il: Community Tourism Dynamics.
Heritage, Identity and Places: For Tourists and Host Communities. p.85 Cabi.

80 Camilo, J; Gonzalez, V; Fabregat, R. Carrillo-Ramos, A; Jové, T. “Motiv-ARCHE: an augmented reality application to co-
create cultural heritage resources with teenagers”. Post - Classical Archaeologies (PCA) 11 (2021) ISSN: 2039-7895 (pp.
387-397) . URL: http://www.postclassical.it/PCA_Vol11_files/PCA11_GonzalezVargas-et-al.pdf
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Fig12: Esquema delaboracio propia inspirat en el “Model of tourism-induced change” de Ashworth, 2003 publicat
en Tourism in destination communities, p.85.
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REALITAT AUGMENTADA, MOTIV-ARCHE | LA COCREACIO

REALITAT AUGMENTADA, COM FUNCIONA?

El terme Realitat Extesa és un terme paraiglies que uneix una serie de tecnologies que
coneixem com immersives i engloba la Realitat Virtual, la Realitat Augmentada i la Realitat Mixta
(Fig.13). La Realitat Virtual és una tecnologia capac de transformar el nostre entorn fisic i visual,
transportant-nos a un altre entorn de realitat simulada. Deixar de veure el mén real ens permet
sentir-nos immersos i presents en aquest entorn simulat, gairebé tant com si fos real. Es crea

una realitat digital que reemplaca la realitat de 'usuari en el moén real.

A diferencia de la Realitat Virtual, la Realitat Augmentada no ens transporta a un moén digital
diferent del real. Ens complementa la visid del mén real amb capes d'informacié digital que
poden ser imatges fixes, sons, videos, dades, o models 3D, que es superposen a la nostra

realitat a temps real.

La Realitat Augmentada esta basada en la projeccié d’objectes i informacio virtuals a I'entorn
real de 'usuari a través de la utilitzacié de dispositius digitals amb camera i pantalla que fan de

suport.

REALITAT '
MON VIRTUAL
; EXTESA
MON REAL
ELEMENTS DEL ELEMENTS \
: " VIRTUALS
MON REAL
REALITAT
VIRTUAL
I -
REALITAT MIXTA e ! ——
REALITAT 77"*_ ,_' »
AUGMENTADA ]

|

-

—

Fig13: Esquema Realitat Extesa, Realitat Augmentada i Realitat Virtual. Realitzacié propia amb imatges de
Freepick.

PAGINA 49 DE 117



NURIA GASCONS | CUATRECASAS

El naixement de la Realitat Augmentada i la Realitat Virtual va ser el mateix, pero a principis
de la década dels 90 es diferenciaren com dues tecnologies diferents. El 1994, en el anomenat
“Milgram and Kishino’s reality-virtuality continuum”, es definia la RA com una regi6 intermedia
que combina el mon real i el mén virtual. Ronald Azuma al 1997 defini que un sistema de
realitat augmentada és el sistema que combina elements reals i virtuals, que pot interactuar en
temps real i que realitza enregistraments en 3D. A principis del 2021 s’ha publict un article on
es revisa el “Milgram and Kishino’s reality-virtuality continuum” considerant els salt que ha fet la

tecnologia en aquest 25 anys 81,

La creaci6 de la AR és possible gracies a la fusié de tres tecnologies que son: el sistema de
posicionament global GPS, les tecnologies audiovisuals (d’imatge, video i so) i el

reconeixement de patrons.

Per poder crear qualsevol creacié amb la AR cal dur a terme un procés de tractament de la
informacid. Aguest consisteix en la combinacié de les imatges del mén real (Que s’obtenen
mitjancant les cameres) amb els continguts virtuals que es volen atribuir al mén real. Aquest
procés de combinacié s’anomena “registre d’imatges” i es pot fer a través de diferents

métodes, perd generalment aquest procés segueix la seqléncia de 4 accions:

Captacio —> |dentificacio — > Processat —> Visualitzacio

e |a captacio és la tasca més important, consisteix en recollir i capturar I'escena del mon

real en la que es desitja aplicar la AR.

e Un cop captada I'entorn en el que volem aplicar la AR es procedeix amb I'identificacio.
Aquesta consisteix en la identificacid de I'objecte o escenari fisic real que es vol augmentar

amb informacio digital. Aquest procés es pot dur a terme a través de marcadors o sense:

e Reconeixement amb marcadors (Marker Tracking) consisteix en identificar
'element amb marcadors, els quals sdbn marcadors de formes quadrades o
rectangulars amb patrons asimetrics al seu interior. Un cop s’enfoqui amb la
camera el marcador, es procedeix al reconeixement de la seva geometria en |'espai
per establir els parametres necessaris per a la posterior representacio de I'objecte

virtual.

* Reconeixement sense marcadors (Markerless Tracking), és el sistema que es basa

en el reconeixement d’objectes o d’imatges.

81 Skarbez, R., Smith, M., & Whitton, M. C. (2021). Revisiting Milgram and Kishino's Reality-Virtuality Continuum. Frontiers in
Virtual Reality, 2, 27.
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¢ Reconeixement amb geoposicio, la qual permet I'identificacido sense marcador ja

que les dades les obté de I'aplicatiu GPS del dispositiu que s’estigui utilitzant.

e FEl processat és la fase en la qual es combinen els element del mon real i del mén virtual
obtinguts anteriorment. Es en aquesta fase en la que es col-loquen en I'espai virtual les

imatges en 3d 0 2d que es visualitzaran sobre I’'entorn natural a través del dispositiu.
e Finalment, la visualitzacio és la fase en la qual podem gaudir de la AR que s’ha produit.

En I'aplicacio de la AR, 'usuari pot tractar informacio i objectes virtuals a través de diversos
dispositius, els quals han de presentar una pantalla o superficie en la que es pugui mostrar la
combinacié entre I’entorn real i els objectes virtuals, una camera web per captar la informacio
de I’entorn o dels marcadors i un software que permeti prendre’n les dades i transformar-les en
AR. Molts dispositius compleixen aquests requisits, com els telefons intel-ligents, les tauletes, o
d'altres dissenyats especificament per la seva aplicacié com son les ulleres o lents de contacte
de AR.

D’entre tots aquests dispositius pero, la tecnologia mobil amb la AR ha obert la porta de la
AR al dia a dia de les persones, provocant la creacid d'infinites aplicacions d’Us quotidia per les
persones. Els telefons intellligents han esdevingut una eina quasi indispensable per a les
persones, amb ells ens comuniquem, treballem i gaudim del temps lliure. Aquests, contenen la
infraestructura necessaria per a les aplicacions de AR, mencionada anteriorment, a més
d'estar enriquida amb elements com un dispositiu de posicionament global (GPS), bruixola,
motor vibrador, etc. | a banda, els dispositius mobils tenen la possibilitat de baixar-se
aplicacions especifiques que tinguin el software necessari per la RA. | és per la combinacio
d'aquests factors que els telefons intel-ligents tenen un paper destacat en el futur de la AR,

sobretot pel seu Us en les aplicacions mobils.

MoTV-ARCHE

Motiv-ARCHE és un prototip d’aplicacié que neix amb I'objectiu d’augmentar la motivacié en
I'ensenyament en temes relacionats amb el patrimoni cultural. Motiv-ARCHE es planteja com
una eina per ampliar la informacié de cada element patrimonial amb I'Us de la AR. El software
de l'aplicacié funciona amb geoposici6 o amb identificacid d’imatge per activar I'accés als
continguts en AR de cada element patrimonial i presentar-los a I'usuari en diferents formats
(video, imatges, models 3D, audioguies, audio-descripcid per a persones cegues, etc.).
Aquesta aplicacid perd, no només es focalitza en ampliar el contingut en si de I'element
patrimonial en questio, sind que permet a I'usuari participar en la creacié d’aquest contingut.

Introdueix el concepte de la cocreacid, una metodologia de funcionament en la qué els usuaris

PAGINA 51 DE 117



NURIA GASCONS | CUATRECASAS
podran penjar a la aplicacio les creacions, comentaris, fotografies, o qualsevol altre contingut
sobre aquell element en si, promovent la democracia cultural i el dialeg comunitari a través del

patrimoni.

El seu nom, Motiv-ARCHE, prové dels objectius principals de I'aplicacio: Motiv fa referencia a
la motivacio, AR fa referencia a I'Us de la realitat augmentada (Augmented Reality - AR), i CHE
perque es troba enfocat a I'ensenyament en temes relacionats amb el patrimoni cultural
(Cultural Heritage - CHE). Per tant, Motiv-ARCHE neix amb I'objectiu de:

— Donar als usuaris accés a continguts augmentats (amb Us de RA) dels elements

patrimonials.

— Implicar i motivar als estudiants en el patrimoni cultural amb la tipologia de contingut que
se'ls ofereix i facilitar-los la possibilitat de formar part de la comunitat que crea aquests

continguts i s’interessin pels elements patrimonials del seu entorn.

— Facilitar als estudiants la possibilitat de participar activament d’aquesta comunitat amb la
cocreacié de continguts, els quals un cop hagin estat revisats per la institucié estaran

disponibles al public.

L'objectiu d'aquesta aplicacié és proporcionar una eina de creacidé de contingut accessible
per tothom, en la que es mostri la informacid dels elements patrimonials i es divulgui el
contingut cultural d'aquests. Aquesta app esta pensada per ser Util pels usuaris i pels mateixos
gestors. Es proposa com una eina per facilitar als gestors patrimonials la creacié de continguts
i de recursos educatius, aixi com esdevenir una eina de comunicacio i interaccid amb els
mateixos usuaris, a través de la cocreacid de continguts. Tot, fent servir tecnologies
immersives, com la Realitat Augmentada, adaptades a les preferéncies, necessitats i

caracteristiques dels visitants.

A més, Motiv-ARCHE permet aplicar les tendéncies de museografia nomada i de turisme
creatiu que s’exposen anteriorment, per proporcionar als turistes la comprensio i les
necessitats del territori i ajudar a establir coneixement a tres nivells: fisic, cultural i de percepcio
O interpretacid. Aquesta aplicaci6 mobil en definitiva, esdevé un element intermediari que
permet a la comunitat crear punts d’interés amb I'Us principal de la realitat augmentada i
alhora, permet als visitants a generar contingut, afectant aixi la creacié d’'imatges de destinacio,
facilitar la interpretacid de recursos a través de diversos formats i canals disponibles. Aquests
nous formats poden combinar la historia, el patrimoni material i immaterial, destacar elements
identitaris i obrir la finestra per mostrar la narrativa de la vida de les persones que interactuen
amb aquests elements. Veiem doncs, com amb Motiv-ARCHE es presenta un nou format

relacional entre la societat i el patrimoni i el turisme.
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FUNCIONAMENT DE MoOTIV-ARCHE

Motiv-ARCHE és una aplicacid web i mobil. Actualment s’esta treballant en el prototip per
realitzar analisis del seu Us, i per aixd aquesta presenta un disseny provisional, pensada per ser
de facil maneig i intuitiva. L’aplicacio, té dues funcions basiques: la visualitzacio i la creacio de

continguts.

La base de I'aplicacié Motiv-ARCHE que permet visualitzar i compartir contingut és Vuforia,
una llibreria digital que permet la construccié d'aplicacions basades en Realitat Augmentada on
es sobreposen elements virtuals sobre el mén real. El software de I'aplicacio, s’activa pel
reconeixement d’imatges o bé per la geoposicod i a partir d’aqui mostra el contingut que es
trobi associat a cada element patrimonial. Hi ha diferents tipus de continguts disponibles per

cada element patrimonial.

- Visualitzacié: La visualitzacié de continguts amb Motiv-ARCHE permet a I'usuari connectar
els elements patrimonials que li interessins amb diferents tipus de contingut AR com audios,

imatges, videos, models 3D, etc.

La visualitzacid de continguts només es pot executar des de I'aplicacid mobil, ates que utilitza
sensors del dispositiu que permeten activar la Realitat Augmentada mitjancant la camera (pel
reconeixement d’imatge) o la geoposicid. Aquesta informacié és detectada pel software de
Motiv-ARCHE, on es despleguen tots els continguts que hi hagi disponibles a la llibreria Vuforia

sobre I'element en questio, tal i com es pot veure en I'esquema (fig.14)

w
T
¢}
[t
<
2
3
=

Software
Motiv-ARCHE

Fig.14: Esquema funcionament de Visualitzacié de continguts en RA amb Motiv-ARCHE
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- Cocreacio de continguts: Motiv-ARCHE permet als usuaris implicar-se més enlla de la
visualitzacié de continguts, permetent aportar-ne de nous, com informacié sobre elements
patrimonials, llocs, rutes culturals de les ciutats, etc. En altres paraules, els usuaris es poden
convertir en participants actius que generen i complementen la informacio existent amb

contingut nou, creant aixi una tendencia exponencial de creacid de contingut.

