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Figura 1. ICOM. (2021). Pòster del Dia Internacional dels 

Museus 2021. [Imatge].

EDITORIAL
RENÉIXER
JUNT AMB LA 
DIGITALITZACIÓ

E
l terme “digitalització”, segons la defin-
ició de la Biblioteca de Catalunya, tracta 
de digitalitzar els continguts per facilitar 
l’accés als visitants. En tot cas, no és l’únic 
objectiu de les institucions patrimonials 
perquè també serveix per donar suport 
a preservar el patrimoni original. Aquest 
dossier periodístic destaca la història 
que ha portat a aquesta digitalització, 
així com també les eines i projectes que 
s’utilitzen per facilitar la gestió dels mu-
seus. La història museística, al costat de 
les tendències, encoratja els museus a 
formar part en l’era de la digitalització.

L’era digital dels museus és un dels grans 
reptes culturals del segle XXI. Després 
de la pandèmia, s’ha qüestionat si és de 
debò la solució integrar-se en aquesta 
tendència o mantenir-se a com estaven 
abans. Aquesta preocupació, que va ser 
una enorme solució durant la crisi de 
la pandèmia, continua generant dubtes 
entre els professionals, i fins i tot entre 
alguns usuaris. Així i tot, hi ha molts 
visitants que creuen firmament que 
la digitalització ha permès que la cul-
tura s’hagi estès molt més, incremen-
tant el nombre de visites als museus.

No hi ha una resposta correcta, ni tan 
sols després d’haver escrit aquest dos-
sier periodístic. Suposo que per això 
és un repte: no hi ha una solució in-
termèdia; és renéixer o desaparèixer.   

Aicha Douiri

Estudiant 
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Figura 2. Generalitat de Catalunya. (2024). Pòster del Dia 

Internacional dels Museus 2024. [Imatge].  
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UNESCO: Far Digital a la Celebració del Dia Internacional dels Museus

El Dia Internacional dels Museus 2024 
no és només una data al  calendari; 

és una oportunitat perquè els museus 
brillin com a ambaixadors 

de la cultura, l’educació i la investigació. 
- ICOM 

U
n any més, el dissabte 18 de
maig de 2024 la UNESCO i 
l’ICOM (Consell Internacional de
Museus) celebra el Dia
Internacional dels Museus (DIM).
L’objectiu d’aquesta celebració és
conscienciar sobre el paper clau
que tenen els museus com a
factors imprescindibles en
l’intercanvi cultural i el
desenvolupament de la societat.

Aquest any, el tema és “Museus
per a l’educació i la investigació”
i es pretén segons els seus
organitzadors, subratllar la
importància dels museus com a
institucions educatives dinàmiques
que fomenten l’aprenentatge, el
descobriment i la comprensió cultural.

El Dia Internacional dels Museus té un 
impacte mundial, ja que compta amb
una extensa participació de més 37.000 

museus de 158 països i territoris arreu
del món. D’acord amb l’ICOM, amb el 
pas dels anys, la participació de territoris
i museus  ha anat augmentant des del 
1977 1.

Els museus participen a partir de la 
realització d’activitats que es fan per
celebrar el dia i que poden allargar-se 
d’un dia fins a una setmana completa.
Les activitats que fan significatiu aquest 
dia són els tallers educatius, visites
guiades, exposicions interactives, jocs 
i qüestionaris educatius, exposicions
temàtiques i molt més.

L’any passat, els museus es van unir per 
oferir visites guiades i altres activitats
més interactives com tallers i activ-
itats infantils. Una activitat que es va
destacar és l’escape room nocturn 
pel públic adult que va organitzar el
Museu Nacional d’Arqueologia Sub-
aquàtica. ARQVA a Cartagena.

A Madrid, el passat 18 de maig, els vis-
itants i els ciutadans van poder visitar
més de quinze museus gratuïtament. A 
part de permetre una entrada gratuïta,
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cada un dels museus va preparar una 
sessió especial per aquest dia. El Museu
Reina Sofia va fer un especial amb Rà-
dio 3 amb concerts gratuïts amb artistes
com Natalia Lacunza, Iván Fer-
reiro, La Pili, Juno i molts més.
 
A més a més, la UNESCO recal-
ca que els museus són un factor
pel que fa al benestar i desenvolupa-
ment sostenible de les comunitats.
L’ICOM afirma que aquest dia dona su-
port als Objectius de Desenvolupament
Sostenible (ODS) de les Nacions Uni-
des. Més concretament, aquest any
s’han assenyalat diversos objectius 
que ajuden a ressaltar la temàtica que
acompanyarà el DIM 2024 2 : 

• En primer lloc, l’Objectiu 4 gira 
entorn de l’educació de quali-
tat. El seu propòsit és enfocar-se 
a garantir una educació de qua-
litat inclusiva i equitativa, a més 
de fomentar l’oportunitat d’apre-
nentatge permanent per a tothom.

• En segon lloc, l’Objectiu 9 és sobre 
la indústria, la innovació i infraes-
tructura. En aquest cas, la seva fi-
nalitat és de voler construir infra-
estructures flexibles, promoure la 
industrialització inclusiva i sosteni-
ble, i també, fomentar la innovació.

Una de les organitzacions que planeja 
aquests objectius durant aquest dia és la
UNESCO, també anomenada Orga-
nització de les Nacions Unides per

l’Educació, la Ciència i la Cul-
tura 3. És un organisme que
promou al compliment dels Objectius de 
Desenvolupament Sostenible definits a
l’Agenda 2030.

L’ICOM, o Consell Internacional 
de Museus, és una organització no
governamental i sense ànim de lucre 
que es finança principalment amb el
suport d’entitats i organitzacions gover-
namentals  com  la UNESCO,   INTERPOL 
i altres organitzacions inter-
nacionals. Amb la UNES-
CO, manté una relació formal i
gaudeix d’un estatut consultiu davant 
el Consell Econòmic i Social de les
Nacions Unides.

Establida en l’enfocament exclusiu dels 
professionals de museus, l’ICOM vas
ser establert el 1946 per la UNESCO. 
Amb l’objectiu de promoure una fun-
ció educativa i d’arribar a un públic més 
ampli, es va desenvolupar el primer
instrument normatiu museís-
tic de la UNESCO. Aquest 
instrument, conegut com
la “Recomendación sobre los medios 
más eficaces para hacer los museos

1. ICOM. (2024). Día Internacional de los Muse-
os. International Council of Museums.
2. ICOM. (2024). ICOM’s Toolkit for Internatio-
nal Museum Day 2024. International Council of 
Museums.
3. UNESCO. (s.d.). Museos | UNESCO.
4. Lacasta, A. A. (2015). Medio siglo de museos 
en la UNESCO. Las recomendaciones de 1960 
y 2015. Museos. es: Revista de la Subdirección 
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accesibles a todos”, tenia com a ob-
jectiu assegurar que els museus
fossin accessibles a la ciutadania, inde-
pendentment de les seves condicions
econòmiques o socials .4

Els articles 7, 8 i 10, establerts per la 
UNESCO i citats per Grace Morley5, 
ressalten la importància de l’acces-
sibilitat als museus, recomanant als
Estats membres que ofereixin entra-
da gratuïta sempre que sigui possible,
sobretot per aquells amb ingres-
sos reduïts, famílies nombroses,
estudiants i membres de comunitats.

Cinquanta anys després, la UNESCO 
va anunciar una recomanació clau en la
celebració del Dia Internacional dels 
Museus, la “Recomanació sobre la
protecció i promoció dels museus i 
les col·leccions, la seva diversitat i el
seu paper a la societat”. Aques-
ta recomanació subratlla el
paper essencial dels museus com a insti-
tucions de confiança en la promoció de
la diversitat cultural, el desenvolu-
pament del coneixement científic i
l’elaboració de polítiques edu-
catives, tot posant èmfasi en el
desenvolupament sostenible.6

La temàtica del Dia Internacional del 
Museu del 2024, “Museus per a l’edu-
cació i la recerca”, assegura aquest com-
promís, ressaltant la importància dels
museus com a agents educatius. 
Aquesta visió continua la tradició de
la col·laboració entre la UNESCO i 

l’ICOM, iniciada fa setanta anys, en la
promoció de l’educació, la des-
coberta i la comprensió cultural.

A mesura que les institucions museísti-
ques experimenten l’era digital, la seva
evolució és evident. Tant la UNESCO 
com l’ICOM han liderat cada celebració
anual dedicada als museus. Però ara, el 
2024, veiem l’inici d’una nova era, en 
què aquests fars tradicionals es trans-
formen en fars digitals, adaptant-se als
reptes i oportunitats de l’entorn tecno-
lògic. 

