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Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

La presente investigacién ha sido cofinanciada gracias al proyecto Recercaixa 2013 “Andlisis de las
férmulas de exclusion educativa en las aulas de educacién secundaria obligatoria y espacios
patrimoniales: modelos para una educacion inclusiva a partir del patrimonio cultural” y al proyecto I+D+i
2014: “Andlisis evaluativo de aplicaciones para m-learning de caracter inclusivo en espacios patrimoniales
“(EDU2014-52675-R), otorgado por la Secretaria de Estado de Investigacion, Desarrollo e Innovacion del

Ministerio de Economia y Competitividad.
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RESUMEN

Esta investigacion, parte del supuesto de que las ciudades de nuestro entorno son grandes
contenedores de patrimonio muy dificiles de descodificar y de transmitir sus valores, desde
todos los puntos de vista, ya sean urbanisticos, morfolégicos, estructurales, e incluso
histéricos, a causa de las dificultades que tenemos, la gran mayoria de posibles receptores,
para comprender lo temporal y lo espacial. Esta dificultad es la responsable de que la mayoria
de personas perciban la ciudad como un conjunto de elementos aislados sin conexion entre
unos y otros. Por todo ello el potencial educativo se reduce considerablemente y en ocasiones
deja de existir ya que la gran mayoria de los usuarios de la ciudad, sean residentes o turistas,
no son capaces de descodificarla.

Para que las generaciones actuales y futuras puedan afrontar esta problematica, la
investigacion parte de la base de que hay que crear instrumentos que se basen en el lenguaje
que, de forma creciente, maneja la mayoria de la gente: el lenguaje del Mobile learning. De
aqui parte el objetivo principal de la tesis: modelizar aplicaciones para descodificar las
complejas tramas culturales y patrimoniales urbanas; desde este punto, deriva también el
caracter proyectivo de esta investigacion.

Para alcanzar este objetivo es necesario seguir un camino metodolégico que tiene las
siguientes etapas: primero estudiar lo existente (sefialética, visitas guiadas, apps, etc.). En
segundo lugar intentar comprender qué representaciones mentales tienen los usuarios de la
cuidad. A continuacion disefiar un prototipo de aplicaciéon que cumpla con los requisitos de una
aplicacion inclusiva, de caracter didactico extrapolable al turismo cultural. Cuarto, testear con
técnicas diversas el prototipo creado, utilizando desde test de usabilidad y el del usuario, hasta
trabajar con grupos de discusion. En quinto lugar, analizar en profundidad los resultados de
este conjunto de pruebas para, finalmente, modelizar una clase de aplicaciones que, con todas
sus variantes, permita cumplir el objetivo de descodificar el espacio urbano.

El marco fisico en el que se ha experimentado el prototipo, ha sido un sector céntrico
previamente acotado y reducido: el Barrio Gotico de la ciudad de Barcelona. Por esta razon, la
investigacién aborda una problematica propia y especifica de esta ciudad que va desde la
historia, el andlisis de la estructura urbana, hasta las multiples formulas utilizadas, no sélo para
conservar su patrimonio sino también para destruirlo.

Este planteamiento metodolégico constituye una de las principales aportaciones a la
investigacién, dado que existen pocas experiencias de este tipo en el campo de la didactica y
no existe nada similar en el campo del Mobile learning.

El resultado de la investigacion es la creacion de un modelo de App Open-Air Museum, basado
en una definicion precisa de ciudad como museo al aire libre, referida a conjuntos urbanos.

Con este planteamiento, la tesis sugiere futuras lineas de investigacion, siendo una de las mas
importantes - la necesidad de disefiar productos de este tipo utilizando las metodologias de
disefio centradas en el usuario (DCU). Al mismo tiempo, ofrece un extenso campo de
investigacion, aplicando metodologias evaluativas al modelo creado y a todas sus variantes.

Palabras clave: Ciudad, Ciudad Educadora, Museo al aire libre, Patrimonio Urbano,

Educacién patrimonial, M-learning, Barcelona
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ABSTRACT

This research is based on the assumption that our cities are large heritage containers that are
very difficult to decode, to transmit its values, from all points of view, whether urban,
morphological, structural, and even historical, because of the difficulties that the vast majority of
potential recipients have to understand the temporal and the spatial features. This difficulty is
caused by the fact that the majority of visitants of the city, whether residents or tourists,
perceive a city as a set of unconnected single elements. Therefore, the educational potential is
considerably reduced and sometimes it even ceases to exist.

In order for current and future generations to face this problem, the research make the
assumtion that we have to create tools that are based on the language the majority of people
increasingly use: M - learning. This is the starting point of the thesis: modelling applications to
decode the complex cultural and heritage urban plots. From this point, the projective character
of this research derives.

To achieve this objective it is necessary to follow a methodological process divided in following
phases: firstly, to study the existing material (informative panels, guided tours, apps, etc.).
Secondly, to try to understand what mental representations the users have about the city. Then,
design a prototype application that complies with the requirements of an inclusive didactic
application which could be extrapolated to cultural tourism. Fourth, to test the design prototype
with different techniques from a test of usability and a user test up to focus groups. Fifth, deeply
analyse the results of these tests in order to finally model a class of applications with all its
variants, allowing to decode the urban context.

The physical framework, in which the prototype was experienced, was a central area that was
previously selected and limited: the Gothic Quarter of Barcelona. For this reason, the research
deals with proper and specific issues of the city going from history, an analysis of urban
structure, up to many other conceptions that have been used, not only to preserve heritage but
also to destroy it.

This methodological approach is one of the main contributions of the research, because there
are few types of this kind of experience in the educational field and there is nothing similar in the
M — learning field.

The result of the research is a design of an Open-Air Museum model based on a precise
definition of the city as an open-air museum, referring to urban complexes.

With this approach, the future lines for research are suggested; one of the most important of
them is the need to design such products using methodologies based on User-Centered Design
(UCD). At the same time, it offers a vast field for research, applying assessment methodologies
on designed models and all its variants.

Keywords: City, Educating City, Open-Air Museum, Urban Heritage, Heritage Education, M-

learning, Barcelona
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A mis padres.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil




Irina Grevtsova

“El flujo implacable del tiempo no ha borrado el antiguo
mundo de la ciudad. El pasado se muestra en todas
sus partes: en la direccién de sus calles, en las formas
de sus plazas, en las siluetas de sus cupulas y de sus
torres.

Todo lo acumulado durante muchos siglos se reune
aqui, con un anico aspecto, perceptible y accesible
para cada uno de nosotros.”

Nikolai Pavlovich Antsiferov
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Irina Grevtsova

1.1. Tres ciudades

Toda mi vida, hasta dia de hoy, puede resumirse en tres etapas muy vinculadas a tres
lugares distintos. Naci en Lipetsk, una ciudad pequefia para los estandares de Rusia,
conocida por sus fabricas y su produccién metaltrgica. Mi infancia coincidié con el final
de la época soviética, por lo que el entorno urbano en el que creci todavia tenia las
caracteristicas de una tipica ciudad de la URRS, con la mayoria de sus edificios
parecidos a grandes cajas de hormigdn, muy similares entre si, aburridos, grises y
monotonos. Todas sus plazas y calles aun conservaban los nombres de los lideres
soviéticos, asi como el de los acontecimientos y fechas importantes del siglo XX,
vinculados a la historia de la URRS, y en todos los espacios publicos habia
monumentos dedicados a los héroes soviéticos. Asi era Lipetsk tal y como yo la

conoci cuando era pequefia.

Al terminar la escuela secundaria queria encontrar una profesién creativa y Gtil para la
gente, por este motivo me fui a Moscu a estudiar arquitectura en la Universidad de

Arquitectura de Moscu.
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La universidad estaba en un antiguo edificio que destacaba por su valor histérico.
Habia sido el palacio privado de Uhtomski, un noble ruso que impulsé la tradicion de
los estudios especializados de arquitectura en Mosclu. Se halla en el centro de la
ciudad a algo méas de un cuarto de hora andando de la Plaza Roja. En el siglo pasado
se formaron en la Escuela de Arquitectura los arquitectos mas importantes de la Union
Soviética y su historia académica se remonta 250 afios. Los estudios se basan en la
sintesis de las disciplinas técnicas y artisticas. Los estudiantes pueden escoger uno de
los cuatro perfiles: disefio arquitecténico, disefio urbano, disefio del paisaje y disefio
de la restauracion. Durante mi carrera estudié disefio urbano y me especialicé en el
disefio del paisaje, de modo que pasé en la capital de Rusia unos siete afos; alli
aprendi primero a dibujar y, después, a conceptualizar y desarrollar proyectos

arquitectonicos.

Después de esta etapa moscovita, pensé que ir a estudiar a Europa podria ser una
experiencia interesante. Asi es como llegué a Barcelona vy, ilusionada, empecé un
master en paisajismo. En esta ciudad llevo, en el momento de redactar estas lineas,
otros siete afios. Esta es mi tercera ciudad. Barcelona me cautivd desde el primer
momento porqué descubri que tiene una riqueza cultural y un patrimonio
arquitectonico destacado. Y en este contexto de ciudad abierta, cosmopolita y
moderna, pero con un pasado cautivador, estudié el Master en paisajismo, el valor de
los jardines y de los parques histéricos, y desplacé mi interés a los temas del
Patrimonio y de su gestion. Asi es como, sin respiro, inicié el Master en Gestion del

Patrimonio Cultural de la Universidad de Barcelona.

Y, joh! jParadoja!, fue en Barcelona donde descubri Lipetsk. En efecto, mis estudios
realizados en Barcelona, en concreto, sobre la ciudad desde el punto de vista del
patrimonio histérico y cultural, despertaron mi interés por la historia de mi propia
ciudad. Empecé a tener curiosidad por averiguar qué se esconde detras de la imagen
gque me acompafiaba y me resultaba tan familiar desde mi infancia. Encontré la
respuesta en uno de los libros publicado recientemente por dos autores nacidos en

Lipetsk (Hapumccos & Hapuuccos, 2014).

Este libro describe la historia de la Lipetsk prerrevolucionaria, durante el periodo de la
Rusia de los zares, la ciudad noble, con casas comerciantes y calles sin pavimentar.
Las fotos historicas muestran vistas de la ciudad, que hoy en dia resultan imposibles
de reconocer. El periodo soviético las borré practicamente en su totalidad y reescribié
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la historia de la ciudad. Las casas de los nobles fueron destruidas por completo, se
cambiaron los nombres de las calles y de las plazas, de barrios completos y de los
edificios publicos. La ciudad perdi6 su identidad histoérica y se convirtié en una ciudad
tipica soviética. Sélo se pudo preservar la estructura general de las calles y algunos

parques.

Y los parques de Lipetsk tienen una historia especial. Segun estos autores, en uno de
ellos, en 1703 Pedro el Grande fundé un balneario muy conocido durante el periodo
zarista. En nuestros dias, un recuerdo de este hecho sigue siendo el agua mineral,

envasada en Lipetsk, muy conocida en toda Rusia por sus efectos salutiferos.

Sin embargo, hoy en dia, muy pocas personas saben que este parque fue disefiado
siguiendo el estilo arquitectonico inglés, y que sus edificios y pabellones fueron
construidos especificamente para el tratamiento mediante aguas minerales, motivo por
el cual venian a la ciudad las personas mas famosas de aquella época: tratarse,
curarse y aprovechar para pasar sus vacaciones. En aquel momento, la ciudad era un

importante “destino turistico”, como diriamos hoy.

En conclusién, actualmente hay poca evidencia de esta historia en Lipetsk. Esta fase
se borr6 de la memoria de la ciudad. Y por ello, en las calles y las plazas es casi
imposible encontrar un recordatorio y una evidencia de la Rusia de los Zares. Poco a
poco, desaparecieron las Ultimas casas antiguas y se remplazaron por las nuevas
construcciones. Hoy, las calles siguen llevando los nombres de los héroes soviéticos y
los principales puntos de interés de la ciudad son monumentos construidos en el siglo
XX.

El resultado es que, mi Lipetsk, la ciudad donde creci, y que actualmente lleva la
etiqueta de ciudad industrial, es un producto soviético. No consegui conocer la
verdadera identidad que diferenciaba la Lipetsk antigua. La historia que se perdié aun
s6lo se puede vivir en algunos parques, en libros y fotografias guardadas en los
archivos de la ciudad. Pero, desde mi paso por la Universidad de Barcelona, ya veo a

un Lipetsk distinto, empiezo a redescubrir la otra ciudad que fue.

Esta historia personal explica mi trayectoria investigadora posterior; fue en la
asignatura de Didactica del Patrimonio cuando por primera vez me di cuenta de la
existencia de unos conceptos, por aquel entonces para mi desconocidos, que

relacionaban mi pasion por lo urbano con el valor del patrimonio y el concepto de la
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educacioén. Y desde entonces sigo fascinada por esta trilogia, tanto, que en el propio
trabajo académico de final de master, desarrollado en el afio 2011 afronté la
problematica de la interpretacion del patrimonio al aire libre, mediante un estudio sobre
la propuesta museogréafica para un conjunto arqueoldgico - monumental ubicado en el

contexto urbano (Grevtsova, 2012).

Mi siguiente paso por los grupos de investigacion DIDPATRI y DHIGECS de la
Universidad de Barcelona me posibilitd la investigacion hacia estos campos. En ellos
tuve la ocasion de familiarizarme con el patrimonio, redactando proyectos, conociendo
otras realidades, participando en la gestion de la revista Her&Mus (Heritage &
Museography) y finalmente, ejerciendo como profesora de la misma asignatura que

habia sido la causa de mi nueva vocacion.

Uno de los proyectos que me iniciaron en el campo del tratamiento de patrimonio — en
este caso un museo al aire libre de tipo arqueolégico — mediante la creacién de un
modelo de intervencion basado en telefonia movil, fue mi primer contacto con este tipo
de investigaciones que tenian como referente el universo digital'. Participar en el
proyecto fue enriquecedor, me ayudd a conocer la problematica y la complejidad de
los museos al aire libre. El resultado de esta primera fase de permanencia en el grupo
fueron diversos trabajos de investigacibn y comunicaciones en congresos que se
centraban especialmente en la tematica de la telefonia movil y el patrimonio
(Grevisova & Santacana, 2014; Santacana et al.,, 2014; Grevtsova, 2013: 78-84,
Grevtsova, 2012).

Asi, la presente tesis es un resultado de mis experiencias nacidas en tres ciudades
distintas y cada una de ellas ha dejado su huella especial y ha hecho una aportacion

significativa en mi crecimiento personal y profesional.

! Se trata del proyecto 1+D EDU 2011-28684: Musealizacion didactica de espacios patrimoniales a partir
de aplicaciones reactivas con contenidos multiplataforma: telefonia mévil y superficies tactiles, financiado
por el Ministerio de Economia y Competitividad.
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1.2. Planteamientos iniciales: ¢ por qué el estudio del espacio urbano es una

tarea educativa?

Acercar el patrimonio urbano a las personas; es nuestra pretensibn en esta
investigacion. La frase es simple y sin embargo el concepto es complejo. Cuando un
visitante andnimo llega a una gran ciudad desconocida por via aérea, da igual que sea
Moscu, Shangai o Barcelona suele hallarse con un mundo familiar. Todos los
aeropuertos poseen unos rasgos comunes: zonas de arrival, cintas transportadoras de
equipaje, controles de documentacion, multitudes que se desplazan en silencio entre
cafeterias, duty free, hasta culminar en las largas hileras de taxis, transportes
ferroviarios 0 autobuses?®. Este ritual se repite en todo el mundo; a partir de este
momento nuestro andénimo viajero se sumerge en la urbe, visualizando edificios, al
principio mas o menos actuales, hasta que alcanza el centro histérico o el CBD -
Central Business District. Lo que percibe desde que penetra en la ciudad es un
conjunto continuo de edificios, algunos de los cuales puede que le llamen la atencion,
pero en ningun caso es capaz de comprender y descodificar lo que nosotros
denominamos espacio urbano. Desde este momento nuestro viajero buscara férmulas
para orientarse en este espacio, ya sea mediante planos, puntos de referencia

emblematicos, ejes viarios, etc.

Si su objetivo es turistico iniciara un peregrinaje en busca de aquellos elementos
singulares que caracterizan todo el producto turistico: ¢ Seran las iglesias el objetivo de
su busqueda? o bien ¢Seran los palacios y grandes mansiones urbanas? Tanto si el
objetivo de su interés es el arte o es el futbol se dedicard a buscar elementos
singulares en la compleja trama del espacio urbano. Y puede que, cuando abandone
la ciudad, no se haya percatado que la ciudad por la que transit6 es el resultado de un
crecimiento organico, que en absoluto se debe al azar. Y puede también que tampoco
se deba exclusivamente a la historia o al pasado mas o menos remoto. Muchos otros
factores pueden haber contribuido a la configuracién a este espacio urbano, desde el

comercio al por menor a la jerarquia social.

Ayudar a comprender este espacio, mas alla del turismo de ocio, es el objetivo central

de nuestra investigacion. Para ello, es necesario plantear cudles son las teorias

Z\Véase sobre las satisfacciones y desilusiones que producen los viajes en el libro del filésofo y escritor
suizo de Botton, A. (2003): The art of Travel. London: Hamish Hamilton.
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existentes sobre la estructura urbana; porqué la teoria concéntrica da como resultado
un crecimiento en anillos alternos; o porqué razon la ciudad colonial es siempre dual, o

bien, como incide la teoria de los sectores en este espacio urbano.

Se dir4 que esta tarea es propia y exclusiva de arquitectos y urbanistas, y ciertamente
son arquitectos y urbanistas quienes definen y, en definitiva, deciden el devenir del
espacio urbano. Entonces se preguntaradn: ¢Por qué este tema tan estrictamente
profesional debe ser puesto bajo la lupa de aumento y transferido a toda la
ciudadania? La razon de ello no es simple, ya que a menudo la morfologia urbana
determina de manera automatica la actividad social que en ella se va a desarrollar. A
veces parece que la forma de la ciudad es una especie de “conductismo” que
condiciona las actuaciones humanas, como si fueran “reflejos condicionados”. Los
estimulos fisicos procurados por un medio ambiente urbano pueden desencadenar
pautas de comportamiento o predisponer a ellas (Harvey, 1977: 83). Y aunque el
condicionante urbanistico no es el Unico, ni quizas el mas importante, ya que existe
otra morfologia sin duda alguna la mas decisiva es el caso de la morfologia social, es
incuestionable la estrecha relacién que se puede establecer entre la morfologia del
espacio urbano y el cuerpo social (Delgado, 2011: 73-94).

Este debate entre la ciudad y sus efectos sobre las personas es ciertamente un debate
antiguo. Brigitte Reimann en su correspondencia con el gran arquitecto Hermann
Henselmann discute en profundidad este tema (Reimann & Henselmann, 2013). La
malograda escritora alemana en su relacion epistolar con el arquitecto expresa este
debate con frases casi insuperables cuando afirma que: “Una ciudad de
construcciones tipo® pueden convertirse en un problema, dado que el entorno, la
arquitectura afecta al animo del ser humano en la misma medida que la literatura, la
pintura, la musica, el proceso productivo, la fisica y la automatizacion. Quizas se diga
gue esto son solo especulaciones ociosas, que no hay ninguna prueba que se estén
dando aqui - en Berlin Oriental - ma&s casos de neurosis psiquicas que en otras
ciudades (...). La vida no consiste solo en las ocho horas de jornada laboral. No hay
ningun teatro, ningan cine, no hay ningun local de baile para la gente joven. Es un

error creer que una ciudad la hace moderna la ilusion por las comodidades domésticas

% Se refiere a las ciudades nuevas planificadas en el urbanismo de la DDR en la segunda mitad del siglo
XXy que dieron como el resultado los conjuntos urbanisticos de la Karl-Marx-Allee de Berlin entre otras
obras.
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(...). En los pisos viven personas gue nhecesitan algo mas que bafio y calefaccion a

distancia” (Reimann & Henseimann, 2013: 39-40).

El espacio urbano, al igual que la vivienda o espacio doméstico, condicionan las vidas
de las personas de la misma forma que influyen en su psicologia. Y también es cierto,
que el espacio urbano refleja al mismo tiempo los delirios de grandeza arquitectonicos
de déspotas, dictadores y poderosos. Estos delirios, encarnados por arquitectos como
Albert Speer, son los que conducen a monstruosidades tan grandilocuentes como
inatiles del tipo de la cupula de Germania o los edificios faraénicos de Mussolini,
Rockefeller, Stalin y Sadam Hussein, con sus obsesiones arquitectdnicas, tan alejadas

de la utilidad publica y del sentido comun®.

Es por todo ello, que educar para la comprension del espacio urbano no deberia ser
un entretenimiento para delatantes sino que deberia constituir un eje importante para
conseguir una ciudadania critica, es decir educada. Esta misma idea es la que
desarroll6 en su obra clasica Bruno Zevi (1951) cuando examina la historia de la
arquitectura concebida como la esencia del espacio junto con edificios diversos
(templos, catedrales, palacios, etc.) Al principio del libro se plantea el problema que
supone “la ignorancia de la arquitectura”, y en este sentido Zevi sefala la falta de
interés en la educacion respecto al desarrollo de la arquitectura, asi como la ausencia
de criterios para ejercer una critica rigurosa respecto a los planeamientos
arquitectonicos y urbanisticos. El publico no se interesa por la arquitectura, como
tampoco lo hace la escuela, la prensa o los mass media y ni siquiera existen criterios
para impedir que se realicen acciones criminales o simplemente monstruosidades en

el campo urbanistico y de la definicién de los espacios urbanos.

Esta preocupacion — o falta de preocupacién - por la comprension espacial de la
ciudad, por parte del sistema educativo actual en la mayor parte del mundo, puede que
no sea una casualidad. Parece como si los sistemas formales de ensefianza, en los
paises occidentales, rehuyeran abordar aquellos temas o conceptos claves para los
grupos sociales que detentan el poder. Esta suposicion podria parecer
malintencionada y capciosa, dado que se supone que los sistemas reglados de

ensefianza siempre se disefian para ayudar a descodificar el mundo en que vivimos, y

* véase la obra Deyan Sudjic (2007): La arquitectura del poder. Como los ricos y poderosos dan forma a
nuestro mundo. Ariel, Barcelona.
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esto se supone también que siempre ha sido asi. Sin embargo existen casos bien
conocidos en los cuales grupos dominantes introducen en la ensefianza elementos
banales, intrascendentes, sin ninguna capacidad de conectarse con la realidad con el
anico fin de distraer la atencion respecto a la problematica fundamental de su tiempo.
Alexandre Gali (1886 — 1969), el insigne pedagogo cataldn de la primera mitad del
siglo XX en su clésica obra sobre Rafael D’Amat estudia y analiza con detalle como las
enseflanzas impartidas en las principales instituciones educativas del siglo XVIII
resultaban estériles, ya que se trataba de: “unes humanitats sense gaire substancia,
quatre figures retoriques d’artificiés aparat, quatre imatges mitologiques reduides a tic
decoratiu i algun que altre nom d’ autor classic, i completant aquesta faramalla, les
disciplines de luxe propies de la classe i un minso contingut de cultura general que
faria riure els nois sortits de qualsevol escola primaria del nostre temps, per poc
intel-ligent que sigui el mestre. Aquest era tot I utillatge d’'una de les classes a la qual
corresponia tradicionalment la direcci6 dels distints del regne” (Gali 1954: 158). Viendo
las insustancialidades con que las élites catalanas del siglo XVIII educaban, se hace
evidente el problema de la disociacion entre la escuela, como representante de las
instituciones, y la insobornable realidad de la vida, y permite afirmar que en aquel
juego estéril, todas las posibilidades de un juego auténtico estaban perdidas. Hoy,
como hace tres siglos, la disociacion entre la escuela y la vida resurge como amenaza
cuando se constata que en nuestras escuelas y centros de ensefianza superior se
soslaya la importancia que adquiere la comprension del espacio urbano como

descodificador de una realidad que también se muestra insobornable.
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Planteamientos iniciales

¢Por qué es necesario
comprender el espacio
uirbann?

La morfologia El espacio El espacio El espacio urbano
urbana define urbano afecta a urbano influye influye a la
la actividad los animos Psicologia del

social humanos Al ed individuo

Adquirir criterio por
parte de los ciudadanos
para actuar en
consecuencia

Figura 1.1. Planteamientos iniciales. Fuente: elaboracion propia

1.3. Definicién y descripcion del tema de estudio

Nuestro objetivo en este apartado es definir el papel que ha de tener el espacio urbano
en contextos educativos formales y no formales. El problema del que partimos consiste
en el hecho que la mayoria de personas, tanto en su propia ciudad como cuando

actlan como turistas en otras ciudades, no disponen de elementos para descodificar
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este espacio. Por ello han de conformarse con visualizar elementos aislados del
mismo, a los que denominan “monumentos”. De esta forma, disociado el espacio en
fragmentos, les resulta imposible obtener la imagen sintética global, la imago civitas.
Cuando para delimitar este problema hay que recurrir a la revision de las fuentes
bibliogréficas, la problematica se agrava, dado que el tema ha sido tratado muy poco;
nos apresuramos a decir que no nos referimos a la ingente cantidad de bibliografia
gue trata el espacio urbano desde la 6ptica del urbanismo, ya que el urbanismo es una
disciplina de moda. Tampoco nos referimos a los tratados que abordan esta misma
tematica desde la 6ptica de la geografia urbana. En ambos casos el investigador se
halla frente a bibliotecas enteras que abordan el tema. La formacion del cuadro
urbano, el origen y génesis de las ciudades, como sus condiciones naturales, sus
formas variadas, la estructura econémica de las mismas, asi como los aspectos
sociolégicos de la vida urbana gozan de una gran predileccion entre los
investigadores. Asi desde ya los clasicos tratados de Pierre George (1964) o James H.
Johnson (1974), los trabajos de la geografia urbana se han multiplicado (Mayer y
Kohn, 1967; Chabot, 1972; Labasse,1973; Zarate Martin, 1991; Monclus, 1998; Clark,
1999; Dominguez Rodriguez, 1999; Hall, 2001). Igualmente ocurre cuando se revisa la
bibliografia de la historia del urbanismo a partir de la obra clasica de Leonardo
Benévolo publicada en Bari, en el lejano 1963, con el titulo Le origini della’ urbanistica
moderna y que ha sido objeto de innumerables traducciones, junto con la Storia della
cittd, que vio la luz en 1975. Finalmente, el tratamiento del espacio urbano desde la
Optica estrictamente urbanistica es tan extenso, que podriamos decir que su estudio
deberia iniciarse con el propio Vitrubio pero, baste para ello recordar, que las teorias
urbanisticas se relacionan y convergen con la ingenieria civil, la politica, el derecho y
obviamente con la arquitectura. Por ello, no es extrafio que los urbanistas,
frecuentemente, han teorizado sobre los modelos de la ciudad ideal, y todos los
planificadores como Gian Lorenzo Bernini (1598 — 1680) en Roma, Juan de Herrera
(1530 — 1597) en Esparfia, Georges-Eugéne Haussmann (1809 — 1891) en Paris,
lldefonso Cerdé (1815 — 1876) en Barcelona, Camilo Sitte (1843 — 1903) en Viena,
Karl Friedrich Schinkel (1781 — 1841) en Berlin o Le Corbusier (1887 — 1965) en
Brasilia, han escrito y debatido el espacio urbano.

Sin embargo, respecto al tema que nos ocupa, de la percepcion del espacio urbano

con el objetivo de educar, hay realmente poca bibliografia. Desde el punto de vista de
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la psicopedagogia hay autores relevantes que plantean la existencia de una
inteligencia espacial como un tipo mas de inteligencia susceptible de ser educada.
Gardner (2008) nos habla de la mente sintética en la cual hay que incluir la inteligencia
espacial y, precisamente este mismo autor, nos alerta de que “por desgracia, bajo las
circunstancias comunes, la mente que sintetiza recibe escasa atencion formal durante
la escolarizacién” (Gardner, 2008: 101). También es el mismo autor el que sostiene
que todos los seres humanos son capaces de conocer el mundo de modos diferentes
a los que él llama inteligencias. Uno de estos modos o inteligencias es el de la
representacion espacial que obviamente convive con el analisis l6gico - matematico,
musical, etc. Los individuos nos diferenciamos precisamente en la intensidad de estas
inteligencias, o lo que es lo mismo, en el “perfil de inteligencias”; en realidad cada
individuo recurre a estas inteligencias de forma distinta para solucionar problemas
diversos y progresar en el conocimiento. La inteligencia que comporta la
representacion espacial es una de las menos estimuladas en nuestros sistemas
educativos, disefados para las modalidades linglisticas y logico - matematicas
(Gardner, 1993: 26-27).

Esta debilidad bibliogréfica se traduce, en la practica, en una ausencia de acciones
educativas concebidas para descodificar el espacio urbano. Este planteamiento es
importante por muchas razones ademas de las estrictamente educativas. En este
sentido, hay que tener presente que uno de los fendbmenos de masas mas
caracteristicos de la modernidad, el turismo, se nutre en gran parte de las visitas a los
medios urbanos; millones de ciudadanos cada afio deambulan por infinidad de plazas
y calles de las ciudades de todo el mundo buscando no se sabe bien qué. Herederos
del legendario Grand Tour, hoy buscan en las ciudades falsos mitos que no les
ayudaran precisamente a descodificar el espacio y a construir en su mente una imago
civitas. Es también por esta raz6n que merece la pena abordar el problema al margen
de la educacion reglada. Una investigacion de este tipo puede aportar la visibn mixta
de una arquitecta volcada en la didactica del patrimonio, y ello justifica a nuestro juicio

la investigacion en la que estamos inversos.