La cocreacio de continguts a motiv-ARCHE consisteix en un procediment molt senzill que es

pot realitzar des de I'aplicacid mobil o des de la la pagina web: "https://motivarch.online". Els

passos per fer-ho sén (fig.15):
1. Escallir 'element patrimonial del que es vol augmentar el contingut
1.1.Etiquetar I'element patrimonial per que constin en el software de I'aplicacio.

2. Definir activadors de RA: Seleccionar imatges pel reconeixement i/0 introduir la

geoposicio del element patrimonial.

3. Associar Continguts a I’element patrimonial: audios, imatges, videos, models 3D, planes

web, textos, etc.

3.1.Etiquetar els continguts.

1. Escollir

o
oo 3O

activadors de RA

I'element

1.1Etiquetar-lo (amb TS 3. Associar
) - & )
opci6 de descriure’l \XF5/ Continguts a
o de definir-lo) I’element
patrimonial

3.1 Etiquetar els continguts

Fig.15: Esquema funcionament de cocreacio de
continguts en AR amb Motiv-ARCHE.
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MOTIV-ARCHE | ELS USUARIS: VISITANTS | GESTORS

Aixi doncs, 'objectiu de Motiv-ARCHE no és només proporcionar informacié dels elements
patrimonials, sinG oferir continguts i proporcionar la possibilitat a l'usuari de participar
activament amb la cultura. La seva intencié és motivar als visitants, sobretot al public objectiu
de joves, proporcionant-los un canal comunicatiu directe amb les institucions culturals i fer-los

particips de la cultura.

Actualment l'aplicacié no esta disponible al public, ja que esta en procés de creacio.
Tanmateix perd, hem exposat el projecte a joves d’entre 11 i 26 anys de Girona i rodalies i a
professionals de la cultura del territori per coneixer la seva opinid sobre el projecte. Aquesta
recollida d’informacio s’ha realitzat a través d’enquestes, una per joves (veure Annex 1) i I'altre
per professionals (veure Annex 2). L objectiu de fer-les separades, era congixer les opinions des
dels dos punts de vista i després comparar-les. En I'enquesta no només es plantejava el
projecte de Motiv-ARCHE i les seves finalitats, de fet, aquesta només s'exposava en la segona
part. La major part d’ambdues enquestes es centraven en fer una recollida d’informacié sobre
I'escenari actual, la percepcid dels joves de la cultura i la percepcié dels professionals de la

cultura sobre I'aplicacié de les innovacions tecnologiques.

Les dades recollides en ambdues enquestes dibuixen un escenari cultural distanciat dels
joves. Aquests no es senten un public contemplat en la programacié dels museus, ni el seu
sistema de comunicacio, el qual consideren antiquat. Els professionals també detecten
aquesta mancanca del public jove, i alhora afirmen que hi ha una falta de comunicacio efectiva.
Aixi mateix, declaren que la majoria de dispositius tecnologics dels quals disposen estan
desfasats, i que cal una renovacié. Ambdds grups, coincideixen en els beneficis de I'Us
d’aplicacions de Realitat Augmentada per augmentar els continguts dels elements
patrimonials, i aixi mateix, els joves, han valorat molt positivament la possibilitat de co-crear

contingut i que aquest es mostri als demés usuaris.

Si bé ambdds grups han mostrat interes i aprovacio del projecte de Motiv-ARCHE, en els dos
casos es percep la necessitat d’un canvi en la comunicacio. Per part dels joves, sobretot, es
demana un llenguatge planer, una interaccio activa i una presencia en el dia a dia. Per part dels
professionals de la cultura en canvi, aquestes noves tendencies comunicatives es perceben de
manera positiva perd amb certa reticencia al canvi, pels canvi que podrien provocar a nivell

estructural en el servei.

| es que en aquest sentit, Motiv-ARCHE es vol presentar com una estrategia del canvi
comunicatiu entre les institucions culturals i els ciutadans. No només des del punt de vista de

crear contingut i exposar-lo publicament, sind en el sentit de crear comunitat. Si bé es cert que
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les dues funcions explicades anteriorment de Motiv-ARCHE poden funcionar de manera
individual, la intencid pero, es que funcioni de manera rotativa (fig.16). Per exemple, en un inici
sera la institucio la que exposara els primers continguts als visitants. Aquests, al tenir-hi accés
podran veure el funcionament de I'aplicacio i potser hi col-laboren aportant contingut. Si aquest
contingut que aporta el primer usuari, s’aprova per la institucio, el seglent visitant veura el
contingut oficial i el del primer creador, qui potser ha ofert una lectura de I'element patrimonial
diferent a la que es presenta en la museografia del museu, perd que presenta més connexioé
amb la realitat dels usuaris i per tant, aquests s’hi identifiguen més facilment. Aquesta lectura
podria presentar-se en diferents formats, com per exemple un mem, una unitat que transmet
idees o practiques culturals. Si el segon visitant mostra més interés a I’'element patrimonial en
questi® gracies a la interaccié del primer, s’estara trencant la comunicacid unidireccional

habitual, oferint un canal completament obert.

Si aquesta roda de cocreacio s’anés teixint i finalment es consolidés com una xarxa solida, el
futur de Motiv-ARCHE contemplaria la possibilitat d’implementar I'Us d’algoritmes que
contribuissin en la millora de la seva funcionalitat. En aquest sentit, tindria un nou objectiu, el de
recomanar els elements patrimonials i continguts en AR d'aquests elements d'interésper

I'usuari, basant-se en els seus interessos i preferencies personals.
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El museu o institucié patrimonial és el

proveidor principal dels continguts Accedir als continguts a través e

oficials i el receptor de propostes de Motiv-ARCHE per reconeixement
cocreacié, les quals si s6n d’imatges o per la geoposicio.

acceptades es mostren amb el
Es mostren en

conjunt de continguts de cada
element.
AR els continguts
de I'element
patrimonial:

audios, imatges,
videos, models
3D, pagines web,

textos, etc.
v
T
& ()
>
AN

Aquests ofereixen una visita

complerta, amb continguts per a tots
els nivells i interessos diversos.

Els continguts son motiu de motivacié i
inspiracié i conviden a I'usuari a
col-laborar, participant creant dialeg o
bé aportant nous continguts. Es

fonamenta la creativitat i la creacié de
comunitat: LA COCREACIO.

Fig.16: Esquema funcionament de Motiv-ARCHE amb imatges obtingudes de Freepik.
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ANALISI DAFO DE L'Us DE L’APP MoTIV-ARCHE

. Manca d’'un equip de gestid tecnic de

I'aplicacio.

ll. Falta d’'un pla de comercialitzacio

lll. Deficiencia de maneig de tecnologies per

part del public objectiu senior.

IV. Complexitat en la gestié institucional i
politica cultural a I'hora d’utilitzar la app

com a eina de gestio publica.

l. Inexisténcia d’aplicacions
mobils de Realitat Augmentada
aplicables a diferents elements
patrimonials (museus, parcs naturals,

jaciments arqueoldgics...).

ll. Inexistencia d’aplicacions de cocreaciod

en el sector cultural.

lll. Atraure nous publics a través de les

politiques de democracia cultural.

IV. Assolir la presencia de discursos culturals

fins ara arraconats.

DAFO

. Evitar I'abandonament de la cultura
mitjancant la motivacié i la participacid

directa de la poblacio.

Il Versatilitat absoluta de Motiv-ARCHE per
aplicar-se a qualsevol museu /o element

patrimonial.

lIl. Aproximacié a les necessitats del public
objectiu joven, oferint nous mecanismes
per la comunicar-se amb les institucions

culturals.

|.Falta d’interés i reciprocitat

per part dels joves.

ll.Falta d’interes i reciprocitat per part dels
gestors culturals o treballadors dels

museus.

lll.Possible estancament tecnologic pel

rapid aveng de la tecnologia.

IV. Falta d’experiencia en gesti6 de

V.

plataformes digitals per part dels

professionals culturals.

Intrusisme laboral.
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Fig. : Esquema funcionament Motiv-ARCHE aplicat al contingut
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PRrROVA PILOT: RUTA PARATGE DE TUDELA, SANT PERE DE
RODES | TOSSA DE MAR

El "PECT Costa Brava Pirineu de Girona: Natura, cultura i intel-ligencia en xarxa" s'inicia el
2018 amb la finalitat de millorar I’'experiencia en les destinacions turistiques de la Costa Brava i

el Pirineu de Girona amb la introduccié de I'Us de les Noves Tecnologies.

En la participacié de la UdG (Universitat de Girona) en la realitzacié d’aquest projecte, el grup
de recerca de “Comunicacions i Sistemes Distribuits (BCDS)”, acollit al projecte des
d’INSETUR (Institut de Recerca en Turisme) ha col-laborat amb la proposta de I'aplicacio
anomenada “Motiv-ARCHE”, consistent en un recurs tecnologic que permet donar aquest valor
afegit als elements patrimonials, i per tant, millorar I’experiéncia en les destinacions turistiques

de la Costa Brava.

Per aquest motiu, s’han realitzat unes proves pilot de I'Us de I'aplicaci¢ de Motiv-ARCHE, per
analitzar el desenvolupament d’itineraris culturals a través de I'Us de I'aplicacio en 4 llocs de la
provincia de Girona: del Parc Natural del Cap de Creus, el paratge de Tudela i Sant Pere de
Rodes; de Castelld d’Empuries el Museu d’Historia Medieval de la Curia-Preso, s. XIV82; i de

Tossa de Mar el patrimoni cultural interurba i el Museu Municipal.

ELABORACIO DE RUTES CULTURALS

’objectiu estrategic del "PECT Costa Brava Pirineu de Girona: Natura, cultura i intel-ligencia
en xarxa” per posar en valor el conjunt d'elements de patrimoni natural i cultural consisteix en
la creacid d'una aplicacid per smartphones que permeti la connexid dels camins i rutes de
totes les poblacions de la provincia de Girona i que aquests presentin connexi® amb tots els
elements de patrimoni. Si bé I'aplicacié de Motiv-ARCHE ha anat un pas mes enlla oferint la
possibilitat de co-crear contingut a tots els usuaris, aquesta no es despren de I'objectiu inicial
del projecte, la mateixa aplicacid ofereix la possibilitat de crear rutes tematiques unint tots els

elements patrimonials etiquetats que units aniran teixint la ruta.

’element diferenciador de I'aplicacié en aquest sentit segueix essent el mateix, els punts més
destacats pel seguiment de la ruta al principi estaran determinats per I'entitat cultural que el
gestioni, perd sempre es podran ampliar els punts d’interes, els canvis en el recorregut o €l
sentit pels continguts que hagin co-creat (0 en aquest cas, co-dissenyat) els usuaris en les

seves propostes.

82 Projecte delaboracié de cocreacio de continguts realitzat per Laura Coris, en el projecte PECT.
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La clau de Motiv-ARCHE segueix essent en aquest sentit, la participacio transmedia, per
fonamentar el desenvolupament d’estratégies digitals que abandonin la idea d’itineraris
dissenyats per a un public passiu. El seu objectiu és fonamentar la relacid entre el patrimoni |
els continguts d'una forma creativa que permetin compartir I'experiéncia dels usuaris, ampliant

les possibilitats d'experiencia tant en els entorns naturals com en el museu.

PLANIFICACIO, DISSENY | APLICACIO

De la mateixa manera que per fonamentar la cocreacié de continguts Motiv-ARCHE ja ha
d’oferir els continguts dels elements patrimonials per comencar el cercle participatiu, també
s’han de presentar els primers dissenys de rutes que uneixin aquests elements patrimonials per
tal de que els usuaris es motivin a participar i construir noves rutes o ampliant les existents

aportant els seus continguts.

’objectiu és que d’aguesta manera es teixixen rutes riques, plenes d’elements amb valor
intrinsec per a I'elaboracid de cadascuna. Es evident que sempre hi haurd els elements
patrimonials que esdevinguin els protagonistes de la mateixa ruta, perd aguests es veuran
enriquits i complementats amb elements que a priori poden no ser tant atractius perd que en
canvi reuneixen molts altres valors que poden passar desapercebuts o fins i tot quedar alillats.
El fet de que hi hagi els continguts cocreats entre les entitats patrimonials i els usuaris en
promoura I'interés i el desplagament dels usuaris, trencant una mica el models dels itineraris

passius.

Tanmateix per0, igual que en la cocreacié de continguts, els nous punts que es proposin per
a cada ruta també hauran d’ésser sotmesos a la revisid dels gestors culturals. En aquests
casos, la revisi6 no només anira relacionada amb el contingut en si, siné en aspectes més

relacionals amb I'entorn.

Les rutes doncs, hauran de ser en consideracio del territori, i del desti en glestié com un tot
integrat per generar una satisfaccid global. L'enfocament de les rutes haura de ser
pluridisciplinari i integrador, considerant que els mateixos recursos no han de ser presos de

manera independent sind global.