Entrada gratuïta als mu-
seus quan sigui possible 
i, si no ho és permanent-
ment, almenys un dia a 

la setmana, i sempre per 
a persones amb ingres-

sos reduïts, famílies nom-
broses, grups escolars o 
adults i membres de les 

associacions d’amics

General de Museos Estatales, 213-228.
5. Morley, G. (1949). MUSEUMS AND UNESCO. 
Museum International.
6. Organización de las Naciones Unidas para 
la Educación, la Ciencia y la Cultura. (2020). 
Recomendación UNESCO relativa a la protec-
ción y promoción de los museos y colecciones, su 
diversidad y su función en la sociedad | Centro 

de Documentación. Ibermuseos.
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Conquerint el món virtual: Museus entre les nostres mans, fins on arriba el poder dels dispositius 
mòbils?

La pandèmia de la COVID-19 ha 
forçat una transformació en els museus
d’arreu al món per així continuar sent 
importants per al públic del segle XXI.
Aquesta transició no és recent, sinó 
que es va iniciar una dècada abans,
provocada per l’impacte de les noves tec-
nologies i l’accelerat desenvolupament
social. Els museus s’enfronten al 
repte de l’adaptació a les noves
tecnologies. El sorgiment de nous mit-
jans digitals, com les xarxes socials i les
aplicacions mòbils, són un factor que 
determina per què la societat occidental
es troba en un constant període 
de canvis 1 .  

Amb la creixent digitalització dels 
museus, la cultura es reinventa.
Segons la consultora i investigadora en 
Gestió del Patrimoni Cultural, Polina
Nikolaou, la transformació digital no 
és simplement una adaptació, sinó una

redefinició total de com operen 
les institucions culturals .2 Segons
Nikolaou, citant les paraules  de  bibliote-
ca digital Europeana: “La transformació
digital és tant el procés com el resul-
tat de l’ús de la tecnologia digital per
transformar la manera com una or-
ganització opera i lliura valor”.3 

Aquesta definició és la clara situació 
en la qual es troben els museus, on
les noves tecnologies han repercutit 
profundament, segons el director de
l’Institut de Cultura Digital, Ross Par-
ry, entrant en una era que ell descriu 
com a “postdigital”.4   

Aquesta nova realitat es veu en totes 
les gestions que fan els museus, des
de les exposicions fins a la conservació, 
les activitats educatives i la comunicació
amb els visitants a través de les xarx-
es socials. És notable el creixent poder
dels dispositius mòbils en aques-
ta transformació, ja que obre noves
oportunitats en el panorama cultural.
És fascinant veure com les aplicacions 

CONQUERINT EL MÓN VIRTUAL: 
MUSEUS ENTRE LES NOSTRES MANS, 

FINS ON ARRIBA EL PODER DELS 
DISPOSITIUS MÒBILS?

Fins a quin punt la tendència cap a la transformació digital 
podria posar en perill la supervivència 

dels museus que es resisteixen a seguir el curs?
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per a telèfons intel·ligents tenen una
història passada amb els museus mod-
erns. Segons Mariel Jeater, arqueòloga
del Museu de Londres, la primera entra-
da d’un dispositiu de mà en un museu
es remunta a l’any 1952, gràcies al Museu 
Stedelijk d’Amsterdam, utilitzant una
ràdio portàtil i auricular per a conferèn-
cies sobre les obres d’art. Des de llavors,
els dispositius mòbils han experi-
mentat una transformació constant.

Això va determinar una nova era d’in-
teracció del públic amb les col·leccions 
dels museus. Un punt d’inflexió va ser 
el desenvolupament de l’aplicació del 
National Gallery de Londres específica-
ment per a iPhone i iTouch el 2009, que 
va promoure a altres institucions per 
seguir l’exemple.5 Amb més de 500.000 
aplicacions disponibles a iTunes el 2011, 
segons Apple, les aplicacions per mu-
seus es van convertir en un instrument 
essencial de l’experiència del visitant, 
superant així les tradicionals radioguies 
o els àudios tradicionals dels museus.

La innovació no va parar aquí. L’apli-
cació AMNH Explorer del Museu 
Americà d’Història Natural va perme-
tre compartir informació de les obres 
d’art i, a través de la triangulació Wi-Fi, 
es podia brindar al visitant instruccions 
precises i localització dins dels museus, 
segons Sam Grobart, a l’especial sobre 
museus del The New York Times. Aaron 
Radin, el director executiu de Toura, va 
desenvolupar plataformes per a recor-
reguts virtuals durant l’auge de les apli-

cacions per museus. Això, va afegir una 
experiència multimèdia de qualitat.

En aquesta transformació, l’èxit de les 
aplicacions per museus, segons Radin, 
està en poder accedir de manera elegant 
i eficient a contingut d’alta qualitat.6

A finals del 2009, els museus van ini-
ciar un nou camí: el desenvolupament 
de les seves pròpies aplicacions. En 
tot cas, no tots els museus van seguir 
aquesta nova tendència. Molts museus 
van preferir mantenir estar fora dels 
marges, ja que eren conscients dels fra-
cassos que podien suposar. Els motius 
de dubte eren: l’ús excessiu de tecnolo-
gia complicada i l’elevat cost que com-
portava desenvolupar una aplicació.7

El canvi de les visites guiades tradi-
cionals, dirigides per humans, a guies 
digitals ha implicat un canvi radical.8 
Aquesta nova època de guies digitals 
ha ofert als visitants un control per-
sonalitzat, ja que els permet selec-
cionar la informació que li interessa.

Actualment, les aplicacions han evolu-
cionat significativament, i un exemple 
d’això és Google Arts & Culture, que 
permet visitar extenses obres d’art i fer 
guies pels museus a partir del dispositiu 
mòbil. Amb una associació de més de 
2.000 museus, instituts i galeries de tot 
el món, ofereix una visibilitat excepcio-
nal als museus tant a través de les xarx-
es socials com de la pròpia aplicació.9

Conquerint el món virtual: Museus entre les nostres mans, fins on arriba el poder dels dispositius 
mòbils?
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Un estudi realitzat pels investigadors 
Kira Eghbal-Azar, Martin Merkt, 
Stephan Schwan i Julia Bahnmuel-
ler analitza com les guies digitals han 
condicionat en el comportament gen-
eral dels visitants en una exposició so-
bre literatura alemanya moderna. Els 
resultats mostren que l’ús d’aquestes 
guies amplia l’estada dels visitants a 
l’exposició, demostrant el seu poder 
d’atracció. Aquests trenta anys d’estudi 
demostren que les aplicacions mòbils 
han millorat la comprensió i la satisfac-
ció dels visitants amb les exposicions.10

Aleshores, vol dir que les guies 
mòbils són absolutament excel·lents?

En aquesta època embogida per les 
tecnologies, especialment a Occi-
dent, els museus juguen un paper 
crucial, però crític. La transformació 

digital s’ha aclamat com un pas en-
davant cap a noves experiències més 
accessibles i innovadores pel públic. 
Malgrat això, aquesta nova era ha 
plantejat un debat sobre el futur dels 
museus i les conseqüències de la de-
pendència de les tecnologies digitals.11

Amb el poder entre les nostres mans a 
través de les aplicacions com Google 
Arts & Culture, els museus poden 
proveir experiències inoblidables 
i col·leccions virtuals. Tanmateix, 
els experts prediuen que aques-
ta tendència pot portar a una 
preferència pel món virtual, deix-
ant enrere les experiències físiques.12

La tecnologia té una gran dualitat per-
què té múltiples avantatges, però també 
desavantatges. Mentre alguns museus 
prefereixen la innovació digital, altres 

Figura 3. Bode-Museum. (2017). Un usuari de l’aplicació a l’exposició Beyond Compare: Art from Africa en el Bo-

de-Museum, Alemanya [Imatge]. 
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prefereixen mantenir-se a una estructu-
ra de baixa tecnologia, compartint una 
experiència més fidel i econòmica.13

Fa una dècada, es va iniciar el viatge 
cap a la transformació digital. Avui en 
dia, encara es poden trobar museus ce-
nyits a les tendències d’abans, mentre 
que altres institucions lluiten per adap-
tar-se a la nova era digital. Segons Loïc 
Tallon i Kevin Walker, per mantenir-se 
rellevants, els museus han de tractar les 
expectatives creixents dels visitants.14

Actualment, els museus s’enfronten a 
la necessitat de transformar-se per so-
breviure en aquest món digital. La su-
pervivència dels museus dependrà de la 
seva habilitat d’adaptar-se i evolucionar 
en aquest nou període dominat pels dis-
positius que portem a les nostres mans. 

Conquerint el món virtual: Museus entre les nostres mans, fins on arriba el poder dels dispositius 
mòbils?