Este desconocimiento del espacio urbano como sujeto de investigacién para la
educacion ciudadana no afecta solo a las instituciones educativas; lo preocupante es
gue penetra en todos los centros de poder, tanto econémicos como politicos, e incluso

ideologicos. Ello es visible cuando se analiza la gestion a la que suele estar sometidas
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las llamadas ciudades histéricas. Es en estos conjuntos cuando se percibe con mas
crudeza la desconexién entre la realidad de la calle y las formulaciones tedricas. El
modelo ideal de como tratar, conservar y gestionar las areas urbanas historicas fue
definido ya en octubre del 1987 por ICOMOS.® En la Carta Internacional de
Washington de dicho afio, en su articulo 2, se establece que entre los valores a
conservar se halla “la forma urbana” definida por la trama y el parcelario; por la
relacion entre diversos espacio urbanos, por las relaciones entre la poblacién o area
urbana y su entorno y, también, por las diversas funciones adquiridas por el area
urbana en el curso de la historia. En este articulo se dictamina que “cualquier amenaza

a estos valores comprometeria la autenticad de la poblacién o area urbana histérica”.

Otros articulos del mismo documento, como el articulo 5, establecen que todos los
planes de conservacion y de gestion deben contar “con la adhesion de los habitantes”.
Y finalmente en el articulo 15 se establece que “para asegurar la participacién activa e
implicar a sus habitantes, se debe realizar un programa de informacién desde la edad

escolar (...)".

Si tenemos en cuenta que en el preambulo de la Carta de Washington ya esta escrito
que su objetivo concierne a los ndcleos urbanos de caracter histérico, grandes y
pequefios, de todo tipo de poblaciones por el hecho de ser resultado de un proceso
gradual de desarrollo ya sea espontaneo o proyectado, se comprendera que las bases
tedricas de como deberia tratarse este tema, en el momento que realizamos nuestra

investigacion, lleva casi treinta afios teorizado.

Asi pues para resumir y para fraseando a Comenius, el tema del estudio del presente
trabajo no es otro que analizar esta situacion y ayudar a la construccién de modelos de
caracter didactico utiles para todos tipos de publicos y capaces de hacer comprender
los codigos que se ocultan bajo la denominacion de espacio urbano de una forma

eficaz y ludica.

® Carta Internacional para conservacion de poblaciones y areas urbanas historicas, en: Asamblea General del
ICOMOS. Washington, 1987. Véase: http://wwuw.international.icomos.org/charters/towns_sp.pdf (04.08.2015)


http://www.international.icomos.org/charters/towns_sp.pdf

Irina Grevtsova

Enfoque econdémico

Enfoque turistico

Enfoque socioldgico

Enfoque historico

Enfoque geogréafico - espacial

nfoque transversal

educativo -
Enfoque urbanistico

Espacio urbano

Figura 1.2 Definicién y descripcién del tema de estudio. Fuente: elaboracion propia

1.4. Linea de investigacion en la que se inscribe lainvestigacion

Por su tematica la presente investigacion esta estrechamente relacionada con la
investigacion de Coma Quintana (2011), cuyo trabajo representa una de las primeras
propuestas de modelizacion de actividades educativas y didacticas del patrimonio. El
trabajo de la mencionada autora se referia al conjunto de actividades que se
desarrollaban en el marco de la RECE (Red Esparfiola de Ciudades Educadoras) y sus
investigaciones fueron publicadas en un interesante trabajo que habia visto la luz
antes (Coma & Santacana, 2010). Nuestra investigacion es deudora, en cierto modo,
con estos trabajos en la medida que nuestro ambito de trabajo toma la ciudad como

referencia.
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Por otra parte, por tratarse de una investigacion de caracter experimental y proyectivo
dirige su visibn a campos disciplinarios diferentes, con lo que pretende aportar

conocimientos desde perspectivas distintas y abrir nuevas lineas de investigacion.

Desde que en 2003 Joaquim Prats definiera las principales lineas de investigacion en
Didactica de las Ciencias Sociales, muchos de los trabajos académicos realizados
sobre educacion patrimonial se suelen inscribir en la linea que él denomind de
investigaciones sobre la Didactica del Patrimonio (Prats, 2003:19). Mas
concretamente, la presente investigacion estaria incluida en la linea que se define
como “La configuracion de recursos didacticos para la explicacion e interpretacion del
Patrimonio” (Prats, 2003:22). Las investigaciones de esta linea pueden realizarse
desde un plano mas tedrico o técnico, o bien desde una Optica mas empirica a través
de la conceptualizacion de obijetivos, el desarrollo de modelos o prototipos, y su

experimentacién y evaluacion.

Por todo ello, presentamos el &mbito y lineas de investigacion del presente trabajo en

el siguiente esquema:
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Area disciplinar

Ambito de investigacion

L mesrwmee

Linea de investigacion

Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto historico

mediante las aplicaciones de telefonia movil

Figura 1.3. Ambitos y lineas de investigacion en las que se inscribe la investigacion.

Fuente: elaboracion propia
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1.5. Estructura general del trabajo

Todo lo que antecede ayuda a comprender la estructura del presente trabajo; el
proyecto se divide en tres partes: una primera parte dedicada al marco teérico y
paradigmas de referencia, una segunda parte dedicada a la fundamentacion
metodologia y disefio de la investigacidon y una tercera parte en la que planteamos los
modelos de intervencion de los modelos en contextos urbanos. Como es légico, va
precedido por una introduccién con los planteamientos iniciales y las lineas de
investigacion en la que se inscribe nuestro trabajo y finaliza con las conclusiones

generales y problematica derivada.

La primera parte titulada Marco tedrico y paradigmas de referencia: el valor educativo
del marco urbano plantea los ejes en torno a los cuales estructuramos la investigacion
y analizamos cada uno de ellos. Es en esta parte donde se plantean las funciones

educativas atribuibles a las ciudades.

La segunda parte titulada Fundamentacion metodoldgica y disefio de la investigaciéon
trata del problema de estudio, objetivos y metodologias, y acota el marco espacial de
la investigacion, centrdndose en un &rea limitada del Barrio Gotico Barcelonés. A
continuacion se describen las cuatro fases de la investigacion: analisis del punto de
partida, disefio de la propuesta, materializacion y testeo de la misma, y por ultimo la
valoracion de la propuesta.

Finalmente, la tercera y la Ultima parte abordan todo el tema de la Elaboracién de los

modelos inclusivos de la intervencidon en contextos urbanos.

Para finalizar, en el capitulo de conclusiones se exponen y comentan los resultados,
se revisa criticamente el proceso y se plantean algunas lineas para investigaciones

futuras.
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2.1. Introduccién al marco teérico

Tal como hemos planteado en los apartados anteriores el concepto de marco teérico
es una abstraccién que permite definirlo como un conjunto de teorias e ideas que
guian y ordenan la investigacion. Normalmente todo el marco teérico deberia incluir
dos aspectos fundamentales: el marco de referencia y el marco conceptual. El primero
suele estar formado por los items bibliograficos procedentes de otros autores y, en
menor medida, por los propios que se han utilizado para fundamentar la investigacion.
En realidad, pues, el marco referencial puede equivaler a un estado de la cuestién
bibliografica. Por el contrario, el marco conceptual es el conjunto de conceptos,
sistemas conceptuales, modelos y teorias existentes en las cuales cabe situar nuestra
investigacion. Por esta razén, el marco conceptual suele partir previamente de lineas

de investigacion.

No es este el lugar para glosar del marco tedrico en el momento de iniciar una
investigacion, basta decir que su ausencia suele provocar un cierto desorden en la
investigacion ya que no existen ejes estructurantes de la misma. Pero si, es este el
lugar para constatar que todo el marco teérico implica tomar ciertas posturas respecto
a los conceptos que se van a utilizar y por supuesto implica elegir cuales de los ejes
estructurantes son mas relevantes para una determina investigacion. Por ello, en
nuestro caso hemos establecido cuatro ejes estructurantes en nuestro marco

conceptual:

Didactica del Patrimonio e investigaciones ligadas a las

concepciones de las Ciencias Sociales

Psicologia Ambiental

Teorias sobre estructura urbana

Investigaciones sobre tecnologia movil

Figura 2.1. Ejes estructurantes del trabajo. Fuente: elaboracion propia
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2.2. El eje estructurante de la Did4ctica del Patrimonio

De los cuatros ejes estructurantes planteados algunos tienen mas relevancia que otros
en nuestra investigacion; no queremos con ello decir que unos sean mas importantes
gue otros, sino simplemente que para nuestra investigacion hay ejes mas
determinantes y que aportan mas novedades que otros. En este sentido, el primer eje
de Didéactica del Patrimonio es muy importante ya que su marco referencial — a que
hemos hecho mencion anteriormente — constituye nuestro punto de partida, en
especial todas las investigaciones ya existentes en torno al tema de la Ciudad
Educadora y Patrimonio, tales como Prats & Santacana (2009), Coma & Santacana
(2010), Coma (2011) y Santacana & Coma (2014).

Dentro de este campo de investigacion es necesario también poner de relieve el
nacimiento el concepto de “Ciudad Educadora” que ha sido objeto de reflexion y
andlisis profundo por diversos teoricos a lo largo de las Ultimas décadas como Faure
(1980), Delors (1996), Tonucci (1998) y Del Pozo (2008), entre otros. Todos ellos,
cada uno desde su perspectiva, comulgan que las ciudades deben estar al servicio de
la ciudadania, entendiendo la ciudad como un gran contenedor de patrimonio cultural
(Coma &Santacan, 2010).

Y es esta, la concepcion de una ciudad con capacidad para educar, la que a nosotros
también nos ha convencido e interesado para el desarrollo de esta investigacion.

Por otro lado, se hace necesario destacar que la tematica de este eje, de relativa larga
trayectoria, ya se inicié6 en 1990 cuando se redact6 la Carta de Barcelona en motivo
del | Congreso Internacional de Ciudades Educadoras celebrado en Barcelona. En
esta carta se definieron y se establecieron los principios tedricos en que dieron el
primer paso de entendimiento oficial de la ciudad como agente educador. Desde
entonces, han sido mas de una decena los congresos internacionales celebrados, de
los cuales tenemos que destacar el XllI Congreso Internacional de Ciudades
Educadoras celebrado en Barcelona (2014) por ser este uno de los agentes
impulsores del proyecto de App de esta investigacion.

Dentro de este eje estructurante, o solo debemos fijarnos en el concepto de “ciudad
educadora”, sino también el concepto de “didactica patrimonial’. Como hemos dicho
anteriormente, desde la visibn del marco conceptual el presente trabajo esta
desarrollado dentro del campo mas amplio y global que es la Didactica y Educacion

Patrimonial. Aunque la introduccion de Educacion Patrimonial como disciplina se hizo
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por Fontal en 2003, esta linea de estudio tiene una trayectoria mas larga y empieza
con la tesis realizada por Santacana (1994) sobre la didactica de un yacimiento
arqueoldgico. Posteriormente, su camino lo siguieron diversos investigadores que
desarrollaron tesis doctorales en las cuales aportaron el conocimiento y la metodologia
sobre casos reales y actividades aplicadas de la didactica del patrimonio en contextos

muy diversos.

Las investigaciones multidisciplinarias con enfoques cientificos diversos han sido
desarrolladas a lo largo los ultimos 20 afios desde diferentes sedes cientifico -
universitarias de Espafa que se caben mencionar. En primer lugar es preciso citar el
grupo DIDPATRI del Departamento de Didactica de las Ciencias Sociales de la
Universidad de Barcelona. El fruto de trabajo de ellos han sido diversas tesis
publicadas sobre la didactica de arqueologia, espacios museisticos, centros de
interpretacion, entornos digitales, en contextos formales como informales.® Desde
nuestra Optica de investigacion relacionada con del patrimonio construido al aire libre y
la educacion, algunos trabajos tienen una relacion directa con nuestra temética, como
es la tesis de Lleida (2008) y Martinez (2014), que realizaron estudios sobre el valor
didactico del patrimonio arquitectonico y monumental. En primer caso se trataba de
una investigacion sobre la ensefianza a base de la utilizacion del patrimonio
arquitectonico urbano para contextos formales. El segundo caso, la investigacion
consistia en descodificar los factores influyentes en el proceso de ensefianza -
aprendizaje informal y crear modelos y actividades didacticas sobre el patrimonio

religioso monumental.

En cuanto a las tesis desarrolladas en las universidades espafiolas cabe citar el
trabajo de Cuenca (2002) de la Universidad de Huelva; Fontal (2002) de la Universidad
de Oviedo; Ibafiez (2006) y Vicent (2013) de la Universidad de Pais Vasco. Estas
universidades son importantes nucleos de investigacion sobre la didactica del
patrimonio donde han sido publicados numerosos estudios como Asensio & Pol, 2003;
Calaf 2009; Colom, 1998; Copeland, 2006; Estepa, 2009; Fontal, 2003; Fontal & Calaf,
2006; Fernandez, 2003; Hein, 1998; Miralles et al., 2011; Prats & Valls, 2011;

®La descripcioén de las tesis desarrolladas en el grupo DIDPATRI se pueden consultar en la tesis de
Coma (2011)
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Hernandez, 2003; Hernandez Cardona & Rojo, 2012; Hooper - Greenhill, 2000;
Santacana y Serrat, 2011, Santacana y Llonch, 2012;.

Otra importante cede de investigaciones cientificas sobre la educacion patrimonial se
ubica en Valladolid y lleva el nombre de Observatorio de Educacion Patrimonial de
Espafia (OEPE)’. El grupo de investigacion dirigido por Fontal desde el afio 2010
impulsé mudltiples incitativas sobre registros y evaluaciones de las actividades y los

programas educativos dentro del campo de patrimonio en Espaiia.

En relacion a las publicaciones perioddicas y revistas monograficas caben destacar
algunos numeros estrechamente relacionadas con el tema de la presente
investigacion: el numero 182 de la revista Investigacion en la Escuela, “El valor
educativo de la ciudad y patrimonio”, coordinado por Quintela (2009), el nimero 27 y
el nimero 59 de la revista Iber. Didactica de las Ciencias Sociales, Geografia e
Historia, bajo los titulos Vivir en las Ciudades Histéricas (2001) y La ciudad y el

patrimonio histérico como recursos educativos (2009).

Por ultimo, cabe mencionar algunos programas educativos sobre la ensefianza
informal llevados a cabo en las ciudades de Espafia. La primera referencia destacada
es el programa titulado Vivir en las Ciudades Histéricas (1997 — 1998) realizado en
varias ciudades espafiolas declaradas Ciudades del Patrimonio de la Humanidad®. Por
otro lado, el relevante interés que presentan iniciativas nacidas a lo largo de las
ultimas décadas que han sido motor para desarrollo del banco de experiencias sobre
diversos programas y actividades educativos realizadas en el marco de la Red Estatal

de las Ciudades Educadoras®.

"Véase http://www5.uva.es/oepe/externa.php (Consulta el 7 de octubre de 2015)
8 véase el monografico VV.AA. (2009). Vivir en las Ciudades Histdricas (1997 — 1998). iber. Didactica de
las Ciencias Sociales, Geografia e Historia, 59. Barcelona: Graé.

® Consultase la web de la Asociacion de Ciudades Educadoras: http://www.edcities.org/banco-de-
experiencias/ (consulta el 15 de septiembre de 2015).


http://www5.uva.es/oepe/externa.php
http://www.edcities.org/banco-de-experiencias/
http://www.edcities.org/banco-de-experiencias/
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2.3. El eje estructurante de la Psicologia Ambiental

El segundo eje estructurante a que hemos hecho referencia es el de la Psicologia
Ambiental’®. Estudiar el espacio urbano implica referirse a los cambios y las
continuidades que se producen en el espacio, ya que no es posible trabajar en nuestro
campo sin analizar el hecho de que las ciudades actuales son el resultado de
innumerables cambios y superposiciones que se han producido de forma diacronica y
que conviven con impresionantes ejemplos de continuidad. Las calles y plazas por las
gue hoy transitan distraidos moradores y turistas, son las que antafio también
transitaron romanas, visigodas o arabes. El estudio de estos ejemplos de continuidad y
de cambio se incluye en las investigaciones ligadas a determinadas concepciones de
la historia. Esta disciplina analiza precisamente la estrecha interrelacion existente
entre los ambientes fisicos — espacios urbanos, paisajes naturales, etc. — y las
personas. Bell, Fisher & Loomis (1978) definen la psicologia ambiental como el estudio
de la interaccion entre la conducta y el ambiente natural y construido. Una de las
caracteristicas que define esta disciplina es la relacion reciproca entre conducta y
entorno. No se trata obviamente de una relacion determinista, sino del hecho que las
acciones entre estos dos conceptos se consideran bidireccionales, es decir, el factor
humano actia mediante su conducta sobre su entorno y el entorno a su vez
condiciona la conducta humana. Ademas para la psicologia ambiental el entorno no
se concibe como algo exclusivamente fisico sino desde una perspectiva social. Para
psicélogos ambientales el ambiente o el entorno se estudia y se concibe como un
todo, desde una perspectiva holistica y no como elementos aislados. Ello implica que
esta accion reciproca entre entorno y persona se efectia globalmente, como un
conjunto. Finalmente, la Psicologia Ambiental nace como una disciplina aplicada para
dar respuestas a problemas que el entorno plantea a las personas. En este sentido, es
muy importante la respuesta a las demandas sociales tales como el disefio y la

planificacion del espacio urbano.

0 veéase el ensayo sobre la historia de la psicologia ambiental Pol, E. (2006). Apuntes para una Historia
de la Psicologia Ambiental (1).Del Primer Nacimiento a la Transicién Americana. Medio ambiente y
comportamiento humano: Revista Internacional de Psicologia Ambiental, Vol. 7, N°. 2, 95-115.
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Nuestro primer contacto con la Psicologia Ambiental fue a través de la obra David

Uzzell*?

. Gracias a sus trabajos sobre el analisis de la psicologia ambiental en el
campo de la interpretacion del patrimonio (Uzzell, 1996; Uzzell, 1998; Uzzell &
Ballantyne, 1998; Uzzell, 2009) decidimos incorporar la disciplina Psicologia Ambiental
a nuestra investigacion. Para ello, partimos de la necesidad de destacar la
importancia de los procesos de cognicidn y percepcion del ambiente para el desarrollo
de actividades educativas. A diferencia del aprendizaje en el aula, en la ciudad los
usuarios tienen la oportunidad de acercarse al patrimonio cultural en su contexto
original y disfrutar la atmésfera que se conserva. Actualmente gran parte de los
monumentos histéricos, los conjuntos monumentales y los recintos arqueolégicos
ubicados dentro de los cascos histéricos de las ciudades son accesibles y estan
abiertos al publico, lo cual permite conocer y observar el patrimonio al aire libre in situ.
En estas condiciones, la percepcion de los usuarios depende de muchas variables
subjetivas y objetivas que actian sobre las sensaciones.

La forma y la imagen de la ciudad se perciben “como un territorio edificado compuesto
de imagenes provenientes de innumerables percepciones humanas. La informacion
obtenida a través de la percepcion constituye la materia prima para la elaboraciéon de
tales imagenes” (Bricefio, 2002:86). A través de las habilidades motoras el usuario
siente y percibe cuando la ciudad es grande y abierta o viceversa; si esta densamente
edificada; si es espaciosa, sombria o alegre; si es acogedora o bien es hostil. Cabe
sefalar, que la ciudad histérica consiste en un conjunto de espacios muy diversos por
sus caracteristicas. Se pueden describir como abiertos y cerrados, extendidos o
cortos, lineales y cadticos, ordenados o mezclados en uno solo. La contigliidad de los

diferentes tipos de edificios, la altura de las fachadas, la configuracion y los cruces de

™ Conocimos al Dr. David Uzzell, profesor de la Psicologia Ambiental de la Universidad de Surrey en el
Congreso Internacional sobre la Psicologia Ambiental en el afio 2013 en Barcelona. Su amabilidad nos
permiti6 mantener diversos contactos que influyeron decisivamente en nuestra idea de que esta rama de
psicologia puede ser Util para nuestra investigacion. El profesor Uzzell se inicié la investigacion
estudiando la participacion de la gente en los procesos de la planificacién urbana; en sus investigaciones
se plante6 como se puede involucrar a la gente en las decisiones que afectan a sus vidas y cudles son las
limitaciones y las oportunidades para una mayor participacion del publico en estos temas. Asi mismo el
mencionado autor centro sus investigaciones en tema de riesgo, es decir la conciencia de la gente sobre
los riesgos que se asumen a cuas del entorno. Estos temas y otros han sido fundamentales para esta
investigacion y es justo agradecerle publicamente la ayuda desinteresada prestada. Véase:
http://www.surrey.ac.uk/psychology/people/david_uzzell/ (consulta el 15 de septiembre de 2015).


http://www.surrey.ac.uk/psychology/people/david_uzzell/
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las calles son algunos elementos visuales potentes que influyen en la percepcion del
ambiente (Brisefio, 2002: 84-101).

También, segun la psicologia ambiental, la sensacién espacial del tamafio esta
inextricablemente vinculada con la escala del hombre y sus caracteristicas fisicas
(Bell, Fisher, Baum & Greene, 1996). Tales parametros como la distancia al objeto y el
angulo de vision influyen en la percepcién del espacio (Loidl, 2003). Espacios
estrechos y confinados son mas complicados y dificiles de entender. Asimismo, este
tipo de espacios pueden dar una sensacion de seguridad y aislamiento. Por el
contrario, el espacio abierto, con la posibilidad de ver un hermoso panorama crean un
ambiente festivo, el deseo de examinar a fondo cada detalle y obtener un placer

estético.

A través de la experiencia fisica y la percepcion visual ocurren multiples mecanismos
psicologicos y sensoriales que van desde despertar la atencion y el interés hasta el
deseo de aprender (Aragonés, 1998). De un explorador pasivo el visitante se convierte
en un participante activo que interactia fuertemente con el medio ambiente. A
continuacion se activan los sentidos que impulsan a moverse e influyen al estado

emocional.

La lectura espacial y la capacidad de tener en cuenta el impacto de sus caracteristicas
fisicas en el estado emocional de los usuarios son factores importantes a tener en
cuenta en el planteamiento didactico. Por todo ello, el interés por la psicologia
ambiental, desde nuestra investigacion, se justifica en primer lugar porque cuando
hablamos de espacios urbanos, donde se realizan actividades educativas, es
necesario tener en cuenta el comportamiento y la percepcion del usuario del entorno.
Cabe sefalar que el entorno histérico urbano no esta disefiado para propositos
educativos. Por esto se han de tener en cuenta las caracteristicas ambientales y su
influencia en la percepcion de los usuarios, porque la percepcién se organiza como
sistema estable en la relacion de las partes con el todo y de las partes entre si, de
acuerdo a esquemas o conceptos (Bricefio & Gémez, 2011). Concretamente, algunos
de estos factores fisicos que influyen en el comportamiento y la percepcion del usuario
son: la estructura urbana, la configuracién de los espacios, la facilidad de acceder y

recorrer espacios, la orientacion, etc. También influyen en las caracteristicas propias
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del receptor-usuario las caracteristicas del recurso de intermediacion didactico. Son

elementos fundamentales que intervienen en el proceso de aprendizaje.

Desde la segunda mitad del siglo XX los psicélogos ambientales han tratado de
comprender las actividades humanas en contextos naturales y el papel que cumple el
medio ambiente en estas actividades. Las principales lineas de investigacion se
centraron en el andlisis de los vinculos que las personas establecen con los espacios.
Uno de los primeros conceptos que se establecié en el marco de la Psicologia
Ambiental es el apego al lugar (Attachment to place: Gerson, Stueve y Fischer,
1977)*. Se trata de un término que por primera vez reconoce la importancia de los
factores ambientales en los estudios de los lugares que habitamos. En los primeros
estudios psicolégicos se analizan lugares desde el punto de visto de dimensiones
sociales. En concreto, se tratan variables como las relaciones con los amigos,
familiares y vecinos en el barrio, la participacion en asociaciones vecinales, o los
factores generales de satisfaccion. A partir de este momento, surgen términos o
conceptos cercanos al de apego al lugar y que definen otros fenébmenos sobre las
relaciones entre los individuos y su entorno: la identidad de lugar (place identity)
(Proshansky, 1983), la dependencia del lugar (Stokols y Shumaker, 1981), la topofilia
(Tuan, 1974), la identidad social urbana (social urban identity) (Lalli, 1988), el sentido
del lugar (Hummon, 1992), etc.

Inicialmente el papel de los entornos fisicos en la génesis, desarrollo 0 mantenimiento
de la identidad social ha sido objeto de estudio en el &mbito de la Psicologia Social.
Posteriormente este concepto ha sido ampliamente estudiado desde la Gptica de la
Psicologia Ambiental, que introdujo el termino la identidad de lugar (place identity)
(Valera & Pol, 1994). A diferencia del apego al lugar, que es el vinculo emocional hacia
lugares, y una la identidad del lugar, que es una dimensién cognitiva, relacionada con
los conocimientos acerca del yo como miembro de un espacio fisico (Twigger-Ross &
Uzzell, 1996), existen dos lineas principales que definen la relacion entre lugares y su
identidad. La primera linea, estd definida como identificaciones del lugar (place

identifications) y se refiriere a la manera de cémo las personas expresan su

12 \/gase la revision tedrica muy completa sobre el apego del lugar: Vidal, T., y Pol, E. (2005). La
apropiacion del espacio: una propuesta teérica para comprender la vinculacién entre las personas y los
lugares. Anuario de Psicologia, 36, 3, 281-297.
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identificacion con el lugar. En este sentido, la identificacion tiene un caracter social que
lo define la teoria de la identidad social. En este caso, la identidad del lugar se expresa
por el grupo de las personas y sus categorias sociales tales como nacionalidad, sexo,
ocupacion, intereses, etc. La segunda linea, que define la conexion de la identidad con
el lugar, ha sido establecida por Proshansky et al. (1983). La identidad del lugar (place
identity) presenta otro aspecto de la identidad comparable con la identidad social que
describe la socializacion de la persona con el mundo fisico. La identidad de lugar es
considerada como una subestructura de la identidad de self y consiste en un conjunto

de cogniciones y vinculos emocionales y de pertenencia a determinados entornos.

Relph, por su parte, manifesté que las personas necesitan identificarse con un grupo o
un lugar concreto: “ser humano es vivir en un mundo lleno de lugares con significados:
ser humano es tener y conocer tu lugar”. (Relph, 1976). En su trabajo Place and
Placelessness (1976) estudid los aspectos de los lugares que contribuyen a su
identidad y defini6 tres elementos de los lugares: el escenario fisico, las actividades y
los significados. Los significados tienen sus raices en la configuracion fisica y las
actividades son propias de las intenciones y experiencias humanas. Los significados
pueden cambiar y ser trasladados de un lugar a otro, por ejemplo, lugares que pueden
ser "peligrosos”, "seguros", "utiles", "inhGspitos" y pueden cambiar con la experiencia.
Relph afiade otro componente que une y abraza a los demas: espiritu o sentido o
genio del lugar, que se refiere a su caracter o personalidad. Este componente consiste
en caracteristicas fisicas, actividades y significados pero es mas que la suma de los
tres. El espiritu persiste en el lugar a pesar de los cambios en los componentes. Es

sutil y nebuloso y no es facilmente examinado en términos formales y conceptuales.

También Relph (1976) define lugares en términos experienciales y lo que llama la
fenomenologia del lugar. Existen dos tipos de experiencias del lugar: “interioridad
existencial” en la cual la gente se siente como parte de un lugar y la “exterioridad
existencial” que constituye la sensacion de sentirse como extranjero o separado del
lugar. A través de diferentes grados de interioridad/exterioridad, los lugares asumen

distintas identidades y provocan diferentes sensaciones a las personas.

En la linea similar, Stokols y Shumaker (1981) definen la identidad del lugar en
términos de tres dimensiones: la importancia funcional, motivacional y evaluativa del

ambiente. Estas dimensiones estan relacionadas respectivamente con tres hechos
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basicos de lugar: objetivos personales y colectivas, evaluaciones de los ocupantes y
las caracteristicas fisicas y / o funciones sociales del lugar. Estos autores desarrollan
el concepto de dependencia del lugar y la definen como: "la fuerza de asociacion
percibida por un ocupante entre él o ella y lugares especificos" (Stokols y Shumaker,
1981: 457), que consiste en describir diferentes percepciones de las asociaciones que
los individuos tienen con los lugares. Cuando una persona percibe que tiene una fuerte

asociacion con un lugar, podemos considerar que es dependiente del lugar.

Desde una perspectiva similar, Tuan (1974, 1975, 1977, 1980) analiza el tema de las
relaciones que la gente establece con el entorno fisico, y lo hace a través de la
definicion del concepto de “topofilia” (Tuan, 1974). Asimismo, el autor examina lo que
él denomina sentido de lugar implica una cierta distancia entre el self y el lugar, que
permite al self apreciar el lugar” (Tuan, 1980: 4) en contraste con “enraizamiento” que
él define como una simple e inconsciente familiaridad y ocupacion de un lugar. En el
libro Place and time de Tuan (1977) enfatiza el caracter de intencionalidad por el cual
la gente asume el “sentido del lugar”. De este modo, los lugares no son el resultado
directo de las caracteristicas fisicas del entorno, sino que son productos de actos

humanos intencionales dirigidos hacia la creacion de lugares.

Asimismo, Tuan plantea que al sentido del lugar le influye el sentido del tiempo. La
gente mira hacia atrds, por diversas razones, una de las cuales es la necesidad
compartida para adquirir un sentido comun de si mismo y de su identidad. Por lo tanto,
para fortalecer nuestro propio sentido, el pasado tiene que ser rescatado y accesible.
La persistencia de la identidad de un lugar se relaciona con la continuidad en nuestra
experiencia de cambio, que ayuda a reforzar nuestro sentido de la asociacion y el

apego a los lugares.