Aixi mateix, s’haura de supervisar que les rutes culturals que es creein no serveixin per unir
elements inconnexos, per crear un producte determinat. Al contrari de les rutes turistiques
heterogeneitzades, en les qué els elements patrimonials passen a ser recursos turistics que
s’integren a la ruta per donar pas a un discurs amb un coneixement superficial, a través de
Motiv-ARCHE es fonamentara el nivell d’informacio, d’aprenentatge i de reflexid en relacid el

seu entorn i el territori.
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REALITZACIO DELS CONTINGUTS

En la meva participacié en el projecte, per I'estudi de 'aplicacié d’aquesta app, he realitzat
'analisi de desenvolupament d’itineraris culturals a través de I'Us de l'aplicacid, en tres
localitats de la Costa Brava: Cadaqués (al paratge de Tudela), a Port de la Selva (al Monestir de

Sant Pere de Rodes) [Annex 3], i a Tossa de Mar (ruta urbana i al Museu Municipal) [Annex 4].

¢ Plantejament i metodologia: El plantejament i metodologia es van definir amb els

técnics i gestors de cada espai.

En el cas de I'aplicacid de Motiv-ARCHE al Parc Natural de Cap de Creus, es van realitzar
diverses reunions amb la direccid del parc per la definicid de les linies de treball amb els dos
itineraris que es realitzarien, un al paratge de Tudela i I'altre al voltant del Monestir de Sant Pere
de Rodes i de I'Ermita de Santa Helena. També es definiren els interessos principals de cada
entorn i els continguts que es voldrien augmentar, utilitzant I'aplicacié de manera especifica per
cada zona. Al Paratge de Tudela, a més de servir com a eina per guiar la ruta en I’entorn,
I'aplicacié s’ha plantejat com una eina per facilitar 'accés al coneixement d’espécies de fauna i
flora del territori, aportant imatges i videos d’espécies endémiques i invasores que rarament es
poden apreciar en el Parc Natural. També s’ha utilitzat per destacar I'increible entorn geologic,
del qual s’ha treballat especialment la bellesa de les roques i de la inspiracié i creativitat que

aquestes han despertat en les persones al llarg de la historia.

Pel que fa a la ruta de Sant Pere de Rodes i Santa Helena, 'aplicacié també s’ha utilitzat com
a eina per guiar la ruta en I'entorn, aportant coneixement sobre aquest. En el cas del monestir
perd, com que el mateix contingut que s’ofereix des de la gestio propia de Sant Pere de Rodes
és molt complerta i ja ofereix informacié digitalitzada en diversos idiomes, s’ha treballat en I'Us
de recursos 3D per utilitzar en Motiv-ARCHE i en metodologies per millorar la motivacié dels

més joves en el gaudi del patrimoni cultural.

Pel que fa els continguts de la ruta urbana a Tossa de Mar i al Museu Municipal, I'aplicacié de
Moiv-ARCHE fou més lliure, degut a que els espais en els que s’aplicaven no seguien una
normativa especifica, com es el cas del Parc Natural del Cap de Creus. Al tractar-se d’un espai
interurba i museistic, I'Us de I'aplicacid es va centrar en |'exterioritzacié del museu als espais
urbans, connectant els diversos elements patrimonials o espais emblematics de la poblacio

amb documentacio historica de I'arxiu, peces de museu, fotografies antigues d’intergs, etc.

¢ Desenvolupament: L'inconvenient principal durant el desenvolupament de la prova pilot
fou la impossibilitat d'afegir el contingut cultural a la app. Aquesta va presentar problemes

tecnics que van haver de ser resolts per part del creador, fet que va impossibilitar que es
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posessin a prova amb els continguts creats. Tanmateix, per desenvolupar els continguts
mentre es resolien els problemes técnics de I'aplicacio, es crearen uns arxius compartits a
través de Google Drive en format de carpetes compartides, en les que que s’incloia tot el

contingut de cada element per després poder incloure’l a Motiv-ARCHE.

Resultat: Tot i els problemes técnics que presentava I'aplicacid, vam poder realitzar

proves de realitzacio des de la pagina web (https://motivarch.online). Fou llavors, quan

intentant plasmar el contingut creat a Motiv-ARCHE vam detectar les millores necessaries
pel correcte desenvolupament de I'aplicacié tant pels usuaris com pels professionals. Per
aquest motiu, en base a les noves necessitats detectades s’esta treballant en una versio
millorada de Motiv-ARCHE. Quan aquesta estigui finalitzada incorporarem en la app els
arxius amb tot el contingut creat i adaptat de cada element patrimonial en el que hem
treballat. A continuacio, es presenten els elements patrimonials treballats, identificats com a

Targets en I'aplicacié Motiv-ARCHE:
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TOSSA DE MAR

Q Elements patrimonials /
Punts d'interes

9 Elements patrimonials /
Punts d'interes

Q Elements patrimonials /
Punts d'interes

Salvador Dali i el Paratge de Ermita Santa Helena Ca I'Acerbi
Tudela - Construccio del Club
Mediterranée
Es Camell Mirador Mas Ventos Can Ganga
Mirador Pla de Tudela Dolmen muntanya d’en Capella d’es Socors
Casellas
Mirador de la Gran Sala A | o Pedra Seca Cas Fuster
Mirador llla de Portald ¥¥ Monestir Sant Pere de Casa Zlgel
Rodes

Mirador de Pomperris

El Celler (s XVII-XVIIl)

Creu de Terme

S'aguila

Església (s.X-X)

Església Sant Viceng

Rec de Francald

Alri o galilea (s.X)

Far de Tossa

Cala Cullerd Nau (s.X-X) La Torre d’'en Joanas
Es conill Capcalera (s.X-X) La Torre de les Hores o de
'Homenatge
Cala Culip Girola o deambulatori (s.X-X) La Torre dels Moros
x Cripta (s.X-X) Recinte emmurallat de Vila
Targets de Fauna Vella
Aliga Cuabarrada Claustre inferior (s.XI) Església Vella de Sant Viceng

Baldriga Balear

Claustre superior (s.XIl)

Vila Romana dels Ametllers

Baldriga Cendrosa

Sala capitular (s.XII)

[antic Hospital de Sant Miquel

Baldriga Mediterrania Refetor (s.Xll) Museu Municipal de Tossa
de Mar
Corall Vermell Porteria (s.X-XIl) Nena en interor. Christian
Caillard (1934)
Corb Marf Emplomallat Rebost (s.XII-XVI) Retrat de Lola Bech. Francesc
Serra i Castell (1945)
Dragd Comu Placa (s.Xll) La Platja de Tossa. Jaume

Oates Coris (s.d.)

Dragd Rosat

Sobreclaustre (s.XVI-XVII)

Figura de Dona. Enric
Casanovas Roy (1935)

PAGINA 64 DE 117



NURIA GASCONS | CUATRECASAS

Falco Pelegri Torre (s.XI-XIll) NU Femeni. Francesc Serra i
Castellet (1973)
Granota Verda Campanar (s.Xll) Gouache d’Emili Grau-Sala
(s.d)
Mero Deambulatori superior (s.XII) Placa de Tossa. Lola Bech
(s.d)
Ocell de Tempesta Torre | capella de Sant Miguel Vista de Tossa. Emili Bosch
(s.XI-XII) Roger (1964)
Roger Hospital (s.X-XI) Paisatge de Tossa. Emili

Bosch Roger (1957)

Tortuga de rierol

Sagristies (s.VIIl)

Mar Menuda. Jaume Soler
Morell (1993)

Antiopella cristata

Palau de I'abat (s.XV-XVI)

Tossa. Jaume Vilallonga |
Balam (s.d.)

Astrospartus mediterraneus

Horts (s.XVI-XVII)

La Madonna de Tossa. Oskar
Zugel (s.d.)

Cantera

Cantera spondyliosoma

Cavallet de Mar

Dondice banyulensis

Garota

Llagostes

Pop Rogquer

Sipia

Escurcana

Doff Mular

Morenes

Gorgonias

Y Targets de Flora

Armenia de Mar

Cadec

Cap dAse

Coixinet de Monja

Daucus Borrera
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Fonoll Marf

Jonc Boval

Limonim Tremolsi

Llentiscle

Policarp de Mar

Posidonia

Salat Blanc

Salsona

Sempreviva

En total, s’ha treballat contingut per a 52 elements al Paratge de Tudela, 27 elements Ruta

Sant Pere de Rodes i 'Ermita de Santa Helena i 27 elements més per la ruta a Tossa de Mar.

En les tres zones, hi ha els elements patrimonials destacats com a punts d’interés, és a dir,
com a elements que poden ser contemplats de manera individual o en el si d’una ruta que el

connecta amb els demés elements del seu entorn.

Aixi mateix, en els espais naturals del Cap de Creus s’identifiquen diferents espécies de flora i
fauna del territori com a “targets”. Aquests es mostraran eminentment a través de la
geoposicié (degut a la dificultat que suposaria poder realitzar un reconeixement d’imatge amb
la camera) i seran elements enriquidors de I'experiencia dels usuaris, independentment de si

segueixen algun itinerari o0 no.
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CONCLUSIONS

Redactar la conclusié d’aquest treball representa un repte, doncs el projecte en si no s’ha
conclos. Lobjectiu inicial consistia en analitzar la usabilitat de Motiv-ARCHE com a eina pels
usuaris per cocrear contingut i compartir-lo, i com a eina pels gestors culturals per gestionar
aquest contingut i crear una comunitat comunicativa al voltant de les peces del museu.
Aquesta experimentacio amb I'aplicacid no ha estat possible. Per fer-la, primer s’havia de crear
el contingut de base que apareixeria a I'aplicacio i que faria el primer pont entre I'aplicacio, les
zones i/0 els museus en que treballavem i els seus visitants. Tanmateix perd, al comencar a
preparar el contingut per llocs tant diferents, com son, el Paratge de Tudela, Sant Pere de
Rodes i Tossa de Mar ens vam adonar de que necessitavem que l'aplicacié s’adaptés per a
tipus de museografies molt diferents, corresponents a cada espai. A mesura que avangavem a
nivell d’elaboracié de continguts es feien notories algunes mancances de I'aplicacio, tant a
nivell de funcionalitat com a nivell del disseny. Calia repensar serveis de I'app que necessitaven
un nou enfocament per ésser de més facil maneig i intuitius, noves eines que s’havien de

pensar per oferir un servei més complert, una nova estetica, etc.

Aquest fet, ha conduit a que el treball dels continguts acompanyés el mateix procés de
creacio de I'aplicacié i que fossin les mateixes necessitats que sorgien en cada moment, les
que determinessin el rumb de I'aplicacio. | si bé es cert que aquest procés a ajudat a poder
elaborar un producte més afi a les necessitats del territori, també ha comportat un retard en el

seu disseny i produccié que no contemplavem a I'inici.

En consequéncia, la mateixa redaccid d’aquest treball s’ha vist modificada. En un principi
aquest s’enfocava com un analisi basat en la practica i I'experimentacié de I'aplicacio, i en
canvi, aquest s’ha centrat en I'estudi de com I'Us de les noves tecnologies en les noves teories
museologiques i les seves possibles aplicacions museografiques. Des d’aquest plantejament
s’ha mostrat com la combinacid de la museografia amb les TIC pot fer grans avencos pel que

fa la relacid entre la societat i la cultura, entenent-la d’una manera més oberta i accessible.

Després d’aquest analisi, val a dir que la museografia nomada, I'Us de la Realitat Augmentada
i la Realitat virtual sén nous plantejaments que, tot i que tot just han comencat a aplicar-se, son
recursos que destaquen per la motivacid que provogquen en els usuaris, i segurament el seu
creixement sera exponencial. Les facilitats que ofereixen a nivell d’aprenentatge sén molt més
amplies que la museografia sedentaria que segueixen la gran majoria dels museus. Si que és
cert pero, que la seva aplicacid sera progressiva, perd a mesura que avanci aguesta respondra
a moltes necessitats culturals que han anat sorgint en la societat actual, caracteritzada per la

comunicacio constant i present en tots els espais.
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No obstant, encara que el rumb apunti a I'augment de I'Us de les tecnologies de RA i RV i de
la museografia nOmada, personalment no crec que aquesta substitueixi mai la museografia
sedentaria actual, en la que gran part de I'aprenentatge succeeix entre les parets del museu.
Aquests espais museistics continuaran existint, essent un espai d’experiencia d’aprenentatge
tant a nivell individual com col-lectiu. No considero que en cap cas, que els sistemes nomades
basats en I'Us de la tecnologia s’hagin de plantejar com una fi dels museus actuals, ans el
contrari. Aquests nous sistemes s’han de plantejar com una eina per enriquir el seu contingut

dels museus i per projectar-lo més enlla de les seves parets.

Pel que fa Motiv-ARCHE, la considero com una aplicacid que marca un primer pas cap a
aquesta direccio, centrant-se en la interaccid entre usuaris, el fonament de la creativitat i
'aprenentatge i el gaudi a través de la cultura. Tanmateix, reconec que aquesta versid de
I'aplicacid, segurament quedara enrere en breus. La velocitat estrident amb la que avanca la
tecnologia i les actualitzacions o I'aparicid de noves aplicacions noves i similars condueixen a la
desaparicid sistematica de totes les anteriors. Les aplicacions creades pels smartphones sén
una eina quasi indispensable i que tendeixen a I’'evolucié i millora, fet que ha obert un ninxol de
mercat que sembla inesgotable. Amb aixd, no vull conduir a pensar que aquesta versid no
tindra una aplicacié efectiva i duradora, sind que obrira cami a un plantejament del que
segurament en sorgiran noves aplicacions, nous models, i noves actualitzacions de la mateixa

que sempre tendiran a la millora, seguint el cami de les aplicacions que persisteixen.