Per seguir sent rellevants 
pel públic actual, els museus 
han de seguir les tendències 
i satisfer aquestes creixents 
expectatives dels visitants

1. Black, G. (2012). Transforming Museums in 
the Twenty-first Century (0 ed.). Routledge. 
2. Nikolaou, P. (2024). Museums and the Post-Digital: 
Revisiting Challenges in the Digital Transformation of 
Museums. Heritage, 7, 1784-1800. 
3. Building Digital Capacity. (s.d.). Europeana PRO.
4. Parry, R. (2013). The End of the Beginning: Nor-
mativity in the Postdigital Museum. Museum Worlds: 
Advances in Research, 1.
5. Lagouidi, E., & Sexton, C. (2010). Old Masters at 
Your Fingertips: The Journey of Creating a Museum 
App for the iPhone & iTouch.
6. Grobart, S. (2011). Multimedia Tour Guides on Your 
Smartphone. The New York Times.
7. Smith, K. J. (2009). The Future of Mobile Interpre-
tation.
8. Eghbal-Azar, K., Merkt, M., Bahnmueller, J., & 
Schwan, S. (2016). Use of digital guides in museum 
galleries: Determinants of information selection. Com-
puters in Human Behavior, 57, 133-142.
9. Riva, J. (2020). The assessment of the level of di-
gital innovation in Italian museums [ING - Scuola di 
Ingegneria Industriale e dell’Informazione].
10. Eghbal-Azar, K., Merkt, M., Bahnmueller, J., & 
Schwan, S. (2016). Use of digital guides in museum 
galleries: Determinants of information selection. Com-
puters in Human Behavior, 57, 133-142.
11. Knell, S. J. (2009). The Shape of Things to Come: 
Museums in the technological landscape. En Museums 
in a Digital Age. Routledge.
12. Pop, I. L., & Borza, A. (2016, octubre). Technologi-
cal innovations in museums as a source of competiti-
ve advantage [MPRA Paper].
13. Marchetti, E., & Valente, A. (2013). Diachronic 
Perspective and Interaction: New Directions for Inno-
vation in Historical Museums. International Journal of 
Technology, Knowledge and Society, 8(6), 131-143.
14. Tallon, L., & Walker, K. (2008). Digital Technolo-
gies and the Museum Experience: Handheld Guides 
and Other Media. Rowman Altamira, 17.
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És cert que, a primera vis-
ta, l’art i la tecnologia poden semblar 
dos mons separats. No obstant això, 
l’auge de la tecnologia en els museus, 
concretament la intel·ligència artificial 
(IA), ha trencat aquesta barrera i ha 
obert noves portes en aquesta relació. 
En els últims anys, i especialment de-
sprés de la pandèmia de la COVID-19, 
la integració de la intel·ligència arti-
ficial ha implicat un canvi total en la 
manera en com experimentem l’art i 

la cultura en els museus. Aquesta inte-
gració de projectes innoevadors, s’ha 
compartit amb l’objectiu d’ajudar a 
comprendre els comportaments dels 
visitants, siguin presencials o digitals.

Com un canvi d’estació, la pandèmia de 
la COVID-19 va obligar la transició cap 
a mètodes més virtuals i digitals, deixant 
enrere els mètodes tradicionals. Molts 
experts consideren que la intel·ligència 
artificial té un paper clau en el futur de 
les institucions d’arreu el món. En tot 
cas, és important recordar que l’apli-
cació a gran escala de la IA no significa 
que sigui el “futur absolut” dels museus.  

MUSEUS 2.0
LA FUSIÓ DE LA INTEL·LIGÈNCIA 
ARTIFICIAL I  L’EXPERIÈNCIA
CULTURAL A L’ERA TECNOLÒGICA

Ens trobem en una nova era dels museus on la cultura 
i la tecnologia es fusionen? És veritat que la intel·ligèn-
cia artificial ha trencat les parets que separaven 
aquests dos món completament diferents?

VANGUARDIA/DOSSIER
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El confinament va forçar als mu-
seus a adaptar-se i canviar a alter-
natives digitals per a les exposi-
cions i l’experiència dels visitants, 
formant el terme “turisme digital”.

No obstant això, també hi ha desavan-
tatges i reptes amb relació a aquesta 
transformació digital. L’abandonament 
dels mètodes tradicionals dels museus 
pot arribar a afectar l’experiència del 
visitant, ja que no és una interacció físi-
ca.  A més, s’ha format la preocupació 
sobre la dependència de la tecnolo-
gia que es podria formar en el futur. 

Doncs, la intel·ligència artificial i altres 
tecnologies digitals poden tenir molts 

beneficis que poden millorar l’experièn-
cia de les institucions, però també és clau 
mantenir un equilibri entre la interacció 
presencial i la innovació tecnològica.

La integració de la IA en els museus 
ha generat un gran interès, però per 
entendre aquesta fusió amb la cultu-
ra, primer cal entendre què és la in-
tel·ligència artificial. Encara que no 
existeix una definició universalment 
acceptada, la idea principal és d’una 
màquina que pot pensar com un ésser 
humà, segons John McCarthy el 1956. 
Actualment, la intel·ligència artificial 
es defineix com un camp de la infor-
mativa que centra a crear sistemes ca-
paços de fer feines que normalment 
exigeixi la intel·ligència humana.1  

Així doncs, per què els museus han 
integrat la intel·ligència artificial? 

Més enllà de ser una “nova tecnologia” 
atractiva que els permet convertir-se en 
agents de la innovació en la pràctica 
museística, la integració de la IA és per 

Els museus virtuals i les 
plataformes digitals han 
possibilitat als visitants 
explorar obres d’art i fer 
visites virtuals des de casa 
seva, generant avantat-
ges com la creativitat, la 
novetat i l’eficiència

Museus 2.0: La fusió de la intel·ligència artificial i l’experiència cultural a la era tecnològica

Figura 4. Invisiblestudio. (2018). Visitant utilitzant un xat amb el 

“chatbot” del projecte Di Casa In Casa a Milà, Itàlia [Imatge]. 
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la necessitat de trobar solucions als rept-
es que tenen els museus actualment. En 
comptes de seguir cegament les últimes 
tendències com l’ús de les aplicacions 
mòbils o les impressions a 3D, els mu-
seus busquen incorporar tecnologies 
que puguin donar respostes efectives 
als reptes en els quals es troben avui dia. 

És veritat que les tecnologies com la 
intel·ligència artificial són cada vegada 
més utilitzades a la societat, i els mu-
seus no son una excepció.  L’impacte 
que tenen és tan gran que els mateixos 
museus haurien de veure’n el poten-
cial i aprofitar-lo. Aquesta fusió entre 
tecnologia futurista i patrimoni cultur-
al és una gran “sorpresa”, tal com ho 
expressa el Parlament Europeu, ja que 
abans semblava de ciència-ficció poder 
reconstruir obres d’art o identificar au-
tors de textos antics mitjançant la IA.
 
Imagina entrar a un museu i ser atès 
per una veu amigable que et guia a 
través de les obres d’art, responent 
les teves preguntes a temps real. Això 

no és una il·lusió, és el cas del pro-
jecte The Voice of Art d’IBM (Inter-
nacional Business Machines), dut a 
terme al Museu Pinacoteca a Sao Pau-
lo, Brasil. A causa de la manca d’edu-
cació que dificulta la interpretació de 
l’art, IBM va crear un dispositiu assis-
tent basat en la intel·ligència artificial 
anomenat “Watson”, que actua com a 
guia d’exposició interactiva al museu.

Junt amb aquest mecanisme, els vis-
itants podien fer preguntes en temps 
real, i el sistema responia amb infor-
mació que demanava el visitant. Aques-
ta combinació d’art i tecnologia ha mil-
lorat l’accessibilitat del patrimoni per 
als visitants. Es veu amb l’augment del 
nombre de visitants d’un 200%. És un 
exemple de com la intel·ligència artifi-
cial pot millorar la visita dels visitants.2

És cert que hi ha altres maneres d’apli-
car la IA als museus, a part del mètode 
utilitzat per “Watson” per donar veu 
a les obres d’art. Un altre exemple 
curiós és la utilització de xatbots com 
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a guies fins als museus, però aportant 
una experiència divertida per als vis-
itants. Un cas destacat és el de Case 
Museu di Milano, amb el projecte Di 
Casa In Casa que va fer amb Invisi-
bleStudio per crear itineraris interac-
tius usant xatbots en els seus quatre 
museus (Museu Poldi Pezzoli, Museu 
Bagatti Valsecchi, Villa Necchi-Campi-
glio i Museu Casa Boschi Di Stefano).3

Planteja’t la idea d’explorar una galeria 
acompanyada amb una figura virtual, i 
no pas per un guia humà. És impensa-
ble, no? Desenvolupat com un joc inter-
actiu, però que en realitat és un itinerari 
de cerca del tresor dins les col·leccions 
dels museus, els xatbots interactuen 
amb els usuaris mitjançant missatges 
enviats i rebuts a través de platafor-
mes amb programari de xat populars 
com Telegram o Facebook Messenger.