Por todo ello, segun Tuan, conocer bien un lugar requiere una larga residencia y una
implicacion profunda. Es posible apreciar las cualidades visuales de un lugar con una
cierta visita pero, para conocer el lugar, es importante también conocer el pasado: el
pasado de uno mismo y el pasado del lugar consagrado en sus monumentos. La
sensacion de que un determinado lugar estd impregnado de recuerdos y sentimientos,
el enfoque especifico de las historias sagradas y profanas y, que todo el paisaje es un
conglomerado de esos lugares, es lo que se entiende por un sentido de la tierra (Tuan,
1975).
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La misma linea sobre los significados de los lugares estudia el socidlogo David
Hummon. El describe la percepcion subjetiva de los lugares y afirma que el grado de
arraigo depende de dos factores: en primer lugar, de la interpretacion acerca del
paisaje y en segundo lugar, de una reaccién emocional ante el mismo (Hummon,
1992).

Para contextos urbanos los ambientalistas definen el concepto de “identidad urbana”.
Las ciudades, a diferencia de los entornos rurales, han sido tradicionalmente
percibidas de una manera negativa, anénima y capaz de enajenar las identidades del
lugar. Es el simbolo biblico de Babilonia, o de las ciudades de la Pentapolis, como
sinbnimo de perversién, anonimato y pecado. Las ciudades construidas en la segunda
mitad del siglo XX tienen las caracteristicas del aislamiento, de la monotonia y, a

menudo, se les achaca la falta de infraestructuras.

Lalli (1988) estudi6 como determinadas areas geograficas determinan la identidad
urbana (urban identity). La teoria de la identidad urbana, desarrollada por Lalli (1988),
considera las ciudades como simbolos para las conexiones sociales. Para este autor
sentirse y definirse como residente de un determinado pueblo, (barrio o ciudad) implica
también desmarcarse en contraste con el resto de la gente que no vive alli. La base de
la identidad urbana son los signos de categorizacion y comparacion sociales, propios
de la identidad social. Para definirse uno mismo como residente de una ciudad, es
necesario diferenciarse de otros no residentes y de aliarse uno mismo a los demas
residentes. Para hacer ello, la ciudad debe cumplir la funciébn de democratizacion.
Asimismo, la identidad urbana cumple la funcién de proporcionar autoevaluaciones
positivas para los residentes y genera el sentido de la singularidad fundamental.
Segun Lalli (1988), una condicion previa necesaria de la funcion de la diferenciacion
de una ciudad, es el hecho que la de la ciudad puede ser considerada como una
ciudad "especial® con los "Unicos" atributos tales como edificios, elementos

geograficos y eventos culturales.

Otro estudio sobre la identidad urbana lo realizé el arquitecto Kevin Lynch. Para
nosotros, es singularmente destacable la obra The Image of the City publicada en
1960, en la cual trata esencialmente el tema de la imagen mental, el simbolismo y la
identidad urbana asociados al espacio urbano. En su trabajo, Lynch destacé las

caracteristicas perceptivas del entorno urbano, haciendo hincapié en las formas en
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que los individuos mentalmente organizan su propia experiencia sensorial de las
ciudades. Descubrié que cada persona se crea su propio “mapa mental” respecto al
ambiente, y que cada cual construye su propio mapa, influido por su experiencia y

percepcion, por lo que cada uno de estos mapas cognoscitivos es distinto.

El principal objetivo de Lynch era descubrir la legibilidad y imaginabilidad urbana de los
entornos urbanos, es decir, la facilidad con que se pueden reconocer y organizar
distintos elementos en un patron unico. En su opinion, los entornos americanos eran
poco legibles, presentaban espacios interrumpidos, abandonados y dificultaban la
creacion de la imagen mental. Por lo tanto, su teoria se basa en la idea de que la
ciudad, no solo se debe disefiar como una obra fisica, sino que se trata de ver su
esencia desde las percepciones que tienen sus habitantes, que son sus principales

observadores.

Los principios de Lynch se aplicaron en las ciudades americanas a mediados del siglo
pasado. Su necesidad fue causada por el hecho de que muchas de ellas presentaban
entornos aburridos y complejos tanto para la percepcion como para la orientacion de

sus habitantes.

En su estudio Lynch (1960) emple6 dos estrategias, la primera consistié en utilizar
observadores previamente asesorados para que realizaran un reconocimiento
sistematico en el area central de tres ciudades de Estados Unidos: Boston, Los
Angeles y Jersey. La segunda estrategia consistié en entrevistas con los habitantes

para descubrir la naturaleza de sus mapas mentales.

Lynch (1960) propone tres componentes que conforman la imagen de la ciudad: la

identidad, la estructura y el significado. Asi, la imagen de una ciudad requiere:

® la identidad - implica distincion de otras cosas
(ii) el reconocimiento como entidad separable

(iii) la estructura - relacion espacial o patron de un pueblo a un observador

El aporte de Lynch en esta linea de andlisis ha sido fundamental, ya que a través de
su obra ha buscado identificar los elementos que permitan comprender e interpretar la

imagen mental que los habitantes poseen de sus ciudades. Observé que
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habia caracteristicas comunes en los mapas y llegé a plantear una clasificacion
morfologica de los elementos que mas influyen en su generacion. De este modo,
identifica cinco elementos béasicos que constituyen los mapas mentales que las
personas se forman del ambiente urbano: Sendas, Bordes, Barrios, Zonas de

confluencia e Hitos.

Segun Lynch todos estos elementos pueden ser reagrupados y organizados
estableciendo una estructura del entorno que facilita la formacion de una imagen
mental coherente para la persona que la genera. Esta imagen se modifica a través del
tiempo en base de dos aspectos que son la vivencia del sujeto y proceso de

aprendizaje del medio urbano.

La imagen asi creada influye directamente en el comportamiento de los individuos y
sobre sus patrones de desplazamiento, ya que las actividades que se realizan en las
areas que se conocen bien, tendran que repetirse, mientras que las que caen fuera de
esa imagen, tendran que evitarse. Esta valoracion y percepcion diferenciada de los
elementos que integran el espacio urbano atrae también, como consecuencia, una
distorsion en la percepcion de las distancias, lo que hace necesario medirlas en

términos de distancia sujetiva y no como distancias geométricas absolutas.

El estudio de los mapas ha despertado un gran interés en los investigadores de
diferentes campos. Se han hecho numerosos investigaciones sobre este tema desde
los campos de la psicologia social, las ciencias sociales y el urbanismo. A la revisién
tedrica de los mapas mentales en el ambito de la Psicologia Ambiental se les atribuye
una serie de caracteristicas: dependen de la informacién que recibe la persona de su
entorno y de la accién que desarrolla en él; se forman dependiendo de como sean los
procedimientos de seleccion, codificacion y evaluacion de la informacion; funcionan
como si de un mapa geografico se tratase; son resistentes al olvido, etc. (Aragonés,
2010).

Finalmente, cerramos este capitulo con la observacion de algunas obras que estudian
la interpretacion del patrimonio desde la psicologia ambiental. Asi, desde el punto de
vista de los intérpretes norteamericanos Knudson, Cable, y Beck (2003), uno de los
propositos de la interpretacion es ayudar a los visitantes a desarrollar el sentido de

lugar. Estos autores afirman que los lazos emocionales con los recursos naturales y
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culturales son significativos para que los participantes comprendan el caracter o

esencia (Genius loci) de un sitio determinado™®.

Pero no solo son importantes los factores ambientales en la interpretacion de los
entornos naturales, también los centros museisticos y culturales, ubicados en
contextos urbanos cumplen, sin duda alguna, el papel importante en la construccion,
mantenimiento y manipulacién de los lugares, comunicando a sus visitantes el sentido
del lugar que ellos visitan. Sin embargo, el problema para el estudio de los lugares
radica en el desarrollo de los conceptos adecuados y de sus enfoques (Uzzell, 1996).
Este planteamiento es especialmente actual cuando se trata de los museos de historia
de la ciudad y de los entornos urbanos que tienen vinculos entre si por su tematica
comun. En este contexto existen muchas formas de comunicar el mensaje sobre el
lugar, tanto desde dentro del museo como desde fuera, sin embargo hasta hoy existen
pocos estudios que investiguen como la gente construye el pasado, da sentido y
significado al patrimonio o examina el efecto que causa el patrimonio en el cambio de

conceptualizacion del tiempo y el lugar (Uzzell, 1996).

13 véase el estudio valorativo de la interpretacion sobre el sentido del lugar. Morgan, M. (2009).
Interpretation and place attachment: implications for cognitive map theory. Journal of Interpretation
Research, 14-1, 47-59.
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Figura 2.2. Interaccién entre usuario y espacio urbano. Fuente: elaboracién propia

2.4. El eje estructurante de la historia y teorias de urbanismo

Un tercer eje que confluye en nuestra investigacion y es ineludible plantearlo: nos

referimos a la historia y teorias de urbanismo.

Las ciudades son un producto del tiempo (Mumford, 1938). Las ciudades se construian
segun las necesidades de las sociedades, fueron testigo de grandes cambios de
poder, lugares de interés y de conflicto. En su interior, la ciudad histérica contiene
conjuntos arquitecténicos y monumentos culturales de gran valor y sus estructuras y
espacios urbanos presentan la parte visible de la historia. La ciudad es a su vez, en
esencia, un formidable archivo de la historia, una reliquia, donde cada calle y cada
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plaza, cada edificio y cada monumento guarda recuerdos de su pasado (Chueca,
1968).

En una ciudad - y especialmente en un una ciudad histérica - podemos identificar
diferentes elementos componentes. En primer lugar, debemos hablar sobre la forma
de la ciudad, que presenta el aspecto objetivo del tejido urbano. Las formas urbanas o
morfologias resultan ser geometrias internas que se dan tanto en el exterior
(contorno) como en el interior de los espacios urbanos (Castro, 2009). Los principales
componentes de la forma urbana son: las tramas, las calles, las plazas, diferentes
tipos de espacios, la composicion de los monumentos, elementos arquitectonicos y
otros elementos del disefio urbano. Segun Lynch (1978) la estructura y morfologia de
una ciudad se deriva de las edificaciones (residencial e industrial), vias (principales,
secundarias, transitables), espacios de ocio (parques y zonas verdes). Por otra parte,
la forma de la ciudad es uno de los elementos de la imagen de la ciudad, es la “ciudad
fisica”, la estructura material de la que emana la imagen arquitecténica y urbana, su
soporte material. Por ello, la pérdida de esta riqueza de valores visuales puede afectar
profundamente al caracter de la imagen de la ciudad.™

La base de la forma urbana es la trama urbana, que conforma la configuracién de las
manzanas, espacios publicos y privados, o la continuidad de las calles. La definicién
de la trama a través de diferentes elementos permite conceptualizar las formas
fundamentales que se plasman en diferentes tipos de planos. Segun Capel (2002: 67)
el plano “es un elemento esencial del andlisis morfolégico”. En el plano se representa
la ciudad en todo su detalle, es decir, se pueden evidenciar las formas de las
manzanas, las tramas, los edificios, la configuraciébn de los espacios, etc. Seguln

Capel, el plano se puede definir por 4 aspectos elementales:

e Las calles y su relacion con el sistema vial.
¢ Las manzanas delimitadas por las calles.

e Los espacios individuales, los cuales resultan ser ocupados por los edificios.

14 \éase sobre la forma urbana y la morfologia de la ciudad dos obras fundamentales: Bonet, C. (1978).
Morfologia y ciudad. Barcelona: Gustavo Gili y Morris, A. (1984). Historia de la forma urbana. Desde sus

origenes a la Revolucién Industrial. Barcelona: Gustavo Gili.
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e Las zonas verdes, las cuales se pueden evidenciar en una escala detallada.

En cuanto a los planos morfoldgicos, existen tres tipos principales: el plano irregular
gue corresponde a una disposicion desordenada, el plano rectangular u ortogonal y el

plano radiocéntrico.

El llamado plano irregular con calles tortuosas, con callejuelas sin salida y sin lineas
directrices es el de buen numero de ciudades europeas de origen medieval. “La
imagen de irregularidad en el plano puede proceder del hecho de que la mayor parte
de las ciudades han crecido de una forma no planificada” (Capel, 2002:120). En estas
ciudades los incendios destruyeron en ocasiones un buen numero de casas de
madera y en las reconstrucciones posteriores se fueron introduciendo rectificaciones y
alineamientos. Por ello, hoy quedan pequefias reliquias de estas ciudades del medievo
en Europa. Los urbanistas modernos “esponjan” estas ciudades con la finalidad de
crear espacios abiertos y de esta forma contribuyen a destruir su antiguo tejido. Vemos
ejemplos en ciudades como Hamburgo, Barcelona o Londres. Pero son frecuentes

todavia en las viejas ciudades mediterraneas del norte de Africa.

El plano radiocéntrico es el resultado del crecimiento urbano en torno a la encrucijada
de caminos que se transforman en calles. La superficie comprendida por recintos
sucesivos encierra nucleos funcionales distintos, ya que cada periodo de crecimiento
hace desbordar algun barrio fuera de recinto. Este es el caso de ciudades como
Amsterdam, nacida de un mercado, o Santiago de Compostela, que creci6 a la sombra

de un nucleo religioso.

El plano en cuadricula responde siempre a una planificacién previa que a menudo en
Europa Occidental tiene un origen griego o romano. “Una ciudad ortogonal es un plano
sencillo y regular que puede presentarse a todo tipo de desarrollos. Las calles se
cruzan en angulo recto, tienen arboles y estan trazados en distancias regulares con
una anchura uniforme y se designan con numeros de orden” (Choay, 1970: 182). Esta
planificacion en cuadricula de origen romano ha sobrevivido en algunas ciudades
como en Turin, cuya cuadricula romana ha ido creciendo a lo largo de la historia
moderna. En la Edad Media también hay fundaciones que responden al plano en
cuadricula como es el caso singular de Aigues Mortes en la region Languedoc -
Roussillon, Francia. En América del Sur durante la conquista espafiola, la necesidad

de fundar las ciudades de nueva planta, a menudo sobre las ruinas de un pasado
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prehispanico, fue una de las causas que desde el siglo XVI el plano en cuadricula se
aplicara a capitales virreinales tales como México y Lima, o en otras muchas como

Buenos Aires, Quito o Habana.

Sin embargo, fue el siglo ilustrado el que volvié a introducir el plano cuadriculado en
una buena parte de Europa en ciudades como Turin, Milan o Bari que fueron objeto de
planificaciones de este tipo. Obviamente donde el plano ortogonal triunfé fue en las
ciudades de nueva planta, en especial en Estados Unidos, desde Nueva York, en la
costa Atlantica, hasta San Francisco, en el Pacifico. En todo caso, el estudio
concienciado del plano de cualquier ciudad permite visualizar, a menudo, sus fases de
crecimiento y ubicarlas en la historia. El plano es pues el mejor instrumento del que se

dispone para analizar la morfologia urbana.

Otro elemento importante que influye en la ciudad es la estructura urbana. Con el
término estructura de la ciudad, indicamos no sélo su tejido urbano, el plano de la
ciudad (considerado como una distribucién visual de edificios, carreteras, etc.), pero
sobre todo la distribucion de los significados en la ciudad, es decir, la distribucion de
los puntos y los sectores encargados de mayor o menor significado. La estructura,
obviamente, presenta la actual composicién socio - econdmica de una ciudad, su
distribucion entre los diferentes distritos urbanos, la relacion con el paisaje, etc. y
revela la existencia de areas especializadas que se repiten de acuerdo con factores
tales como el valor del suelo, la accesibilidad, las superposiciones de elementos
histéricos etc. Por todo ello, no ha de extrafiar que se han generado diversas teorias
generales sobre la organizacién del espacio urbano y las disposiciones de los sectores
especializados en el interior del mismo. Una investigacion que pretenda analizar de
alguna forma estos espacios urbanos no puede obviar la existencia de las principales

teorias sobre la estructura urbana.

Las primeras teorias sobre la estructura urbana surgieron en el campo de sociologia
norteamericana a mitad del siglo pasado y se aplicaron en las ciudades como Chicago
y otras megalopolis de la costa Atlantica. Por ello, estas teorias explican mas las
ciudades norteamericanas, que las europeas. Se trata de las llamadas teorias
conceéntricas, formuladas por Burgess en 1927 (Burgess, 1927). Este modelo ha sido

ampliamente utilizado para estudiar areas urbanas aun cuando ha sido objeto también
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de duras criticas por investigadores posteriores que interpretaban el modelo de forma

literal, como si el modelo concéntrico tuviera que ser circular o semicircular.

Otro de los modelos surgidos a mitad del siglo anterior fue el que se denominé la
teoria de los sectores. Se trata de un modelo tedrico propuesto por un economista H.
Hoyt y que se basaba en la idea de que los contrastes en la utilizacion del suelo
originados cerca del centro urbano se perpettan al crecer la ciudad aun cuando estos
contrastes, en un principio hubieran sido debidos a causas fortuitas. El modelo se
representa graficamente mediante de un sistema de cufias de las areas urbanas. Hoyt
(1939) mostré en forma de diagrama como en treinta ciudades de Estados Unidos el
modelo se cumplia aun cuando se mezclaba con el modelo concéntrico anteriormente

citado.

Un tercer modelo fue el de los nucleos multiples formulado por los gedgrafos Harris y
Ulliman (1945). Segun este modelo las ciudades tienen una estructura inicialmente
celular, como en la cual las diferentes tipos de utilizacion de suelos se han
desarrollado alrededor de ciertos puntos de crecimiento o nucleos situados en el
interior del area urbana. Esta teoria es importante para nosotros porque consideran la
historia de cada ciudad importante en la configuracion del espacio urbano. Los autores
anteriormente mencionados aplican su modelo a Londres y obviamente puede ser
aplicado a Paris o Barcelona. De todos modos, como en la medida que los factores
historicos fueren determinantes, su conducencia es que la teoria de los nucleos
multiples no puede proporcionar un modelo de estructura urbana simple y replicable y
por otra parte, no puede excluirse la aparicibn de ninguno de los dos modelos
anteriores. Para nosotros sin embargo este modelo es importante porque a diferencia
de los deméas no parte de un Unico nucleo originario. Y ello es importante para su

aplicacion en muchas ciudades europeas como, por ejemplo, Barcelona®.

Sin embargo, lo cierto es que en la mayoria de las ciudades la realidad no encaja con
unas generalizaciones a menudo tan simples, el modelo de la teoria de los ndcleos

multiples de Harris y Ullman, sin excluir las sugerentes ideas de los dos modelos

' Un buen resumen de los modelos clasicos se halla en: Johnson, J.H. (1974): Geografia urbana. Oikos -
tau, Barcelona.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

anteriores resultaba mas flexible y adaptable a nuestras realidades urbanas. Este
parecia el modelo mas sugerente para nosotros aun cuando ya advertimos que la
teoria de los nucleos mudltiples tiene en cuenta tanto el hecho de que la geografia
interna del espacio urbano se debe a las particularidades de sus respectivos
emplazamientos como a la historia de cada ciudad en particular. Por lo tanto, si acepta
gue los factores histoéricos y los que dependen de emplazamiento de una ciudad son
importantes, la Unica consecuencia es que la teoria de los nucleos multiples no nos
proporcionara jamas un modelo estructural simple, perceptible visualmente vy

replicable.

Anteriormente, hemos observado que la ciudad contiene significados distribuidos tanto
entre elementos arquitecténicos como en el tejido urbano. Se trata de las propiedades
semanticas que son la interrelacion significativa que el observador opera mentalmente
entre las condiciones funcionales y las caracteristicas formales, en otras palabras, la
imagen urbana (Bricefio & Gémez, 2011). Son significados capaces de propiciar un
adecuado didlogo entre el hombre y el espacio.

Es cierto que el espacio histdrico no tan solo permanece en su forma fisica sino, sobre
todo, permanece a nivel de significados, de contenido simbélico. Un espacio simbdlico
es sobre el cual un individuo o grupos sociales han depositado una determinada carga
de significaciones, emociones o afectos, como consecuencia de su identidad cultural e
ideoldgica del pasado. Asi mismo, los significados simbdlicos pueden tener cualquier
espacio monumental que, lejos de recordar a un personaje o a un hecho histérico,

tenga la capacidad de crear y aglutinar elementos de identificacién (Lynch, 1978).

El tejido urbano tiene un cédigo infinito de simbolos y significados expresados tanto en
los elementos fisicos de la arquitectura y del urbanismo, como en un conjunto de
tradiciones, costumbres y sentimientos que definen la cultura local. Junto con grandes
monumentos singulares, las ciudades se expresan en sus fiestas, tradiciones,
canciones y formas de vida, que representan auténticos monumentos inmateriales de
la cultura humana. Es lo que varios autores dominan como alma. En el libro de Chueca
(1968) expone visiones de diferentes autores sobre la ciudad como un conjunto entre
la parte fisica urbana, la construccion artificial y la parte moral, un conjunto de
costumbres, sentimientos y actitudes que forman parte de la realidad radical de la

ciudad, su indole espiritual. La ciudad incluye piezas invisibles a diferentes escalas
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que, sin poseer la dimensién y estructura fisica tienen un notable valor como

patrimonio urbano.

Llegados a este punto, después de analizar los principales componentes de la ciudad,
hay que recorrer necesariamente a su evolucion histérica, a su factores de
emplazamiento topografico, las condiciones econémicas y comerciales a la que estuvo
sujeto la ciudad a lo largo del tiempo y a la accién de las planificaciones urbanisticas a
lo largo de su historia. Todo pues, nos remite al complejo entramado histérico de cada
urbe en particular. Como sea que en nuestra investigacién, como tendremos ocasion
de justificar, el modelo utilizado ha sido el de la ciudad de Barcelona, este apartado
nos conduce necesariamente al marco conceptual y referencial de Barcelona,
aspectos estos que mereceran posteriormente un tratamiento monografico que sin
animo de ser exhaustivo debera ser lo mas completo posible y no excusa de

desarrollarlo en este apartado necesariamente mas breve.

En el contexto de esta brevedad, el analisis de la evolucién histérica se nos presenta
como una sucesiéon continua de capas urbanas en las cuales cada generacién inscribe
sus concepciones utdpicas sobre la vida en comdn. Sin embargo, el primer problema
que se plantea tanto al historiador como al urbanista en el momento de querer trazar
un perfil necesariamente simple de la evolucion de la ciudad es de definicion; se trata
de definir qué es lo que llamamos “ciudad” (Benévolo, 1979). Cierto es que algunos
geografos trataron de solucionar el problema de las definiciones mediante argumentos
cuantitativos: en funcion del nimero de habitantes, con lo cual se hallaron ante la
paradoja de que existian pueblos enormes que jamas podrian llamarse ciudades
porgue no cumplian funciones urbanas al tiempo que existian pueblos pequefios de tal
vitalidad que dificilmente se les podia negar su caracter urbano. Por lo tanto, desde la
Optica cuantitativa el problema no tiene soluciéon ya que la ciudad se puede estudiar
desde angulos infinitos. Segun Aristoteles en su tratado Politica la polis consiste en un
cierto niumero de ciudadanos. Lo que define la ciudad — polis- no es el espacio sino el
conjunto de ciudadanos que aceptan vivir bajo las mismas normas (Cervera, 1983). Y
si para el filésofo griego la ciudad se define a partir de los ciudadanos para Vidal de la
Blache (1845-1918), el padre de la Escuela Francesa de Geografia, en ninguna parte
del mundo la vida urbana se ha podida desarrollar a margen del comercio de la
industria (Vidal de la Blache, 1902). Para él estos elementos definen lo urbano. Otros

autores como Lewis Mumford, el gran erudito de la sociologia urbana afirmaba desde
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su particular visién que la ciudad es la forma y el simbolo de una relacion social
integrada (Mumford, 1961). También la ciudad ha sido contemplada como utopia,
desde San Agustin a Thomas Moro, pero nada de ello nos ayuda a entender que
factores definen el fendmeno. Autores como Fernando Chueca afirman que “para los
anglosajones sera dificil asimilar la idea de que carecen de ciudades en el sentido de
civitas latina o de la polis griega (...) los Estados Unidos carecen de las ciudades tal y
como nosotros las entendemos, aunque existan aglomeraciones humanas,
concentraciones industriales, regiones suburbanas, “conurbaciones”, etc.” (Chueca,
1968: 11).

Dentro del marco conceptual que estamos trazando, la historia del urbanismo podria
aparecer ineludible ya que la estructura urbana que surge del modelo disociado va
unida como hemos visto a la propia historia de la ciudad. En Occidente el fenémeno
urbano va ligado a la romanizacién como ya es bien sabido'®. Estudiar las ciudades
occidentales presupone siempre un prélogo romano y esta realidad nos conduce a una
observacion importante que distingue la ciudad romana de la actual: las murallas. El
ciudadano actual como habitante de las ciudades modernas no puede imaginar lo que
significaba vivir en un recinto cerrado, en el que hay una ruptura entre interior y
exterior, con unas puertas que se cierran y abren a determinadas horas. El interior es
la seguridad, el orden, en resumen la civitas; mientras que en el exterior es la
incertidumbre, la inseguridad, el azar. Quedarse a las puertas de la ciudad por la
noche significa la negacion del confort, la ausencia de las seguridades y el quedar en
manos de quienes no siempre vivian en el seno de la ley. La muralla significa otra
realidad: es una construccion colectiva, una defensa comuan, que construyen los
ciudadanos — soldados para proteger la ciudad — campamiento (Abascal & Espinosa,
1989). Ello tiene muchas implicaciones. La primera de ellas es que al ser una
construccion colectiva es también solidaria y exige cooperacién por parte de todos los
ciudadanos; la ciudad pues precisamente por ser territorio protegido y amurallado
exige las instituciones publicas para regular y organizar la cooperacion. Sin murallas
no existe ni la colonia ni la municipium porque no es necesaria la curia ni los

decuriones. La muralla también implica estatus juridico y no esta exenta de un estatus

% para ver planteamientos sobre el urbanismo romano véase: La ciudad en el mundo romano: actes XIV
Congrés Internacional d'Arqueologia Classica : Tarragona, 5-11/9/1993.
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sagrado ya que el territorio rodeado por la muralla ha sido consagrado por los
sacerdotes. Finalmente, sin muralla no hay finanzas municipales de modo que
seguramente empez6 siendo una contribucién voluntaria adquirida con el tiempo
caracter obligatorio y esta obligatoriedad se hizo extensiva no solo a las defensas sino
a las calles, al forum, a la basilica, al teatro, a las conducciones de agua, y en
definitiva a todo lo que constituye a la res publica. Por ello, ser ciudadano — habitante
de la ciudad con plenos derechos — otorgaba un estatus de libertad y de privilegio

frente a una ruralidad circundante. La ciudad era pues lo que conferia estatus juridico.

Por otra parte, el Imperio Romano fue siempre una agregado de ciudades; cada
ciudad se organizaba a imagen y semejanza de la capital con su propio cenado “de
culenes”, su magistrados e incluso, en el caso de los municipios, sus leyes propias.
Cada ciudad tenia también un area rural que era su ager que constituya su territorio y
todo ello se gobernaba de forma autbnoma a partir de las instituciones locales. La
burocracia imperial solo en raras ocasiones — casos de conflicto — se mezclaba en los
asuntos de la ciudad; tan solo recaudaba impuestos a través de las instituciones
locales. Puede afirmarse pues, que el imperio podria ser definido a nuestros ojos como
una inmensa federacion de las ciudades a las cuales se superponia una burocracia
imperial gobernada por un monarca que, con el tiempo, llegé a ser casi absoluto
(Revilla & Santacana, 2015).

Desde el punto de vista material, 0 si se prefiere desde el punto de vista estrictamente
urbanistico, estas ciudades eran herederas de la tecnologia griega. Fue de los
arquitectos griegos que tomaron el préstamo del sistema de captacion y traida de
aguas; el sistema del filtraje y alcantarillado; la organizacion de los espacios publicos
como el Férum, con sus edificios embleméticos tales como la triada Capitolina, la
Curia, la Basilica y las Termas. También de los griegos tomaron la idea de teatro y la
de circo, asi como los servicios basicos de los vigili para la extension de incendios y
los mercados con sus mesas ponderarias para la comprobacion de las pesas y las

medidas. Y a todo ello le llamaron civitas, es decir, vida civilizada.

No todas las ciudades romanas partieron del plano militares con sus Cardus y
Decumanus, pero si todas aquellas que fueron fundadas ex novo; por ello, aun cuando
algunos nucleos romanos tuvieron un precedente indigena, la inmensa mayoria de

ciudades romanas fueron fundaciones militares, es decir, colonias. Por esta razon en
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la base de muchas ciudades europeas se halla la cuadricula romana: Paris, Lyon,
Turin, Milan, Capua, Arles, Londres, Barcelona, Tarragona, Clunia, Cordoba, Itélica,

Colonia, Napoles, Budapest, Estambul, etc.

Pero si Roma fundd las ciudades a partir de una plantilla ortogonal, ello no significa
gue todas las ciudades romanas eran iguales; un imperio que se extendia desde
Britania a Arabia, Petra y desde el Reihn a las estivaciones del atlas africano tuvo
necesariamente que adaptar su urbanismo a las necesidades e imposiciones de la
topografia y el clima; construyé porticos abiertos en los climas mediterraneo y
criptopérticos en los climas atlanticos, asi como viviendas subterraneas en la térridas

ciudades africanas.

La pervivencia de lo romano en la Europa Occidental es un hecho indiscutible; el
imperio desaprecid, pero la estructura urbana subsistié. La ciudad de la antigliedad
tardia fue la ciudad cristiana; una ciudad distinta, polinuclear, dado que los centros de
interés se desplazaron del Foro a los edificios martiriales de la periferia. Como los
cuerpos de los martiries estaban enterrados en necrépolis suburbanas fue en torno de
estas necropolis que surgieron los nuevos centros. La ciudad polinuclear de la
romanidad tardia fue la base de la ciudad medieval (Carrié & Rousselle, 1999). Era
una ciudad que no necesitaba los grandes edificios publicos del Foro ni los edificios de
espectaculos (Goffart, 1980). Por ello, las leyes se encargaron de regular el desmonte
de estos edificios para el reciclaje de sus sillares y de esta forma se inici6 la

deconstruccion de la ciudad antigua (Bianchi, 1971).