Finalment per acabar les conclusions, voldria mencionar les primeres cocreacions que ha
tingut Motiv-ARHCE. En la realitzacié dels continguts per a cada espai, una de els tasques ha
estat buscar col-laboradors coneixedors dels entorns, que volguessin aportar algun contingut
per a compartir, o per cocrear. A I'entorn del Cap de Creus diverses persones han col-laborat
cocreant contingut fotografic, és a dir, aportant imatges de les especies animals de I'entorn del
parc gue permetran als seus visitants contemplar la bellesa de les especies que habiten aquest
habitat. Aixi mateix, persones que han cocreat aportant-nos relacions entre obres d’art i
literatura, aixi com reflexions personals que conviden als demés a reflexionar-ne més. A totes
elles, agrair-los-hi la col-laboracid, el suport i I'energia per participar en la creacié dels primers
continguts de Motiv-ARCHE.
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ANNEX 1: ENQUESTES: JOVES | MUSEUS

Un cop presentats els objectius de l'aplicacié Motiv-ARCHE, el seu funcionament, els
beneficis de I'Us de la RA en I'aprenentatge i la importancia de la participacié activa dels joves
en la cultura, cal que analitzem com es reben aquestes idees per un dels target més important
pel desenvolupament de la app, els joves. Per fer-ho, s’ha realitzat una enquesta a 110 joves
de Girona i rodalies per congixer la seva opinid (104 respostes obtingudes a I'enquesta en

catala i 6 a I’enquesta en castelld) .

Y, . @
¥ K A

Joves i Museus

T'agrada la cultura? Acostumes a visitar museus o t'avorreixen? Estem treballant per
acostar les noves tecnologies i la cultura per actualitzar-la i adaptar-ne els continguts. Ens
ajudes?

*Required

Fig17:Joves i Museus. Enquesta realitzada a Google Forms.
Link: https://forms gle/ASAm?2jceMNfKwdv{7
En aquesta enquesta (fig.17), es preguntava als joves sobre els seus interessos culturals, la
freqliencia amb la que visitaven museus, aixi com també les necessitats i les mancances que hi
detectaven. Posteriorment, se'ls presentava breument 'aplicacié Motiv-ARCHE, els objectius i

funcionament, les possibilitats d’Us, i el més important, se'ls hi preguntava la seva opinio.

'enquesta es va realitzar amb Google Forms, un programari d’administracié d’enquestes

inclos com a part de la suite gratuita basada en web de Google.

Primer de tot, es demanava als participants de I'enquesta la franja d'edat (Fig.18), podent
marcar des dels 11 anys fins als 26. El barem de I’'edat es va decidir en funcid de I'edat en la

que els joves comencen a disposar d’un telefon intel-ligentss,

El percentatge de participacié més elevat es situa en 24 anys amb un 22,1% de participacio,
26 anys amb un 19,2% i per Ultim 15 i 23 anys ambdds amb un 12,5%, . Per contra, I'edat

amb menys resposta ha estat 13 anys, amb un 1% de participacio (Fig. ).

83 Seguin el ultimo estudio del INE sobre Equipamiento y uso de tecnologias de informacién y comunicacién en los hogares
en Espafa, correspondiente a noviembre de 2020, el 69,5% de la poblacion entre 10 y 15 afios dispone de un smartphone
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En quina franja d'edat estas?

o1 @19
®12 @20
©13 @21
Q14 @22
®15 ®23
®16 @24
®17 @25
®18 @26

Fig.18: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

Seguidament es preguntava el nivell d’estudis. La majoria dels participants van indicar que
estaven en nivell de grau universitari 0 de grau superior, mentre que tan sols el 7% estava a
nivell de la ESO (Educacié Secundaria Obligatoria). Aixd ens indica que la majoria de

participants presenten un nivell de formacio elevat (Fig.19).

Quin nivell d'estudis tens?

@ ESO (Secundaria)

@ Batxillerat

@ Grau universitari / Grau superior
@ Master

@ Grau Mitja

@ Grau Superior

Fig19: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”.

T'agrada fer activitats culturals en el teu temps lliure?

® si
® No

Fig.20: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”.
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Amb quina frequéncia visites museus o centres culturals?

® Molta (1-2 cops al mes)

@ Habitualment (1-2 cops al trimestre)
@ Poca (2-3 cops I'any)

@ Quasi mai (1 cop I'any o cap)

Fig.21: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”.

Creus que caldria millorar la comunicacio entre les institucions culturals i els joves?

® si
® No

Fig. 22: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

També es preguntava si els agrada realitzar activitats culturals (fig.20) i amb quina frequencia
ho feien (fig.21). El 83,7% dels participants van indicar que els agrada realitzar activitats
culturals en el seu temps lliure, en contra del 16,3% restant. Tanmateix perd un 24% indica que
“Quasi mai” visita museus, acompanyats d’un 44,2% que indica que els visita amb poca
frequencia. Aquestes xifres indiquen que del 83,7% dels participants que els agrada realitzar

activitats culturals, tan sols el 31,7% van als museus de manera habitual.

En la seguent pregunta, es planteja si caldria millorar la comunicacié entre les institucions

culturals i els joves, i el 98,1% dels participants ha indicat que si (Fig.22).

| seguint en el fil de I'anterior pregunta, es planteja si el contingut esta enfocat pel public jove
(Fig.23). Aquesta pregunta és molt oberta, i tampoc segueix cap criteri o indicacio sobre quina

és la museografia indicada pel public jove. Tanmateix, esta plantejada d’aquesta manera per
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saber si el participant en I'’enquesta troba que el contingut dels museus esta enfocat cap al

target en el que ell mateix s’identifica. Els resultats han estat quasi 50% - 50%.

Creus que els museus o centres culturals tenen el contingut enfocat per al public jove?
101 respostes

@ Si
® No

Fig.23: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

En la seglent pregunta, als participants que havien indicat que no hi havia contingut enfocat
pels joves els demanavem qué hi troben a faltar, i en vam obtenir 46 respostes. A continuacio

presento les 10 respostes més representatives del total:

1. Innovacio, tant en la manera de mostrar el contingut com de fer-lo arribar a les persones.

La societat evoluciona i per tant ens hem d'adaptar a la nova manera de funcionar.

2. Caldria enfocar més el contingut cap a joves i adolescents, que son els que realment
pateixen cada cop que entren a un museu. En moltes ocasions se'ls obliga a visitar-los per

treballs escolars i demés.

3. Es presenta la cultura de la mateixa manera que es presenten les coses a classe (sobretot
a base de textos i d'haver de llegir) i en general, els joves ho associen a una activitat

avorrida.

4. Manca una falta de contextualitzaci® general, més activitats interactives amb les que es
pugui desenvolupar també, la seva propia creativitat i aprenentatges a través del que estan
veient. Penso que la tecnologia ha vingut per a quedar-se i sembla que només ho tinguin

els museus més “privats” (ex: Caixa Forum).

5. Potser elements més interactius. Un aproximacié als elements que d’exposen (ja siguin

quadres, peces, el que sigui) més interactiva i dinamica.

6. Sobretot, acostar-ho a nivell economic (per exemple, amb projectes com el "Bonus
Cultura" de Barcelona). | la difusié hauria d'estar molt més a |'abast de les eines que utilitza

sovint el public més jove ( Instagram, etc.).

PAGINA 76 DE 117



NURIA GASCONS | CUATRECASAS
7. Activitats culturals més economiques i interessos mes a prop de la gent jove i no de I'elit

cultural/economica

8. Crec que no és tant un problema del contingut com a tal, sind de la manera en que arriba

aquest contingut a la joventut.

9. Dinamisme en la manera que es comunica avui en dia. Els joves estan acostumats als
140 caracters del Twitter, als textos curts de Instagram, etc. Els museus, per molt

interessant que sigui el tema, fan explicacions molt llargues i en text sempre ben petit.
10. Llenguatge proxim

En aquestes 10 respostes es veu clarament com els participants en I’'enquesta no indiquen
que el problema sigui només el contingut, sind el format. Llenguatge proxim, xarxes socials,
democracia cultural, un format no académic sind dinamics i interactius, innovacio de les eines

de les que disposen els museus...

La seglent questié preguntava als enquestats quins eren els recursos tecnoldgics que
consideraven més eficients per el guiatge als museus (fig.24). De totes les opcions, I'audio-guia
coronava la primera posicid, seguida dels codis QR, les aplicacions mobils i finalment les
tauletes electroniques. La pregunta, tenia una quarta opcid en la que es deixava escriure al

participant el recurs que preferiria en cas de que aquest no fos una de les opcions.

Selecciona els recursos tecnologics que consideris més Utils per al guiatge al museu o centre
cultural:

Audio-guia

Codis QR

Tauletes

Aplicacions mobils

La descripcié i informacié escrit...
Persones

Per les aplicacions mobils és i...
De tot i amb la guia

Triptic, folletons

Visites amb guia

Scaperoom, gimcana, quizz

61 (59,2%)
55 (53,4%)

40 (38,8%)
55 (53,4%)

1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)

Fig.24: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

Seguint centrant-nos en la rellevancia de les xarxes socials com a canals de comunicacio dels
nostres temps, es planteja als participants quines son les xarxes socials que consideren més

rellevants per a la comunicacio efectiva amb el seu target (public objectiu) (fig.25).
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Selecciona les xarxes socials que consideris més important per la comunicacio amb el public jove:
104 respostes

Instagram 103 (99%)
Facebook
Google my business

TikTok

9(8,7%)
3(2,9%)

55 (52,9%)

Twich 26 (25%)
Twitter —60 (57,7%)
Youtube 51 (49%)
Twitch s'escriu no twich 1(1%)
El boca a boca 1(1%)
0 25 50 75 100 125

Fig.25: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

Instagram es posiciona com la més indicada, seguida de Twitter, TikTok i Youtube. Aquestes
xarxes socials es caracteritzen per oferir la informacid de manera sintética i (excepte twitter) de

manera molt visual.

Creus que si els museus o els llocs culturals mostressin el contingut de manera més interactiva
seria més atractiu?

®si

® No

@ Si, perd no vol dir fer us de mébils i
aplicacions mecessariament.

@ si, i retindrien més la informacié

@ Depen

® Si, tot i que també penso que el
problema recau més en |'estigma que...

@ Jo crec més atractiu potser no pero si
més interactiu

Fig.26: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

Has fet mai una visita a un museu amb tecnologies de Realitat Augmentada o Realitat Virtual?

®si
® No

Fig.27: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”
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A continuacié es preguntava si els museus esdevindrien més atractius si els continguts es
mostressin de manera més interactiva. El 91,3% indica que si, mentre que només el 3,8%

indica que no. El 4,9% restant digué la seva opinié personal (fig.26).

També es preguntava als enquestats si en alguna ocasid havien realitzat una visita amb

Realitat Augmentada en algun museu, i tan sols el 26% respongué afirmativament (fig.27).

Seguidament, es preguntava si preferien utilitzar un dispositiu digital, una app o una guia
oficial per visitar el museu, i el 62% indicaren que preferien el guia oficial, per davant dels

dispositius tecnologics (fig.28).

Saps que és la co-creacié?

® si
® No

Fig.28: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

| finalment, es demanava si coneixien el concepte de la cocreacid, pregunta a la que la
majoria (el 78,6%) respongué negativament (fig.29). Amb aquesta darrera questié s’introduia la
segona seccid de l'enquesta, en la que es presentava Motiv-ARCHE i el concepte de

cocreacio.

Prefereixes fer una visita guiat per una app / dispositiu digital o per un guia de museu?

@ Prefereixo anar sol amb el guiatge de la
app o el dispositiu

@ Prefereixo anar amb el guia

@ Prefereixo no utilitzar cap tipus de
guiatge i descobrir el museu pel meu
compte

Fig.29: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”
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Un cop havent introduit Motiv-ARCHE i el concepte de cocreacio, la primera pregunta
questiona si els hi agradaria tenir la oportunitat de crear contingut. Les respostes positives “si” i

“potser si” presenten un 47,1% cadascuna, mentre que tan sols un 5,8% diu “no” (fig. 30).

| tornant a senyalar la importancia dels canals comunicatius, es pregunta si en cas de que es
creés algun tipus de contingut, seria important compartir-lo a les xarxes socials.
Sorprenentment, la majoria de participants han indicat que no. Tan sols un 1,9% ha indicat que

seria fonamental (fig.31).

T'agradaria realitzar una visita a un museu en la que tinguessis la oportunitat de crear contingut?

® si
@ Potser si
@ No

Fig.30: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

Seria important per tu que aquest contingut es compartis a través de les teves xarxes socials i les
del museu?