Aquesta intel·ligència artificial fa pre-
guntes als visitants i els guia a la caça 
de detalls amagats dins les col·leccions, 
proporcionant una experiència en-
tretinguda. El xatbot és un personat-
ge virtual que proporciona als usuaris 
una experiència semblant a les inter-
accions que es pot tenir amb persones 
reals, permetent una visita memora-
ble als visitants. En aquest cas, es pot 
veure que la barreja de la intel·ligèn-
cia artificial i la creativitat pot oferir 
una experiència totalment diferent que 
incorpora la gamificació i la història.

És veritat que la intel·ligència artificial, 
concretament mitjançant mètodes com 
l’aprenentatge automàtic i les xarx-
es neuronals, pot ser un instrument 
per ajudar a un públic acadèmic i no 
només els visitants ocasionals. Aquests 
algoritmes ofereixen una experiència 
sorprenent als estudiants que visiten 
els museus amb finalitat acadèmica. 

Un exemple d’aquest tipus de mètode 
amb la intel·ligència artificial és el 
que va desenvolupar el Museu Na-
cional de Noruega. Fent servir l’algo-
ritme T-SNE, es va afegir metadades 
a les pintures que tenien en les seves 
col·leccions, el qual associava les imat-
ges segons les semblances en l’ús de 
tècniques, colors entres altres. Això va 
facilitar als estudiants i acadèmics pod-
er examinar les col·leccions de mane-
ra més organitzada a través de la pà-
gina web del museu. Les obres d’art 
es mostraven segons cinc categories 
diferents: gravats, pintures per patró i 
per estil, disseny i dibuixos. És un ver-
dader exemple que demostra que la 
intel·ligència artificial pot fer més àgil 
l’experiència educativa de les escoles.4

Museus 2.0: La fusió de la intel·ligència artificial i l’experiència cultural a la era tecnològica

Un projecte digital innovador 
que ens porta directament al 
futur
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Figura 5. SHOTS. (2017). Visitants utilitzant el projecte IA The Voice of Art al Museu Pinacoteca a Sao Paulo, Brasil 
[Imatge].

Ni més ni menys, la integració de la in-
tel·ligència artificial també ajuda a facil-
itar la tasca imprescindible d’organitzar 
les col·leccions i els catàlegs dels mu-
seus. No fa molts anys, aquesta feina 
exigia un treball mecànic, però amb el 
desenvolupament de la intel·ligència ar-
tificial s’ha facilitat aquesta dura tasca.5 

Mitjançant els algoritmes d’aprenentat-
ge automàtic i el reconeixement visu-
al, la intel·ligència artificial pot anal-
itzar les obres d’art i agrupar-les amb 
criteris com els corrents, tècniques, 
estils artístics i altres característiques 
importants. Gràcies això, es pot 
crear catàlegs més organitzats i com-
plets de manera més àgil i eficient.6 

1. Gobierno de España. (2023, Abril 19). Qué es la 
Inteligencia Artificial.
2. EPRS. (2023). Artificial intelligence in the context 
of cultural heritage and museums. European Parlia-
mentary ResearchService.
3. InvisibleStudio. (2018). Museum Chatbot Game. 
Invisiblestudio.
4. Museos, E. V. E. (2021, Setembre 21). Museos de 
Arte: 5 Usos de Inteligencia Artificial. EVE Museos + 
Innovación.
5. Dara, V. (2018, Juny 3). Innovazione nei musei: 
Quando la tecnologia rinnova l’arte. Inside Marketing.
6. Berger, B. (2017, Novembre 6). AI-enabled tech-
nologies could help museums survive the digital age. 
VentureBeat.
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EL RENAIXEMENT DIGITAL
VS 

EL DECLIVI TRADICIONAL

Figura 6. Ulster Museum. (s.d.) L’exhibició per-
manent Renaissance to Romanticism del Museu 
Ulster a Irlanda [Imatge].
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La tecnologia supera les barreres socials així permetent 
un acostament major a la cultura. 

Estem vivint un renaixe-
ment digital en aquest segle XXI.  

Els últims anys s’ha pogut veure una 
explosió del món digital, posant en 
marxa una era museística anomenada 
el renaixement digital. Aquesta èpo-
ca digital dona importància tant a la 
visita presencial com a la virtual, re-
cuperant una presència física perdu-
da a causa de la pandèmia, però amb 
un punt de vista renovat gràcies a la 
revolució tecnològica. Així que és un 
bon moment per ser testimonis d’un 
món on el físic i el presencial s’uneix-
en per trencar les barreres als museus.

Amb la pausa que va tenir la societat 
el 2020, un gran percentatge dels mu-
seus van enfocar els objectius en el 
món digital, mantenint aquests canals 
tecnològics, ja que representen el “fu-
tur”. Però, això vol dir que han oblidat 
tots els aspectes presencials tradiciona-
ls? Al contrari, més aviat, s’està cercant 
com fer que l’ús de la tecnologia pugui 
superar les limitacions geogràfiques i 

socials, buscant una manera de tren-
car aquestes barreres que molesten 
a la cultura. Segons l’AVICOM, un 
comitè internacional sota la ICOM 
que té com a objectiu promocionar la 
importància de les noves tecnologies 
pels museus, també citar que les tec-
nologies i les xarxes socials han de ser 
considerades eines per reduir barre-
res i promoure la inclusió de diferents 
parts de la societat en el món cultural.1 

Una estratègia essencial per als mu-
seus en l’era digital és utilitzar la tec-
nologia per superar les barreres socials 
permetent una fàcil aproximació a la 
cultura. L’estudi de Garibay Group se 
centra en les famílies llatinoamericanes 
als Estats Units, amb un concret en-
focament en aquelles comunitats que 
no solen visitar els museus. Aquesta 
anàlisi ha trobat diverses barreres que 
impedeixen aquestes famílies d’anar 
en aquest tipus d’activats culturals.2 

Segons aquest estudi, la percepció 
d’avorriment i la falta d’interactivitat 
són factors importants que determi-
nen en la decisió d’anar els museus. 
Els enquestats consideren els mu-
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seus “avorrits”, a més que també fal-
ten activitats més interactives i di-
vertides. Això passa perquè hi ha la 
percepció que els museus són massa 
silenciosos fent que els visitants no 
vulguin participar en les activitats.

Una altra barrera important és la com-
plexitat del contingut d’aquestes insti-
tucions, concretament per aquells amb 
nivells educatius baixos o que no dom-
inen l’idioma de l’exposició. En conse-
qüència, causa un sentiment d’exclusió i 
la idea que la  col·lecció no és important.

L’absència de contingut en espanyol és 
una barrera definitiva, ja que els visitants 
poden tenir complicacions de compren-
sió les exposicions o les col·leccions que 
estan en anglès o un altre idioma. L’id-
ioma és una gran barrera, ja que molts 
dels enquestats solament saben espan-
yol, així que les etiquetes bilingües els 
hi serviria per a una comprensió major.

Aquest estudi, centrat en les famílies 
llatinoamericanes als Estats Units, va 
trobar altres barreres determinants. 
Moltes persones sentien els museus 
com a espais estrictes i amb una gran 
quantitat de restriccions de compor-
tament, considerant que això pot ti-
rar enrere al jovent o els infants. A 
més a més, no hi ha col·leccions que 
els representin mancant així la diver-
sitat cultural. Com es poden trencar 
aquestes barreres i fer que els museus 
puguin influir a un públic més general?

Principalment, s’han de desenvolupar 
tecnologies interactives i exhibicions 
interactives que incitin al visitant una 
participació “activa”, a partir de l’ús 
de pantalles tàctils, aplicacions mòbils 
o realitat augmentada. Imagina que 
gràcies a la realitat augmentada (RA), 
puguis veure versions digitals de pin-
tures que han sigut robades i encara 
no han sigut trobades. El Museu Isabel-
la Stewart Gardner ho ha fet possible 
amb l’exposició Hacking The Heist. El 
més sorprenent és que el museu ofereix 
deu milions de dòlars de compensa-
cions a canvi d’informació de les obres 
robades, això no ho fa més intrigant?

En l’era digital en la qual estem, és 
important que els museus no oblidin 
la importància de comunicar-se de 
manera clara i concisa per al públic 
general. Desenvolupar material ed-
ucatiu bilingüe, que inclogui diver-
sos idiomes, és un fet que es veu més 
freqüentment, permetent que tot 
el públic pugui entendre totalment 
el contingut que es vol transmetre. 