La ciudad del Bajo Imperio prefigura ya la ciudad medieval; sin embargo en esta breve
interpretacion del urbanismo europeo es necesario intercalar la ciudad islamica por
cuanto durante el siglo VII el imperio levantado por Mahoma de los desiertos de Arabia
se transformé en un movimiento ideoldgico y religioso que sepultd casi todo el Oriente
como el Norte de Africa, Sicilia y la Peninsula Ibérica (Gutiérrez, 1996). Fue tal la
velocidad de conquista, que el islam no pudo desarrollar modelos propios al principio;
tuvo que adaptar lo que encontré a su paso. En palabras de Fernando Chueca (1968:
68) la ciudad isldmica es “una regresion frente a las ciudades del mundo clasico”.
Faltan en las ciudades musulmanas el agora, los locales para las asambleas
ciudadanas, los circos, teatros, anfiteatros, estadios, etc. Lo Unico que conservaron

fueron las termas, convirtiéndolas en organizaciones mas modestas y estrictamente
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dedicadas al bafio. Pero al fin y al cabo, los bafios siguieron siendo una de las mas

importantes manifestaciones de relacion social.

En cambio, existe un elemento primordial de la ciudad musulmana que es la puerta.
Todas las ciudades de la Edad Media, por el hecho de estar amuralladas tenian
“puertas”. Y frente a estas puertas, fuera ya de la ciudad, se organizaban los zocos,
los mercados. Estas ciudades musulmanas, a diferencia de la ciudad antigua, son
compactas, sin espacios publicos abiertos; un laberinto desordenado de calles
tortuosas y estrechas; son ciudades sin plano y quizas por ello han interesado poco a
los historiadores y geoégrafos; calles sin salida que no conducen a ninguna parte,
amasijos de construcciones domésticas, mitad comercio mitad vivienda. Los Unicos
espacios abiertos son domésticos, los patios. La vida publica casi no existe y se ha
convertido en multitud de vidas privadas. Solo la mezquita es el espacio religioso por
xcelencia que dispone de amplios espacios publicos, porque incluso el Palacio es una

construccion doméstica, privada y encerrada en si misma.

Este modelo de la ciudad musulmana es importante para nosotros porque durante
siglos fue dominante en la Peninsula Ibérica (Torres Balbas, 1960) y hay que recordar
que las ciudades tan alejadas de la capital de Califato, como Barcelona, tuvieron un
vali musulman. Muchas de estas ciudades, tales como Barcelona o Zaragoza, no
perdieron totalmente el trazado romano, pero con toda seguridad fue quedando
enmascarando ya que la ausencia o la debilidad de la administracién municipal, asi
como el crecimiento organico y no planificado del espacio urbano, seguramente
contribuy6 a que lo privado invadio lo pablico borrando lentamente la rigida estructura

romana.

La evolucién del espacio urbano en los siglos posteriores a la desaparicion del Imperio
Romano es la logica de un amplio territorio que pierde la superestructura del poder
imperial. Se ha dicho que la Edad Media supone una ruralizacion, y ello puede que sea
una realidad a medias, ya que la base del Imperio era también su produccién agraria
(Pirenne, 1972). El mundo medieval era el mundo rural, como lo habia sido el mundo
romano. La diferencia fundamental estuvo en los circuitos comerciales; para los
romanos el mar no era barrera sino que suponia el medio fundamental de
comunicaciones, mientras que las vias terrestres eran tan solo complementarias. La

islamizacion de las ricas provincias romanas del norte del Africa, y posteriormente del
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Oriente, privo al Occidente de sus pulmones comerciales mas importantes y el mar se
transform6 en un territorio hostil, inseguro y lleno de peligros. ElI comercio a larga
distancia que habia sido el nervio del Imperio se redujo y muchas ciudades decayeron
hasta desaparecer. Pero aquellas que por estdn enclavadas en zonas de paso
estratégicas, en vias fluviales navegables o en puertos seguros, continuaron activas.
Por ello, el verdadero motivo que hizo renacer la ciudad medieval fue el comercio y la
manufactura, y ello no ocurri6 de forma generalizada sino hasta finales del primer
milenio. El renacimiento de las ciudades se iba a producir alrededor de grandes cruces
de caminos, surgiendo de esta forma los modelos de la ciudad concéntrica; la
inseguridad generada por la falta del poder imperial hizo surgir fortificaciones y es en
torno a ellas que también se expandieron la forma concéntrica los burgos. Lugares con
prestigio religioso dotados de monumentos singulares ejercieron una especial
atraccion y los planos radiocéntricos se desarrollaron con profusion en estos lugares.
En otras ocasiones fueron grandes vias de paso que dieron lugar a ciudades lineales,
alargadas, cuya aglomeracion surgié a ambos lados de camino. Sin embargo, las
grandes ciudades europeas de esta época fueron siempre puertos, nacidos sobre
sistemas de islas como Venecia, en estuarios de grandes rios como Lisboa o grandes
islas fluviales como Paris. Sin sus puertos jamas hubiesen subsistido en la Edad
Media Barcelona, Valencia, Sevilla, Cérdoba, Bilbao, Narbona, Marsella, Nimes,
Nantes, Brest, Londres, Glasgow, Edimburgo, Hamburgo, Colonia, Berlin, Viena,
Budapest, Varsovia, Moscu, Génova, Napoles, Palermo y un largo etcétera. Todas
estas ciudades en su natural morfologia siempre tienen un sentido; pocas de estas
ciudades fueron trazadas a cordel y con estacas. Muchas se basaron en estructuras
existentes, otras en monasterios y castillos recién fundados, pero la mayoria surgieron
por las condiciones estratégicas de su emplazamiento en el momento en el que era
imprescindible ocupar aquellos lugares por las necesidades comerciales. Y cuando las
condiciones de seguridad eran adversas, las ciudades crecieron gracias a las
franquicias que reyes, principes, obispos y avales se vieron obligados a otorgar para
repoblar un territorio. A pesar que los estatus juridicos de estas ciudades medievales
fueron muy diversos, y a menudo cambiantes, la vida urbana siempre proporcion6 mas

ocasiones de libertad, m4s seguridad y mas anonimato que la vida rural.

Finalmente, hay que decir que la ciudad medieval se comporté siempre como un motor

de cambios: por las ciudades portuarias penetraron la brajula, el timén central de los
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buques, los molinos de viento, los complejos sistemas de ruedas hidraulicas, el
pergamino y, mas tarde, el papel, las mercancias exdticas, las letras de cambio, la
cartografia, los cuentos, las ideas y un sinfin de elementos que anunciaron la
modernidad. En resumen, la ciudad medieval europea no fue nunca Unicamente un
conjunto de personas, ni un amasijo de calles, ni tan siquiera un enorme conjunto de

viviendas, sino que volvié a ser una idea de vida colectiva y un conjunto de normas.

La Ciudad Moderna ya fue otra cosa; la modernidad se intuye en las ciudades cuando
percibimos la geometria. Con los tiempos modernos termina el azar y empieza la
planificacion urbana (Benévolo, 1979). Miguel Angel, dibujando la plaza del Capitolio
Romano, iniciaba un proceso no interrumpido hasta hoy. Las estirpes principescas y
oligarquicas que gobernaban las ciudades italianas del Quattroccento, en Florencia,
Siena, Turin, Milan o Génova empezaron considerar sus respectivas ciudades como
auténticos artefactos, es decir, obras de arte. Por ello, planificaron y las primeras
huellas de estas planificaciones fueron volver al estilo geométrico. De esta forma
vemos, por ejemplo, que Turin, ciudad pionera del urbanismo moderno, prolongd sus
ejes romanos e inicié la expansion de su cuadricula casi hasta el presente. Pero la
ciudad planificada moderna no solo incluy6é sus calles y plazas; también incluyé sus
murallas, y en la medida que el nacimiento de la modernidad coincidid con la
pirobalistica nacieron los baluartes pentagonales y los planos de forma de estrella. La

defensa imponia sus reglas.

La época moderna coincidié con otro fenédmeno histérico importante: la expansion de
Europa. La Europa Occidental encabezada por las monarquias hispanicas a las que
pronto siguid Inglaterra, Francia y otras, iniciaron las travesias del Atlantico y la
colonizacién de los territorios de mas all4 del mar; y alli fundaron las ciudades nuevas.
Estas fundaciones fueron realizadas more geométrico: plazas de armas rectangulares
con calles de trazado ortogonal (Aymonino et al., 1971). Este ejemplo, a veces tosco,
otras veces grandilocuente, se repitié centenares de veces, mientras en el otro lado de
Europa otros principes igualmente expansivos y brutales desde la cuenca de Moscovia
iniciaban una expansion, esta vez, terrestre hacia las tierras asiaticas y el imperio del
Gran Khan. Y también aqui se fundaron ciudades nuevas, con otro tipo de urbanismo y
otras formas arquitectonicas. Y si hacia Occidente se expandié la cuadricula y la
construccion en piedra y cal, hacia Oriente y hacia Siberia se expandi6 el circulo y la

construccion en madera.
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Pero las aportaciones del Renacimiento al urbanismo fueron pocas, si lo comparamos
con el Barroco. Su labor creadora en este campo estaba espiritada a la obra antigua
visible de la Antigiiedad y sobre todo a la literatura vitrubiana. Todos los autores desde
el Renacimiento concentraban sus esfuerzos en interpretar la ciudad de Vitrubio.
Incluso Giorgio Vasari (1511-1574) tratdé de unir las ventajas del trazado octogonal y
concéntrico. Pero tantas teorias y especulaciones produjeron muy pocas realidades.
Hoy cuando analizamos el urbanismo renacentista sobresale la ciudad de Palmanova,
disefiado por el arquitecto Vincenzo Scamozzi, y cuyas construcciones se iniciaron en
1539, después del enfrentamiento de Lepanto entre las potencias catdlicas y el
Imperio otomano. Estas experiencias urbanisticas nuevas fueron auspiciadas por la
Republica de Venecia y, como es bien sabido, se basaban en el poligono de nueve
lados con una plaza hexagonal en el centro y formando anillos concéntricos.
Palmanova es el ejemplo mas completo que se conoce de ciudad estelar, como el
mayor alarde urbanistico del urbanismo italiano. A partir de aqui otras ciudades
imitaron el modelo como Grammichele, en Sicilia o Vitry-le-Francois en Francia.
Quizas el mejor ejemplo es la ciudad holandesa de Coevorden que aunque hoy
aparece muy modificado su plano traduce la clasica imagen estrellada. Todas estas
propuestas de ciudades ideales planificadas del siglo XVI es evidente que mostraban
un ideal urbano, aun cuando la vida seguia en las grandes urbes de siempre. Las
novedades en el campo urbanistico de la época moderna no llegaron hasta que
empiecen a transformarse las grandes urbes en donde vivia la gente. Ello se plasmoé
por primera vez en el famoso tridente romano, la urbanizacion que ordené trazar Sixto
V a partir de la Piazza de Po6polo en Roma. Esta reforma urbanistica fue sin duda
alguna el mayor intento de fundir la ciudad antigua con la modernidad; muchas
reformas similares le siguieron en Génova, con la via Nova, 0 en Venecia, con la plaza
de San Marcos, o la ya citada plaza de Capitolio romano en la cual en 1536 Miguel
Angel se adelanté a su tiempo. Esta ltalia de la primera modernidad inici6 los cambios
urbanos que siguieron posteriormente los paises del resto de Europa. Las plazas
espafolas como la Plaza Mayor de Madrid, de Toledo, de Salamanca, de Valladolid, o
las plazas parisinas de los Vosgos no fueron otra cosa que geniales imitaciones de la

misma idea, trasladas posteriormente como se ha dicho anteriormente.

La ciudad Barroca representa la eclosion de la modernidad; en el fondo en la ciudad

renacentista casi todo el mundo se conocia entre si, pero el barroco como escribio
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Maravall, fue una sociedad masiva. La ciudad Renacentista era todavia la heredera de
la Edad Media; la ciudad Barroca no. Cuando Bernini abrié la gran plaza de San Pedro
de Vaticano no dudé en derivar una parte sustancial del barrio del Borgo, la ciudad
medieval. Y cuando el mismo autor recibié el encargo de Luis XIV de Francia de
reformar el Louvre y el centro Palatino de Paris, la obra planificada de Bernini jamas
se llevd a cabo: era tan grandiosa que el Rey Sol se asustd (Fréart de Chantelou,
1986).

Todo ello nos remite a lo que se conocera con el nombre la ciudad cortesana. En la
medida que la modernidad vio el triunfo de las monarquias absolutas, las ciudades
pasaron a ser escenarios del poder. Casi todas las cortes europeas crearon su
escenario, casi siempre sobre los despojos de la ciudad medieval. Es tan evidente que
las ciudades de Europa Occidental fueron el fruto de estas monarquias que es
literalmente imposible describirlas sin correr el riesgo de hacer una obra enciclopédica.
Por ello, nos fijaremos en una especialmente emblematica: Dresde. Esta ciudad,
desde finales del siglo XV se convierte en la residencia de los reyes de Sajonia pero
en 1685 un terrible incendio devasté la ciudad. Desde aguel mismo momento y bajo el
gobierno de Augusto el Fuerte se reconstruyé totalmente con la voluntad explicita de
transformarse en una ciudad cultural, una nueva Atenas que uniera su nombre al de la
dinastia gobernante. El urbanismo de la nueva ciudad se resolvi6 mediante un
ensanche que partiendo de la ciudad antigua y mediante un monumental puente sobre
el Elba se abre en forma de semiestrella produciendo nuevas perspectivas de las
avenidas con sus jardines, iglesias y palacios. Y si la ciudad renacentista se basaba en
las simetrias y el geometrismo, la ciudad barroca es la que descubrio las perspectivas
(Campanela, 1958). Si alguna vez alguien pensé en construir ciudades — museo, estos
fueron los tracistas barrocos. La ciudad se construye en funcién de sus perspectivas y
a ellas se supeditan todo lo demas. Estas perspectivas juntas, con todas las reformas
urbanas y sus monumentos tales como iglesias, palacios, conventos y mansiones
burguesas, se disefian en funcién de programas artisticos que funden por igual la

arquitectura escenogréfica con la escultura, la jardineria y a veces, incluso, la pintura.

La culminacion de la ciudad barroca palaciega es obviamente Versalles, el conjunto
monumental y urbano mas copiado de la Modernidad. Mirese hacia donde se mire a
partir del siglo XVIII, alli donde se construyd un palacio hay un arquitecto francés. La

ciudad barroca mas impresionante jamas construida y que resume los logros del
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urbanismo cortesano barroco fue seguramente San Petersburgo. Ya no se construyo

ningan otro conjunto palaciego similar.

Si la ciudad barroca fue concebida como un objeto de arte, la ciudad industrial
respondi6 a exigencias que nada tenian que ver con los ideales estéticos de los
estamentos privilegiados. La industrializacion en gran parte del Occidente fue un
proceso espontdneo que, como es bien sabido, conllevé transformaciones de toda
indole, desde econdmicas a sociales y politicas (Reissman, 1970). Pero a efectos de
nuestro tema, que no es otro que la transformacion urbana de la industrializacion,
supuso sobre todo un brutal trasvase de poblacion del campo a la ciudad. De esta
forma, las ciudades en una primera fase se densificaron con una poblacién inmigrante,
desarraigada y pobre. Las ciudades a su vez llenaron sus arrabales con instalaciones
industriales que necesariamente tenian que estar concentradas para aprovechar al
maximo la fuerza de las maquinas de vapor. Nada de ello estaba planificado; ningun
ideal estético presidiod esta transformacion de los entornos urbanos. El caos industrial
con su secuela de contaminacion, suciedad, masificacion y miseria substituy6 los
entornos naturales de las aglomeraciones urbanas barrocas. Las chimeneas con sus
negras humaredas ennegrecieron las alamedas y un bosque de fumarolas fue

creciendo dentro y fuera de muchas ciudades.

La industrializacion trajo otro cambio fundamental en las ciudades: los transportes. Las
ciudades portuarias vieron crecer sus espigones y puertos con incontables, y a
menudo feos, almacenes intercalados con grdas y de nuevo negras chimeneas de los
grandes vapores. De esta forma las fachadas maritimas de las ciudades se
ensombrecieron. Por otra parte, los centros urbanos fueron reventados para incrustar
en ellos estaciones ferroviarias, y calles enteras se transformaron en caminos de
hierro también llenos de humo. Todo esto fue posible porque la nueva clase dirigente,
la burguesia industrial y financiera, habia apostado por el modelo industrial, y

derribadas las viejas oligarquias nobiliarias, nada se podia interponer en su camino.

De esta forma, las ciudades se rodearon de una marafia de vias de tren, de
instalaciones industriales y de barrios insalubres en donde pronto proliferaron todo tipo
de epidemias. Y en medio de este caos convivia la burguesia industrial y financiera.
No ha de extrafiar que desde la mitad del siglo XIX surgieron voces entre esta nueva

clase dirigente que urgian a introducir profundas reformas en el modelo urbano. Era tal
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el caos en la destruccion de la ciudad moderna que las Unicas soluciones que hallaron
fue construir ensanches nuevos, abrir nuevos bulevares en los cuales situar sus
nuevas mansiones. A menudo la burguesia emigré del centro de las ciudades y fue a
vivir a estos flamantes ensanches. Esto es lo que ocurrié en Paris de la mano férrea
del prefecto Haussmann (Benévolo, 1977). El ensanche proyectado en 1852 con sus
grandes avenidas radiales era heredero del barroco; sus casas uniformadas siguiendo
estéticas neoclasicas iban a sustituir las irregulares trazas medievales. En vano
protestaron los artistas romanticos viendo cémo, bajo la piqueta, caian derribados
barrios enteros, conventos e iglesias que fueron arrollados por los planificadores del
ensanche, aunque Haussmann no proyectd ninguna gran avenida sin un fondo
arquitectonico que le hiciera de decorado; toda una generacion de nostélgicos se
lamenté de la gran destruccién. Para conferir grandeza a esta nueva ciudad se
proyectaron edificios formidables; basta como ejemplo de ello el gran templo de la
nueva burguesia industrial: la Opera de Garnier, el gran edificio de la musica cuya

estructura fundamental ya era de hierro.

Si Paris abri6 la era de los grandes ensanches pronto le siguieron otras ciudades.
Barcelona, sede de la Unica burguesia industrial importante de Espafia, le fue a la
zaga. ldelfons Cerda proyecté para la capital catalana un modelo de ensanche
ortogonal que fue aprobado en 1859*. Por otro lado, Viena derribaba sus murallas en
1857 y en su lugar se formo6 la Ringstrasse'®. A partir de este momento empezé en
toda Europa una fiebre para derribar las murallas de las ciudades y substituir el
espacio que ocupaban por anillos periféricos al estilo de las rondas de las antiguas
fortificaciones, y una vez desaparecido el cinturén, que constrefiia las ciudades, los
urbanistas proyectaron un ensanchen en estrella, ortogonales, lineales, concéntricos,
etc. Solo refiriéndonos a Espafia, Madrid, ciudad en absoluto industrializada, en 1860
aprobo el Plan de Castro que tom6 como punto de partida la Puerta del Sol; Bilbao a
partir del 1862 inici6 su plan de ensanche, Valencia derribé las murallas en 1865, y asi

sucesivamente.

" véase sobre el plano Cerda en: Permanyer, L. (2008). L'Eixample, 150 anys d'Historia. Barcelona:
Viena Edicions i Ajuntament de Barcelona.

18 véase sobre la construccion de la Ringstrasse en: Schorske, C. (2011). La Viena de fin de Siglo,
Buenos Aires: Siglo XXI Editores.
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Los planes de los ensanches urbanos en toda Europa preveian los crecimientos
urbanisticos e integraron las redes ferroviarias. Muchos de los nuevos edificios
publicos tales como mercados, estaciones ferroviarias, instalaciones portuarias,
invernaderos y teatros se construyeron de hierro, y este material lentamente fue
aceptado como simbolo de la arquitectura de progreso. Pero no previeron la
fabricacion del nuevo tipo de transporte individual mediante automoviles. Por ello,
medio siglo después de la caida de las murallas y de la proyeccién de los grandes
ensanches, los automdviles fabricados en serie inundaron las calles y crearon nuevas
necesidades. La respuesta de la sociedad industrial fue la introduccién de las grandes
vias urbanas y estas una vez construidas tuvieron un efecto de reclamo, que lejos de
solucionar el problema, lo multiplicaron; cuantas mas facilidades se dieron al
automovil, mas automdéviles circulaban en una espiral que afe6 muchos nucleos
antiguos. Quizas un ejemplo palpable de hasta qué punto una ciudad bonita puede ser
afeada por estas vias es Estocolmo. El fenébmeno se dio con especial crudeza en las
ciudades norteamericanas de la costa Atlantica que llegaron a concebirse al servicio

de los automéviles y no de las personas.

Una ultima consecuencia de las muchas que se podrian trazar sobre la Primera y la
Segunda Revolucion Industrial fue la elevacién de los edificios, que resultd pobre con
los nuevos materiales y sobre todo con los ascensores eléctricos, pero esta ya es otra
historia.”® En realidad puede decirse que el urbanismo posterior a la Revolucion
Industrial fue mas obra de la especulacion que de la planificacion, pero como en el
altimo siglo se ha construido mas en el mundo que en todos los veinte siglos
anteriores de la historia, el modelado de nuestras ciudades, en donde la gente vive es

esencialmente el resultado del capitalismo especulativo (Capel, 1975).

Si hablamos de las ciudades europeas desde la mitad del siglo XX hasta el presente
es necesario tener en cuenta la ruptura urbana que significo para el centro de Europa
la Segunda Guerra Mundial. El conflicto en términos urbanos represent6 la destrucciéon
sistematica de una buena parte del patrimonio urbano de Alemania, Polonia, Hungria,
Austria, Rusia y sin contar los bombardeos masivos sobre una gran parte de las

ciudades del sur de Inglaterra, Francia, Holanda y Bélgica. Sélo en Polonia ha

Y Para esta parte del capitulo ha sido fundamental la obra de Chueca Goitia (1968).
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quedado destruido el 85 % de la capital y mas del 45 % del resto de las ciudades del
pais. Berlin por ejemplo perdio el 75 % de sus edificios. Igualmente ocurrié en Dresde,
Réterdam, Volgogrado (Stalingrado), San Petersburgo (Leningrado), etc. En términos
generales, puede decirse que la Unidn Soviética perdi6 mas de 17.000 ciudades y
70.000 pueblos; en Alemania la destruccién urbana llegé al 20 %, Austria, Bélgica,
Francia, Gran Britania y los Paises Bajos perdieron casi el 9 % de sus ciudades, Italia
perdié el 5% de su patrimonio urbano. Y otros paises como Chequia, Eslovaquia,

Hungria, Noruega perdieron en torno al 4 %.

Era l6gico que la tarea de la reconstruccion urbana que afectaba a tantos paises
obligara a replantear los temas urbanisticos. Por ello surgieron iniciativas para enfocar
el nuevo urbanismo, y uno de los urbanistas que mas influy6 en la planificacion urbana
de la segunda mitad del siglo XX, y que en el siglo actual sus principios se han puesto
de moda, fue Le Corbusier. Le Corbusier escribié: “Una mutacidon inmensa, total, se
apodera del mundo: la civilizacion de las maquinas se afianza en el desorden, en la
improvisacion, en los escombros. iY todo esto dura hace ya un siglo! Pero también
hace ya un siglo que la savia nueva prosigue su marcha ascendente... Un siglo que
los clarividentes aportan ideas, nociones, y formulan sugerencias...Un dia, acaso...”
(Le Corbusier, 1971:6-7). Sus 95 principios constituyen el programa de la ciudad ideal
del siglo XX.

A partir de aqui observa la inhumana densidad de muchas ciudades, la degradacion
de las condiciones de habitabilidad, la destruccion de las superficies verdes, la
vulneracion de los principio higiénicos, la injusta distribucion social del espacio, la
irracional tendencia a construir a lo largo de las contaminadas vias de comunicacion,
el desprecio por la luz solar, la falta de planificacion de los suburbios, la
aglomeraciones de baracas en las ciudades, etc. A continuacion Le Corbusier plantea
sus exigencias y como las zonas de habitacidbn deben estar didactas por razones
higiénicas, las densidades deben limitarse racionalmente, las nuevas construcciones
deben disponer de un nimero minimo de horas de exposicidon al sol, deben prohibirse
alinear viviendas a lo largo de grades vias de comunicacion, las construcciones altas
deben estar situadas a gran distancia unas de otras para liberar suelo, superficie

verde, etc.
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De la misma forma Le Corbusier plantea exigencias minimas para los lugares de
trabajo, para las grandes vias de circulacion y a partir del principio 65 se plantea qué
hace con el patrimonio histérico de las ciudades. Mantiene la exigencia de que los
valores arquitecténicos tanto si son edificios aislados como conjuntos deben ser
salvaguardados, en especial se responde al interés general, pero antepone que la
conservacion no implica sacrificio de poblaciones mantenidas en condiciones
malsanas. También exige medidas radicales como la desviacién de la circulacion o la
destruccion de suburbios en los alrededores de los monumentos histéricos.
Finalmente, en el articulo 70 dice que la utilizacién de los estilos el pasado, con
pretextos estéticos en las nuevas construcciones alzadas en las zonas histéricas tiene
consecuencias nefastas. Para €l estos métodos son contrarios a la historia ya que el
hombre jamas ha vuelto sobre sus pasos. Las obras maestras del pasado nos
muestran — advierte Le Corbusier — que cada generacion tuvo su propia manera de
pensar. Copiar servilmente el pasado es “condensarse a si mismo a la mentira” (Le
Corbusier, 1971: 108). Estos fueron los principios de la nueva utopia, pero todos
convendremos que la realidad fue otra.

Estructura
Urbana

Morfologia urbana

Figura 2.3. Factores que influyen en la estructura urbana. Fuente: elaboracion propia
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2.5. El eje estructurante vinculado a la tecnologia movil

El ultimo eje que estructura nuestro trabajo es el que se refiere a las Investigaciones
sobre tecnologia moévil. Y no podia ser de otra forma teniendo en cuenta que
actualmente los entornos tecnoldgicos que sustentan el mundo de la comunicacion
son tan potentes que no es posible sustraerse de ellos. Cualquier investigador que
pretenda analizar la ciudad, y crear instrumentos educativos para su descodificacion,
necesita remitirse a estos entornos tecnoldgicos. Por ello, trazar el estado de la
cuestién sobre la tecnologia movil no constituye ni un capricho, ni un deseo de
ingresar en una falsa modernidad. En Espafia lo primero que advierte el investigador
cuando intenta adentrarse en este campo, es la extrema debilidad que existe tanto en
el mercado como en los centros de investigacion. En 2015, la edicién europea de
Wired publicé la lista de las 100 personas consideradas mas influyentes en el entorno
tecnolégico de Europa vy, entre ellas, no figuran ni funcionarios publicos espafioles, ni
técnicos espafioles en empresas multinacionales, es decir, no hay en la lista ni una
sola persona de nacionalidad espafiola. Algunos analistas consideran esta realidad el
reflejo de muchisimas carencias: menosprecio a las innovaciones, a la ciencia y a la
tecnologia, falta de modelos emprendedores en este campo, miedo a la disrupcion vy,
sobre todo, carencias clarisimas en la formacién y en la educacion. Dichos analistas
denuncian que “mientras que en media Europa los nifios tienen asignaturas que ponen
la computacion en su lugar como ciencia, modificando metodologias y temarios, para
aprovechar la tecnologia como recurso educativo de primer nivel, en Espafia se siguen
planteando una sucesion de reformas que, o bien ignoran completamente la

tecnologia, o la tratan Gnicamente de manera tangencial.” ?° (Dans, 2015).

Por estas razones, en el Ultimo eje que estructura nuestro trabajo, creemos que es
necesario trazar un estado de la cuestion de la situacion actual mucho mas completo.
Hoy en dia estamos protagonizando un momento de cambio y transicién en las formas
de comunicacion y generacion de conocimiento. Esto se debe a que vivimos inmersos

en la Cultura Digital (Gere, 2002), especialmente en el contexto de la sociedad

%0 véase la entrada del blog de Dans, E. (6 de agosto de 2015). Ni un solo espafiol en el Wired 100
europeo. [Mensaje en un blog] Disponible en: http://www.enriquedans.com/2015/08/ni-un-solo-espanol-en-
el-wired-100-europeo.html (Consulta el 15 de septiembre de 2015).
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occidental, lo que implica que acciones basicas y esenciales del dia a dia estan

fuertemente influenciadas por la tecnologia digital.

Las ultimas décadas se distinguen por los procesos de introduccion activa de las
nuevas tecnologias y por el uso de nuevos métodos de registro, de transmision y de
conservacion de la informacién sobre objetos, monumentos y lugares culturales. La
situacion actual de la sociedad digital ha requerido la atencion y el andlisis, de los
procesos corrientes, por parte de los expertos del campo de la cultura y el patrimonio.
Su preocupacion se ha reflejado en la aprobacion y la publicacion de una serie de
documentos oficiales. Asi, en el afio 2003, la UNESCO introdujo la definicion del
Digital heritage (patrimonio digital)®*, que consiste en “recursos Gnicos, que son fruto
del saber o de la expresion de los seres humanos, que son de caracter cultural,
educativo, cientifico o administrativo, e informacion técnica, juridica, médica y de otras
clases, y que se generan directamente en formato digital, o se convierten a éste a

partir de material analégico ya existente”.

Posteriormente se ha introducido otro término, llamado digital surrogate (sustituto
digital) (Parry, 2007) que, a diferencia del patrimonio “de origen digital” definido por la
UNESCO, engloba todos los recursos, que son el resultado de las copias capturadas
de objetos originales o existentes, con fines de conservacion, de representacion o de
investigacion. Las imagenes capturadas, los objetos 3D escaneados, o los videos
digitales, son algunos de los ejemplos de este tipo de patrimonio digital. Su analisis
tiene un interés especial porque es el campo en el que se estan creando las
propuestas mas innovadoras, que abren oportunidades para solucionar tareas mas

complejas a las que, tradicionalmente, se ha enfrentado la investigacion historica.