@ Seria important

@ No m'importaria massa
@ No ho voldria

@ Seria fonamental

4

Fig.31: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”
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La segUent questié planteja quin tipus de cocreacid seria més adient per restaurar la relacio
entre els museus i el jovent, la cocreacid d’humor (mems i acudits visuals), cocreacié creativa
(creacions artistiques, digitals, etc) o bé dissenys de Realitat Augmentada, amb la possibilitat
de seleccionar-ne varies alhora. La cocreacié d’humor encapcala les respostes, amb un
58,8%. Les altres opcions tampoc queden enrere. Es mostra com les tres propostes agraden

als participants de I'enquesta (fig. 32).

Co-creacié d humor

Quin tipus de contingut de co-creacid creus que seria més adient per restaurar la relacié entre
joves i museus?

Co-creacié d'humer 60 (58,8%)

Co-creacid creativa (dibuixos,
reproduccions...)

Dissenys de realitat augmentada 55 (53,9%)

Es important rebre formacié de
com fer el dissenys de realitat...
Dissenys de realitat augmentada Penso que la primera opcio no es
viable, no es pot fer presentism...

1(1%)

1(1%)

|l Co-creacié d’humor perd no 1(1%)
: ‘ només amb el recurs visual, si... °

0 20 40 60
Altres.. Fig. 32: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”

| en la seglent es preguntava a les persones que realitzessin aquest contingut, si estarien
disposades a que es compartis a les xarxes del museu. Un 65% indica que si, mentre que el
35% restant es divideix entre un 25,2% negatiu i un 10% dubitatiu en el que questionen les
seves habilitats com a creadors. Per tant, veiem com la majoria si que estaria disposat a iniciar
aquest intercanvi de continguts (fig. 33).

Si poguessis crear contingut digital (dibuixos, creacions, memes...) que es compartis en les xarxes
del museu, ho faries?

® si

® No

@ La gent que tingués habilitat i interes...
@ No sha m'adona bé si no si que ho faria
@ Potser si

@ Depen de la qualitat i l'interés per la te...
@ Potser, si hi hagués un concurs o quel...
@ Crec que els museus s'han dadaptar...

12V

Fig.33: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”
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Finalment, es planteja si la cocreacio seria un recurs que ajudaria a mantenir la relacié amb el
museu meés enlla de la visita. El 72,3% opina que si seria una bona estrategia, acompanyats del
23,8% que ho plantegen com una possibilitat. Tan sols el 4% opina que no. Si la majoria indica
que si que ajudaria, la tendéncia apunta més a la millora de la relacié que no al seu fracas, i per

tant, seria un bon rumb en el que orientar-se per millorar la situacié actual (fig. 34).

Creus que la co-creacio de contingut ajudaria a mantenir una relacié amb el museu, més enlla de
les visites que hi fessis?

@ si
® No
@ Pot ser

Fig.34: Grafica amb resultats enquesta “Joves i Museus”
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ANNEX 2: ENQUESTA PROFESSIONALS | MoTivV-ARCHE

Després de coneixer I'opinid dels joves, cal que ens centrem en el personal que treballara
amb l'aplicaci® des de les institucions culturals, i que proporcionara el feed-back dels
continguts que hagin penjat els usuaris. Es a dir, hem de conéixer 'opinié dels técnics de
museus, gestors culturals, i guies oficials, etc. Per aixd, hem realitzat I'enquesta “tecnologia i
museus” a 28 professionals de Girona i rodalies (fig. 35). En aquesta enquesta els professionals
han respost preguntes sobre I'estat actual de I'Us de tecnologia en el museus i sobre el

plantejament de I'Us de I'aplicacié Motiv-ARCHE.

Tecnologia i Museus - Enquesta per a -
professionals de la cultura

Ets un professional de la cultura? Et preocupa el futur dels museus amb les noves generacions i les tecnologies
emergents? Ajuda'ns a definir la situacié actual per treballar en escenaris futurs.

Fig.35:Joves i Museus. Enquesta realitzada a Google Forms. Link: https://
forms.gle/sYQQdQDUgB4AMS8ciJ9

Per comencar, I'enquesta demana quines son les tasques que el/la treballador/a realitza al
museu (fig.36).

Quines tasques desenvolupes al museu o centre cultural?
28 respostes

Mediador cultural 6 (21,4%)

Atencié al pablic 9 (32,1%)

Guia 6 (21,4%)
Técnic/a 11 (39,3%)
Direccio 3(10,7%)
Comunicacié 1(3,6%)
Director 1(3,6%)
Gestio 1(3,6%)
Consultor 1(3,6%)
0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

Fig.36: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

PAGINA 83 DE 117


https://forms.gle/sYQQdQDUgB4M8ciJ9
https://forms.gle/sYQQdQDUgB4M8ciJ9

NURIA GASCONS | CUATRECASAS
Seguidament, demana quin son els targets de visitants més alts (fig.37) i més baixos del museu
(fig.38).

Quin és el target de visitants més alt del museu o centre cultural?
28 respostes

@ Séniors
® Adults
@ Joves
® Families
@ Turisme

@ tots, penya proletaria, el museu de
tothom

Fig.37: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Quin és el target de visitants més baix del museu o centre cultural?
28 respostes

@ Seniors

@ Adults

@ Joves

@ Families

@ Turisme

@ tothom

@ Edats de 0 a 14 anys

Fig.38: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Podem observar com els targets més elevats son publics adults, familiar, turistes o séniors,
mentre que, el target més baix és el del public jove, marcant un 75% del grafic. Aquests valors
coincideixen amb les dades aportades pel public jove en I'enquesta anterior. També, cal tenir
en compte que el 71,4% de les entitats participants afirmen realitzar estudis de public per

determinar els seus targets (fig.39).
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Realitzeu estudis de public per determinar els diversos publics objectiu?
28 respostes

®si
® No

Fig.39: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

| pel que fa a les xarxes socials, eina determinant per la comunicacié amb els publics, es
pregunta quines son les més utilitzades. En la (fig.40) es mostra com Instagram encapcala les
respostes, coincidint com una de les preferides dels joves en la (fig.25). Tanmateix perd es
segueix treballant molt en Facebook i no es te quasi presencia a TikTok, una de les xarxes

pioneres en el public jove.

Teniu preséncia en les Xarxes socials per mostrar les vostres activitats i continguts? Quines?
28 respostes

Instagram 24 (85,7%)

24 (85,7%)

Facebook
Google my business 7 (25%)

Pagina web 24 (85,7%)

Twitter 21 (75%)
TikTok 1(3,6%)
Twich 1(3,6%)
Youtube 15 (53,6%)
Blogs 1(3,6%)
0 5 10 15 20 25

Fig.40: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

S'utilitzen les dades obtingudes amb els estudis de publics en les estrategies de comunicacio
a les xarxes socials? El 70,4% respon no i només el 18,5% respon afirmativament. En aquest
sentit podem veure que els resultats coincideixen amb els resultats de (fig.comunicaciéjoves ),
en la que es demostra que realment no hi ha un adrecament concret cap al public jove, i per

tant, no existeix un vincle de comunicacié actiu i eficient (fig.41).
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A través de les xarxes us adreceu a algun target en concret?
27 respostes

®si

® No

@ normalment és un public general, perd
depenent de l'activitat es pot dirigir a
families, escoles, o algun public més
concret

@ Diferents en funcié del q es vol mostrar
@ Col-laboradors, families, especialistes

Fig.41: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Pel que fa a la programacié d’activitats interactives, el 57,1% afirma que proporcionen aquest
tipus de contingut més dinamic, envers el 25% negatiu i el 17,9% que tan sols els
proporcionen pel public infantil (fig.42). Podem veure com existeix una petita contradiccioé entre
la opinié que ens mostren els joves en 'anterior grafica (fig. ) en la que indiquen que no hi ha
activitats interactives. La majoria dels professionals de la cultura que han participat en
I'enquesta estan d’acord en que ofereixen activitats interactives mentre que els usuaris joves
no ho perceben d’aquesta manera. Aix0 també ens indica que realment els problemes de
comunicacié no només existeixen alhora de transmetre un missatge en concret, sind a que

també a I’hora de percebre les necessitats dels usuaris.

Al museu o centre cultural, presenteu exposicions amb activitats interactives?
28 respostes

® si
® No

) Només alguna seccid per public infantil

Fig.42: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”
Pel que fa les eines tecnologiques per donar suport al guiatge a la visita i millorar
I'experiencia, coincidint amb I'anterior grafic (fig.43) I'audio-guia torna a ser una de els eines
més utilitzades. Sembla perd que els audiovisuals son més utilitzats. Els dispositius més

actuals com els codis QR o les app mobils queden en un Us molt baix.
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Al museu o centre cultural, disposeu d'eines digitals per millorar la visita?
28 respostes

Audio Guia
App amb codis QR per ampliar...

17 (60,7%)
11 (39,3%)

App amb realitat augmentada 4 (14,3%)

Pantallas interactives 11 (39,3%)

Audiovisuals 18 (64,3%)
1(3,6%)
1(3,6%)
1(3,6%)
Manipulatius 1(3,6%)

Sala immersiva
la llanterna del mobil

Interactius en linia

Fig.43: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

La seglent questid planteja als enquestats si consideren que els recursos digitals dels que
disposen al museu o centre cultural estan desfasats. El si, amb un 64,3% de les respostes
demostra com encara fa falta una actualitzacio dels dispositius que donen suport als guiatges

d’alguns museus (fig.44).

En cas afirmatiu, creus que aquestes han quedat desfasades?
28 respostes

® S
® No

Fig.44: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

| es que, el 89,3% dels participants coincideixen amb que I'aplicaci®é d’aquestes eines es

millora I'experiencia en la visita. Per tant, la seva renovacio seria necessaria (fig.45).
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Creus que l'aplicacié d'eines digitals milloren la visita?

28 respostes

@ si
® No

Fig.45: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Creus que aquestes eines faciliten el guiatge perd que eliminen la relacio entre el personal del

museu/centre cultural i els seus visitants?
28 respostes

® sSi
® No

Fig.46: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Per altre banda, el 57,1% considera que aquestes eines faciliten el guiatge perd que, alhora,

eliminen la relacié entre el visitant i el personal del museu (fig.46).

Tot i que a vegades els dispositius de guiatge del museu puguin suposar un aillament entre
els personal del museu i els visitants, en altres ocasions poden crear I'efecte contrari. Alguns
museus els utilitzen per a millorar I'experiencia de la visita de persones amb alguna
discapacitat, com per exemple, el 26,9% dels enquestats afirmen utilitzar alguna d’aquestes
eines per persones amb discapacitat visual. Aquest recurs pero, es poc utilitzat. El 61,5% dels

participants afirmen no tenir cap eina digital per adaptar la visita (fig.47).
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Utilitzeu aquestes eines per adaptar la visita al museu/centre cultural a persones amb discapacitats

fisiques? (discapacitat auditiva, visual, de mobilitat, etc.)
26 respostes

Si, per discapacitat visual 7 (26,9%)
Si, per discapacitat auditiva 5(19,2%)
Si, per mobilitat reduida (facilitar 5 (19.2%)

a les persones que no puguin...
No, no tenim cap eina digital per

16 (61,5
adaptar la visita ( %)
es pot tocar tot, 1(3,8%)
No és es.peclﬁcament' per 1(3.8%)
persones amb diversitat funcio...
0 5 10 15 20

Fig.47: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Veient que el conflicte d’aquestes eines amb els treballadors dels museus rau en la pérdua de
contacte entre la institucid i el seu public, preguntem si considerarien Util una eina que
proporcionés les dues coses. El 85,7% dels enquestats, afirmen que seria necessaria una eina
que millorés I'experiencia del visitant, i que alhora, facilités la creacid del vincle entre els

treballadors de la institucié i el seu public (fig.48).

Creus que seria necessaria una eina que aporteés els beneficis d'un bon guiatge pel visitant, perd

que alhora facilités el vincle entre aquest i el museu o centre cultural?
28 respostes

®si
® No

Fig.48: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”
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Consideres que la tecnologia de la Realitat Augmentada té un gran potencial per als museus o

centres culturals?
28 respostes

@ Considero que pot ser molt Gtil

@ Considero que pot ser til perd no per a
tots els equipaments

@ Considero que no fa falta

Fig.49: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

La Realitat Augmentada, presentada com una solucid, es percep com un
recurs Util. El 53,6% dels enquestats la consideren una tecnologia molt util,
en canvi laltre 46,4% la consideren una tecnologia molt util perd no

aplicable per a tots els equipaments (fig.49). Es a dir, el 100% de les

preguntes apunten al gran potencial de I'aplicacio de la RA als museus, ja que cap

escull la resposta “considero que no fa falta”.