Els recorreguts guiats, que brinden re-
spostes i explicacions, no només ajuda 
a l’experiència del visitant, sinó que 

Per abordar aquestes barre-
res en aquest renaixement 
digital es poden implemen-
tar diverses solucions tec-
nològiques 

El renaixement digital VS El declivi tradicional
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també fomenta una atmosfera més càl-
ida sense por de sentir-se exclosos. A 
més a més, crear grups assessors amb 
membres de diverses comunitats cul-
turals i ètniques, com ara els llatino-
americans, pot mostrar importància als 
aspectes culturals en els programes dels 
museus. Així que pensa en el poten-
cial que pot tenir crear aquests grups...

I sobretot, és clau recordar que tant en 
l’àmbit digital com en el tradicional, els 
programes educatius han de ser accessi-
bles i comprensibles per a tots els grups 
d’edat i nivells de coneixement. L’edu-
cació és un trajecte de tota la vida, i els 
museus han de ser espais que ho pu-
guin oferir de la millor manera possible. 
  

1. AVICOM ICOM. (2022). Inclusion and accessibility 
in museums. Technologies and social media as tools to 
reduce barriers and to promote the inclusion of diffe-
rent parts of society. Reports from the tandem-works-
hop AVICOM & Museu Nacional / UFRJ Rio de 
Janeiro. ICOM AVICOM.
2. McCarthy, K. (2011, Febrer 28). Responsive and Ac-
cessible: How Museums Are Using Research to Better 
Engage Diverse Cultural Communities. Association of 
Science and Technology Centers.

Figura 7. AMAculturehive. (2021). Uns estudiants en 
un programa educatiu utilitzant una pantalla interacti-
va al Museu Novium de Chichester [Imatge].
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L’AUGE DE LES TENDÈNCIES 
MUSEÍSTIQUES: 

L’auge de les tendències museístiques: la realitat virtual i la realitat augmentada

Figura 8. Elaboració pròpia [Infografia].
Font: Room 505. (2022). Virtual Reality in Museums: a New Hype or a Simple Necessity?
Woody, R. C. (2019). The Future of Augmented and Virtual Reality (AR & VR) in Museums. 
Lucidea.
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LA REALITAT VIRTUAL I 
LA REALITAT AUGMENTADA
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El repte ètic per la digitalització del patrimoni

EL REPTE ÈTIC
PER LA DIGITALITZACIÓ 

DEL PATRIMONI

L’última dècada, els museus s’han de-
stacat com a institucions protagonistes 
gràcies a la digitalització del patrimoni. 
Aquesta transició cap a una dimensió 
digital ha fet que aquestes institucions 
hagin de deixar enrere alguns dels seus 
valors i tradicions originals, provocant 
dubtes sobre si la digitalització del pat-
rimoni està desfent la pròpia naturalesa 
dels museus. Estan posant en perill la 
seva naturalesa i la seva tasca cultural?

Fer front aquesta nova era digital ha ob-
ligat els museus a reconsiderar la seva 
intenció i la manera com es relacionen 
amb els visitants. Hi ha dubtes sobre si 
aquest canvi esta convertint els museus 
en simples espais d’entreteniment. On 
l’experiència visual és més important 
que el coneixement de les obres d’art 
i els seus autors. En aquest punt, tota 
aquesta qüestió ens fa qüestionar si els 
museus estan perdent la seva autenticitat 
i la seva responsabilitat cultural en ben-
efici de seguir tendències immediates.

La pandèmia de la COVID-19 ha ser-
vit com a punt d’inflexió per priori-
tzar l’estratègia digital dels museus. 
L’obligació de seguir connectats amb 
el públic durant el confinament va 

forçar a la digitalització com a forma 
de garantir la seva supervivència. No 
obstant això, aquesta acceleració ha 
provocat una reconsideració entre els 
visitants sobre la naturalesa del que 
estan vivint quan estan en un museu. 

Un exemple d’aquesta tendència és 
l’experiència immersiva Van Gogh Ex-
perience a Bilbao, que ha generat una 
gran atenció a les xarxes socials. Aques-
ta exhibició immersiva no només util-
itza projeccions en 360º graus. També 
fa servir la realitat virtual, amb la in-
tenció de capacitar escenaris visuals 
realistes per als visitants, encara que 
molts d’ells busquen principalment 
fer-se fotografies per a les xarxes. 

És veritat que no podem negar la vi-
ralitat dels visitants anant a les exhibi-
cions amb l’objectiu inicial de fer-se 
una foto en el moment perfecte per a 
les xarxes socials. Aquesta tendència 
ens presenta un repte ètic clau: els mu-
seus han de decidir si volen ser unes 
simples atraccions fotogràfiques o si 
volen tenir un objectiu més profund 
i rellevant. És desmoralitzador veure 
com la tecnologia pot moure l’atenció 
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de les obres originals cap a recreacions 
digitals. En el cas de l’exposició de Van 
Gogh, la idea resideix en si els visitants 
realment estan valorant l’obra original 
o simplement s’acontenten amb holo-
grames que imiten la seva naturalesa. 

Aquest tema genera dubtes essencials 
sobre la importància de l’autenticitat del 
patrimoni museístic. La digitalització, 
gràcies a la postpandèmia, ha provo-
cat que estiguem davant de la possible 
pèrdua d’importància de les obres orig-
inals. La fixació per la simulació digital 
ha fet rememorar que l’objectiu dels 
museus és conservar el patrimoni per a 
les pròximes generacions, i no l’obsessió 
de compartir experiències efímeres. 

La preocupació per la digitalització re-
corda a les institucions culturals de pri-
oritzar el seu patrimoni original respecte 
a la revolució digital. El problema de 
l’era digital és que trenca amb els princi-
pis ètics passats, i per això s’ha de trobar 
un equilibri entre aquests dos oposats. 

Per tant, com a societat, ens hem de 
preguntar si estem disposats a perdre 
l’essència dels museus tradicionals per 
convertir-los en institucions digitals. 

Figura 9: Bilbao Secreto. (2024). Visitant a l’exposició immersiva Van Gogh Experience a Bilbao, Espanya [Imatge].
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UN NOU LLENÇ 
ALS MUSEUS 

CODIS QR I ALTRES 
TECNOLOGIES

D
l’última dècada, els museus han ex-
perimentat una transformació remar-
cable, implementant tecnologies per 
millorar l’experiència del visitant. 
Aquestes eines han estat utilitzades 
en el món museístic per mantenir-se a 
la tendència i també per enriquir l’ex-
periència de l’usuari. En aquest dos-
sier, s’han mencionat algunes tecnol-
ogies com les aplicacions mòbils, però 
en aquest cas s’observaran des de les 
eines més simples fins a les tecnolo-
gies més complexes que s’han introduït 
per atraure l’experiència museística.

La tecnologia més utilitzada als museus 
són els codis QR, abreviat en anglès 
com a Quick Response. Segurament 
ja es sap què és, però per precisar, es 
tracta d’un codi bidimensional utilitzat 
per recopilar informació per llegir-la 
des d’un dispositiu mòbil. Aquests co-
dis són assenyalats com l’evolució mod-
erna de les guies d’àudio tradicionals 
i com a pont entre el món digital i el 
món real. És essencial emfatitzar que 
ofereixen un accés directe a guies prote-
gides de les pàgines web dels museus.1 

Són utilitzats a gran escala pels museus, 
ja que no obliguen l’ús d’aquests codis, 
sinó que el visitant decideix accedir 
si vol aprofundir a més informació. 
Aquesta qualitat els transforma en una 
eina revolucionària perquè propor-
cionen la possibilitat de compartir mis-
satges didàctics mitjançant dispositius 
intel·ligents. Els codis QR permeten 
que les obres exposades ja no es quedin 
sense contextualització, sinó que ara 
tenen una xarxa d’informació darrere.

Els codis QR transformen els museus 
en institucions modernes, ja que no re-
quereixen habilitats especials. Això fa-
cilita l’experiència per a tota classe de 
visitants, com també la gestió interna 
del mateix museu. Com es pot veure, 
la feina de les institucions és decid-
ir quines obres requereixen un estudi 
particular, crear continguts  com àudio, 
textos o imatges que es vol compartir l’ 

Un nou llenç als museus moderns: Codis QR i altres tecnologies
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usuari, i finalment, preparar una pàgina 
web amb la informació necessària. La 
seva senzillesa, la poca inversió que cal 
i la facilitat d’ús fan dels codis QR els 
perfectes candidats per construir vis-
ites personalitzades per a totes les gen-
eracions. Per això, la facilitat d’ús dels 
codis QR és la primera petjada cap a 
aquesta nova noció de museu modern.  