Si continuamos analizando el campo emergente del patrimonio digital nos
encontramos con el hecho de que no todas las herramientas y recursos estan creados
con el mismo objetivo y cumplen la misma funcion. Segun Parry (2010) podemos
diferenciar tres grandes categorias dentro del patrimonio digital. El primer grupo se

puede definir como el patrimonio cultural que esté digitalizado, es decir, todos aquellos

21 http://www.unesco.org/new/es/communication-and-information/access-to-knowledge/preservation-of-
documentary-heritage/digital-heritage/concept-of-digital-heritage/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015).


http://www.unesco.org/new/es/communication-and-information/access-to-knowledge/preservation-of-documentary-heritage/digital-heritage/concept-of-digital-heritage/
http://www.unesco.org/new/es/communication-and-information/access-to-knowledge/preservation-of-documentary-heritage/digital-heritage/concept-of-digital-heritage/
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monumentos y sitios patrimoniales que han sido objeto de digitalizacion mediante el
uso de diferentes técnicas digitales. Esta técnica se utiliza ampliamente en el campo
del patrimonio arquitecténico y monumental. El segundo grupo, engloba todas las
expresiones y recreaciones virtuales del patrimonio perdido que ha sido recreado y
reconstruido. El Gltimo grupo contiene todos los recursos creados con la finalidad de
difundir, comunicar e interpretar los valores del patrimonio cultural. Aqui nos referimos
tanto al uso de los soportes estaticos, portatiles o digitales, como al uso de los
recursos interactivos digitales, desde las proyecciones de gran escala como video

mapping, hasta todos los recursos online como las redes sociales, blog, wiki, etc.

El rapido desarrollo de las tecnologias de la informacién, por su uso cada vez mas
creciente, estd cambiando las formas de como el publico conoce, visita y disfruta el
patrimonio cultural®. La renovacion tecnoldgica de los museos esta en plena evolucion
y la entrada de los medios digitales, en las instituciones culturales, es ineludible
(Quijano, 2012). El desarrollo de nuevos canales de informacion para la difusion, las
nuevas formas de comunicacion entre la institucion y el visitante, los nuevos tipos de
contenidos, las herramientas interactivas y, sobre todo, la posibilidad de acceso a la
red desde cualquier lugar, han generado una nueva etapa en la vida de las

instituciones culturales que lleva el nombre era digital®.

Desde los primeros estudios de las tecnologias en los museos Bellido (2001) y
Carreras & Munilla (2005), la variedad de los recursos tecnologicos introducidos en los
museos se ha ido ampliando y creciendo. Los sensores inteligentes, las gafas de
realidad virtual (Oculus Rift), la tecnologia de reconocimiento facial y corporal, o las
aplicaciones interactivas para dispositivos moviles, son algunas de las tecnologias que
ofrecen actualmente los museos para enriquecer la experiencia del publico y hacer

mas accesible el patrimonio®.

2 yéase mas informacion sobre los museos en el contexto de la sociedad digital (Lopez, 2014).

23 véase el estudio Los museos en la Era Digital :
http://mww.dosdoce.com/upload/ficheros/noticias/201305/los_museos_en_la_era_digital__un_estudio_de
_dosdoce.pdf (Consulta el 15 de septiembre de 2015)

24\ 4z

Véase
http://www.dosdoce.com/upload/ficheros/noticias/201503/anuario_ace_de_cultura_digital_2015.pdf
(Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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En los museos de hoy en dia, uno de los campos emergentes y en pleno crecimiento
son las aplicaciones interactivas para dispositivos moviles. Hay que tener presente
gue, en la primera década del milenio actual, la puesta en marcha de sistemas
operativos y de entornos versatiles de desarrollo de software, tales como plataformas
Android e 10s para dispositivos mdviles y su amplia aceptaciéon por parte de los
fabricantes de dispositivos méviles y aplicaciones, provoco un rapido aumento en el
uso de dispositivos "inteligentes" como tabletas y teléfonos inteligentes. Los
dispositivos inteligentes cuentan con un interfaz de manipulacién directa, con un
soporte multimedia, con navegacion GPS, conectividad, redes sociales y recursos
digitales significativos. Por otra parte, las nuevas plataformas se pueden utilizar en
otros dispositivos electronicos, desde ordenadores portétiles y televisores inteligentes

hasta dispositivos portatiles.

Los dispositivos inteligentes se estan convirtiendo en una tecnologia dominante,
especialmente entre la juventud, y las instituciones culturales tienen cada vez mas
aplicaciones de RA moviles con el fin de atraer a audiencias jévenes, que son las que

han crecido en la era digital y estan mas acostumbradas al uso de estos dispositivos.

Gracias a estas tendencias en las ultimas décadas se han abierto nuevas lineas de
estudio y desarrollo de las actividades de la ensefianza y el aprendizaje en la
educaciéon. Mobile learning (M-learning ) es como se denomina a la nueva modalidad
y metodologia de aprendizaje con el uso de los medios moéviles. M-learning ha crecido
como una extensiéon de la linea e-learning y ha sido aplicada en campos y proyectos
diversos, realizados en escuelas, lugares de trabajo, museos, ciudades y zonas
rurales de todo el mundo (Sharples, 2007; Brazuelo & Gallego, 2011). Aunque este
campo ha sido objetos de mdultiples estudios por profesionales desde disciplinas
distintas, este concepto esta todavia en construccion (Lépez Benito, 2014). Algunas de
las caracteristicas que distinguen el m-learning de otras formas de aprendizaje son: la
personalizacién, la adaptacion, el compromiso, la autoevaluacién, la reflexion por parte
del usuario (Stead, 2006); la exploracién de un entorno fisico, el aprendizaje en el
lugar, el control sobre el proceso de aprendizaje, la discusion con los compafieros, la
captura de datos a través de sonido, las imagenes y texto, el aprendizaje basado en la
reflexion y los comentarios utilizando productos de conocimiento compartido

(Laurillard, 2007). Acerca de los cambios que implica el uso de la telefonia movil,
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desde el campo formal, han reflexionado diversos autores (Kukulska-Hulme & Traxler,
2005; Sharples, Taylor & Vavoula, 2005; Sharples, 2007; Vavoula et al.,2007;
Kukulska-Hulmeet al., 2009; Sharples, M. et al., 2009; Brazuelo & Gallego, 2011,
Sharples, 2013). Asimismo existen estudios, no referidos a la movilidad espacial sino a
otro tipo de factores, que se refieren al aprendizaje permanente en cualquier momento

y lugar, pero también en cualquier contexto social. (Vicente, 2013).

La primera lectura de los beneficios que aportan los smartphones frente a otros
medios moviles es multiple. Entre ellos podriamos citar la movilidad, la comodidad de
la visita, la inmediatez de consulta, la informacion, la interactividad, etc. Sin embargo,
en la practica, se hace evidente que la tecnologia no siempre llega a cumplir las
necesidades para ofrecer una experiencia enriquecedora. Problemas como el corto
funcionamiento de la bateria, la dificultad de descarga de datos, la debilidad de la
sefal y el posicionamiento con GPS en espacios abiertos limitan la experiencia en

sitios patrimoniales.

En los ultimos afios se han introducido en los museos aplicaciones de muchos tipos:
gran parte de ellas tienen un caracter informativo, otras son interactivas y de caracter
ladico, y algunas permiten al usuario generar contenidos (Lépez Benito, 2014). Por
otra parte, hay un uso destacado de los conocidos marcadores digitales, entre los que
se encuentran los codigos QR, los iBeakons o la tecnologia NFC (Santacana & Coma,
2014; Davies, 2014). Un recurso empleado de manera muy extendida entre los
museos es el uso de redes sociales como Twitter, Instagram o Pinterest y por
supuesto Facebook (Ibafiez — Etxeberria, 2011; Cardona & Feliu, 2013). No debemos
olvidar el uso destacado de la realidad aumentada y de la geolocalizacion en espacios

patrimoniales.

El impacto del uso de las tecnologias en los museos y en los espacios patrimoniales
ha sido poco investigado. En éste campo debemos destacar el proyecto estatal titulado
Lazos de Luz Azul: Estdndares de Calidad en la Utilizacion de la Tecnologia para el
Aprendizaje en Museos y Espacios de Presentacion del Patrimonio (SEJ2006-
15352/EDUC) dirigido por Mikel Asensio, Universidad Autonoma de Madrid (2006-
2009). Este estudio (Asensio & Asenjo, 2011) se centré en el andlisis de la utilizacion

de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicaciéon (TICs) y en la evaluacion
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de los programas y acciones de tecnologias para el aprendizaje informal en museos y

en espacios patrimoniales.

Otro proyecto realizado sobre nuevas tecnologias para el patrimonio ha sido el
proyecto |+D+] 2008-2011: Musealizacion didactica de espacios patrimoniales a partir
de aplicaciones reactivas con contenidos multiplataforma: telefonia movil y superficies
tactiles (EDU2011-28684). La investigacion se basa en una secuencia que considera
las dificultades de la interpretacion (aprendizaje) y la de formulacion de explicaciones
(ensefianza) en torno a los espacios arqueoldgicos. Parte de la hipétesis de que se
pueden disefar aplicaciones de telefonia movil que pueden contribuir a una mejor
percepcion e interpretacion de los espacios patrimoniales. Para ello, partiendo de las
imagenes virtuales de la reconstruccion del yacimiento ibérico de Calafell (Tarragona),
resultantes de una investigacion profunda, se ha disefiado una aplicacion para este
yacimiento arqueoldgico que es el Unico que ha sido restituido mediante técnicas de
arqueologia experimental (Martinez & Santacana, 2013). La diferencia de esta
aplicacion, con otras aplicaciones para parques arqueoldgicos, consiste en que
muestra el método y las técnicas que han sido utilizadas para realizar la investigacion
sobre la conceptualizacion y la restitucion de los volumenes arquitecténicos del
poblado in situ (Santacana, Martinez & Lopez Benito, 2014; Martinez, Lépez Benito &
Grevtsova, 2015).

El tema del uso de las nuevas tecnologias ha sido también objeto de algunas tesis
doctorales con anterioridad a la nuestra. Lo han tratado desde distintos enfoques y
disciplinas, como el uso de la realidad virtual en la arqueologia (Pujol, 2007), el papel
de la realidad aumentada en el &mbito artistico-cultural (Ruiz, 2013), el estudio de la
tecnologia movil para la educacion patrimonial (Vicent, 2013), la didactica del arte a
través de tecnologias (Lopez Benito, 2014) y los usos y las posibilidades futuras de la
utilizacién de la tecnologia para la interpretacién del patrimonio digital in situ (Davies,
2014). Aunque se trata de investigaciones de caracter innovador, que pretenden
abordar el tema emergente que esta en continuo crecimiento, estas investigaciones

son escasas.

Uno de los campos donde la tecnologia ha sido aplicada de manera mas intensa son

yacimientos arqueoldgicos (Vicent, 2013; Ruiz, 2013b). Los numerosos estudios
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realizados de este tema destacan las posibilidades del uso de la tecnologia para
actividades didacticas y divulgativas, tanto para el publico adulto como jévenes (Ibafiez
Etxeberria, Correa & Asensio, 2007; Ibafiez Etxeberria, et al., 2012; Hernandez & Rojo,
2012; Vicent, Rivero & Feliu, 2015). Entre los recursos mas importantes que desde el
punto de vista de la educacién facilitan el acercamiento a la ruina y la comprensién de
los sitios arqueoldgicos destacan las reconstrucciones virtuales (Ibafiez Etxeberria,
Asensio et al., 2012) y la realidad aumentada (Ibafez Etxeberria, Asensio et al., 2012;
Ruiz, 2013b).

Otro campo donde las tecnologias méviles han tenido mucho éxito y una rapida
distribucién es en el turismo cultural®. Los turistas, las empresas y los destinos han
cambiado radicalmente sus relaciones, sus costumbres y sus habitos, asi como las
formas de crear y ofrecer productos y servicios (Imbert — Bouvhard et al., 2013). Estos
cambios han creado un nuevo perfil de usuario, que cada vez se siente mas
independiente y se convierte en el protagonista de la experiencia del viaje (Coma
Martin, 2014).

Los cambios tecnoldgicos han tenido un gran impacto en la ciudad (Santacana &
Coma, 2014). La variedad de tecnologias ha cambiado significativamente la relacion
entre las personas y los entornos urbanos. Los cambios han tenido lugar en la
digitalizacion de los recursos y en las herramientas basicas de la vida urbana: los
horarios de transporte urbano, las guias, los tickets de parking, las entradas a centros
culturales, los mapas de la ciudad, etc. Los medios digitales influyen en la experiencia
sensorial de la ciudad aumentando las posibilidades de que la gente se relacione con
el entorno y con otros grupos y, a su vez, cambian las formas de mirar, de escuchar,
de hablar, de conectar, de buscar y de encontrar objetos, lugares, personas e

informacion.

En contextos urbanos el uso de los medios moéviles para la educacién patrimonial
presenta multiples ventajas; la tecnologia esta favoreciendo el disefio de experiencias

en relacion a repensar la ciudad (Vicente, 2013). En una ciudad como ningln otro

%5 véase Estudio de Mercado de Apps Turisticas:
http://www.segittur.es/opencms/export/sites/segitur/.content/galerias/descargas/documentos/Segittur_ APP
S-Turismo.pdf (Consulta el 15 de septiembre de 2015).
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entorno fisico, que muestra en vivo la historia de la humanidad tangible e intangible y
donde los hechos historicos estan tan estrechamente entrelazados y la ubicaciéon de
los monumentos patrimoniales es muy a menudo irregular y confuso, las tecnologias
de la informacion ofrecen soluciones simples para almacenar y proporcionar la
informacion de una manera mas comprensible. El teléfono mévil como medio
didactico, en comparacion con sus predecesores clasicos utilizados en entornos
urbanos - paneles y sefiales informativos - es mas eficaz, ya que su capacidad
tecnolégica permite organizar y simplificar gran cantidad de informacién en una cierta
secuencia proporcional, de facil y comprensible uso para el usuario (Grevtsova, 2012).
Los medios modviles no sélo simplifican el flujo de informacion, sino que también
enriquecen el contenido y, gracias a sus funcionalidades interactivas, ofrecen una

amplia variedad de férmulas para el patrimonio cultural (Martin & Castell, 2012).

2.5.1. Principales categorias de la tecnologia mévil

Los estudios de las aplicaciones moviles, realizados en los Ultimos afios por los
investigadores del patrimonio cultural, han demostrado que gran parte de las apps
creadas en este periodo tiene una estructura y disefio de contenidos muy similar
(Grevtsova, 2013; Lopez, 2013; Sallés, 2013; Vicent, 2013; Ibafiez-Etxeberria et al.,
2014). Gran parte de los productos tienen un caracter informativo y presentan una
comunicacion muy basica (Lépez, 2014). La mayoria de las aplicaciones son similares
y de baja calidad, por lo que con el paso del tiempo no encuentran ninguna utilidad y
evidentemente tienden a desaparecer. Muchas otras aplicaciones proporcionan la
informacion de las colecciones o del lugar a modo de catdlogo o de guia. Existen
aplicaciones que han sido creadas en formato digital cambiando simplemente de
formato las guias y rutas existentes. Lo que ofrecen a los usuarios en todos los casos
suele repetirse: un indice de obras, mapas interactivos, agenda, articulos y galerias
audiovisuales, un conjunto que en el argot se conoce como GLAM (acronimo de
galerias, bibliotecas, archivos y museos). Generalmente, la estructura también es muy
parecida. En primer lugar, el usuario accede a un menu con el contenido clasificado
(por temas, objetos, salas, etc.) y en segundo lugar, tiene que seleccionar un elemento
de interés que a continuacion le permite acceder a diferentes tipos de contenidos

(imégenes, audio, video, multimedia). En la mayoria de las apps se utilizan recursos
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previamente disefiados para otros tipos de medios como un libro de texto, un cartel de
la sala de un museo, unos paneles, unas sefiales 0 unos planos de espacios abiertos,
etc. Utilizan el mismo mensaje, estrategias interpretativas y comunicativas para un

medio con caracteristicas totalmente distintas.

Desde el ambito del patrimonio cultural, y en paralelo, varios investigadores han ido
creando distintos tipos de aplicaciones, basandose en la perspectiva del uso de los

recursos digitales, a partir de la llegada de la tecnologia de los smartphones.

Asi, por ejemplo, Rivero (2012) analiza las tendencias del uso de las aplicaciones m -
learning en la ensefianza durante las salidas escolares. La autora estudia las
aplicaciones desde el punto de vista de actividades y define varias categorias: la app
guia, los recursos on-line, los cédigos QR o BIDI, el geoposicionamiento, los juegos, el
geocatching y el crowdsourcing colaborativo. Para cada tipo de tecnologia presenta

un ejemplo practico del uso de la tecnologia mévil en la educaciéon secundaria.

En otro estudio realizado por Ibafiez - Etxeberria et al., (2014) agrupa todas las
tendencias emergentes en tres categorias distintas: apps, cédigos QR y realidad
aumentada. Los autores dan una descripcion detallada de las caracteristicas de cada
tecnologia y proporcionan ejemplos practicos del uso de cada uno. La misma
clasificacion introduce el autor del blog?® que expone los tipos de uso de las
tecnologias en el turismo y coincide con las tres categorias ya mencionadas: QR, apps
y realidad aumentada. Muy parecida categorizacién ofrece Davies (2014), que desde
el analisis de la interpretacién del patrimonio digital aflade a las tecnologias citadas
recursos de iBeacon e iBeaken. Estos estudios han sido la base para describir los tres
tipos de tecnologias moviles que se utilizan mayoritariamente en ciudades y que

presentamos a continuacion?’.

% véase la entrada del blog urban360.me de Sanchez, P. (8 de febrero de 2012). From vacation spots to
smart destinations: technology and tourism. QR, apps and augmented reality for cities. [Mensaje en un
blog].Disponible en: http://urban360.me/2012/02/08/this-place-worths-a-visit-intelligent-destinations-smart-
city-technology-tourism-and-city-branding/.

" Este apartado constituye una parte del articulo Grevtsova, I. (2013). El patrimonio urbano al alcance de
la mano: arquitectura, urbanismo y apps. Revista HER&MUS, Heritage and Museography. Vol.V, nim.2,

36-43.
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2.5.2. Las tendencias en el uso de los QR

El cddigo QR (Quick Response), o codigo de respuesta rapida, es una imagen
bidimensional que almacena la informacion en un matiz de puntos y que se puede leer
en dos direcciones: vertical y horizontal. Las principales ventajas del uso de los QR en
sitios patrimoniales son: bajo coste, poco impacto visual, facil de reversibilidad y facil
actualizacion y rasgos modernizadores (Ibafiez-Etxeberria et al., 2014). La posibilidad
de ubicar el cédigo en diferentes superficies y entornos ha permitido utilizarlos in situ
en los barrios histéricos, bien en paneles informativos, situados al lado de los
monumentos, bien en paneles ubicados en los propios edificios. En este caso, los
cbdigos QR ofrecen un breve mensaje sobre el monumento, explican una historia e

informan sobre personajes histoéricos.

No obstante, hablando acerca de los mensajes que explican el pasado, debemos tener
en cuenta que cuanto mas rica es la historia que conserva una ciudad, mas confuso y
laberintico es el archivo cultural que resulta para el visitante. La informacién acerca de
la gran cantidad de hechos histoéricos, personajes y acontecimientos importantes no
esta rigurosamente distribuida por las calles y las plazas urbanas, sino que esta
cadticamente dispersada por todo el entorno urbano y se concentra en los puntos con
una fuerte carga simbdlica. Las ciudades con una gran trayectoria histérica y llenas de
mensajes pueden contar con centenares de puntos de interés, cada uno de gran
importancia histérica y necesaria para la ilustracion de un periodo o fragmento del
pasado. Esto es especialmente cierto en aquellas ciudades que la UNESCO ha
declarado “Patrimonio del Mundo”, en las cuales la historia estd presente
practicamente en cada esquina®®. Sus calles y plazas céntricas representan focos
calientes donde en algunos metros cuadrados pueden concentrarse varios
monumentos histodricos, testigos de multiples y culminantes hechos historicos. En

algunos lugares, con un gran valor simbdlico, su concentracion puede alcanzar un

%8 yéase mas informacion los usos actuales y futuras posibilidades del uso de los recursos del patrimonio
digital on site: Davies, J. (2014). On-site Digital Heritage Interpretation: current uses and future
possibilities at World Heritage Sites (Tesina de master no publicada). Reino Unido de Gran Bretafia e
Irlanda del Norte: Durham University. Disponible en: http://universidadypatrimonio.net/Thesis
[2014DAVIES268_MACompleted_EN.pdf (Consulta el 15 de septiembre de 2015).
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grado muy alto, lo que supone varios problemas para la interpretacién del patrimonio
cultural y su presentaciéon al publico. La abundancia de informacion conlleva a la
dificultad en la planificacion de rutas turisticas, que pueden cruzarse en algunos
puntos de la ciudad. A su vez, esto dificulta la seleccién de la importancia de los

mensajes y la definicion de los puntos de interés.

Los smartphones portétiles y ligeros, a diferencia de los médulos estaticos dan toda la
libertad a los usuarios y permiten acceder a contenidos y recursos digitales muy
variados en el momento en que se necesiten, tanto antes, durante, como después de
la visita al monumento. Estas caracteristicas les convierten en herramientas de
mediacion patrimonial de gran valor. Sus posibles vias de uso pueden ser muy
diversas y pueden cubrir necesidades tanto de disefio y planificacion de itinerarios

urbanos nuevos, como de renovacion y/o sustitucion de recursos antiguos.

Una de las maneras de utilizar los cédigos QR, en espacios urbanos, es incorpéralos a
las sefales informativas existentes y digitalizar colecciones de itinerarios urbanos. La
posibilidad de ubicar el cédigo en diferentes superficies y entornos ha permitido
utilizarlos in situ en los barrios histéricos, ya sea en paneles informativos situados al
lado de los monumentos, ya sea en paneles de las fachadas de los edificios. En este
caso los codigos QR pueden ofrecer al usuario, ademéas de una descripcion textual,
una gran variedad de recursos digitales, como la grabacion de una entrevista
significativa, un video documental especifico, una galeria de imagenes de momentos
historicos claves, etc. En este caso el propésito de un codigo es muy basico:
proporcionar el acceso a la informacion del lugar y ofrecer un breve mensaje sobre el

monumento y su historia.

La ventaja indudable de la utilizacion de codigos QR en el médulo museografico o en
el propio edificio es la posibilidad de realizar la consulta del monumento in situ.
Ademas, su uso requiere pocos recursos adicionales para su ubicacion. Sin embargo,
si hablamos sobre la calidad del mensaje, hay que sefialar que este tipo de cédigos
tienen caracter informativo y que en muchos casos simplemente repiten el texto

utilizado en el modulo.

Otro modo de usar los cédigos QR es el que utiliza la tecnologia para el disefio de

itinerarios tematicos nuevos. Es el caso de la ciudad de Arles, que como es bien
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sabido forma parte de los conjuntos urbanos declarados Patrimonio del Mundo por la
UNESCO. Posee una gran rigueza monumental y artistica, lo que le ha permitido
ofrecer a sus mdltiples turistas - visitantes una amplia coleccion de circuitos tematicos.
Se pueden recorrer cuatro circuitos peatonales teméticos por el centro de la ciudad
donde esta concentrado casi todo el patrimonio histérico. La informacion de estas
rutas se ofrece en el triptico Arles. Circuitos peatonales y también in situ en los
paneles informativos. Los elementos patrimoniales urbanos estan sefializados de dos
maneras: con iconos simbdlicos ubicados en el pavimento de las principales calles y
zonas urbanas y con paneles informativos de disefio variado. Esta sefializacion
presenta una propuesta clasica de identificar el patrimonio urbano in situ con recursos

estaticos.

Otro tipo de sefales instaladas recientemente en Arles utilizan codigos QR. Esta
iniciativa forma parte del proyecto Patrimonio y cultura tecnoldgica de innovacion,
ciudad digital y servicio diario, que fue aplicado en febrero del afio 2013. El itinerario
titulado Caminos digitales?® consiste en presentar los valores del patrimonio urbano,
asi como aspectos de la vida urbana, desde distintos puntos de vista: cultural,

patrimonial, de ocio e informativo.

Este itinerario incluye en total 40 puntos de interés, que pueden descubrirse en las
calles del centro histérico de Arles. Estan sefializados con paneles de iluminacion
inteligente Tabaluz, que utilizan fibra éptica y material Led, para dar un acceso a la
informacion mas atractivo. El color de cada panel corresponde a un tema distinto: el
color azul indica los elementos referidos a la cultura y patrimonio, el amarillo destaca
informacién sobre los espectaculos, el verde marca la ruta de juegos, el rojo da
consejos practicos (direcciones, servicios) y el color rosa indica temas destacados de
actualidad. El proyecto cuenta con una gran variedad de recursos y contenidos
digitales, desde los simples audios y videos hasta juegos, imagenes en 3D y dibujos

animados.

El caso de Arles nos sirve para ilustrar la segunda estrategia del uso de codigos QR.
Se trata de los QR situados en los folletos turisticos o0 en los mapas urbanos que

normalmente se pueden encontrar en el punto de informacion turistica. En Arles, hace

29 http://www.lessentiersnumeriques.com/?lang=en (Consulta el 17 de septiembre 2015)
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pocos afios fue disefiado un plano Arles 360° en el que se destacan los principales
monumentos patrimoniales y lugares histéricos de la ciudad. Este folleto tiene cédigos
QR gue permiten el acceso virtual a varios circuitos culturales digitales. Un circuito
trata el tema de las Galerias de arte y otro circuito, llamado Arles contemporaneo, una
red de numerosas estructuras e instituciones culturales que se dedican a difundir el
arte contemporaneo. En este caso, la funcién principal del cédigo es facilitar el acceso
a la pagina oficial de turismo de Arles, donde el usuario puede encontrar informacion
mas completa y detallada sobre la ciudad y los monumentos. En este caso, los
cbdigos tienen una funcién puramente practica - actian como mediadores - lo que

simplifica la comunicacion entre usuario y recurso electrénico.

El tercer tipo de cddigos QR no esta muy extendido en las ciudades, pero tiene un
interés especial desde el punto de vista de la interpretacion del entorno urbano. El
cbdigo se coloca directamente en el contexto de la ciudad, en su entorno, en las
fachadas o en el pavimento. La rapida distribucion del uso de las nuevas tecnologias
de la informacién ha influido en el disefio de los espacios urbanos, dando lugar a un
nuevo problema: cémo colocar los cédigos QR, que obviamente no corresponden al

entorno histérico, de modo que sean visibles a los visitantes.

Una solucion pensada y al mismo tiempo creativa la podemos encontrar en la capital
de Portugal, en la ciudad de Lisboa. La idea principal del proyecto era utilizar la
geometria de los patrones tradicionales de la pavimentacion para crear dibujos de los
codigos QR, una solucion sencilla que responde claramente a dos objetivos
principales. Por un lado, los cédigos QR ubicados por primera vez en las calles
principales de la ciudad atrajeron rapidamente la atencion de los visitantes. El uso de
las técnicas tradicionales locales para la pavimentacion supone una manera cuidadosa
de tratamiento del pasado historico de la ciudad. Por lo tanto, el entorno urbano no ha
cambiado significativamente su apariencia y, al mismo tiempo, se ha convertido en un
lugar de interés para los usuarios de los teléfonos inteligentes. El Gnico inconveniente
de este proyecto, asi como de cualquier proyecto realizado al aire libre, es su debilidad
y fragilidad ante condiciones climéaticas como la lluvia o los reflejos del sol, que no

siempre permiten escanear el codigo.
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2.5.3. Aplicaciones con el uso de la realidad aumentada

Una de las formas de descubrir el entorno urbano y visualizar la historia de la ciudad
de un modo distinto al que ofrecen los teléfonos inteligentes son los programas de tipo
Layar o Wikitude, que utilizan la funcién de la realidad aumentada. Permite ver la
imagen real de un entorno fisico y elementos adicionales como gréficos, textos,
imagenes, video, reconstrucciones virtuales, etc. con la cdmara de teléfono. El
potencial generado por este sistema abre mdltiples posibilidades de interpretar

espacios.

La seleccion de la informacion adicional depende de los objetivos del proyecto. Asi,
por ejemplo, en el campo de la arqueologia, la realidad aumentada permite ver la
reconstruccion virtual de monumentos destruidos. Y dado que el teléfono puede
utilizarse in situ, la experiencia de utilizar este tipo de apps puede crear una
experiencia viva. En el campo del turismo cultural, esta aplicacién ha encontrado una
gran aceptacion gracias a su facilidad de uso y a la gran rapidez de acceso a la

informacion que supone.

En los centros histéricos, una de las principales caracteristicas es su uso para la
sefializacién de los principales monumentos de la ciudad. En cierto modo, este disefio
repite el esquema de uso de la app en el sector turistico, en el que los sitios turisticos
de interés estan indicados mediante iconos que, al seleccionarlos en pantalla,

muestran informacién adicional en forma de texto, imagenes, video y otros recursos.

Otra funcion de la realidad aumentada es una nueva forma de presentar el discurso
sobre el pasado de la ciudad. En este caso, se utlizan galerias de imagenes,
fragmentos de peliculas y fotografias recopiladas en los archivos histéricos de la
ciudad. La funcién de la realidad aumentada es recrear visualmente la imagen
histérica urbana en el espacio y en tiempo real. Este tipo de apps no so6lo permiten
realizar viajes en el tiempo y ver la reconstruccion histérica de la ciudad, sino que
también permiten conocer los eventos culturales que tuvieron lugar recientemente.
Asimismo, la Realidad Aumentada permite ver la historia de la ciudad en sus calles, en
los lugares donde se tomo la fotografia o el video y no en el museo o en casa, como
se hacia anteriormente. La posibilidad de ver mas informacion in situ, convierte esta

tecnologia en una de las mas poderosas herramientas del teléfono mavil,
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especialmente para el aprendizaje en ambientes informales, lo cual que abre nuevas

posibilidades de enriquecimiento experiencial del usuario.