Consideres que la tecnologia de la Realitat Virtual té un gran potencial per als museus o centres

culturals?
26 respostes

@ Considero que pot ser molt util

@ Considero que pot ser util perd no per a
tots els equipaments

@ Considero que no fa falta

Fig.50: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

| la Realitat Virtual, alhora, també es presenta es percep com un recurs
util, el 61,5% afirmen que consideren que pot ser molt util, i el 38,5% en "~
canvi, consideren que tot i ser un recurs molt Util potser no és aplicable per L
a tots els equipaments (fig.50). La RV també rep un suport absolut ja que cap dels !

enquestats escull la resposta “considero que no fa falta”
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Coneixes alguna aplicacié mobil de Realitat Augmentada pels museus o centres culturals?
28 respostes

®si
® No

Fig.51: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

Pero, I'han provat alguna vegada? El 71,4% dels enquestats no coneixen cap app de realitat
augmentada. El 28,6% restant si que en coneixen, i en la seglent pregunta (fig.51) ens

informen de quines:
1. Google Arts&Culture - Museu d’Art de 5. Arxiu de Barcelona

Girona 6. Mary Rose Museum

2. Imageen Tarragona 7. Riksmyseym

3. Casa Batllo Barcelona 8. Maritime Museum Helsignor

4. MAC - Empuries

Amb aquesta darrera questid s’introdueix la segona seccié de I'enquesta, en la que es

presentava Motiv-ARCHE i el concepte de cocreacio.

| un cop exposat, el 100% dels participants en I'enquesta afirmen que la cocreacié podria ser

un recurs positiu pels museus (fig.52).

Creus que la co-creacio podria ser positiva en el museu o centre cultural?
28 respostes

®si
® No

Fig.52: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”
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Cap dels enquestats neguen que seria una eina que podria atraure el target de joves. El

92,2% ho afirma, mentre que el percentatge restant presenta dubtes. Afirmen que podria ser

una opcio, perd que caldria veure el disseny i els objectius del projecte de cocreacié en concret
(fig.53).

Creus que l'aplicacio al permetre la co-creacié de continguts ajudaria a atraure un public més
jove?
28 respostes

@ si

® No

@ Depén de com estigui dissenyat i amb
quins objectius

@ Potser

Fig.53: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

També hi ha quorum pel que fa les perspectives de I'Us de la Realitat Augmentada per
incrementar el public familiar. El 89,3% afirma que seria d’utilitat, mentre que un 7,1% no ho
considera aixi, i finalment, un 3,6% es suma al si, sempre i quant siguin continguts especifics

per aquest public (fig.54).

Creus que l'aplicacié podria incrementar el public familiar i fidelitzar-lo, gracies a la programacio

d'activitats i jocs virtuals més versatils i interactius?
28 respostes

®si
® No
@ Sies dissenya per aix0, si

Fig.54: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”
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Tornant a la pregunta anterior, en la que es planteja si la RA o la RV podrien ser recursos per
la millora de la visita per a persones amb discapacitat fisica. El 92,3% considera que si, mentre

que un 7,7% no ho veu aixi (fig.55).

Creus que la Realitat Augmentada o la Realitat Virtual poden ser eines per la millora de la visita al

museul/centre cultural per a les persones amb algun tipus de discapacitat fisica?
26 respostes

®si
® No

)

Fig.55: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

La seguent pregunta, fa referencia a la cocreacio, i planteja als professionals de la cultura si
els agradaria treballar amb el contingut cocreat per part dels seus visitants. El 50% afirma que
si que els hi agradaria, el 42,9%, en canvi, desconfien de la preparacié per poder oferir aquest
tipus de servei. A aquests, s’hi sumen 3,6% que amb formacio i suport si que estaria disposat
a fer-ho, en contra del darrer 3,6% restant que no li agradaria oferir aquest tipus de servei. Cal
destacar doncs, la importancia que tindria un procés de formacid especific per a tot els

professionals de la cultura que treballessin amb aquests recursos tecnologics (fig.56).

T’agradaria poder treballar amb el contingut de co-creacié que compartissin els vostres visitants?
28 respostes

® si!
42,9% @ Depeén, no sé si estem preparats per
aquest tipus de servei.

@ No
A @ Si, amb formacié i suport

Fig.56: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”
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Finalment, es plantegen dues darreres questions als participants. La primera, si els preocupa
que l'espai de cocreacid posi en risc la cultura. Un 15,4% ha respost afirmativament,
conjuntament amb el 50% que opina que tot i ser una bona eina caldria aplicar mesures per
assegurar-ne un bon Us. El 34,6% opina que pot ser una eina molt interessant i Util, sense fer
esmenes en les necessitats de mesures. En aquest cas veiem com clarament, existeix una
preocupacio pel que fa el bon Us de la cocreacio per que no es banalitzi la cultura amb segons
quins continguts s’aportin. Tanmateix perd, només un 15,4% ho considera un risc absolut
(fig.57).

Et preocupa que l'espai de co-creacio de continguts del museu posi en risc la cultura?

(Banalitzant-la, per exemple)
26 respostes

@ No, considero que pot ser una eina d'
interaccié molt interessant

@ No, pero s'haurien de prendre mesures
per assegurar-ne un bon us

@ Si, em preocupa que es banalitzi la
cultura

Fig.57: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”

| per acabar, es pregunta als professionals de la cultura si els preocupa que aquestes noves

eines els eclipsin les seves tasques laborals (fig.58).

Les respostes, molt variades, apunten a una preocupacid general per la possible substitucio
de les seves tasques per maquines o per creadors de contingut externs al museu. Tanmateix

perod, la majoria es mostren a favor de la seva utilitzacié per millorar I'experiencia dels visitants.

Et preocupa que les noves eines digitals puguin eclipsar les tasques el personal del museu/centre

cultural? Guies, mediadors culturals, etc.
26 respostes

@ Em preocupa que eliminin el nombre de
treballadors

@ Em preocupa que eliminin el vincle
huma entre el servei educatiu i pedag...

A @ Considero que si aquestes eines s'
utilitzen bé poden ser molt positives p...
@ Crec que el seu Us pot modificar les t...
@ Considero que si aquestes eines d'uti...

@ s6n un complement, tantmateix, el mi...

® No

Fig.58: Grafica amb resultats enquesta “tecnologia i museus”
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ANNEX 3 - CONTINGUT MoTiV-ARCHE AL CAP DE CREUS: RUTA
DEL PARATGE DE TUDELA I, RUTA DE SANT PERE DE RODES |
SANTA HELENA

EL PARC NATURAL DEL CAP DE CREUS: ENTORN | NORMATIVA

El Parc Natural del Cap de Creus és el parc situat al punt est de la peninsula ibérica i
protegeix gran part de la peninsula del cap de Creus. Esta situat a la comarca de I’Alt Emporda

i s’estén pels municipis de Cadaqués, el Port de la Selva, la Selva de Mar, Llanca, Vilajuiga,

Parc Natural Carretera principal
B Parc Nawral Carretera secundaria

B Resena integal
Serra de Rodes, zona de Paratge W Feseno Natural

Paratge Natural d'Interés Nacional

Natural d’interes Nacional

ﬂ Centre d'informacio
E Aparcament

E;] Area de lleure

[ﬂ Mirador

L]
w0

PARG NATURAL D6 CAP D CREUS

Reserva natural
integral de Cap de
Creus. Reserva

Integral.

| = e
, 4
8 3
Empunistara ox
H 1 o Ll
e e e

Fig.59: Categories de proteccié del Parc Natural de Cap de Creus. Font: Fons documental del Parc Natural de
Cap de Creus.

Pau, Palau-saverdera i Roses. Va ser creat I'any 1998 per protegir la peninsula del cap de
Creus i el seu entorn mari, essent el primer parc maritimoterrestre del pais, protegint una
superficie total de 13.843 hectarees, de les quals 10.813 corresponen a la part terrestre i 3.073

a la marina.
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Un dels valors més reconeguts d’aquest entorn sén els seus paisatges extraordinaris, els
quals amb l'accié secular humana han creat el paisatge actual, harmonic i Unic. La bellesa de
I'entorn natural es combina amb el ric patrimoni arquitectonic, del qual el monestir de Sant
Pere de Rodes representa el punt culminant, aixi com també en destaquen els jaciments

arqueologics que ens mostren I'evolucié de la convivencia humana amb la zona.

NORMATIVA | FIGURES DE PROTECCIO

Degut a tots els valors Unics que reuneix aquest espai natural, el Parc Natural de Cap de
Creus presenta diverses figures de proteccid. Forma part de la Xarxa Natura 2000, com a Zona
d’Especial Proteccid per a les Aus (ZEPA) com a Lloc d’Importancia Comunitaria (LIC
ES5120007) i definida per la Directiva Habitats 92/43/CEE aprovada per I'Acord de Govern
112/2006 per la Generalitat de Catalunya. Dins del conjunt d'aquest LIC, la zona de Tudela se

situa a sobre de dos habitats d'interés comunitari (Directiva 67/97/CE)84.

A banda de totes aquestes figures de proteccio, hi ha "El Pla Especial del Parc Natural del
Cap de Creus” de proteccid del medi natural i del paisatge que regula les activitats i usos que
es poden dur a terme al parc. Aquest Pla especial té per objectiu I'ordenacio i I'establiment de
la normativa i les determinacions necessaries per a I'adequada proteccid del seu medi natural i

del seu paisatge.

El Pla Especial del Parc Natural del Cap de Creus divideix tot el seu ambit territorial en cinc
zones, mutuament excloents, les quals responen a les diferents activitats i usos que es
permeten realitzar en cada espai. Aquesta informacio és determinant per a la planificacié de les
rutes i de les activitats que es proposen a través de I'aplicacio. Les zones son (fig.59): Zona de
reserva natural integral, Zona de reserva natural parcial, Zona de paratge natural d’interés

nacional, Zona de parc natural i Zona d’ordenacio especifica.

Degut a que la ruta del Paratge de Tudela i la Ruta Sant Pere de Rodes i Santa Helena es
realitzen dins el perimetre de I'espai protegit del Parc Natural del Cap de Creus cal que el
plantejament d’ambdues segueixin la normativa de les figures de proteccid exposades

anteriorment.

84 Claret i Carles, A., Ejarque i Gonzalez, E., & Font i Planes, A. (2006). Maneig de la vegetacié i del pasturatge per a la
prevencio d'incendis al Cap de Creus.
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Per aquest motiu, no només es planteja la realitzacid de la ruta dins el parc contemplant la
normativa que protegeix I'entorn natural, sind que es planteja per fonamentar alguns dels

objectius del Pla especial del Parc Natural de Cap de Creus, de la Generalitat de Catalunya.

Per comencar, contemplat I’Annex 4, Actuacié 4.2: Mesures de suport al turisme sostenible.
En I'ambit del Pla Especial s’especifica que el desenvolupament del turisme sostenible del Parc
Natural del Cap de Creus s’ha de basar en els principis de la “Carta europea de turisme
sostenible en espais naturals protegits”, d’acord amb el sistema de qualitat turistica en espais
naturals protegits del Ministeri de Medi Ambient i s’ha d’elaborar amb la col-laboracio dels

agents economics i socials implicats i les administracions locals de I'ambit del Parc 85.

aplicacio de I'is de Motiv-ARCHE a la ruta del paratge de Tudela seria una estrategia de
desenvolupament de turisme sostenible. Aquest promouria el coneixement del patrimoni
cultural i natural del parc, diversificaria I'experiencia proporcionant activitats dins i fora del parc
ampliant-ne el coneixement dels usuaris i alhora donant-los la oportunitat de crear contingut i

compartir-lo a través de I'aplicacio.

Motiv-ARCHE a més a més, seria de gran utilitat per promoure la valoritzacié del patrimoni de

més dificil interpretacié en espais naturals, tal com és el patrimoni geologic, la fauna i la flora.

Dins de la voluntat d’establir els principis de la “Carta europea de turisme sostenible en
espais naturals protegits”, els punts del parc que es caracteritzen per rebre una activitat
turistica elevada es gestionen des de la Xarxa d’equipaments del Parc Natural. Aquests son:
Sant Pere de Rodes, les platges i cales naturals, la xarxa d'’itineraris relacionats amb el
patrimoni cultural, els punts d’immersio, etc. Per aquest motiu, és la la Xarxa d’equipaments
del Parc Natural I'encarregada de vetllar pel bon Us de I'entorn natural pel desenvolupament de

qualsevol activitat turistica.

Dit aix0, i havent argumentat els beneficis de I'aplicacié de Motiv-ARCHE, el disseny de les
rutes aixi com els elements seleccionats com a “targets” o punts d’interés per la construccio
d’una ruta, seran els itineraris ja establerts des de la direccid del parc. D’aquesta manera, no
només assegurem el compliment la normativa, sind que els objectius passen a ser els de la

millora de I'experiencia en la seva realitzacio.