Les tecnologies 3D es separen en dos 
elements: un associat amb els conting-
uts audiovisual i l’altre amb la creació 
d’objectes tridimensionals. Respecte al 
primer cas, els audiovisuals no han ting-
ut èxit, mentre que l’ús de la creació 
d’objectes tridimensionals i la impres-
sora 3D ha testat un augment exponen-
cial. Les impressores 3D són eines amb 
un aire futurista, però s’utilitzen amb 
finalitats educatives i de disponibilitat. 
Per exemple, durant les visites es po-
dria autoritzar als estudiants impri-
mir obres en miniatura, incrementant 
així la seva observació i implicació. 

Les tecnologies 3D són increïbles com 
a suport per a persones cegues perquè 
proporcionen una accessibilitat introb-
able. Cal recordar que els cecs perceben 
a través de les mans, així que duplicar 
físicament les obres és impactant. Un ex-
emple és la iniciativa veneciana anome-
nada Tooteko, que mostra les obres d’art 
als cecs a partir de models tridimension-
als. La iniciativa utilitza la impressió 
3D per fer models tridimensionals de 

les obres que es vol mostrar als cecs.2 

El més sorprenent d’aquest model és 
tenir contacte amb un anell especial 
capaç de reconèixer els sensors NFC 
incorporats al duplicat, es pot activar 
la informació d’àudio que es trans-
met automàticament al dispositiu in-
tel·ligent. Aquest model d’impressió 
permet que els cecs i les persones 
amb discapacitat visual puguin apre-
ciar l’art per mitjà del tacte i l’oïda.

La tecnologia també pot ser divertida 
i no només seriosa, com ho mostra la 
gamificació. Aquest procediment es 
basa a utilitzar funcions pròpies dels 
jocs en ambients no lúdics, amb l’ob-
jectiu de millorar i marcar l’experièn-
cia dels visitants. La gamificació és 
una tècnica molt utilitzada per acon-
seguir nous públics, particularment 
les noves generacions. Aquest plante-
jament converteix els museus de sen-
zilles institucions estrictes destinades 
a la conservació d’obres d’art en un 
espai d’aprenentatge interactiu amb 
una implicació activa dels visitants. 

Aquesta descripció no us 
genera ganes de visitar un 
museu en aquest mateix 
moment?
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La combinació de cultura i joc trans-
forma la visita al museu en una parti-
da d’un videojoc, on el mateix visitant 
es desplaça i resol les missions que se 
li atorga. És rellevant ressaltar que la 
utilització de la gamificació fa que la 
visita al museu ja no sigui un fet pun-
tual, sinó una experiència que els vis-
itants vulguin viure freqüentment. 

En els darrers anys, s’han observat 
molts exemples de desenvolupament 
de gamificació en museus. Un dels més 
coneguts és Secret Seekers, un joc per 
a mòbils del Museu Victoria and Albert 
(abreujat Museu V&A) de Londres, 
inaugurat el juny del 2017. A través 
d’aquest joc, els personatges històrics 
del Museu V&A, com la reina Victòria, 
guien als visitants en una recerca del 
tresor per descobrir els secrets del mu-
seu. Aquesta gamificació anima els usu-
aris, distintivament les famílies, a desco-
brir la història del museu d’una manera 
divertida, per mitjà de proves i reptes 
desenvolupats per a dispositius mòbils.3 

Avui dia, una de les eines tecnològiques 
més sorprenents són els hologrames. 
Quan es pensa en el concepte d’holo-
grama, sovint ve al cap els hologrames 
en 3D que Tony Stark desenvolupava a 
la pel·lícula d’Iron Man. Cert, és sem-
blant perquè els hologrames permeten 
la reproducció d’una imatge anterior-
ment gravada. Aquesta tecnologia pos-
sibilita que les imatges es puguin veure 
en la seva plenitud i des de diferents 
punys de vista, gràcies a la prèvia re-

construcció tridimensional de l’objecte. 

Malgrat que aquesta eina no s’utilitza 
molt a causa del seu cost, seria útil per 
fer animacions tridimensionals d’obres 
que no estan disponibles o per redu-
plicar troballes destruïdes. Imagina la 
tridimensionalitat d’unes ruïnes greg-
ues juntament d’una narració sobre 
la història; naturalment, això poten-
ciaria l’experiència d’aprenentatge? 

Un exemple del gran potencial dels ho-
logrames és el projecte Holomouseio 
en col·laboració amb la Universitat de 
Lille. Aquest projecte té com a objectiu 
desenvolupar  una nova manera de vis-
itar els museus, concedint als visitants 
descobrir tresors amagats a partir d’ho-
logrames. A través de l’escaneig dels 
diversos departaments de la Universi-
tat de Lille, es poden observar objectes 
que abans eren inaccessibles i ocults. 

Una de les col·leccions és la de l’Insti-
tut de Papirologia i Egiptologia, que 
proporciona una temàtica de l’“El món 
funerari i religiós de l’Antic Egipte”. La 
digitalització d’aquests objectes egipcis 
permet a Holomouseio convertir-los 
en hologrames gràcies a la base de 
dades prèvia. Això porta a reflexion-
ar sobre la ràpida evolució de la tec-
nologia i com tot això pot transformar 
l’experiència futura en els museus.4 

Cada any que passa, la tecnologia con-
tinua evolucionant i afloren noves tec-
nologies que complementen els mu-
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seus actuals. Tant els hologrames com 
els codis QR són un parell d’exemples 
perquè hi ha moltes més tecnologies 
disponibles, com la realitat augmen-
tada i la realitat virtual, així com les 
aplicacions mòbils i les xarxes socials. 

La tecnologia pot passar de 
ser molt visible a ser discreta, 
com les xarxes socials.

Figura 10: Holomouseio. (s.d.).  L’holograma d’un 
objecte de la col·lecció  “El món funerari i religiós de 
l’Antic Egipte” el 2018 [Imatge].  

1. Riva, J. (2020). The assessment of the level of di-
gital innovation in Italian museums [ING - Scuola di 
Ingegneria Industriale e dell’Informazione].
2. Holusion. (s.d.). Holomouseio: Musée en hologram-
mes - holusion.com.
3. Price, K. (2017, Juliol 7). V&A Secret Seekers – de-
signing a new mobile game for family visitors • V&A 
Blog. V&A Blog.
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El Louvre 3DS: La transformació digital d’una joia cultural

EL LOUVRE 3DS
LA TRANSFORMACIÓ DIGITAL 

D’UNA JOIA CULTURAL

El Museu del Louvre no ha 
escapat de la transformació digital, 
no és excepció en aquest context tec-
nològic. Hi ha algú al món que no cone-
gui aquest museu? Em sorprendria que 
algú m’afirmés no conèixer. Per posar 
en context, és el museu nacional de 
França i està ubicat a l’antic Palau Reial 
del Louvre a París. Abans de la pan-
dèmia, era el centre d’art més visitat del 
món segons la llista anual de l’AECOM, 
i avui, el 2024, encara manté aques-
ta posició amb una notòria distància.

Aquest museu és considerat una joia 
cultural, ja que tot el que gira al seu 
voltant és increïble. Com per exem-
ple, per veure tota la col·lecció com-
pleta necessitaries 100 dies, clara-
ment si et prens aproximadament 30 
segons per veure capa peça que hi ha. 
Per què tant de temps? Doncs el mu-
seu compta amb 35.000 obres d’art 

i 380.000 objectes. A més, Vincenzo 
Peruggia va fer un dels robatoris més 
grans del segle XX, cometent el roba-
tori del segle amb la famosa pintura 
de Leonardo da Vinci, La Gioconda.1 

Tenint en compte això, aquesta insti-
tució és una joia cultural amb una im-
mersa història. Per què, llavors, es parla 
d’una transformació digital? Per tal de 
sobreviure, els museus han de reinven-
tar-se, i no hi ha excepcions, ni tan sols 
per a un museu d’escala mundial com 
el Louvre. S’ha adaptat a la tecnolo-
gia no només per millorar l’experièn-
cia del visitant, sinó també per apropar 
l’art clàssic i tradicional als usuaris. Tal 
com s’observa en els informes d’índex 
de museus de l’AECOM del 2021:2

Intel·ligentment, els museus van 
utilitzar la pandèmia per crear una 
gran quantitat de programació 
digital per tal de relacionar-se amb 
els convidats de manera remota
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Hi ha molts treballs acadèmics, com 
els de la Universitat de Harvard, que 
consideren que el Museu del Louvre 
està “per davant amb relació al com-
promís digital”. Tot va iniciar amb la 
seva associació amb Nintendo l’abril 
del 2012. Es tracta d’un programa dis-
senyat pels visitants i ofereix un àudio 
guia per ser utilitzada dins el museu.3 
Realment, proporciona una experièn-
cia única que utilitza els plans de les 
plantes per ubicar-te i seguir el recor-
regut que es vulguis. El més sorprenent 
és que inclou models en 3D i imatges 
d’alta qualitat d’algunes peces deter-
minades. El Museu del Louvre fa que 
l’experiència sigui única mundialment.  