Una de las primeras aplicaciones que ha utlizado la tecnologia de la realidad
aumentada para interpretar el contexto de una ciudad es la app Streetmuseum, que
explora las calles de la ciudad de Londres mediante puntos geolocalizados de interés
historico, social y cultural. El recurso principal de esta app han sido los materiales de la
coleccion de archivo fotografico del museo de Londres. El proyecto se inspir6 en el
grupo de Flickr Looking into the past®* que recogia las fotografias antiguas de los
lugares, las imprimia, y luego ubicaban la impresién en el mismo lugar donde habia
sido tomada la fotografia original. Se trata de una estrategia simple, pero al mismo

tiempo muy eficaz, que se ha repetido en muchas otras ciudades.

2.5.4. Las Apps

El dltimo grupo son apps que se instalan directamente en los moviles y no precisan
de ningun otro soporte. Su consulta se puede realizar mediante un icono o un logotipo
del equipamiento cultural o de la ciudad. Las aplicaciones instaladas en el movil
ofrecen al usuario total libertad para su consulta y uso, y permiten realizar consultas
en cualquier momento que sea necesario tanto antes, durante, como después de la
visita. Esta caracteristica hace mas facil la interaccion y ayuda a establecer una

conexion entre el monumento y el usuario.

En los proyectos de la techologia movil, dirigidos a desarrollar iniciativas en espacios
urbanos, una de las grandes prioridades es el uso del mapa como recurso principal de
localizacion de la informacion. La aparicion de la web geoespacial — relacionada con
los sistemas de informacion geogréfica (GIS), - ha permitido el desarrollo de
plataformas online basadas en mapas, como Google Maps, cuya principal ventaja ha

sido permitir a los usuarios implementar informacion adicional.

Inicialmente las ciudades utilizaban mapas digitales on line. Una de las primeras

ciudades que ha utilizado este tipo de recurso ha sido la ciudad de Filadelfia, que

%0 http://www.flickr.com/groups/lookingintothepast/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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desarrollé el proyecto PhillyHistory.org, iniciativa impulsada en el afio 2005 por el
archivo mas grande de la ciudad (Boyer, & Marcus, 2011). La web Map you
memories® permite hacer busquedas, desde cualquier parte del mundo, de cualquier
tipo de fuente, utilizando categorias como por ejemplo: ubicacién geogréfica (barrio,
direccion, nombre del lugar), palabras clave, fecha, tematica, y otros criterios. Esta
plataforma, y muchas otras, para facilitar la busqueda de sitios incluyen el Google
maps, que localiza las fotos y permite verlas en Google Street View o Google Earth. Al
mismo tiempo, el sistema permite al usuario registrarse, afadir, actualizar y modificar

datos.

Una de las caracteristicas innovadoras de este tipo de plataformas digitales es su
enfoque y vinculo con la geografia, permitiendo conectar las imagenes de los archivos
con la ubicacién en el mapa. Gracias a la funcion de geocodificar (asignar latitud y
longitud) ha sido posible ordenar miles de fotografias por su ubicaciébn en un mapa
virtual, permitiendo a los usuarios buscar fotografias relacionadas con su historia
personal - casas, escuelas, trabajo, familia y amigos - y relacionarse con ella a través
de las imagenes. Las ventajas de este tipo de webs consisten en permitir a los
ciudadanos acceder a la historia de lugares muy familiares, como casas Yy sitios donde
han nacido y donde han pasado su infancia. De este modo, las fotografias histéricas
vinculan la memoria de los ciudadanos con la historia de la ciudad y la de su

comunidad.

El mapa Google Maps ha sido y es un recurso imprescindible de muchas apps.
Permite ampliar y reducir las vistas, en algunos casos, incluso deja escoger entre
opciones de vista real o esquemadtica, las herramientas de Street View, etc. El mapa
digital geolocalizado puede, asimismo, indicar los puntos de interés representados por
iconos, que pueden tener distintos colores o dibujos, itinerarios, puede ayudar a

encontrar la ubicacion de los monumentos y otros objetos de interpretacion.

8 http://www.phillyhistory.org/PhotoArchive/Home.aspx (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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2.6. Tema, objeto de estudio: probleméticas y retos

2.6.1. La ciudad de hoy, como lugar y contenedor de patrimonio

Cuenta la Biblia que en un pasado remoto “no tenia entonces la tierra mas que un solo
lenguaje y unas mismas palabras”. Pero sucedio que, al desplazarse los pueblos hacia
oriente, hallaron una vega en tierra de Sennaar, donde hicieron asiento, y se dijeron
unos a otros: “Venid, hagamos ladrillos y cozamoslos al fuego. Y utilizaron ladrillos en
vez de piedras y betln en vez de argamasa”.

Y dijeron: vamos edificar una ciudad y una torre cuya cima llegue hasta el cielo (...) y
descendié el Sefior a ver la ciudad y la torre que edificaban los hijos de Adan”.
(Génesis 11, 1-5).

Asi es como, en el relato semita del Génesis, se explica la necesidad que tuvieron de
construir la primera ciudad. Es conocido el mal final que tuvo la empresa. En gran
parte de los relatos biblicos, la ciudad es sinénimo del mal y de pecado. Basta con
recordar las ciudades de Pentapolis que fueron destruidas mediante el fuego, como
castigo al pecado (Génesis 19:24), o bien la “maldad” de Babilonia o Ninive.

Sin embargo, no es exagerado decir que los humanos, casi desde nuestros origenes,
hemos tenido necesidad de transformar las materias primas en alimentos y los
espacios haturales en habitats artificiales; por ello “ciudad” significa “civilidad”,
“civilizacion”. La ciudad, es pues, el centro de la idea de ciudadano. La ciudad significa
la posibilidad de cubrir “una de las necesidades primarias de la humanidad, vital tanto
desde el punto de vista fisico, como social”. (Risebero, 1992). En nuestra investigacion
confluyen los dos puntos de vista de la ciudad. Por una parte, nos interesa la ciudad
fisicamente, como contenedor de patrimonio cultural, materializado en edificios,
plazas, calles, monumentos, etc. Por otra parte, nos interesa la ciudad como
contenedor social, lugar en el que se desarrolla la mayoria de las relaciones humanas,
de procesos de sociabilizacién y, en consecuencia, de procesos de aprendizaje.

En el mito biblico, la ciudad construida en la tierra de Sennaar, Dios castig6 a sus
habitantes confundiéndoles las lenguas; en realidad, el castigo de Dios fue hacerlos
diferentes y, de esta forma, quedaron malditos todos aquellos que son diferentes a
nosotros. Y es que la ciudad so6lo adquiere el auténtico caracter urbano y cosmopolita

cuando conviven en ella gentes, culturas, lenguas y formas de vida distintas. El
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progreso no fue pues fruto de la igualdad, sino de la suma de diferencias. Y todo ello,
siempre se ha dado en el medio urbano. Ciertamente por ello, la ciudad es
contenedora del patrimonio material, pero su valor reside en el patrimonio inmaterial,
forjado por la diversidad. Esto es lo que llamamos “lugar”; equivale al punto de
encuentro, a mezcla, a suma de diversidades. De esta forma, la ciudad de hoy carga
sobre sus espaldas una gran complejidad que, por una parte la enriquece, pero por
otra la transforma en un problema. La ciudad no es solo compleja cuantitativamente,
es decir por el nUmero de habitantes, sino por los cambios cualitativos que conlleva.
Del Pozo (2014) plantea entre los cambios cualitativos que se producen en la ciudad,
primero, el alto grado de digitalizacién; en segundo lugar, la intensificacion del uso no
siempre razonable del espacio urbano, la aceleracién de todo tipo de movimiento al
servicio de la mercantilizaciéon, y la proliferacion de comunicaciones publicas y
privadas de simbolos publicitarios. Precisamente esta Ultima caracteristica, que
conlleva una saturacion de imagenes, alimenta la transformacién de la ciudad en un
gran espectaculo del cual somos actores y consumidores, es decir, parte de la
mercancia.

Como resultado de estos cambios aparecen en cadena una serie de consecuencias y
la primera de ellas es que las personas se convierten en instrumentos de
mercantilismo y de consumo. Pierden conciencia de forma progresiva de su propia
identidad urbana; la memoria histérica de la ciudad va siendo sepultada por la
proliferacion de noticias y mensajes continuos que obligan a vivir el presente de forma
obsesiva.

Es por todo esto que una de las necesidades que se pueden generar en estas
ciudades de hoy, es el descubrimiento de su dimensién histérica, profundamente
urbana. No se trata de recuperar la historia cronoldgica y erudita del pasado muerto de
la ciudad historica, sino la vida que palpita debajo de este pasado que diariamente
pisamos por sus calles y tropezamos con ella en cada esquina.

Puede parecer superfluo e innecesario el ayudar a descubrir a propios y a extrafios la
dimensién historica de la ciudad; alguien podria pensar que no merece la pena dedicar
esfuerzos a hacer visible esta dimension. Sin embargo, después del fracaso tan
inmenso del fuerte individualismo a que nos ha conducido el consumismo y la
proliferacion de iméagenes publicitarias, quizads merezca la pena apostar por ayudar al
presente con la memoria del pasado. Estas son precisamente las ideas que subyacen

debajo del objeto de estudio.
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Precisamente como objeto de estudio, la ciudad es un gran contenedor de patrimonio.
Como sefialan Coma y Santacana (2010) las ciudades de hoy son grandes
depositarias de valores culturales de tipo material e inmaterial. El resultado de siglos
de historia de Occidente se materializa y concreta en sus ciudades. Asi, no se puede
explicar la historia de Paris o de San Petersburgo sin conocer la Revolucion de 1789 o
la Revolucion de Octubre pero, al mismo tiempo, tampoco se pueden explicar ambas
revoluciones prescindiendo de estas dos ciudades. Y estos hechos histéricos no solo
estan unidos a la propia historia urbana sino incluso al patrimonio arquitecténico y
urbanistico de ambas ciudades. ¢ Quién no se dara cuenta de que la sala del Juego de
la Pelota de Versalles es un espacio patrimonial fundamental para la historia de
Francia? ¢Quién dudara de que el Palacio de Invierno de San Petershurgo sea un
elemento patrimonial de primer orden para explicar la Revolucién Rusa?

En realidad, la historia del Occidente, la evolucion del pensamiento filoséfico, el
surgimiento de la Revolucién Industrial y todos los grandes cambios ocurridos en el
pasado, en un porcentaje elevadisimo, tuvieron como marco escénico la ciudad. Por
ello el objeto de nuestro trabajo es, en primer lugar, partir de la idea de que las

ciudades son por antonomasia los principales contenedores del patrimonio cultural.

2.6.2. La complejidad del patrimonio cambiante

Otra de las caracteristicas de las ciudades actuales es que aun cuando son
contenedoras de patrimonio, éste no es inmutable: el valor del patrimonio es
cambiante. Esta es la conclusion a la que llego Alois Riegl (1858 - 1905) después que
fuese nombrado presidente de la Comision de Monumentos Histéricos de Viena y que
plasmo en un informe titulado El Culto Moderno a los Monumentos. Caracteres y
Origen, que vio a la luz en 1903. El autor se proponia analizar en este documento la
naturaleza de los monumentos, sus distintos valores y las relaciones, a veces
contradictorias, que pueden establecerse entre ellos. El informe tenia como objetivo
orientar las politicas culturales del imperio austro hingaro sobre aquello que era
necesario conservar y lo que no. Quizas nunca imagind la importancia de este
pequefio documento para el patrimonio europeo. Es aqui donde se expone gque el
valor histérico es el mas amplio que existe, pero que, ademas de él, existen otros

muchos valores, como por ejemplo el valor artistico, y asi sucesivamente. Sin
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embargo, la conclusion a la que llega el sabio vienés es que no hay valores absolutos
sino simplemente valores relativos. En todo caso, el valor del patrimonio depende de
las prioridades que tenga una sociedad en cada momento o, como afirman Hernandez
y Santacana, musealizar las ciudades es conferirles el valor de contemporaneidad
(Hernandez & Santacana, 2009:17-20).

Que el valor del patrimonio es cambiante se hace evidente cuando se comparan las
guias turisticas de algunas ciudades a lo largo del tiempo; entonces se descubre que
aquello que en un momento fue objeto de aprecio, fue olvidado per generaciones
posteriores y al revés. Baste con darnos cuenta del aprecio que determinado géneros
artisticos tuvieron en el siglo XIX como, por ejemplo, la pintura histérica y cémo hoy
han sufrido una fuerte depreciacion (Diéz & Barén, 2007). En otro orden de cosas, el
modernismo barcelonés, con Gaudi a la cabeza, paso décadas siendo considerado
como un arte decadente, puramente decorativista y absurdo. Algo similar ocurrié con
el patrimonio industrial y la arquitectura del hierro: edificios como el Crystal Palace de
Londres, o les Halles de Paris, fueron desmontados como si se tratard de pura
chatarra y, la misma torre Eiffel estuvo a punto de ser derribada al ser considerada un

monumento indtil.

Con todo, la idea de que el valor del patrimonio urbano es cambiante, se refleja de
forma extraordinaria cuando se analiza la evolucién de la imagen turistica de las
ciudades. Quisiéramos analizar este tema de la evolucién de la imagen turistica
porque es significativo lo efimero que puede llegar a ser lo que hoy consideramos

patrimonio.

Actualmente, en Europa Occidental, la globalizacion del mercado y la creciente
influencia del turismo en la economia, obligan a las ciudades postmodernas a competir
entre ellas y a buscar su propia personalidad en el mercado turistico. Se trata de un
proceso complejo en el desarrollo del cual estan incluidos los intereses de agentes
distintos y donde el resultado final consiste en utilizar la identidad propia de las
ciudades, para crear imagenes eficientes con el fin de atraer el capital cultural, politico

y econémico.

En este marco, para encontrar una solucion eficaz, actualmente muchas ciudades

estan centrando sus politicas en el marketing de ciudades o marketing urbano. Esta
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disciplina se inspira en las estrategias de planificacion y promocion de ciudades en
las cuales la ciudad se considera como un producto para la venta. EI marketing de
ciudades incluye varias lineas estratégicas de desarrollo en las que la construccion de
la imagen constituye un eje central que crea la conexién del proyecto con la sociedad.
La imagen e identidad urbana son dos conceptos claves que las ciudades utilizan
ampliamente en este campo, para mejorar el posicionamiento en el mercado y enfocar
estrategias de promocion turistica en una direccion definitiva. Y aunque estos términos
van ligados y tienen una relacion estrecha, son dos conceptos distintos que debemaos

entender. La identidad segun Friedmann:

“es la personalidad construida por la ciudad. Lo que ella es y pretende ser, pero no su
materialidad sino su espiritu. Es su ser historico, filoséfico, ético y de comportamiento. En
fin: es lo que la hace individual, singular, y la distingue de las demas ciudades. Es un
conjunto de atributos o caracteristicas con los que la ciudad se identifica y con los cuales
quiere ser identificada por los publicos. La identidad de una ciudad es su “razén de ser”
(Friedmann,1996:19).

La identidad atribuida a una ciudad, aun cuando puede permanecer inalterada durante
mucho tiempo, esti también sujeta a cambios pero, lo que realmente es mutable son
las imégenes turisticas, porque se crean en los planes estratégicos y de marketing de
las ciudades. El principal objetivo de construir una imagen urbana es cambiar la
percepcion del publico sobre el destino, con el fin de atraerlo. En muchos casos, para
crear una imagen apropiada, se interpreta la verdadera identidad urbana. Este proceso
puede convertirse en una ventaja competitiva para las ciudades, en funciéon de la

seleccion de la estrategia.

Cuando hablamos de imagenes urbanas es importante tener en cuenta que su funcion
y caracter depende de las estrategias de marqueting y corresponde a la demanda del
mercado. El objetivo principal del programa de marketing urbano, es dar a conocer la
oferta que debe corresponder a los intereses y necesidades de la sociedad actual.
Como con el tiempo las tendencias y prioridades cambian, la imagen también debe
cambiar. Existen estrategias especificas de cambio de imagen que se utilizan como

“un importante precursor para el desarrollo del turismo urbano” (Smith, 2005. 398-423).

Aunque este término se ha empezado a utilizar gracias a su interés actual, su

desarrollo tiene una larga evolucién histérica. Muchos destinos turisticos han
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cambiado mas de una vez su imagen, utilizando su historia y el patrimonio cultural,
con el fin de atraer capital y turismo urbano. Una de las ciudades que ha conseguido
mas éxito en el cambio de imagen es la capital catalana, Barcelona. Estudiaremos

este caso mas adelante.

Una de las practicas que cada vez se esta utilizando mas, para potenciar la visibilidad
y el posicionamiento de la ciudad en el mercado turistico, es la estrategia de marketing
basado en la promocion de la arquitectura (Palou, 2009b). Actualmente la arquitectura
de las ciudades se ha convertido en una atraccién para el publico, por lo que es un
elemento indispensable de la politica de imagen, y muchas ciudades europeas
modernas ya lo utilizan para su promocion. Los principales emblemas arquitecténicos
no solo sirven para distinguir la ciudad. Los monumentos y contexto urbanos dan un
caracter especial al lugar y aportan un valor simbdlico, que a su vez facilita reconocer
el lugar y crear nuevas experiencias. Los emblemas arquitecténicos participan en la
construccion del recuerdo y la preservacion de impresiones de la ciudad (Palou,
2011a). Actualmente el publico tiene la oportunidad de viajar con mucha frecuencia y
visita muchos sitios en poco tiempo, por lo que el valor del viaje deja de ser una
oportunidad de aprendizaje y llega a ser una aspiracion de realizar visitas al maximo
namero de sitios. En este sentido, los elementos arquitecténicos actian como marco
de experiencias de referencia y como elementos que permiten un facil
almacenamiento de recuerdos. Por lo tanto, cada vez mas a menudo, la ciudad se

asocia con sus monumentos arquitectonicos.

Si tomamos el ejemplo de Barcelona®’, como paradigma de lo que se ha dicho
anteriormente, hasta el dltimo tercio del siglo XIX la imagen de la ciudad solian ser sus
fabricas y la industria que alcanzaba. En el ultimo tercio de aquel siglo, después de la
Exposicion Internacional del 1888, algunos iconos pasaron a dominar la imagen
turistica y entre ellos sobresali6 el famoso monumento a Colon, que enlazaba la
ciudad con la aventura americana. Los afios 30, después de otra gran Exposicion
Internacional (1929), la ciudad promociond su patrimonio medieval, su pasado romano

y la dltima maravilla del espectaculo de agua y luz de las fuentes del recién construido

%2 ygase el estudio de la imagen turistica de Barcelona en la tesis Palou i Rubio, S. (2011b). Barcelona,
destinacié turistica. Promocié publica, turismes, imatges i ciutat (1888-2010). Tesis en linea:
http://www.tdx.cat/handle/10803/21771 (Consulta el 10 de agsoto de 2015).
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parque de Montjuic. Finalmente, y haciendo una sintesis necesariamente rapida de
esta evolucion, las Olimpiadas de 1992 cambiaron la Ultima imagen de la ciudad por la
de los grandes conjuntos gaudinianos y por artistas como Miré o Picasso. Por lo tanto,
en algo mas de un siglo esta ciudad ha sufrido tres mutaciones importantes en su
imagen turistica. Ello confirma que el valor del patrimonio urbano es

extraordinariamente mutable.

2.6.3. La ciudad inaccesible: la exclusién urbana

Como objeto de estudio, a sumar a los anteriores, se encuentra la exclusion urbana,
es decir la ciudad inaccesible. No nos referimos aqui a las barreras fisicas que a
menudo se interponen entre los ciudadanos y los espacios urbanos; este tipo de
inaccesibilidad fisica. Esta inaccesibilidad fisica ha sido objeto de estudios muy
completos (Espinosa & Bonmati, 2014) y no es pertinente tratarla en este apartado®.
Nosotros nos referimos aqui, al hecho de que, a menudo, la ciudad guarda una parte
de su memoria histérica de forma invisible y casi inaccesible desde las calles.
Imagenes del pasado, programas urbanisticos y relatos sobre acontecimientos, suelen
conservarse en archivos fotogréficos, administrativos o simplemente en bibliotecas.
Pero no es facil acceder a ellos sin ser conocedor de estos recursos o un erudito en
temas urbanos. Para facilitar la lectura de la ciudad historica se ha recorrido a diversos
artificios; asi, por ejemplo es frecuente, en algunas ciudades portuguesas como Lisboa
y Oporto, la presencia de murales ceramicos que, mediante iconografia de gran
formato, muestran imagenes ideales del pasado o bien auténticos relatos historicos.
En otras ocasiones, el pasado se refleja mediante bajorrelieves de marmol o bronce
gue muestran aspectos del paisaje urbano; un ejemplo de notable interés, son las
placas del bronce del puente de Brooklyn de Nueva York. En algunas ciudades se
recurre a grabar los planos histéricos de la ciudad en el suelo de sus plazas centrales
y de esta forma recordar su evolucion; este es el caso de ciudades como Santiago de

Chile o Quito. Finalmente, la iconografia urbana suele estar presente mediante

% véase el estudio sobre la accesibilidad en cascos histérico: Junca, J. A. (2007). Accesibilidad en cascos
historicos. En Accesibilidad y patrimonio: yacimientos arqueoldgicos, cascos histdricos, jardines y
monumentos (pp. 85 -112), Consejeria de Cultura y Turismo: Junta de Castilla y Le6n. EI mismo autor
introduce el concepto de accesibilidad universal que se aplican a los proyectos “con normas universales
de accesibilidad, sin hacer distinciones entre capacidades y discapacidades. De lo que se trasta es poner
el acento en las capacidades que cada persona posee” (Junca, 2003:16).
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fotografias que muestran “el antes” o recreaciones iconograficas de tipo histdrico;
ejemplos de ello pueden verse en la ciudad de Berlin 0 en Londres. Los ejemplos se
podrian multiplicar si, ademds, se incluyeran croquis, planos o esquemas. Sin
embargo, nuestro objetivo es mostrar que a pesar de los casos mostrados, la mayoria
de las veces la ciudad es imposible de descodificar para el ciudadano comun. Las
iniciativas esporadicas que existen, nos ensefian que a veces lo invisible puede
transformarse en algo tangible y visible. Un caso realmente interesante es el de la
ciudad medieval de Berlin. En el afio 2011, se celebraba el 575 aniversario de su
fundaciéon. Hoy queda muy poco de este pasado medieval, sepultado por la ciudad
moderna y también por las destrucciones de la guerra®. En realidad el Berlin medieval
se halla en el subsuelo de la ciudad y aparece cada vez se realizan obras en la
calzada, en el metro, o en las numerosas construcciones realizadas durante la
reunificacion de la ciudad. Para mostrar este pasado medieval se disefié un recorrido
muy original con las musealizaciones al aire libre, de bajo coste, titulado La edad
medieval esta debajo de nosotros. Se trataba de organizar un recorrido que, partiendo
de un punto neuralgico, la medieval Marienkirche en Alexanderplatz, sigue un recorrido
a lo largo del cual se colocaron stands de informacion consistentes en tubos cilindricos
de hormigén, como los que se utilizan para las cloacas de los grandes ciudades, con
un didmetro de casi dos metros y de altura de otros dos; cada stand utilizaba dos
tubos superpuestos y explicaba un concepto de la ciudad medieval. En los stands y en
pintadas sobre el pavimento habia frases que informaban de detalles tales como los
limites del puerto fluvial, las escuelas religiosas, los molinos, la muralla de la ciudad,
etc. De esta forma, la ciudadania se daba cuenta que la moderna metrépolis berlinesa
habia sido un potente centro de comercio medieval y que el origen de ciudad se
hallaba justamente en las cercanias de lo que fue el antiguo palacio imperial. La
ciudad inaccesible se habia convertido en accesible. Este tema de la inaccesibilidad

de medio urbano es también el objeto de nuestra investigacion.

2.6.4. La ciudad “etiquetada”: sefalética insuficiente

% véase sobre este proyecto en: Lopez, V. (2012). Una museografia para tiempos dificiles. Revista
HER&MUS, Heritage and Museography. Vol. IV, nim.3, 24-32.
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Para hacer comprensible los conjuntos patrimoniales ubicados al aire libre existen
distintas estrategias museograficas. Una de las opciones, sobre cual planteamos
nuestra investigacion, son los mobiliarios didacticos, que a continuacion definiremos
como los médulos interpretativos. Es importante aproximarnos a lo que entendemos
por médulo interpretativo, conocer e indicar sus principales caracteristicas y las

funciones que cumple en el campo patrimonial.

Prioritariamente realizaremos una aproximacién al concepto de sefialética, haremos un
breve repaso acerca de sus origenes, con el fin de analizar su relacién y aplicacién en

el &mbito patrimonial.

El término sefialética tiene una larga historia evolutiva, en paralelo con las
necesidades de la evolucibn humana y en funcién de como han respondido a sus
necesidades, desde los dibujos de las cavernas, hasta los logotipos de las marcas
actuales. La sefalética nace de la ciencia de la comunicacién social o de la
informacién y la semiética. Estudia el empleo de los signos graficos para orientar a las
personas en un espacio determinado e informar de los servicios que se encuentran a
su disposicion. Constituye una disciplina técnica que colabora con la ingenieria de la
organizacion, la arquitectura, el acondicionamiento del espacio y el disefio grafico. Se
aplica, por consiguiente, al servicio de los individuos, a su orientacion en un espacio o
un lugar determinado, para la mejor y mas rapida accesibilidad a los servicios
requeridos y para una mayor seguridad en los desplazamientos y las acciones.

Segun Joan Costa la sefialética es la parte de la ciencia de la comunicacion visual que
estudia las relaciones funcionales entre los signos de orientacion y los
comportamientos de los individuos (Costa, 1985). Como afirma Lopez (1997:72): “la
sefialética es un sistema de informacion sobre los entornos o servicios, dirigido al
usuario y que responde a planteamientos graficos disefiados para espacios complejos,
con la finalidad de informar, orientar y guiar”. Por ello, la sefalética es una de las
formas especificas y evidentes de la comunicacion funcional. Su campo de accion es
el didactismo inmediato en el transcurso de los actos de la vida cotidiana. Ademas
responde a una necesidad de comunicacién social o de orientacién, de modo que la
sefalética se aplica al servicio de individuos, a la orientacion del espacio determinado

y para dar seguridad en el desplazamiento de un lugar especifico; aqui es en donde la
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identidad corporativa y la museografia son apoyados por la sefalética ya que nos

permite ubicar al usuario donde nos interesa que se encuentre.

El objetivo de la sefializacion es facilitar la orientacion e informacion de los individuos
a lo largo de un territorio amplio y de unas necesidades. Inicialmente la sefializacion se
centraba en las vias de desplazamientos interurbanos, y a lo largo de la historia se ha

ido extendiendo a los espacios de ciudad, edificios y ambitos naturales.

Cabe destacar que la orientacion en los espacios se realiza asimismo por los
procedimientos habituales de orientacion, como el reconocimiento del lugar, la
organizacién de los espacios, la presencia de los elementos identificables y
codificados, los flujos humanos, la consulta de materiales gréaficos portables - guias,

mapas, planos, esquemas, etc. (Moreno, 2007).

En los entornos urbanos y espacios paisajisticos la sefialética se presenta con
dispositivos 0 médulos de sefializacion para informar, orientar e identificar calles,
sitios, parques, lugares de importancia social, cultural e histérica, que forman parte del

mobiliario urbano. Sus principales funciones en estos contextos son:

¢ |dentificar un area especifica

e Responder a la problematica propia del entorno seleccionado

e Aportar factores de identidad y de diferenciacion

o Formar parte de la identidad de la ciudad

¢ Orientar hacia destinos multiples (sobre distancias cortas)
Muy distinto al concepto de sefializacion es el concepto de interpretacién. Segun Sam
H. Ham (2014: 7): “la interpretacion es un acercamiento a la comunicaciéon”. El
concepto fue definido por primera vez por Tilden como: “una actividad educativa que
pretende revelar significados e interrelaciones a través del uso de objetos originales,
por un contacto directo con el recurso o por medios ilustrativos, no limitandose a dar
una mera informacién de los hechos” (Tilden, 1977:8). En realidad la definicién de
Tilden implica que el objetivo de la interpretacion es construir significados y establecer

interrelaciones en la mente de visitante. Son los significados lo que realmente importa.

En la década de los afios 50 Tilden intuy6 que lo que la didactica habia descubierto, es
gue los unicos significados que un visitante puede adscribir a un lugar, a una ciudad o

un monumento, son aquellos que él produce en su propia mente y que puede
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relacionar con cosas parecidas. Fue John Dewey quien defini6 una de las premisas
fundamentales de la didactica diciendo que si tuviera que resumir toda la didactica en
una sola frase diria: “averigua antes lo que saben y actla en consecuencia” (Llonch
&Santacana, 2011:11).