85 Pla especial del Parc Natural de Cap de Creus. Generalitat de Catalunya (2006). p.145
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1. Corb Mari Emplomallat (Phalacrocorax 17. Dofi Mular (Tursiops Truncatus)

Aristotelis Desmarest) 18. Sempreviva (Helichrysum Stoechas)

2. Baldriga Mediterrania (Puffinus Yelkouan) 19. Fonoll Marf (Crithmurm Maritimum)

3. Baldriga Balear (Puffinus Mauretanicus) 20. Policarp De Mar (Polycarpon Polycarpoides)
4. Baldriga Cendrosa (Calonectris Diomedea) 21. Estepa Borrera (Cistus Salvifolius)

5. Ocell De Tempesta (Hydrobates Pelagicus) 22. Coixinet De Monja (Astragalus Tragacantha)
6. Aliga Cuabarrada (Aquila Fasciata) 23. Arméria De Mar (Armeria Ruscinonensis)

7. Falco Pelegri (Falco Peregrinus) 24. Ensopeguera De Tréemols (Limonium
8. Granota Verda (Rana Perezii) Tremolsii)

9. Dragé Comu (Tarentola Mauritanica) 25. Salsona (Inula Crithmoides)

10. Drag6 Rosat (Hemidactylus Turcicus) 26. Salat Blanc (Atriplex Halimus)

11. Tortuga De Rierol (Mauremys Leprosa) 27. Llentiscle (Pistacia Lentiscus)

12. Alga Dels Vidriers (Posidonia Oceanica) 28. Pastanaga Marina (Daucus Gingidium)

13. Cymodocea Sp. 29. Jonc Boval (Scirpus Holoschoenus)

14. Corall Vermell (Corallium Rubrum) 30. Cadec (Juniperus Oxycedrus)

15. Rorqual (Balaenoptera Physalus) 31. Cap D'ase O Tomani (Lavandula Stoechas)
16. Dofi Llistat (Stenella Coeruleoalba) 32. Canyis (Phragmites Australis)

MOoTIV-ARCHE AL PARATGE DE TUDELA

Tal i com es diu anteriorment, degut a I'extensa normativa que divideix el parc en diferents
zones amb diferents figures de proteccio, I'itinerari que es desenvolupara amb I'aplicacié Motiv-
ARCHE seguira litinerari ja existent del Paratge de Tudela, el qual compta amb els
equipaments, senyalitzacié i aparcament reglamentari (fig.60) L'us de I'aplicacié en aquest
entorn no destacara per la novetat pel que fa l'itinerari, perd si en el contingut que aquest

ofereix.

L'aplicacio d’aquesta ruta s’ha dividit en 11 punts d’interés, i 41 especies de flora i fauna. Els
11 punts que constitueixen la ruta sén els punts geoldogicament més destacats de tot I'entorn,
tant per la seva historia, com es el cas de la construcci6 i posterior esfondrament del club Med,

com les figures rocoses més destacades per la seva importancia geologiques.

Aquests son els 11 punts d’interés: Salvador Dali i el Paratge de Tudela - Construccio del
Club Mediterranée, Es Camell, Mirador Pla de Tudela, Mirador de la Gran Sala, Mirador llla de

Portald, Mirador de Pomperris, S’aguila, Rec de Francald, Cala Cullerd, Es conill i Cala Culip.
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Fig.60: Imatge recorregut Paratge de Tudela, obtinguda de RutesPirineus.

Degut a que la majoria soén elements de patrimoni natural, la majoria dels continguts s’han
destinat a la divulgacié del coneixement cientific basic d’aquests, creant unes fitxes tecniques
de nivell mitja que permetin als usuaris obtenir un coneixement basic. Aquestes s’acompanyen
d’un recull de fotografies realitzades pels primers col-laboradors amb I'aplicacié. D’aquesta
manera es potencia I'apreciacid de les especies que son de dificil visualitzacié en persona, i
alhora, es presenta la riquesa de la biodiversitat de I'espai natural i la importancia de la seva

preservacio. Les espécies de les que s’ha creat contingut son:

Els continguts creats s’han realitzat gracies a la gestié del director del parc, el bidleg Pong
Feliu que feu una crida a la col-laboracio per aportar imatges. Els col-laboradors foren Lluis Mas
del Club Badia de Roses, Jordi Bermejo, Joan Ferrer, Miguel Angel Fuentes i Sandra Saura.
Les seves aportacions han estat fotografies d’especies de fauna i flora que habiten al Cap de
Creus. Aquestes fotografies enriquiran I’experiencia dels usuaris ja que moltes de les especies
no s’arriben a veure habitualment, o d’altres sén marines i per tant només s’aprecien fent
snorkel o submarinisme. D’aquesta manera els visitants encara podran gaudir i interessar-se

més de les especies que habiten aquest entorn protegit.
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CONTINGUTS CREATS PER MoTIV-ARCHE AL PARATGE DE TUDELA

—

S—

MPLOMALLAT

El Corb Mari Emplomallat és un ocell de I'ordre dels
pelecaniformes. Viu a Europa Occidental, costes
mediterranies, peninsula Ibérica, Balears, Africa

del Nord i Orient Proxim.

Es molt semblant al corb mari gros perd de mida
més petita, és de color negre amb plomes verdoses
i a diferéncia del corb mari gros no té taques
blanques a la cara. Té el coll llarg i fi, el cap petit, la
cua llarga i en forma de falca, les ales curtes i
arrodonides. En epoca de zel té un plomall verd
damunt el cap.

Foto: Jordi Bermejo

Es sedentari, i exclusivament mari. Fa immersions

de 45 segons per pescar peixos que viuen en el fons

rocallds (de vegades, fins als 45 m de fondaria). Fig.62: Imatge de Jordi Bermejo del Corb
Mai s'endinsa més d'1 km lluny de la costa ni Mari emplomallat de Jordi Bermejo

s'allunya 4 o 5 km de la seua colénia al llarg del
litoral.

Fa el niu en penya-segats aillats i, al mar¢-maig, fa
la posta, normalment de tres ous de color blau
pal-lid. Els cova durant 31 dies i després de 48 o0 58
els polls ja poden volar.

Les seues principals
amenaces sén la caca
furtiva, la pesca
accidental, la recollida ‘*}
d'ous, la contaminacio
de l'aigua marina, la
sobreexplotacio
pesqueraila
competicié d'altres
espeécies.

Fig.63: Imatge de Jordi Bermejo del Corb
Mari emplomallat de Jordi Bermejo

Fig. 61: Text informatiu del Corb Mari emplomallat.
PAGINA 101 DE 117



NURIA GASCONS | CUATRECASAS

Fig.65: Imatge de Jordi Bermejo del Corb Mari emplomallat de Jordi Bermejo
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El Corall Vermell és una especie dantozou

octacoral-lide lordre Alcyonacea.

El que coneixem com a corallno és més que
lesquelet de petits animals, celenterats de vuit
bracos (octocoral.li. que es desenvolupen amb
gran lentitud a mesura que la colonia creix. La
velocitat de creixement oscillaentre 3i5
mil.limetres lany.

Per creixer, el corall necessita adherir-se a roques

dures exposades a corrents submarins ionla lhum Fig.67: Imatge de Corall del Parc Natural del

ambient resulti poc intensa. Creix cap avall, i pot Cap de Creus de Lluis Mas del Club Badia
finsitot desenvolupar-se enlobscuritat quasi de Roses
total de covesiforats.

Es un animal carnivor, s’alimenta d’animals
microscopics que li cauen de sobre, menjar que no
aprofiten alguns dels essers vius que viuenmes
amunt (algues, gorgonies i prats de posidonia)

El coral vermell existeix quasi exclusivament al
Mediterrani. A Catalunya era abundant al Cap de
Creus, Cadaques, Begur, Palamositambe ales
llles Balears. Actualment pero, ha desaparegut
molt d’aquests llocs degut a lalt valor que te el
seu esquelet en la joieria.

El corall vermell esta en perill dextincio.
Actualment a Catalunya hi ha unes llicencies
per controlar quipesca coralli quina
quantitat en pesca, ja que sino nhii no n’hi
haguessin desapareixeriadela

Mediterrania.

Fig.68: Imatge de Corall del Parc Natural del
Cap de Creus de Lluis Mas del Club Badia
de Roses

Fig. 66: Text informatiu del Corall Vermell.
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Fig.70: Imatge de Corall del Parc Natural del Cap de Creus de Lluis Mas del Club Badia de Roses
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Sempreviva
(Helichrysum stoechas)

La sempreviva o flor de Sant Joan

(Helichrysum stoechas) és una
espécie de planta de la familia de les
asteracies.

Es una planta propia de la regio
mediterrania, viu en llocs aclarits de
s0l sec 1 assolellats , com a arenals
costaners o pedregars i matollars, per
la qual cosa no és exclusiu del litoral
encara que és bastant freqiient en
nombroses dunes costaneres.

Té usos medicinals, la flor seca en
decoccio s'utilitza per usos medicinals.
També es coneix popularment amb el

nom de flor de mort perqueé s'ha
emprat tradicionalment en rituals
funeraris.

Fig.72: Imatge de Miguel Angel Fuentes de
Sempreviva (Helichrysum Stoechas)

Fig.71 Text informatiu Sempreviva (Helichtysum stoechas).

Cap d'ase
(Lavandula stoechas)

El Cap d'Ase és una planta és un petit
arbust autocton de la familia de les
lamiacies.

Es comu a tota I'area mediterrania, abunda
al'est i al sud peninsular, en terres acides,
seques i assolellades.

Pot arribar a assolir uns 80 cm d'algada. Es

caracteritza perqué les seves fulles son
perennes i tenen entre 2 i 4 cm de
llargestretes i en forma de llanga.

El cap d'ase és una planta aromatica que
floreix a la primavera. Les seves flors son
molt petites i de color violeta. Justament
deu el seu nom a la forma d'aquesta espiga
perqué recorda al cap d'un ase, on les dues
fulles que sobresurten a dalt de tot és com
si fossin les orelles d'un ruc.

Fig.73 :Text informatiu Cap d’Ase (Lavandula stoechas).

Fig.74: Imatge de Miguel Angel Fuentes del Cap
d’Ase (Lavandula Sroechas)
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ES
CAMELL

Trobem Es Camell, una

ta Brava - CADAQUES - Cap de Creus
Eil Camell do Tudela 4
Marseass

roca que rep aquest nom
per la semblanc¢a de la
roca amb les gepesii el
cap de I'animal.

Aquest fil6 de pegmatita és el més
extens de tot el Cap de Creus.

Dali el va plasmar en un dels seus

dibuixos del Pla de Tudela el 1961. Fig. 76: Postal “Es Camell”. Obtinguda de
Todocoleccion.

" DIBUIX SALVADOR DALI

, 1961.

La roca d'Es Camell es caracteritza per Fig. 77: Fotografia “Es Camell”. Obtinguda
ser la roca pegmatita més gran de tot el wikicommons.
Cap de Creus. Aquestes son roques que
s’han format a partir del refredament
del magma.

Les pegmatites sé6n importants atés que
contenen minerals poc frequents a la
terra i també pedres precioses, com ara
aiguamarina, turmalina, topazi, fluorita i
apatita.

Fig. 78: Fotografia “Es Camell”. Obtinguda
wikicommons.

ROCA PEGMATITA

Fig.75 Text informatiu roca “Es Camell”
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3Son diverses les formes rocoses del Paratge de
Tudela que tradicionalment han rebut el nom
d’animals segons la seva forma. Trobem Es
Camell, Es conil, S’Aguila, i d’altres formes que
segons l'imaginacié de cadascu es poden
identificar amb algun altre animal. Per aquest

motiu un dels exercicis que es proposa realitzar a

través de Motiv-ARCHE pels infants és la t @ia en va dibuar

@l conlll Ge Culip

El dibuix de la Mar de la

Es conill de Culip Vabre da Culip

realitzacié de dibuixos d’animals que identifiquin

LHb

en les formes rocoses del parc. D’aguesta manera

es fonamenta la creativitat i la imaginacié dels més

£l rinoceront de Culler® va ser dibuixat

menuts, i alhora, al compartir-ho, obre la ment als s dnoceront de Culerd per Amau e —

mes grans que sovint no flueixen tant sobre la Fig. 79: Dibuixos infantils creats a partir de la inspiracio

imaginacio. La imatge (fig.79) que il-lustra aquesta  de les formes rocoses del paratge de Tudela. Obtingut
B . . de Josep M Dacosta: http://maren i

part de la creacié de contingut esta extreta de la capdecreus/

proposta de Josep M Dacosta com una activitat

pedagogica d’atraccio pels public infantil.

Per tal de potenciar la creativitat i la imaginacio

dels més menuts a través de I'apreciacid del

. . : paisatge, aquesta (fig.80) és una de les
MIRA'M, IMAGINA'M,
PENSA'M, i TROBE'M!

Tudela eS yn entorn natyral ple danimalS. Alguns estan

(A I 'ffm més o s bt Buseels,  recull de dinamiques que proposa redescobrir el
mira'ls, dibyixa'ls!

Junts investigarem cada racé per descobrir els tots els  naratge de Tudela a través del joc. El dibuix, les
racons del paratge de tudela i frobar fots els animals que

Shi amagyen! endevinalles, el treball en equip i el coneixement

7\ *\’ /

dinamiques que es proposa a Motiv-ARCHE.

“Mira’'m, imagina’m, pensa’m i trobe’m” és una

de la naturalesa en son els protagonistes.