Aquesta col·laboració ha remarcat 
que la consola 3DS s’hagi convertit 
en l’àudio guia multimèdia oficial del 
museu més visitat del món. Però això 
no és l’únic que fa especial aquesta 
col·laboració, sinó que també es pot 
utilitzar descarregant el programa a 
la mateixa consola, Nintendo 3DS 
Guide: Louvre, on els usuaris poden 
visitar el museu sense sortir de casa.4 

Però, l’experiència de recórrer el mu-
seu amb una consola et fa realment re-
flexionar sobre el futur de la cultura, 
l’art i la realitat virtual. En desembre 
vaig visitar el Museu del Louvre per 
primera vegada, i et puc garantir que 
sense la Nintendo 3DS que vaig rent-
ar, m’hauria perdut buscant l’escultura 
d’Eros i Psique. El GPS i les imatges 
3D dissenyades que simulen al museu 

fa que entenguis per què encara avui 
segueix sent la guia oficial del Louvre.  

Ho anomeno transformació digital per-
què, d’alguna manera, aquest llenguat-
ge visual en 3D fa que l’experiència 
sigui més accessible. No obstant això, 
també genera la sensació com si el vis-
itant estigués en un videojoc similar 
a la pel·lícula El Joc del Laberint. El 
museu va apostar per una combinació 
que, a simple vista, et fa qüestionar si 
el joc i l’art poden barrejar-se en una 
experiència cultural... En estar allà vaig 
comprendre que aquesta combinació 
va fer la visita en l’experiència més cul-
tural que havia tingut mai. Vaig pensar: 
Ja entenc per què el Louvre és una joia 
cultural. Llogar una consola, que en re-
alitat és un àudio guia, trenca tots els 
prejudicis típics sobre una experièn-
cia típica en els museus tradicionals.

Normalment, hi ha la idea que tenir 
tecnologia als museus pot desnatural-
itzar les obres o els objectes originals. 
No obstant, la guia oficial del Louvre 
facilita un gran ventall d’eines com am-
pliar l’escenari, cosa que permet veure 

1. Quesada, I. M. (2018, novembre 8). 7 cosas que 
debes saber del Museo de Louvre, la joya de París. 
COSAS.
2. Theme Index. (s.d.). AECOM.
3. Tung, J. (2020). The Louvre: Winning at Digital En-
gagement. Digital Innovation and Transformation.
4. Nintendo. (2013). ¡Explora el Museo del Louvre 
con Nintendo 3DS Guide: Louvre! Nintendo of Euro-
pe AG.
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detalls que a simple vista es pot deix-
ar de banda, principalment enmig de 
la multitud de turistes. Fer zoom a una 
obra és inavaluable, ja que fa temps 
no es podia ni contemplar poder fer-
ho en les teves obres preferides men-
tre les estes visitant en temps real.5 
A pesar de tot, res és perfecte i és total-
ment normal. La Nintendo 3DS no ocu-
pa totes les exposicions. Encara que té 
molts idiomes disponibles, no autoritza 
fer preguntes i els GPS pot confondre 
una mica el trajecte que segueixis. Però 
la forma positiva de veure-ho és que no 
hi ha molts museus que incorporin àu-
dio, tacte i visual en un sol dispositiu. 
Quan esculls l’idioma i ho inicies 
tot, es pot arribar a considerar 
aquella consola com un guia humà, 
però en la qual el mateix visitant 
pot controlar el temps i el ritme. 

La creativitat de Nintendo ha estat es-
sencial per l’èxit d’aquesta col·labo-
ració. No només han proporcionat un 
aspecte renovador de l’experiència 
tradicional del visitant, sinó que tam-
bé han jugat amb l’art del joc combi-
nant elements claus dels museus com 
el visual, el disseny i el so. La Nin-
tendo 3DS converteix el recorregut 
en un puzle, on vas seguint i provant 
la consola amb incertesa, per a quan 
arribes al lloc correcte, sents que has 
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encaixat la peça correcta. Aquesta joia 
cultural converteix un espai històric 
en un ambient familiar i accessible. 
És una consola que ha acompanyat a 
moltes generacions com a passatemps, 
i ara es pot utilitzar en un ambient 
cultural. És realment commovedor. 

La realitat virtual és una ruta que el 
Louvre vol indagar com és el cas de 
l’experiència Mona Lisa: Beyond the 
Glass. Potser un dia podràs visitar 
el Museu del Louvre des de la teva 
habitació.7 Podràs passejar mentre ob-
serves la col·lecció d’art clàssic francès 
de manera immersiva, sense turistes 
i sense cansar-te, ja que no hauràs de 
caminar els quilòmetres del palau. No 
obstant, personalment, no desitjo el 
dia en què el virtual substitueixi com-
pletament l’experiència presencial. 
No és el mateix anar i sentir les emo-
cions que genera l’ambient i les obres 
d’art, que veure-ho amb ulleres de 
realitat virtual tocant l’aire. Crec que 
els dissenyadors virtuals no podrien 
plasmar acuradament la immersió 
que brinden les obres en presencial. 

La incorporació d’elements digitals 
com la Guia del Louvre 3DS és una 
combinació que s’està implemen-
tant cada vegada més actualment. La 
barreja de l’art real i l’irreal fa que 
la societat tingui més ganes de visi-
tar espais culturals com els museus. 

Aquesta tecnologia que emergeix poc 
a poc, que fa tot just unes dècades 
semblava futurista, és ara una reali-
tat, i la transformació digital del Mu-
seu del Louvre n’és un clar exemple. 

5. Tieryas, P. (2015, Març 27). How Navigating the 
Louvre with a Nintendo 3DS Made Me Rethink the 
Future of Gaming, Art, and Virtual Reality. Reactor.
6. Louvre. (2019). «Mona Lisa Beyond the Glass»: 
The Louvre’s first Virtual Reality experience. Le 
Louvre.
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CLASSIFICACIÓ
DELS MUSEUS VIRTUALS
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Figura 11. Elaboració pròpia [Infografia].
Font: Tatli, Z., Çelenk, G., & Altinisik, D. (2023). Analysis of virtual museums in terms of design and percepti-
on of presence. Education and Information Technologies, 28(7), 8945–8973. 39



DISTRIBUCIÓ MUNDIAL
DELS MUSEUS VIRTUALS

Distribució mundial dels museus virtuals

Figura 12. Elaboració pròpia [Infografia].
Font: Tatli, Z., Çelenk, G., & Altinisik, D. (2023). Analysis of virtual museums in terms of design and percepti-
on of presence. Education and Information Technologies, 28(7), 8945–8973.
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EL PROJECTE GIRAVOLT
LA DIGITALITZACIÓ 

DEL PATRIMONI 
CULTURAL CATALÀ
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Catalunya ha confirmat ser 
un pioner pel que fa al suport de la 
millora de la culturització i les últimes 
tendències tecnològiques, tot amb el 
projecte Giravolt. Pocs dies abans de 
la celebració del Dia Internacional 
del Museu, que aquest any insisteix 
en el rol educatiu i investigador dels 
museus, és adient parlar com aquesta 
“moda” amb gran impacte està trans-
formant la cultura i educació a la regió. 

El projecte Giravolt, presentat a finals 
del 2020 pel Departament de Cultura 
de la Generalitat de Catalunya, mit-
jançant la Direcció General del Patri-
moni Cultural i l’Agència Catalanadel 
Patrimoni Cultural, ha capturat les mi-
rades de la premsa en transformar el 
patrimoni cultural català en una ex-
periència 3D. Mitjançant la tecnolo-
gia d’escaneig 3D, aquest projecte no 
solament captura la magnificència del 
patrimoni d’aquí. A més, promou un 
estàndard de referència en l’aplicació 
d’aquesta tecnologia dins el sector.1 

Figura 13. Generalitat de Catalunya. (s.d.). Professional desenvolupant el projecte Giravolt [Imatge].
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La implementació d’aquest tipus de 
tecnologia té un gran potencial per 
ajudar el dia a dia de les institucions
patrimonials.

La digitalització del patrimoni cultural 
no solament proporciona una nova for-
ma d’entendre la història catalana, sinó 
que a més guia a noves possibilitats ed-
ucatives i de recerca. Poder anar a una 
visita i observar detalladament una peça 
en 3D és una experiència que molts 
nens i nenes voldrien experimentar. 
Amb aquest projecte, els museus cata-
lans estan acceptant un nou punt de vis-
ta, incorporant la fotogrametria i l’esca-
neig làser per escanejar representacions 
dels seus objectes de forma detallada.

Giravolt no només fascina amb aques-
ta tecnologia als visitants locals, sinó 
que també té com a objectiu un im-
pacte internacional. Amb l’arribada de 
turistes, la digitalització del patrimoni 
cultural català pot tornar els museus 
els destins obligatoris a visitar. A part, 
dona visibilitat a l’ús dels models 3D 
en l’educació i les propostes d’inves-
tigació, connectant amb el lema del 
Dia Internacional del Museu 2024.