Posteriormente a la definicion de Tilden han aparecido gran cantidad de definiciones
del concepto de la interpretaciéon. Ham propone una definicion que reza asi: “la
interpretacion es una forma de comunicacion basada en una mision, que tiene
finalidad de provocar en la audiencia el descubrimiento de significados personales
sobre objetos, lugares, personas y conceptos, y forjar conexiones personales con
ellos” (Ham, 2014: 8). Evidentemente la interpretacion tienen un caracter educativo
siempre pero, frente a la ensefianza formal, la interpretacién pretende no disponer del

publico cautivo. Ham se pregunta “¢quién hace la interpretacion?” y responde al
interrogante diciendo que es el intérprete. Afirma que utiliza el termino intérprete para
referirse a: “la persona que haga cualquier trabajo interpretativo a través del cualquier
medio de interpretacion cara a cara o por medios no atendidos por personal”. (Ham,
2014: 4) Obsérvese que los elementos de la interpretacion casi siempre se supone
gue son humanos, llamense empleados o voluntarios de parques arqueoldgicos,
centros de ciencia, jardines, acuarios, compafias de cruceros, fabricas de cerveza,
actores y un largo etc. En todo caso pocas veces se habla de “medios no atendidos
por personal’, es decir, modulos museogréficos. Varios autores destacan sefiales y
marcas cuya funcion principal es orientar y transmitir el mensaje al visitante. Son
soportes o vehiculos, que sirven de mediadores entre el puablico y el patrimonio que se
desea revelar. A continuacién presentamos el esquema de la clasificacion de los
medios interpretativos propuesta por Mirandes (2001). El autor divide los medios
interpretativos en dos grandes grupos: personales y no personales. Esta clasificacion

se ilustra con el esquema sintetizado por Lillian Stewart (1981).
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MEDIOS INTERPRETATIVOS

NO PERSONALES PERSONALES
Sefialesy marcas - I I I I. == T I.
Publicaciones Recorridosy AV Personal Animaci6n | | Servicios
Medios de paseos especializado casuales
comunicacion + Paseos + Pasiva
Eardarse + guiados * Demonstracio +  Activa *En recepcion
autoguiados + Envehiculos nes + En informacién
AV automaticos motorizados * Desarrollo + Asistencia
Exposiciones + Envehiculos actividades espontanea
Exhibiciones no motorizados « Conferencias

Tabla 2.1. Clasificacion de los medios interpretativos segun Lillian Stewart (1981)

En esta clasificacidn, la columna que se refiere a los medios no personales presenta

las sefiales y marcas, que pueden definirse como el mobiliario con informacién. Por

contra, los modulos museograficos no se presentan en este esquema.

Una clasificacion parecida propone Guerra (Mirandes, 2001) en la que los medios

interpretativos también se dividen en dos grandes grupos: los medios autonomos y los

medios atendidos por personal. En esta clasificacion tampoco encontramos los

moédulos museogréficos como tales. El modelo que mas se parece a lo que

desarrollaremos en la investigacion, son las sefales, carteles y mesas interpretativas

que pertenecen a los medios autbnomos. A continuacién presentamos la explicacion

de cada uno.

Sefializacion orientativa, que tiene por funciébn ayudar a los visitantes a
encontrar el camino hacia los bienes y equipamientos que componen la oferta
interpretativa.

Sefalizacion informativa. Aporta las informaciones indispensables: peligros,
reglamentos a respetar, recomendaciones, restricciones, servicios a
disposicion del puablico, etc., que informan al visitante y contribuyen a ordenar
sus patrones de movimiento en el espacio.

Sefializacion interpretativa. Pretende establecer la comunicacion entre los
visitantes y los valores patrimoniales y ayuda a los visitantes a comprender

mejor el municipio. Puede ser utilizada tanto en itinerarios guiados como
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autoguiados, pero tiene mayor relevancia en el segundo tipo ya que permite al
visitante leer y captar la informacién a su ritmo y refuerza su percepcion de
autosuficiencia. Hay que tener en cuenta que este tipo de sefializacion puede
integrar también, en el mismo panel, elementos de orientacion y de
informacion. En este grupo se incluirian las mesas y carteles interpretativos.
Pues bien, segin Guerra (Mirandes, 2001) los médulos interpretativos forman parte de
los tipos de la sefalizacion y de este modo presenta un soporte interpretativo con el

fin de comunicar los valores patrimoniales a los visitantes.

Los autores Coma y Santacana son los primeros que han tratado la diferencia de los
conceptos de la interpretacion didactica del patrimonio y de la sefialética monumental
(Santacana y Coma, 2010). La interpretacion didactica del patrimonio implica la
voluntad explicita de transmitir conceptos y métodos complejos sobre el patrimonio, y
su significado, al mayor nimero de personas posible®. Su caracteristica mas
importante es el uso de la iconografia didactica y una cierta interactividad entre el

usuario y el médulo. En cambio la funcion de la sefialética es orientar en el espacio.

En resumen, en el ambito patrimonial los sistemas de sefiales, bien sean fisicas o
visuales, actlan como acento identificativo e informativo y, a su vez, orientan a
usuarios, fijando su atencion en los valores artisticos, culturales e histéricos de los
monumentos. Por el contrario, la tarea de los recursos interpretativos es mas compleja
y permite establecer un contacto de comunicaciéon entre patrimonio y usuario,

implicando la iconografia didactica (Grevtsova, 2012a).

Sin embargo, la mayoria de tedricos sobre la interpretacion, han teorizado a partir de
lo que podriamos llamar el medio natural; en efecto, son personas formadas en el
seno de entidades cuya mision es la conservacion del medio natural. Pero cuando lo
que se trata de interpretar no es un ecosistema natural sino la “jungla urbana” se
producen notables diferencias. Interpretar los ecosistemas requiere aproximaciones al
micro espacio que ayuden a comprender ciclos, formaciones vegetales o procesos
naturales. Y aungue todo esto es de una gran complejidad, basta con interpretar una

fraccion significativa del mismo para comprenderlo e interiorizarlo. Asi, por ejemplo, no

% véase estudios sobre el analisis de los médulos interpretativos en: Hernandez & Rojo (2012), Coma et
al. (2012), Grevtsova (2012).
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es necesario recorrer los 6 millones de kilometros cuadrados de la selva amazonica
para poder tener una aproximacion de la misma; basta poder analizar un fragmento
para extrapolar su informacién a la enorme masa forestal; igual ocurre con la sabana o
con el desierto. Y estas observaciones pueden transferirse igualmente a la fauna que
forma parte de cualquier ecosistema; conocer una colonia de monos aulladores es

suficiente para interpretar a todo el conjunto de esta especie.

En el contexto urbano todo esto es muy distinto; podemos conocer a la perfeccion una
parte importante de la ciudad, visitar sus museos y sin embargo ser incapaces de
interpretar el espacio urbano. El turista urbano puede recorrer los grandes bulevares
y no darse cuenta que una parte de la ciudad es una isla o una peninsula; de la misma
forma se puede conocer la historia de la ciudad o de una batalla y ser incapaces de
reconocer la ciudad y el campo de la batalla. La interpretacion del medio urbano es
casi imposible de forma fragmentada. Por ello, la interpretacion del medio urbano
presenta caracteres diferenciales respecto a otros entornos patrimoniales. En el caso

de la ciudad la interpretacion ha de conseguir tres cosas:

1. Hacer que la gente comprenda y descodifique el espacio (el plano de la
ciudad) y su evolucion en el tiempo (la historia de la ciudad).
2. Conseguir que la gente tenga una experiencia agradable, entretenida e
incluso divertida.
3. Conseguir que la gente encuentre significados, piense, reflexione y extraiga
conclusiones personales.
El resultado de esta triple accién es que las personas recuerden lo que han visto, se
les despierte el interés por conocer mas, disfruten de la ciudad y salgan de ella con un

buen nimero de conclusiones ideas y apreciaciones personales.

2.6.5 La ciudad interpretada: la fragmentacion interpretativa

Alguien afirmo que para ser geografo deberiamos ser péjaros; efectivamente, una de
las mejores formas de ver las ciudades es a través de la ventanilla del avion cuando se
sobrevuelan. Quizéds por esta razon los miradores en altura, existentes en muchas
grandes ciudades, suelen tener tanto éxito. Y es que el espacio urbano hay que verlo

en su conjunto y no de forma fragmentada. Tal vez por esto, cuando se visitan los
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museos de historia de una ciudad, los usuarios suelen quedar fascinados frente a las
grandes maquetas, ya sean geograficas o histéricas. Seguramente es por efecto de la
escala humana que tendemos a reducir la escala de aquello que es o nos resulta
grande (la ciudad de New York, Tokio, la Roma de Augusto) y aumentar notablemente
la escala de aquello que nos resulta pequefio (una pulga, el ojo de una mosca o0 un
cabello humano). Lo cierto es que para interpretar el espacio hay que tomarlo en su
conjunto. Si tomamos una ciudad cualquiera, como por ejemplo Barcelona, y nos
planteamos cual es la razén por la que se levantd precisamente donde esta,
deberiamos fijarnos en su situacion y emplazamiento. Ambos términos no son
sinbnimos, aunque a menudo se confunden. La situacién es la posicién de la ciudad
en relacién con los grandes conjuntos - rios, mar, montafias, comunicaciones - que
fijan las relaciones necesarias para realizar sus funciones. En este caso la situacion de
Barcelona queda definida por la existencia de dos rios con sus deltas, el Llobregat y
Besos, y por su posicion en la costa central junto a grandes llanuras agricolamente

fértiles.

El emplazamiento es el asentamiento de la ciudad, un pequefio monticulo en el centro
de una llanura que termina en el mar. Como es logico, existen muchas relaciones
entre la situacion y emplazamiento y a veces la situacion fija el emplazamiento, como
es el caso de Roma, nacida para controlar los puentes de la isla Tiberina (de aqui el
nombre de Pontifex). El emplazamiento esta relacionado a su vez con la expansion de
la ciudad; en el caso de Barcelona la ciudad Romana se traz6 en forma de cuadricula
alrededor de un monticulo pero su expansion sobrepas6 el monticulo muy pronto,
hacia ambos rios, y no fue prevista por los pensadores y creadores de la ciudad. El
crecimiento de las ciudades suele presentar, a su vez, un doble aspecto. El primero es
espacial, mientras que el segundo es funcional. El crecimiento espacial nos muestra
cémo la ciudad se ha ido expandiendo etapa a etapa a lo largo del tiempo; este
crecimiento deja huellas en forma de monumentos, ya sean conventos o fabricas, en
forma de murallas fosilizadas y, sobre todo, bajo la forma de la propia red urbana. A
veces, incluso para un profano en la materia urbana, resulta fascinante descubrir
donde terminaba la ciudad antigua, con las cicatrices dejadas en la malla urbana por la
antigua muralla, e identificar donde empieza el ensanche del siglo XIX, diferencidndolo

de los antiguos pueblos absorbidos y agregados a la ciudad. O sea que las etapas del
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crecimiento se evidencian a vista de pdjaro, y la fotografia aérea, la maqueta o el

plano lo ponen de manifiesto.

El aspecto funcional es asimismo fascinante; se trata de averiguar la sucesion de
funciones y de adaptaciones a las nuevas circunstancias historicas que han originado
la ciudad actual. La funcién artesanal y manufacturera de la ciudad se manifiesta a
través de sus callejuelas de los barrios antiguos, a la cual se superpone muy pronto la
funcion de plaza fuerte, con sus murallas abaluartadas, sus fosos y sus fortines
exteriores. Cuando a mitad del siglo XIX la funcién militar dejé de tener sentido, las
murallas cayeron y en su lugar surgieron los grandes ensanches, como Reihn de
Viena, y la funcion residencial de la burguesia se puso de manifiesto. En el caso de
Barcelona, la funcién de ciudad industrial y manufacturera se puso de manifiesto en el
desarrollo de zonas industriales en los municipios vecinos, hasta que las sucesivas
crisis del modelo industrial confirieron a la ciudad funciones distintas. Asi pues, los
aspectos funcionales y espaciales estan ligados estrechamente y condicionan su
demografia. En resumen, no es facil interpretar el espacio urbano mediante visiones
fragmentadas del mismo, porque la forma y la funcién, el espacio y el tiempo se

interrelacionan.

Ademas de todo lo dicho, el aspecto formal de una ciudad no es uniforme;
precisamente a causa de la evolucion espacial y funcional, la ciudad presenta barrios o
partes de la misma claramente diferenciados. El estudio de estos barrios suele ser
también funcional pero a la vez es asociado; no estan dispuestos al azar: la industria
se establecié buscando por ejemplo las vias férreas o en otros casos, cuando no habia
electricidad, la fuerza motriz de agua. Asi, en Barcelona, la presencia de estaciones
ferroviarias que enlazaran con las vias de largo recorrido, crearon a su alrededor
barrios enteros con un caracter marcadamente industrial, como por ejemplo el barrio
del Poble Nou. También la existencia de agua condiciond las instalaciones industriales
del interior de la ciudad medieval en la zona de barrio de Sant Pere. Esta zona de
Barcelona, durante casi mil afios, fue el centro de la industria del comercio textil de

Catalufia®®.

% para observaciones sobre los barrios de la ciudad Barcelona ha sido fundamental la obra: Cirici, A.
(2012). Barcelona pam a pam. Comanegra, Barcelona.
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Muchas veces la industria emigra de sus barrios originales por la necesidad de hallar
el espacio o por la dificultad de comunicaciones. De esta forma, antiguos barrios
histéricos se transforman en barrios administrativos y de servicios, pero también puede
ocurrir que sus viviendas sean ocupadas por emigrantes; ello depende del valor del
suelo, que cuando se mantiene alto aleja a la emigracién, pero cuando cae la atrae.
De esta forma los barrios adquieren fuertes caracteres sociales y su poblaciéon no es

tampoco resultado del azar sino de estos procesos complejos del interior de la ciudad.

Finalmente, de las mdltiples caracteristicas que se podrian derivar del crecimiento
espacial y funcional de una ciudad hay las de las propias viviendas. En efecto, si se
hace un micro andlisis de las viviendas de una ciudad es facil observar que difieren
notablemente en funcién de estos crecimientos; asi, si tomamos ya el citado ejemplo
de Barcelona, observamos cémo en el casco histérico medieval abundan los modelos
de casa - palacio goético, mads o menos transformado; la expansion de la ciudad
moderna, hasta el siglo XVIII, impuso una densificacion de la edificacion y un
crecimiento en altura, a menudo con viviendas de fachada estrecha, que permitia a
sus moradores disminuir el valor de su tributacion; cuando miramos la zona del
Ensanche de Cerda, los pisos varian en funcién de su altura: el principal, con su
inevitable tribuna, era como su nombre indica el mas importante. A medida que se
ascendia en altura disminuia el espacio, la calidad y la clase social de sus inquilinos.
Si abandonamos este ensanche y analizamos las casas de las ciudades satelizadas
en Barcelona, durante la primera mitad del siglo XX, descubrimos los modelos de
vivienda obrera como las casa “de passadis” de I'Hospitalet y los pueblos vecinos. Por
lo tanto, estos son ejemplos de como el microanalisis de las viviendas nos conduce a
la evidencia de que el crecimiento espacial y funcional de una ciudad es determinante

para su comprension.

Por estas razones el analisis del espacio urbano no puede ser jamas fragmentado y es
necesario abordarlo mediante formulas interpretativas diferentes de las habituales. Los
problemas que generan el estudio e interpretacion de estos espacios so6lo pueden

resolverse a partir del conocimiento evolutivo y funcional.

Esta observacion es ampliamente compartida si analizamos los museos de historia de
numerosas ciudades. En ellos, mediante maquetas evolutivas, planos, fotografias

comparadas, documentos y mobiliario urbano diverso, suelen interpretar sus
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respectivas ciudades. Nuestro problema consiste en cdmo conseguir un modelo de
interpretacion que traslade todo esto que los museos de historia de la ciudad intentan

explicarnos a pie de calle. Este es el problema y el desafio.

2.6.6. De la tematizacion de la ciudad al museo sin limites. Avance de un

probable futuro

Cuando Le Corbusier redactaba Los principios de urbanismo (1971) Europa estaba
debajo los efectos de la Segunda Guerra Mundial. La densidad de las destrucciones
habia sido tal que la gente culta vivia en estado de shock. ¢Qué hacer con las
catedrales goticas como la de Colonia, reventadas por los bombarderos anglo —
americanos? ¢Coémo tratar las reconstrucciones de ciudades como Dresde? Le
Corbusier le dedico seis articulos de sus principios de urbanismo - del 65 al 70 —y en
ellos consagré que la conservacion del patrimonio historico arquitecténico no implica el
sacrificio de poblaciones mantenidas en condiciones malsanas. Para el urbanista no
es licito ni se puede permitir que para mantener un culto hacia pasado se ignoren las

reglas de la justicia social.

Algunas personas, a las que preocupaba mas el esteticismo que la solidaridad,
militan a favor de la conservacién de algunos viejos barrios pintorescos, sin
preocuparse de la miseria, de la promiscuidad y de las enfermedades que
estos albergan (...). El problema debe ser estudiado y resuelto mediante
soluciones ingeniosas, pero el culto por lo pintoresco y por la historia no debe
tener en ningun caso la primacia sobre la salubridad de las viviendas (...). (Le
Corbusier, 1971: 105-106).
Estas reflexiones hicieron replantear las férmulas para el tratamiento del patrimonio de
las ciudades historicas; pero, aparte de esta idea, Le Corbusier insistié en la necesidad
de evitar los falsos histéricos. Asi, a principios de los 70 afirma que “La utilizacion de
los estilos del pasado, con pretextos estéticos, en las nuevas edificaciones
construidas en las zonas historicas, tienen consecuencias nefastas. El mantenimiento
de semejantes usos o la introduccién de tales iniciativas no sera tolerado en forma
alguna” (Le Corbusier, 1971: 108). Para él el uso del falso histérico es contrario a la
eleccion de la historia ya que el pasado no es nunca reversible. Por ello afirma que

copiar serviblemente el pasado es convertir las falsedades en principios. Con estos
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planteamientos, el gran urbanista suizo, no hacia otra cosa que entroncar con la
tradicion que tan sélidamente habia establecido John Ruskin en Las Piedras de
Venecia en el afio 1852 (Ruskin, 2000).

Sin embargo, esta tradicion purista de la arquitectura, chocaba fuertemente con otra
corriente historicista que desde la mitad del siglo XIX también dominaba Europa. En
efecto, desde la Gran Exposicion Internacional de Londres del 1851, las capitales y las
grandes ciudades industriales euro - americanas habian apostado por ofrecer a sus
visitantes, al mismo tiempo que las grandes novedades de su industria, la belleza de
sus cascos historicos. Para ello, la tradicion historicista se puso en marcha vy
siguiendo la estela de Viollet - le — Duc (1814 — 1879), en la mayoria de ellas se inicio
un proceso de “falsificacién”. Hay centenares de ejemplos de ello, desde Guimaraes
en Portugal, pasando por Carcassonne en Francia, Bruselas con su falsa plaza mayor,
hasta el Berlin de la DDR, con su grotesco barrio medieval de San Nicolas. Todo este
proceso, como algunos autores denominan, de tematizacién de la ciudad (Montaner,
2005) se inici6 a mitad del siglo XIX, creandose los grandes falsos histéricos de
Europa. Después de la Segunda Guerra Mundial, en la segunda mitad del siglo
siguiente y a pesar de la opinion de Le Corbusier y otros, los falsos histéricos
continuaron alimentados esta vez no por las Grandes Exposiciones Internacionales
sino por el turismo de masas. El fenbmeno turistico, que tomdé proporciones
gigantescas, sobre todo a partir de la década de los afios 60 del siglo pasado, ha sido
el gran motor de la tematizacion de las ciudades. Las teorias de Ruskin sobre los
edificios histéricos desgraciadamente no se impusieron en todas partes, y el pastiche
historicista continua hasta el presente®.

Una ciudad particularmente afectada por este fendmeno es Barcelona, que a afectos
de nuestra investigacion requiere ser analizada desde esta perspectiva. La ciudad, con
una tradicion medieval importante ya que, durante la Edad Media, fue el centro
neurdlgico de una confederacién potente en el Mediterrdneo Centro Occidental, a lo

largo de los siglos XVIII y XIX, protagoniz6 una revolucion industrial que transformé en

37 cuando se escriben estas lineas en Berlin se esta construyendo el edificio del llamado Férum Humboldt
que no es otra cosa que una réplica historicista del viejo palacio de los emperadores alemanes destruido
por los bombardeos aliados y cuyos restos fueron dinamitados por las fuerzas de la ocupacion soviética.
Esta “resurreccion” del edificio imperial, simbolo de la dinastia militarista de los Hohenzollen, disfrazada
de férum es un ejemplo del uso de la arquitectura historicista para fines nacionalistas o patrioticos.
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gran parte la ciudad medieval. Edificios emblematicos del periodo medieval fueron
forrados por fachadas neoclasicas; este fue el caso de la lonja maritima, sede de la
burguesia mercantil del palacio municipal, e incluso la misma catedral. Este ropaje

neoclasico pretendia esconder el vetusto armazoén gotico all4 donde estuviere.

La burguesia industrial catalana, a partir de la mitad del siglo XIX, fue pionera en el
derribo de las murallas medievales de la ciudad en aras de la construccién de un
potente ensanche que, al igual del parisino, iba a transformar la vieja ciudad medieval
en una metrépolis industrial y moderna; patricios notables de la ciudad, capitales de la
industria y de las finanzas se sumaron entusiastas a las modas del Art Nouveaux, al

que denominaron modernismo.

Sin embargo, los movimientos nacionalistas surgidos en el ultimo cuarto del siglo XIX y
que condujeron en el primer tercio del XX al hacimiento de muchos nuevos estados en
Europa: Irlanda, Noruega, Estonia, Letonia, Lituania, Polonia, Checoslovaquia,
Hungria, Yugoslavia, Montenegro, Albania, Ucrania y otros. El movimiento nacionalista
catalan, con fuertes precedentes de revueltas e insurrecciones en la historia moderna,
adoptd en primer lugar una formula cultural con un renacimiento de la lengua, la
cultural y sobre todo la historia. Este movimiento, al que se denomin6 Renaixencga, fue
el responsable de un interés especial por la historia medieval, la época en que
Catalufa lideraba la denominada Corona de Aragén. Los eruditos de la Renaixenca y
los intelectuales catalanes priorizaron de esta forma todo lo medieval; asi se recuperé
una de las colecciones de arte medieval mas importantes de Europa, base del actual
Museo Nacional de Arte de Catalufia (Boronat i Trill, 1999); se habilité un espacio
noble para conservar la documentacion de la Cancilleria Real y el derecho Real en el
archivo de la Corona de Aragon; se recuperaron los nombres de las grandes gestas y
los personajes de la historia nacional catalana para etiquetar las nuevas calles del
Ensanche (Balaguer, 1865-1982). Y finalmente, aprovechando los grandes eventos
gue significaron la Exposicion Universal de 1888 y la del 1929, se recupero la “ciudad
gética”. Para ello, se doté a la catedral de una nueva fachada, gética por supuesto,
substituyendo la austera fachada neoclasica y se procedi6 a la invencién del llamado
Barrio Goético, enlazando de esta forma la nueva ciudad con los procesos de
monumentalizacion histérica que se estaban produciendo en otras capitales europeas,

gue de una forma u otra accedian a su independencia nacional. Este proceso de
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construccion de la nacionalidad condujo inevitablemente a crear los mitos que se

ocultan bajo el falso histérico® .

Asi pues, la confluencia de dos fenbmenos que se dan de forma paralela en el tiempo,
el primero consistente en la introduccion de falsos histéricos y el segundo en la
consolidacién del turismo de masas, hacen posible que, a partir de finales del siglo
XX, se introduzca el concepto de ciudad-museo. No es en absoluto un concepto
reciente. Si tuviéramos que buscar precursores quizas tendriamos que retroceder a la
obra de Tilden Freeman (1977) o a la mas reciente de Sam H. Ham (2014). En el
fondo, la idea de concebir la ciudad como un gran museo no nacié en el medio urbano,
sino en los parques naturales norteamericanos. Fue Will Lewis, en su Interpretating for
Parking Visitors (1980), el pionero en el acercamiento tematico a la comunicacion, al
que siguieron los demas. Segun cuenta Tim Merriman, en el prélogo de la mencionada
obra (Ham, 2014), la idea de utilizar temas le vino de Aristételes, de modo que si es
asi no es precisamente nueva. El trasvase a los medios urbanos no aparece hasta
finales del siglo pasado. Hay autores como Baena Alcantara (1999) que vinculan esa
idea con la reuniéon o mesa redonda organizada en Santiago de Chile por la UNESCO
1972, en la que se define el museo integral. A partir de aqui surgira el concepto del
“museo en el territorio” como una superacion de los limites del museo tradicional,
ampliando los bienes que tutela, que a menudo se hallaban repartidos por un territorio
frecuentemente urbano. Pero el concepto de la musealizacion de la ciudad naci6 en
Italia de la mano de Franco Minissi (1994). En realidad, el origen de la idea hay que
buscarlo en la revitalizacion de los centros histéricos de muchas ciudades italianas y
de Alemania Occidental. Se trataba de politicas urbanisticas inspiradas tanto en los
principios de Le Corbusier como en los planificadores de los nuevos modelos de
ciudad que surgian sobre las ruinas de la Segunda Guerra Mundial. En Espafia estas
ideas fueron en gran parte difundidas y reelaboradas por el Servei de Catalogacio i
Conservacio de Monuments de la Diputacié de Barcelona, llamado posteriormente

Servei del Patrimoni Arquitectonic local. Aun cuando sus memorias de actuaciones se

¥ Una interpretacion de los nacionalismos en la historia de Espafia es Garcia Carcel, R. (2011). La
herencia del pasado. Las memorias histéricas de Espafia. Barcelona: Galaxia Gutenberg.
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referian en su mayor parte a monumentos concretos, generaron unas teorias que

posteriormente fueron muy copiadas®’.

En realidad, el concepto de musealizar la ciudad esta también fuertemente unido a lo
que se ha dado en llamar museos de sociedad, un nuevo paradigma de museos que, a
la vez que ofrecen una sintesis historica, muestran las identidades plurales e incluyen
elementos que en la museografia tradicional formaban parte de los museos de

etnologia (Roigé et al., 2010).

Pero la ciudad concebida como un gran museo al aire libre empieza a alcanzar un
estatus juridico y académico a partir de la Carta de Venecia sobre la Conservacion y
Restauracién de Monumentos (1964) y sobre todo con la Carta Internacional para la
Conservacion de Poblaciones y Areas Urbanas Histéricas adoptada por ICOMOS en
1987. A todo ello cabe afadir la Carta del Patrimonio Vernaculo Construido ratificada
por ICOMOS en 1999. Todo ello conduce a ampliar los limites del museo hasta los
limites mismo de la ciudad; el museo no termina en sus muros sino se extiende por el
area urbana. Es como si la ciudad fuera un macro museo que contuviera en su interior
una gran cantidad de elementos formados por palacios, iglesias, monumentos
materiales e incluso realidades inmateriales (Layuno, 2007). Algunos autores definen
el concepto de ciudad como gran museo al aire libre dentro del término de
museografias emergentes (Hernandez & Santacana, 2009). En el fondo, la
musealizacion de la ciudad cabe considerarla como el acto de transformar un conjunto
de bienes culturales en producto cultural. Es decir, se trata de presentar, adecuar,

interpretar y envolver la ciudad para que sea apta para un consumo cultural.

% Esta labor en buena parte hay que atribuirla a Antoni Gonzéalez, quien fue jefe de Servicio de

Catalogacion y Conservacion de Monumentos de Diputacion de Barcelona desde 1981. La primera
memoria publicada corresponde al afio 1981-1982. Gonzélez, A., Jaén, G. y Bastardes, A. (1983). La
restauracio, ara i aqui. Memoria 1981-1982. Diputacié de Barcelona. A esta memoria le siguieron otras
hasta los afios 1990 — 1992.
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Figura 2.4. Algunos enfoques disciplinarios de la ciudad en el campo del patrimonio. Fuente: elaboracion
propia

2.6.7. Principales problemas para conceptualizar el espacio urbano

Hasta aqui, hemos analizado en este capitulo el objeto de nuestra investigacion, que
no es otro que el de concebir la ciudad como un contenedor de patrimonio,
normalmente cambiante, algunas veces inaccesible, etiquetado de forma fragmentada,
con las dificultades que implica aplicarle el concepto de interpretacion. Para ello,
hemos partido de la idea de que la ciudad, en el fondo, es un enorme museo sin
limites. Sin embargo en las ciudades, a diferencia de los museos en los que las salas y
ambitos expositivos estén cuidadosamente pensados por un arquitecto o un disefiador,
los espacios urbanos fueron creados a lo largo del tiempo, mediante decisiones mas o
menos arbitrarias, reformas y procesos histéricos. Ademas, por ser lugares vividos por

muchas generaciones humanas, su realidad actual es un proceso complejo de
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superposiciones que los convierten en realidades tangibles muy complejas (Santacana
& Herndndez, 2006). Esta problemética de la complejidad y de las superposiciones
esta estrechamente relacionada con la topografia del lugar, el origen de la ciudad, el
disefio primitivo de su tejido urbano y con las caracteristicas de los monumentos, tal
como hemos comentado en parrafos anteriores. Ello pone de manifiesto las grandes
dificultades para la comprension del espacio urbano; pero cabria afadirle las
dificultades de comprensién de los propios edificios. La gran escala de los elementos
arquitecténicos y conjuntos edificados, las transformaciones constructivas que han
sufrido permanentemente y los cambios funcionales o de uso, son algunos de los
temas que dificultan su comprensién y la correcta secuenciacién de su historia; es
esta problematica la que normalmente debe afrontar la mayor parte de la gente, tanto

si son turistas como si son residentes.

También hay que decir, que algunos monumentos se conservan hasta la actualidad
poco alterados, mientras que muchos fueron destruidos completamente. Una dificultad
afladida es que los monumentos, construidos en épocas y estilos diferentes, se
encuentran uno al lado del otro y conjuntamente presentan una historia fragmentada,

sin cronologia lineal.

Otra problematica esta relacionada con el cambio de la funcién original de los
monumentos. La mayoria de los monumentos arquitectonicos situados en contextos
histéricos se han reconstruido a lo largo de afos. Muchos de ellos han sufrido
intervenciones arquitecténicas y restauraciones que han cambiado su aspecto
parcialmente o por completo. Por lo tanto, la mayoria de las veces su estado actual es
muy diferente de como era originalmente y su funcién ha cambiado: castillos que
sirvieron para la guerra son hoy espacios de ocio; fabricas que se han convertido en

escuelas y palacios en asilos. Los cambios de funcién han alterado su significado.