- -

Fig.80: “Mira'm, imagina'm, pensa'm i trobe'm”.
Disseny propi.
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MOTIV-ARCHE A LA RUTA DE SANT PERE DE RODES | SANTA
HELENA

Per la realitzacio de la ruta que connecta el Monestir de Sant Pere de Rodes amb I'Ermita de
Santa Helena ens trobem en una situacié similar a la del paratge de Tudela. Es evident que la
normativa que protegeix I’entorn natural en el que es troben els dos béns és la mateixa, i per

tant, condiciona les activitats que es realitzen al seu entorn.

Tanmateix perd, si que existeix una normativa especifica dins I’Ambit del Pla especial sobre el
patrimoni cultural. A la seccié 6 de les Normes, el Pla especial estableix mesures de proteccid
del patrimoni cultural arqueoldgic, historic i arquitectonic de I'espai. Aquesta seccid es regula
segons la Llei 971993, de 30 de setembre, del patrimoni cultural catala, en relaci6 amb les
intervencions arqueologiques, i es donen directrius que han de regir les intervencions en
elements d’interés historic i arquitectonic. Aquesta mateixa seccié també preveu |'elaboracio

d’un cataleg del patrimoni cultural i es programa una acci6 especifica de restauraciee.

Pel que fa l'aplicacié de Motiv-ARCHE en aquests elements només hi afecten els articles

seglents:
- Article 18, Regulacio especifica de la senyalitzacio i publicitat.
- Article 36, Proteccio dels jaciments arqueoldgics, terrestres i maritims
- Article 37, Proteccio del patrimoni historic i arquitectonic
- Article 38, Us public
- Article 40, Regulacio dels usos i les activitats esportives i recreatives en el medi terrestr
- Article 42, Equipaments i serveis d’Us public.

Per aguest motiu, igual que en el cas anterior, I'aplicacié de Motiv-ARCHE es plantejara
seguint els itineraris que hi ha actualment publicats des del Parc Natural del Cap de Creus. En
aquest cas, el recorregut comenca en la mateixa Ermita de Santa Helena i segueix per la Placa
Major de Palau-saverdera, el Creuament de Can Palau, el Coll de Sant Genis, La Selva de Mar
fins arribar al Monestir de Sant Pere de Rodes.

Si bé és cert que en aquesta ruta no es destaguen les espécies de fauna i flora que també
habiten a la zona, es destaquen altres elements patrimonials que es caracteritzen per mostrar
I'accié secular humana en la zona des dels inicis de la historia, com amb el Dolmen muntanya

d’en Casellas o la Pedra Seca.

86 Pla especial del Parc Natural de Cap de Creus. Generalitat de Catalunya (2006). p. 134
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CONTINGUTS CREATS PER MoTIV-ARCHE MONESTIR DE SANT
PERE DE RODES | SANTA HELENA

Els continguts creats pels diversos punts d'interés de la ruta de Sant Pere de Rodes i Santa
Helena s’han basat en la recopilacid d’imatges, textos informatius, videos, que ajudin a la
comprensio de I'entorn i a I'aprenentatge a través del patrimoni. En aquesta recerca, s’ha fet
notoria la diferencia d’informacié existent entre el Monestir de Sant Pere de Rodes i I'Ermita de
Santa Helena. Per una banda, la informacid per la visita completa del monestir es troba de
manera completa en la guia (fig. ) que es proveeix des de la mateixa gestié del monestir. Per
aquest motiu, no s’ha realitzat un treball de camp d’aquest element :
patrimonial sind que s’han cercat recursos que ajudi'n a comprendre’l Mpoenrgsélé ggj:: t

millor de manera més visual.

En aquesta recerca hem trobat diversos models 3D que ens han ajudat
a construir el discurs. El primer, creat per Pau Castillo, un model 3D del
Jaciment arqueologic de Santa Creu de Rodes, poblat en el que es
torbava I'Ermita de Santa Helena. L'Us d’aquest model en I'aplicacio

permetria als usuaris concebre I'entorn patrimonial d’una manera molt

més completa i entenedora. El model va acompanyat de l'identificacio i

esplicacio diversos punts del jaciment (fig.82) Fig.81: Guia Sant Pere de
Rodes

Fig. 82: Captura de pantalla de Sketchfab creat per Pau Castillo Suria.

PAGINA 109 DE 117



NURIA GASCONS | CUATRECASAS

Pel que fa el Monestir, també s’han trobat diversos models 3D que complementarien de

forma excellent la informacié textual ja disponible. Aquests models es caracteritzen per

centrar-se en elements menors del conjunt del monestir com per exemple el model 3D de la

Crismera (fig.83), del Conjunt liturgic complert de Sant Pere de Rodes del s. VI'i Xl (fig.84) o del
capitell de Noé (fig.85).

Troballa fortuita

Fig.83: Model 3D de la Crismera. Fig.84: Conjunt liturgic de Sant Pere de Rodes del s. VIi XI,
Obtingut de Sketchfab creat per conservat al Museu d’Art de Girona. Obtingut de Sketchfab creat
“Giravolt” per “Giravolt”

Bl

Construccién del arca

\

Su hijo descubre a Noé
embriagado por las uvas,
desnudo

™

Fig.85: Capitell de Noé. Obtingut de Sketchfab, creat per “Zolio”
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ANNEX 4: CONTINGUT MoTiv-ARCHE TossA DE MAR

Tal i com es menciona anteriorment, pel que fa l'aplicacié de Motiv-ARCHE als elements
patrimonials interurbans de Tossa de Mar i els del Museu Municipal, aixi com el disseny de ruta
que els connecta, ha estat un procediment molt mes lliure que I'anterior. La normativa que
protegeix el Parc Natural del Cap de Creus condicionava la seva aplicacié en els altres dos

casos, fet que no ha succeit en aquest cas.

Al tractar-se d’un espai interurba i museistic, I'Us de I'aplicacié s’ha centrat en la creacié de
contingut que connecti les peces més emblematiques del museu amb la vila. Aixd s’ha
aconseguit oferint en el contingut d’algunes obres de paisatge la ubicacié de la seva
perspectiva i viceversa, de manera que si hom descobreix un entorn privilegiat i usa Motiv-
ARCHE podra visualitzar les obres que es van realitzar apreciant aquell mateix entorn, i si hom
visita el museu i s’interessa per algun paisatge té els recursos per anar-hi i poder apreciar-lo

personalment.

Aixi mateix, prenent I'exemple de I'aplicacié Historypin, s’ha treballat en una connexid similar
entre espais i la historia, oferint als usuaris a través de I'Us de la geoposicio, la possibilitat

d’apreciar la vila tal i com era a principis del s.XX segons el punt on es trobin.

Per altra banda, també s’ha treballat en la recuperacié de connexions entre els elements més
emblematics de la vila i els elements que passen més desapercebuts pels visitants, perd de
notoria rellevancia. Com és per exemple, el cas del Carrer Sant Josep en el que es pot apreciar
la casa de la que fou una saga de fusters que construiren els retaules de I'església de Sant

Viceng, i que posteriorment es cremaren durant la Guerra Civil.

Els continguts creats s’han realitzat amb la col-laboracié de Rosa Maria Sureda, téecnica de
Cultura; David Moré, Arxiver Municipal, Antonino Lo Vullo col-leccionista de fotos antigues i

Gloria Bosch comissaria i critica catalana d'art contemporani.
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CONTINGUTS CREATS PER MOTIV-ARCHE DE TOSSA DE MAR | AL
MMDT (MUSEU MUNICIPAL DE TOSSA DE MAR)

Un dels exemples dels continguts creats pel Museu Municipal de Tossa de Mar és I'obra
Placa de Tossa de Lola Bech Bertran. Aquesta és una peca que sovint passa desapercebuda
perd que testimonieja el pas de Lola Bech a Tossa i ens en deixa una empremta de la seva
visié de la vila. En el contingut de Motiv-ARCHE es relacionen les diferents obres del museu
que tenen a veure amb ['artista, es mostren imatges de I’Arxiu Municipal de la mateixa artista

pintant pels carrers de Tossa i es mostra el llegat que deixa amb el concurs de Pintura Rapida.

Lola Bech Bertran fou una pintora 0— % 00

barcelonina que els any 30 es veié atreta
per |'esplendor de pintors avantguardistes
que hi havia refugiats a Tossa. La seva

trajectoria des d'enca queda lligada al AlMMdT hi ha dues obres
poble, fins al punt de ser una de les seves, el Camp de Blat (s.d.) i
fundadores del mateix museu I'any 1935. la Plaga de Tossa (s.d.), i més
enlla d'aquestes obres la seva
Lola Bech porta a Tossa I'estil preséncia també es manifesta
impressionista a “plein air", immortalitzant en el Retrat de Lola Bech
tots els paisatges del poble en les seves (1945) Francesc Serra i

Castellet.

obres, que semblen estar submergides en
la boira. També treballava molt les natures
mortes i les flors.

Lola Bech deixa la seva empremta a
Tossa més enlla de les seves obres.

. . A més de ser una de les fundadores del
Fig.86: FOtOgraﬁa de Lola Bech mateix museu, impulsa el concurs de

pintant. Obtinguda de 'Arxiu Pintura Rapida que es celebra cada 31
Municipal de Tossa de Mar d'Agost des del 1956.

En la Plaga de Tossa (s.d.), I'artista
immortalitza la “Plaga Espanya” dels
anys 30', actualment anomenada
“Placa 1d'Octubre”. En aquells anys
aquesta plaga ocupava un lloc
decisiu en I'urbanisme del poble,
quan aquest encara no estava del tot
monopolitzat pel turisme. La plaga
era viva, tal i com ens la mostra,
plena de figures en moviment que
passegen, que xerren en les
botigues. Sembla que el mateix tel
boirés que acompanya I'ombra
aporti un cert moviment a aquestes
figures.

Fig.87: Fotografia de Lola Bech.
Obtinguda de I'Arxiu Municipal de
Tossa de Mar

Fig.88:Text informatiu Lola Bech. Elaboracio propia.
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Georges Kars, Jean Metzinger, Germaine Labaye, Schiilein, Roger Wild, Pere
Créixams i Georges Charensol, fotografiats per Dora Maar.4.Jules Supervielle i

Rafael Benet, en barca a Tossa Mosaic d’homenatge al café d’en Biel .Paradis
Blau '

Fig. 90: Fotografia de Georges Kars, Jean Metzinger, Germaine Labaye, Schulen, Roger Wild, Pere Créixams i
Georges Charensol, fotografiats per Dora Maar. Obtinguda de I'Arxiu Municipal de Tossa de Mar.

Fig.91: Fotografia de pescadors traient el peix de sa barca a la platja gran de Tossa. Obtinguda de I'Arxiu
Municipal de Tossa de Mar
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Fig. 93: Fotografia d'un carrer Vila Vella amb nens. Obtinguda de I'Arxiu Municipal de Tossa de Mar
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Fig. 95: Fotografia carrer de Tossa. Obtinguda de
I'Arxiu Municipal de Tossa de Mar
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En un altre exemple similar, trobem com una de les peces del museu de Georges Kars a
través de Motiv-ARCHE se'ns relaciona amb la historia de la Vila, perd en aquest cas a través
de la literatura. En I'obra "Le naufrage de la Marietta” de Henri de Monfreid (fig.88), publicat el
1934, l'autor recull la seva estada a Tossa. En aquesta explica i descriu moltes coses, perod
sobretot del recinte emmurallat de Vila-Vella. | és en una d'aquestes descripcions de Vila-Vella
quan descriu com en una de les cases troba a "L'anglesa”, una dona indiana que vivia a Tossa.
Aquesta es la mateixa que posteriorment fou retratada per Georges Kars en I'obra "Figura de
dona” I'any 1935 (fig.89). La relacié entre ambdues obres és que a través de Georges Kars la
veiem, i a través de Henri de Monfreid en coneixem una mica la seva historia personal. Era una

dona indiana que havia estudiat a :5‘5‘“ T T

Londres i que vivia a tossa amb el

seu company, un mariner danes.

NAUFRAGE
MARIE'I'I'A"

Tot i que I'anécdota en questié no
és rellevant per la historia de Tossa,
aquestes son el tipus d’histories que
enriquirien els continguts de Motiv-
ARCHE, aportant un aire més proxim
i familiar a les obres que normalment

queden aillades al museu.

Fig.88 :"Le naufrage de la Fig. 89: "Figura de Dona”,
Marietta” de Henri de Monfreid ~ Georges Kars, 1935. Oli sobre
tela, 61,5x45 cm.

| per portar les connexions entre passat i present, Motiv-ARCHE, seguint el fil de I'aplicacio
anglesa Historypin, amb I'Us de la geolocalitzacié permetra visualitzar des de la mateixa
perspectiva antigues imatges de Tossa de principis del s.XX, aixi com també d'algunes obres
d’art del museu. D’aquesta manera els usuaris podran apreciar imatges que els traslladin al
passat, o d’altres s’animaran a compartir fotografies que posseeixin en antics aloums de fotos,
per cocrear un arxiu fotografic comu. D’entre algunes de les imatges que es podran visualitzar,
trobem fotografies dels artistes d’avantguarda (fig.90), antigues imatges dels pescadors o dels
carrers de Tossa i de Ses Muralles (fig.91), (fig.92),(fig.93), (fig.94) i (fig.95), etc.
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