La primera mostra es va veure du-
rant la inauguració del projecte a la 
sala Ideal, al Centre d’Arts Digitals 
(Barcelona). Durant cinc minuts de 
la producció audiovisual que mostra-
va els models 3D digitalitzats, es va 
ensenyar la immensa importància 
del patrimoni digitalitzat i com po-
dria tenir una transcendència futura.2

Una altra mostra és la implementació 
d’aquesta tècnica al Museu de les Arts 
Escèniques (MAE) que va atrevir-se 
amb la digitalització de la seva col·lec-
ció.3 Tot gràcies a una càmera del mòbil 
i la instal·lació d’una aplicació d’esca-
neig es va aconseguir escanejar en 3D 
molts dels seus objectes. La institució 
barcelonesa juntament amb Giravolt pel 
model 3D del vestit que va utilitzar la 
companyia de Margarita Xirgu a l’obra 
teatral Doña Rosita la soltera o el len-
guaje de las flores de Federico García 
Lorca, estrenada a Barcelona el 1935.4

 
Cal recalcar que Giravolt, no és només 
una tendència passatgera, sinó que 
segueix l’objectiu essencial d’incor-
porar les tecnologies 3D en la feina 
professionals dels museus. De la in-
vestigació detallada a la creació d’ex-
periències immersives com la realitat 
virtual i augmentada, la digitalització 
d’aquest projecte determina un futur 
pròxim on la història del passat es tor-
ni en una visita “animada” per a tot el 
món. És realment sorprenent saber que 
hi ha la possibilitat futura on es pugui 
sentir vívidament les obres i els ob-
jectes del passat que ens identifiquen.

El projecte Giravolt, la digitalització del patrimoni cultural català
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Inclouen el Museu Nacional d’Art 
de Catalunya, el Museu de l’Em-
pordà, el Museu Nacional Arque-
ològic de Tarragona entre d’altres.5 
Això solament confirma com el 3D 
s’ha convertit en una eina fonamen-
tal pel patrimoni cultural català, i 
com aquest tipus de tecnologia té un 
creixent impacte que sembla no parar. 

Donar suport a projectes com Giravolt, 
mostra com es pot millorar exponen-
cialment la conservació i la difusió de 
les col·leccions dels museus. Però, so-
bretot, projectes com aquest recorden 
per què els museus no han desapare-
gut, sinó tot el contrari, han renascut. 

1. Giravolt. (s.d.). Giravolt | Patrimonio Cultural. 
Generalitat de Cataluña. 
2. Giravolt. (2018, desembre 18). Vestit de Margarida 
Xirgu per a Doña Rosita—Download Free 3D model 
by Giravolt. 
3. La cultura social. (2021). Escaneo del patrimonio 
en 3D del Museo Arts Escèniques | La cultura social. 
4. Sierra, A., & González, L. (2022). Giravolt: Dos 
años de difusión de las tecnologías 3D en el patrimo-
nio Cultural. CIMED - II Congreso Internacional de 
Museos y Estrategias Digitales, 2022, ISBN 978-84-
1396-076-0, págs. 71-87, 71-87. 

Gràcies a la participació en el 
projecte Giravolt, sis museus 
van començar les seves pròpies 
polítiques de 3D
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1. Justificació del dossier  

 

El dossier periodístic Renéixer o Desaparèixer: La digitalització dels museus 

com a repte del segle XXI busca saber el motiu de la digitalització d’aquestes 

institucions i tots els reptes que ha provocat afegir-se a la tendència. A més, també 

vol saber quines tecnologies han integrat els museus per així formar part de l’era 

tecnològica. Amb el dossier, s’ha pogut aportar informació no tan coneguda com la 

quantitat de museus virtuals que hi ha al món com també projectes catalans com 

el Giravolt.    

 

Aquest tema està relacionat amb el Grau de Comunicació Cultural perquè es tracta 

d'un tema cultural molt important actualment, la digitalització dels museus. A més 

a més, comunicar-ho a partir d'un dossier periodístic ha servit per aprofundir el 

tema en detall. Aquest grau m'ha ajudat a tenir coneixement de les eines que podria 

utilitzar per facilitar la realització del Treball Final de Grau. Anteriorment, havia fet 

assignatures de comunicació periodística, buscar revistes i treballs acadèmics 

professionals i la maquetació a través de plataformes com Illustrator i InDesign. 

 

2. Mitjà del dossier  

 

El mitjà s’inseriria a la coŀlecció de dossiers de La Vanguardia. Aquí es pot seguir un 

dels exemples oficials que he seguit per maquetar i redactar el treball: DOSSIER DE 

LA VANGUARDIA. En el meu cas, he seguit tota l’estructura de La Vanguardia, però 

afegint més imatges i infografies per complementar cada peça.  

 

3. Temps de realització  

 

El temps de realització del dossier s’ha dividit en tres parts.  En primer lloc, dos 

mesos per formular la idea del dossier juntament amb la tutora. En segon lloc, entre 

cinc i quatre mesos pel que fa a la redacció de les peces que hi formen part. 
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Finalment, la maquetació, feta des de l’Adobe InDesign, va ser assolida en dues 

setmanes.  

 

4. Descripció del mètode de treball 

 

En un principi, tenia pensat fer un treball de recerca, però amb la tutora vam decidir 

que amb l’extens tema que tenia es podia realitzar un dossier periodístic. El dossier 

em podia permetre poder parlar de molts temes amb relació a la digitalització dels 

museus.   

 

Durant les tutories em donava tasques per fer fins al següent moment que ens 

trobéssim. Una de les tasques que em va ajudar a l'organització de tot el dossier és 

un Excel on tenia una taula amb les peces organitzades per la seva importància i un 

gràfic que m'ajudava a decidir amb quina peça havia de començar (segons la 

importància i espai que ocupava). 

 

L'Excel em va permetre organitzar-me per anar complint amb la redacció de cada 

peça. A més a més, vaig fer un calendari de l'entrega de les peces que era molt útil. 

Aquest calendari consistia en el fet que cada certs dies havia d'entregar la peça a la 

meva tutora perquè ho corregís. 

 

5. Dificultats en la realització  

 

Les dificultats que m'he trobat són principalment la selecció de fonts i dades. En un 

primer moment, hi havia una gran varietat de fonts així que era complicat 

seleccionar quines eren les més adients. Tanmateix, l’obtenció de dades per 

realitzar la infografia va ser molt difícil perquè no trobava cap investigació ni revista 

que donés aquesta informació. Al final, vaig trobar un treball acadèmic a l’OMNIA 

de la UdG. 
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6. Fonts utilitzades  

 

Les fonts que s'han utilitzat durant la realització del dossier varien entre fonts 

primàries i fonts secundàries. Les fonts primàries són d’entitats governamentals 

com l’ICOM, l’AECOM, la UNESCO, el Govern d’Espanya, l’EPRS, però també 

estudis acadèmics com  l’estudi de Kira Eghbal-Azar, les dues investigacions del 

Giravolt,  Ross Parry amb els museus postdigitals referenciats per molts 

professionals. A més, l’estudi de les aplicacions de la Galeria Nacional de Londres 

i el Museu Metropolità d’Art dels Estats Units, la tesi d’arxiu de Jacopo Riva i l’estudi 

original de Grace Morley que utilitza Ana Lazor Lacasta posteriorment.  

Com a fonts primàries també considero els exemples que he utilitzat a les peces 

com Holomuseio, InvisibleStudio, el Museu del Louvre, la RV i RA de Rachael 

Cristine Woody, l’empresa Nintendo, V&A Secret Seekers i Peter Tieryas amb els 

seus articles.  

 

Mentre que les fonts secundàries són articles que es basen a la informació original 

de les fonts primàries com és el cas l’article de Bennat Berger, l’estudi de Graham 

Black, el text de Virginia Dara, el New York Times amb Sam Grobart, la pàgina web 

de la Universitat Harvard sobre el Museu del Louvre, l’article científic de Simon Knell 

(en aquest cas, el vaig trobar gràcies a la bibliografia d’altres articles).  

 

Altres treballs que relacionen aquestes dues fonts són treballs que recopilen 

informació de la font primària com Ana Lazor Lacasta amb l’estudi de les 

recomanacions de la UNESCO. L’estudi de la cultura de Cecilia Garibay, l’article pel 

Heritage de Polina Nikolaou,  l’extensa investigació dels museus virtuals de Zeynep 

Tatlı, Göksel Çelenk & Derya Altınışık, la innovació tecnològica de Izabella Pop i 

Anca Borza, que es basen en estudis anteriors considerats fonts primàries.  
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