Tampoco hay que olvidar que la ciudad se compone de multiples capas histéricas.
Estas estructuras edificadas estdn superpuestas una encima de la otra, y la mayor
parte de ellas estan ocultas bajo tierra. En algunas ocasiones, sobre todo cuando se
ubican bajo la superficie, - el caso de Paris, York, Barcelona, Napoles, etc. - puede
verse este subsuelo en museos de historia de la ciudad o en recorridos subterraneos,
donde se presentan como fragmentos arqueoldgicos musealizados in situ. En otras

ocasiones, las ruinas conviven con la vida moderna de la ciudad y se sittan como
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ruinas al lado de edificios modernos, como podemos ver en Estambul, Roma y tantas
ciudades antiguas. Para imaginar su forma y contexto original, relacionar “lo visible”
con “lo no invisible” de la historia requiere una gran capacidad imaginativa y una gran
abstraccion. Este proceso no es facil para la mayoria de la gente y eso provoca

muchas dificultades de comprension de la historia del lugar.

Anteriormente enumeramos una serie de problemas de cognicion de la ciudad que
estan relacionados con sus componentes fisicos, es decir, la morfologia. Hablando de
estos problemas, no debemos olvidar la influencia de la historia y su gran impacto en

la ciudad.

Finalmente, es necesario destacar la importancia de los procesos de cognicién y
percepcion del ambiente para el desarrollo de actividades educativas. La principal
caracteristica de la cognicién de la ciudad es que los contextos urbanos tienen su
propia atmésfera que enriquece la experiencia de los visitantes. Cuando exploramos
ciudades, la percepcion que tenemos de las mismas depende de muchas variables
subjetivas y otras objetivas que actian sobre las sensaciones (Ham, 2006). Sentimos,
percibimos y casi podemos “tocar” que la ciudad es grande y abierta, o viceversa; esta
densamente edificada o es espaciosa, es sombria o es alegre, es acogedora o bien es
hostil. A través de la experiencia y la percepcién visual ocurren mdultiples procesos
psicolégicos que van desde despertar la atencion y el interés de los monumentos
hasta la curiosidad que influyen sobre el desarrollo de conocimiento. De un explorador
pasivo, el visitante se convierte en un participante activo que interactia fuertemente
con el medio ambiente. A continuacion se activan los sentidos que impulsan a

moverse e influyen en el estado emocional

Mediante las habilidades motoras el usuario siente y percibe cuando la ciudad es
grande y abierta, o viceversa, estd densamente edificada; si es espaciosa, es sombria
0 es alegre, es acogedora o bien es hostil. Cabe sefialar, que la ciudad histérica
consiste en un conjunto de espacios muy diversos por sus muy caracteristicas. Se
pueden describir como abiertos y cerrados, extendidos o cortos, lineales y cadticos,
ordenados o mezclados en uno solo. La contiglidad de los diferentes tipos de
edificios, la altura de las fachadas, la configuracion y los cruces de las calles son

algunos elementos visuales potentes que influyen en la percepcion del ambiente.
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También la sensacion espacial del tamafio estd inexorablemente vinculada con la
escala del hombre y sus caracteristicas fisicas. Tales pardmetros, como la distancia al
objeto y el angulo de visidn, influyen en la percepcién del espacio. Espacios estrechos
y confinados son mas complicados y dificiles de entender. Asimismo, este tipo de
espacios pueden dar una sensacion de seguridad y aislamiento. Por el contrario, el
espacio abierto, con la posibilidad de ver un hermoso panorama crea un ambiente

festivo, el deseo de examinar a fondo cada detalle y obtener un placer estético.

La lectura espacial y la capacidad de tener en cuenta el impacto de sus caracteristicas
fisicas en el estado emocional de los usuarios son factores importantes a tener en

cuenta a la hora de desarrollar actividades didacticas.

Cuando se trata de las actividades de la didactica y la interpretacion del patrimonio,
un campo que tiene la carencia en su disefio es la psicologia humana. Los
conocimientos basicos de la psicologia y la pedagogia ayudan a organizar mas
eficazmente el proceso de ensefianza — aprendizaje en contextos informales y

entender las particularidades de la percepcion y cognicion humana.

Por lo tanto, y como ya hemos comentado anteriormente, la interpretacién del
patrimonio ha nutrido su estudio desde otras ciencias del comportamiento, como la
psicologia social, la psicologia de la educacién y la sociologia. Sin embargo, en las
Ultimas décadas del siglo XX, se han realizado estudios méas especificos, que
pretendian estudiar el comportamiento humano, con el fin de mejorar la calidad de las
investigaciones en el campo de la interpretacion del patrimonio y al mismo tiempo
estudian sus posibles aplicaciones en la practica. Los estudios fundamentales que se
hicieron desde el campo de psicologia cognitiva, tuvieron una buena repercusion
durante las ultimas décadas mediante los ya citados ensayos de Sam H. Ham. En uno
de estos trabajos publicados en Boletin de Interpretacion, n® 15y n°® 16 se analizan,
por un lado, los resultados de las mas importantes experiencias en cognicion humana,
definiendo el marco tedrico multidisciplinar, y por otro lado, se presentan las
propuestas practicas para su aplicacién en el disefio de las actividades interpretativas.
Estos estudios, basados en gran parte en las investigaciones de Hammit (1978),
Tilden (1977), Kaplan (1973), Knudson, Cable, & Beck (2003) y otros, quizas permiten
extrapolar algunos resultados al campo complejo de la ciudad concebida como gran

espacio museistico.
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En resumen, la problematica que se debe afrontar, puede resumirse en el siguiente

esquema:

Fue
concebida
mediante
decisiones
arbitrarias

Un espacio con

superposiciones

Se visiona de
forma

fragmentada

Presenta Sus elementos
problemas singulares
cognitivos de (edificios y
comprension monumentos)
han sido
alterados

Figura 2.5. Problematica de la ciudad concebida como un museo sin limites. Fuente: elaboracién propia



.....................
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3.1. Los objetivos de la investigacion

Del capitulo precedente se deduce que el estudio y la comprension del medio urbano
son de una gran complejidad. La mayoria de ciudadanos, cuando visitan una ciudad
desconocida intentan “dominarla” y, de forma consciente o inconsciente, comparan lo
gue ven con el modelo urbano que conocen. Sin la ayuda de mapas o de guias, este
proceso puede resultar sumamente erroneo; depende, entre otros factores, de las
diferencias existentes entre la ciudad o ciudades que ellos conocen y la nueva realidad
que tienen ante sus 0jos. A pesar de esta realidad, hay personas que de forma
extraordinaria se ubican y se orientan sin mapas, sin utilizar libros, ni guias, ni recurrir
a ayudas externas. Incluso, puede parecer humillante que jovenes con apariencia
despreocupada y desinformados, se orienten mejor en contextos urbanos que sesudos
viajeros dotados de multiples herramientas orientativas. Este hecho no es excepcional
y cuando ocurre hablamos de un “aprendizaje intuitivo”; suele ser mas efectivo en
gente joven que adultos, pero esto no significa que sea una regla general. La

psicologia actual dice que el desarrollo cognitivo se efectia a través de inteligencias
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multiples (Gardner, 2013) y, sin duda alguna, existe una inteligencia espacial que
facilita la orientacion. Pero este problema de orientacién no suele ser el Unico que se
presenta. Como hemos analizado anteriormente, la problematica més grave no es la
orientacion en la ciudad “etiquetada”. Lo mas dificil es conceptualizar el espacio
urbano, es decir, formarse una idea, una opinién o un juicio en abstracto de la ciudad.
El concepto es siempre una idea abstracta y general, caracterizado por su
comprension y extension; como toda imagen mental puede ser verdadera o errénea,
exacta o inexacta. Obtener conceptos verdaderos o exactos es la problematica
fundamental. Por otra parte, como veremos en el apartado subsiguiente, en la medida
que la ciudad puede transformarse en una entidad educadora, la conceptualizacién de
la misma deberia ser un objetivo educativo por antonomasia; hoy en dia, la mayoria de
la poblacién vive en entornos urbanos y por ello la educaciéon en estos contextos

urbanos deberia ser un objetivo irrenunciable.

Los objetivos de nuestra investigacion van unidos a esta problematica. La dificultad de
conceptualizar el medio urbano constituye el nucleo central de la presente
investigacion. De las mudltiples formulas existentes para descodificar la ciudad
probablemente la mas eficaz, propia del siglo XXI, es la apuesta digital, mediante
sistemas de Apps, marcadores digitales y otros medios susceptibles de ser utilizados

en dispositivos moviles.

De este problema derivan nuestros objetivos generales, que pasamos a enunciar a

continuacion:

1. Disefiar una propuesta de App didactica inclusiva para entornos de patrimonio
monumental, en contextos urbanos.

2. Conocer y determinar, cudles son las principales propuestas con vocacion
didactica referida al medio urbano, que han sido elaboradas desde las
instituciones museisticas y patrimonial, basada en el uso de las aplicaciones de
la telefonia movil.

3. Experimentar, testar in situ y discutir este prototipo en grupos de discusion.

4. Diseflar y proponer una modelizaciébn de sistemas digitales para contextos

urbanos.
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Respecto al objetivo nUmero 1 cuyo anunciado es “Disefiar una propuesta de App
didactica inclusiva para entornos de patrimonio monumental, en contextos urbanos” se

subdivide en los objetivos especificos siguientes:

a. Proponer un prototipo de App didactica, de cardcter inclusivo, para entornos de

patrimonio monumental centrado en Barcelona.

b. Desarrollar este prototipo con finalidades analiticas y para contribuir a la

construccion de modelos

Respecto al objetivo nimero 2 cuyo anunciado es “Conocer y determinar, cuéles son
las principales propuestas con vocacién didactica referida al medio urbano, que han
sido elaboradas desde las instituciones museisticas y patrimonial, basada en el uso de
las aplicaciones de la telefonia movil” se subdivide en los objetivos especificos

siguientes:

a. ldentificar los principales tipos de aplicaciones creadas para la didactica y
difusion del patrimonio urbano.

b. Analizar las aplicaciones moviles identificadas en el objetivo especifico anterior

c. Clasificar los principales tipos de aplicaciones identificadas y analizadas.

d. Identificar las aplicaciones creadas para la didactica y difusion del patrimonio
urbano de la ciudad de Barcelona.

e. Analizar las aplicaciones creadas para la didactica y difusiébn del patrimonio
urbano de la ciudad de Barcelona en funcién de su aportacion a la educacion

patrimonial y al turismo cultural.

Respecto al objetivo nimero 3 cuyo anunciado es “Experimentar, testar in situ y
discutir este prototipo en grupos de discusion” se subdivide en los objetivos

especificos siguientes:

a. Ensayar el funcionamiento del prototipo de App producido para entornos de
patrimonio urbano y aplicado a una zona previamente elegida y significativa de la
ciudad de Barcelona.

b. Analizar y discutir el funcionamiento, disefio y caracteristicas del prototipo

valiéndose de expertos y usuarios cualificados.
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Respecto al objetivo numero 4 cuyo anunciado es “Disefiar y proponer una
modelizacién de sistemas digitales para contextos urbanos” se subdivide en los

objetivos especificos siguientes:

a. Disefiar y proponer un modelo de aplicacion para usos educativos y turisticos,
basado en las tecnologias modviles, para actividades de interpretacion del

patrimonio urbano.

b. Disefiar un modelo flexible y adaptable para ser utilizado en contextos de otras

ciudades con vocacion educadora.
c. Explorar las posibles variantes del modelo y definirlas.

Para la consecucion de estos objetivos de la investigacion nos proponemos desarrollar
el correspondiente marco teérico, fundamentado en el concepto de ciudad educadora,
teniendo presente fendmenos tales como la creciente “tematizacion” de algunas
ciudades patrimoniales, fruto de la irrupcidn turistica que caracterizé la segunda mitad

del siglo pasado.

3. 2 Metodologia de la investigacion

Si se define investigacion como una actividad encaminada a resolver una
problematica, entonces sus objetivos consisten en hallar respuestas a preguntas
mediante el empleo de procesos cientificos. A estos procesos los denominamos
método. Logicamente, si los métodos se sirven de técnicas podemos afirmar que el

conjunto de técnicas constituye el método.

En los libros recientes acerca de la metodologia de la investigacion, se pueden
identificar tres tipos de investigaciones cientificas: exploratoria, descriptiva y
explicativa. Estas tipologias han sido aplicadas en las investigaciones de museografia
didactica (Llonch, 2010; Martin, 2011, Lopez, 2014; Martinez, 2014). Sin embargo
existen otras categorias de investigaciones que estan agrupadas bajo el nombre
Investigacion Holistica (Hurtado, 1998), es decir, tipos de investigacion que se basan
en los objetivos principales. Este mismo autor expone que se pueden identificar 10

tipos de investigacion: Exploratoria, Descriptiva, Analitica o Critica, Comparativa,
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Explicativa, Predictiva, Proyectiva, Interactiva, Confirmatoria y Evaluativa (Hurtado,
2007).

Dado que la finalidad principal de nuestro proyecto es Disefiar una propuesta de App
didactica inclusiva, para entornos de patrimonio monumental, en contextos urbanos
(objetivo general niumero 1), nuestra investigacién se inscribe en la tipologia de
investigaciones proyectivas, cuyo procedimiento y desarrollo corresponde a las
metodologias de estudios de arquitectura (en los que se disefian edificaciones) y
estudios de informética (en los que se hacen y desarrollan proyectos de webs u otros
recursos digitales) o estudios mas afines a nuestro caso referidos a la educacion

patrimonial en contextos urbanos (Coma, 2011).

Segun Hurtado, la investigacion proyectiva: “propone soluciones a una situacion
determinada a partir de un proceso de indagacion. Implica explorar, describir, explicar
y proponer alternativas de cambio, pero no necesariamente ejecutar la propuesta’
(Hurtado, 2007:114). Y esto es lo que pretendemos realizar en esta investigacion al
proponer una App como solucién a las distintas problematicas de comprension del

espacio urbano que ya hemos sefialado en apartados anteriores.

Asimismo, la presente investigacion tiene caracter de proyecto factible, que en el
ambito de la investigacion educativa esté definido en el Manual de Trabajo de Grado,

de Especializacion, Maestrias y Tesis Doctorales como la investigacion que:

“Consiste en la elaboracién y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo
viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones
0 grupos sociales; puede referirse a la formulacién de politicas, programas,
tecnologias, métodos o procesos. El proyecto debe tener apoyo en una
investigacion de tipo documental, de campo o un disefio que incluya ambas
modalidades” (Upel, 2003: 16).

Para llevar a cabo la elaboracion de un proyecto factible, deben seguirse varias fases
0 pasos. En primer lugar, realizar un diagndstico de la situacién planteada (objetivo
general nimero 2 de nuestra investigacién). En segundo lugar, basandose en
planteamientos tedricos, definir y elaborar la propuesta, con los procedimientos
metodoldgicos y los recursos necesarios correspondientes (objetivo general nimero
1). En tercer lugar, explicar el modo de ejecutar la propuesta. Y por ultimo, desarrollar
las actividades para la evaluacion, seguimiento y control de la propuesta (objetivo

general nimero 3).
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Siguiendo la metodologia de las investigaciones proyectivas, las fases metodologicas

del presente estudio son sido las siguientes:
1. Lafase exploratoria, descriptiva y analitica

Esta fase consiste en el estudio de la realidad (en el momento de la investigacion) y su
evolucién (cambios a lo largo del tiempo) en relacion al tema objeto de estudio. En la
presente investigacion esta fase consiste en el analisis del estado del mercado de las
aplicaciones, en el ambito de la interpretacion del patrimonio urbano. Concretamente
se trata de “Conocer y determinar, cudles son las principales propuestas con vocacion
didactica referida al medio urbano, que han sido elaboradas desde las instituciones
museisticas y patrimonial, basada en el uso de las aplicaciones de la telefonia movil”
(objetivo general nimero 2). Asimismo, el objetivo principal de la fase es identificar los
principales tipos de aplicaciones creadas para la didactica y difusién del patrimonio en
las ciudades y describir sus principales caracteristicas. También en esta fase se
detectan y analizan las dificultades de comprensién del espacio urbano, la falta de
herramientas para su correcta interpretacién y cognicion, y se identifican las
necesidades de cambio. También se analizan y clasifican las aplicaciones moviles

identificadas.
2. Fase proyectiva

Consiste en elaborar una propuesta para satisfacer las necesidades de una
problematica o conflicto. En esta fase se seleccionan las unidades de estudio y se

elaboran instrumentos de diagndstico.

En el presente trabajo la fase proyectiva corresponde al primer objetivo general de la
investigacion que es “Disefiar una propuesta de App didactica inclusiva para entornos
de patrimonio monumental, en contextos urbanos”. Tratandose nuestra propuesta de
Apps - aplicaciones informaticas - para la telefonia movil, el protocolo a utilizar es el de
Jesse James Garret (2000). Esta fase abordoé el disefio conceptual de la aplicacién y el
disefio del medio. Se inici6 cuando el Ayuntamiento de Barcelona se interesé por el
proyecto, al considerarlo idoneo para el Xlll Congreso Internacional de Ciudades
Educadoras celebrado en Barcelona. Se definieron los puntos de mayor interés, las
directrices de disefio del medio, y los contenidos de la aplicacién. Para ello, se

realizaron varias reuniones con los técnicos del Ayuntamiento de Barcelona y con los
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museos colaboradores. En paralelo se realizdé un importante trabajo de documentacién

en los distintos archivos fotograficos de Barcelona.

El protocolo de disefio de la App centra en el estudio desarrollado por Garett, como
hemos mencionado en parrafos anteriores. Este autor afirma que el Unico modo de
conseguir una experiencia de uso satisfactoria es tener al usuario como centro de todo
el proceso de conceptualizacion y desarrollo del producto o servicio, es decir,
desarrollar una metodologia de disefio centrada en el usuario. Garret define la
experiencia de usuario a partir del comportamiento de un producto y de como es
utilizado este producto por el usuario (Garett, 2000). Un proceso de disefio centrado
en el usuario implica comprender aquello que los usuarios necesitan, co6mo piensan,
cdmo se comportan, e incorporar este conocimiento a todos los aspectos del proceso.
Una buena arquitectura de la informacion debe ser el reflejo de cémo piensa el
usuario. Asi mismo, el autor propone un modelo de construccién de paginas web y de

aplicaciones, para gue la experiencia de usuario sea positiva.

Segun Garett, los métodos para investigar a los usuarios, que se utilizan para el
disefio y la evaluacion de paginas web y aplicaciones, se puede dividir en dos grandes
grupos: los que sirven para recopilar informacion mas genérica sobre las actitudes y
percepciones generales de los usuarios como las encuestas, entrevistas 0 grupos
focales, que corresponden al desarrollo de la metodologia cuantitativa, y los que tienen
caracter empirico e incluyen los estudios de campo o los test de usuarios, que son
méas adecuados para entender aspectos especificos del comportamiento de los

usuarios y su manera de interactuar con el sitio web.
3. Fase experimental y valorativa

Esta fase hace referencia al tercer objetivo general de la investigacion que,
necesariamente, ha de basarse en un proceso de prueba-error, ya que la investigacion
experimental casi siempre implica la manipulacién de una variable no comprobada.
Esta fase tiene como objetivo Experimentar, testear in situ y discutir el prototipo en
grupos de discusién. Se trata, en primer lugar, de testear in situ el funcionamiento del
prototipo de la App desarrollada en la zona previamente elegida y, en segundo lugar,
de analizar y discutir el funcionamiento, el disefio y las caracteristicas del prototipo,

valiéndose de expertos y usuarios cualificados.
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En esta fase se opta por el test de usuarios y grupos de discusion, ademas de las
valoraciones realizadas in situ por el equipo técnico del IMI (Instituto Municipal de
Informética), por la empresa desarrolladora Digit y por nosotros mismos (véase el
apartado 6.1).

A continuacién se muestra un esquema resumen de las distintas fases que configuran

nuestra investigacion y sus objetivos relacionados:

Fases Objetivos

Exploratoria
1. Descriptiva Objetivo 2

Analitica

2. Proyectiva Objetivo 1

<
>
-
O
L
>
O
x
o
<
@)
O
—
o
(@)
O
=
L
=

3. Experimental Objetivo 3

y valorativa

Figura 3. 1. Metodologia de la investigacion. Fuente: elaboracion propia

A estas fases de la investigacion proyectiva correspondientes a nuestra investigacion
debemos sumarle otra, post disefio de la App. Asi pues, después de realizar el disefio
de la App y su evaluacion, se opt6 por el disefio de la modelizacion de la realidad con
el fin de Disefiar y proponer una modelizacion de sistemas digitales para contextos
monumentales urbanos (Objetivo General 4). Se trata de la fase post disefio en la cual
se realiza el disefio de los modelos, es decir, se extrapolan todas las informaciones y
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datos obtenidos con el objetivo de crear un modelo ideal de aplicacién inclusiva, en
contextos patrimoniales urbanos, con finalidades de interpretacion de dicho

patrimonio®.

3.2.1. Técnicas e instrumentos para la recogida de la informacién

Existen numerosos estudios de publicos y estudios de evaluacién de exposiciones
(Vicente, 2013) en lo que se refiere a métodos y técnicas de investigacion en el
campo museistico, La necesidad de evaluar la efectividad de la interpretacion del
patrimonio ha sido considerada importante por varios autores (Guerra y Francisco,
2009). En estudios recientes, las técnicas seleccionadas parten de la formulacién de

los objetivos de la investigacion.

Metodolégicamente hablando, podemos decir que esta investigacion se basa en una
metodologia mixta ya que, dependiendo de las fases del trabajo, el caracter de la
informacién recogida y su procesamiento es cuantitativo o cualitativo. En general, las
primeras fases de la investigacion son de caracter cuantitativo, ya que la informacion
gue se recoge, ademas de observarse de forma directa, se puede cuantificar y
clasificar. Por otro lado, las fases dedicadas a testear la aplicacién son cualitativas, ya

gue se recoge informacion y opinion de los usuarios y debe interpretarse.

En cuanto a las técnicas, dado el caracter mixto mencionado en el proceso de
desarrollo de esta investigacion, se ha optado por la aplicacién de distintas técnicas.
En primer lugar, en la fase pre-proyectiva se han realizado diversos estudios,
utilizando tanto las técnicas cuantitativas como las cualitativas, con el fin de conocer la
problematica que presenta el medio urbano, desde distintos puntos de vista, en
especial el de la zona de intervencion de la propuesta,. Asi, por un lado, se han
aplicado técnicas cualitativas, como la observacion directa de las visitas guiadas
organizadas por el Museo de Historia de Barcelona (véase el apartado 4.1.2) y el
estudio de los mapas mentales de los usuarios que residian en la ciudad (véase el

apartado 4.1.3) con el fin de identificar qué dificultades de comprensién genera el

O La investigacion podria proseguir a partir de este modelo aplicaAndolo de forma completa a diversas
ciudades patrimoniales. Para ello se requeririan las inversiones iniciales para crear las aplicaciones
correspondientes. Una vez estuvieran en funcionamiento, se deberia a proceder a la evaluacion de la
satisfaccién de los usuarios.
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patrimonio urbano del casco antiguo. Por otro lado, en la misma fase, se han realizado
dos estudios de caracter cuantitativo: el andlisis de las caracteristicas de los
sistemas de sefializacion del centro histérico de Barcelona (véase el apartado 4.1.1) y
el estudio de las tendencias del uso de las tecnologias moviles. El analisis de los
proyectos con uso de tecnologias moéviles se ha realizado en dos pasos. Primero, se
trataba del estudio empirico, que consiste en conocer y definir las tipologias de las
aplicaciones con vocacion didactica referida al medio urbano en ciudades europeas
(véase el apartado 4.1.4) En el segundo, se trataba de realizar el estudio en
profundidad de la muestra de 20 aplicaciones creadas en Barcelona (véase el
apartado 4.1.5). Los cuatro estudios de la primera fase de investigacion se han
realizado en el casco antiguo de Barcelona con la finalidad de acceder a una visién
multidisciplinaria profunda sobre la zona de intervencion, antes de disefar la

propuesta.

Durante la segunda fase proyectiva de la investigacion, consistente en el disefio de la
App, se han aplicado técnicas cuantitativas que han permitido recoger informacion
mediante la observacion directa y el registro de la misma en un instrumento creado ad

hoc.

En la tercera fase experimental y valorativa del proyecto, se han utilizado dos técnicas
de carécter cualitativo: el test de usabilidad de la aplicacion (véase el apartado 6.4) y
los grupos de discusion (véase el apartado 6.5). La aplicacion de estas técnicas nos
ha permitido realizar una evaluacibn mas valiosa y fiable. La primera técnica es
ampliamente utilizada en el campo del disefio de los programas informéticos con el fin
de Identificar problemas de arquitectura de la informacién, disefio o funcionales,
mientras que la segunda es mas propia del campo de las ciencias sociales nos permite
conocer la informacién adicional sobre problemas, experiencias o deseos de los

usuarios.

3.2.2. Instrumentos diseflados ad hoc

Durante el desarrollo y la realizacion de la investigacion se han disefiado distintos
instrumentos de investigacion para guardar y recopilar la informacién y los datos

obtenidos.
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En nuestra investigacion de caracter proyectivo, desarrollada en tres frases bien
diferenciadas, hemos considerado imprescindible disefiar varios instrumentos de
caracter distinto para recopilar y estudiar la informacion y los datos obtenidos durante

el desarrollo del proyecto. Podemos diferenciar tres tipos principales de instrumentos.

En primer lugar los instrumentos necesarios para llevar a cabo la observacién. Se trata
de planos detallados del area, GPS, cronémetro, camara fotogréafica y del cuaderno de
notas. Son necesarios para registrar y analizar las caracteristicas de los elementos y
fendmenos existentes dentro de su contexto. Estos instrumentos se han utilizado en el
analisis observante de los medios interpretativos personales (visita guiada), no
personales (la sefialética del casco historico de Barcelona) y también para hacer el
registro de elementos patrimoniales de la propuesta. En el proceso de elaboracion del
diagnéstico del patrimonio, se han disefiado las fichas de registro de caracter
cuantitativo. En total se han seleccionado y descrito 56 puntos de interés (POIs) de la

propuesta (véase el anexo 2).

Del andlisis de los mapas mentales, como instrumento, se han utilizado quince hojas
DIN A4 en las cuales esta definida la tarea: dibuja un mapa de Barcelona incluyendo
en él todos los elementos de la ciudad que te vengan en mente. Cada hoja también
incluye una ficha con dos campos: la edad y la pregunta ¢Cuéanto tiempo llevas en

Barcelona? (véase el anexo 1.4).

Para recopilar informacion de las tendencias del uso de las tecnologias moviles, se
han disefiado dos fichas: una de caracter general, con el objetivo de enumerar y
clasificar las tendencias de las propuestas digitales (véase el anexo 1.5), y la segunda
con una descripcion mas detallada y en profundidad para valorar las Apps existentes
acerca de Barcelona (véase el anexo 1.6). El instrumento de investigacion disefiado
para desarrollar una clasificacion de las tendencias del uso de las tecnologias se ha
materializado en una ficha de andlisis con los siguientes apartados: Pais, Ciudad,
Nombre de la App, Nombre de la institucién, Afio de publicacion, Tecnologia, Tipo de
aplicacion: Informar/visita guiada, Informar / Streetmuseum, Jugar y Construir. Ambas
fichas se han creado con un programa Word, que permite una mayor facilidad en el

uso y manejo de los datos.

Para la elaboracién de la segunda ficha se han establecido los siguientes apartados:
Nombre, Institucién, Sistema Operativo, Objetivo, Tema, Tipo de aplicacion,

Destinatario, Idiomas, Recursos, Categoria, Interactividad, Descripcion. Los primeros
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tres apartados estan destinados al andlisis formal, los cinco siguientes corresponden al
andlisis tematico, de contenidos y de publico, y los Ultimos cuatro campos se refieren a

cuestiones de disefio y recursos.

Para los cuestionarios se ha disefiado un modelo de caracter cualitativo, con el
objetivo de medir la satisfaccion de los usuarios (véase el modelo en el apartado 6.4).
Este cuestionario se ha aplicado en dos estudios de usuarios: en el test de usabilidad
de la aplicacion y en el grupo de discusion. En el cuestionario se han establecido 13
preguntas de respuestas libres y otras de opcién multiple. Asimismo se ha previsto un
apartado libre para cada pregunta en el que los usuarios pueden argumentar su

respuesta.

El cuestionario consiste en cuatro bloques tematicos que permiten analizar distintos
aspectos de la App. En primer lugar, seis preguntas analizan los aspectos técnicos de
la aplicacién, en concreto se trata de evaluar el nivel de la usabilidad de la aplicacion.
El siguiente bloque de preguntas se ha disefiado con el objetivo de conocer la opinién
de los usuarios sobre el modelo didactico. A diferencia de los primeros dos bloques el
tercero tiene dos preguntas, de opcion mdultiple, que evallta el nivel de satisfaccion de
los usuarios. El cuestionario termina con el andlisis DAFO que resume todas las

observaciones obtenidas de los usuarios.

A continuacibn se muestra un cuadro resumen de los métodos, técnicas e

instrumentos de la investigacion.

METODOS FASES TECNICAS INSTRUMENTOS
Fase 1 Observacion directa de las Cuaderno de notas y
visitas guiadas camara fotografica
Fase 1 Andlisis de los mapas Hojas A4 con una
mentales pregunta
Fase 3 Test de usabilidad con los Cuestionario grupal con
usuarios preguntas abiertas




Irina Grevtsova

Fase 3 Grupos de discusion Guion de preguntas
para la discusion

Fase 1 Observacion directa. Andlisis | Planos detallados del
de la sefalética de Barcelona | area, camara
fotografica y cuaderno

de notas

Fase 1 Recogida de informacion. Fichas de analisis
Estudio de las tendencias del
uso de las tecnologias
moéviles

Fase 2 Observacion directa. Planos detallados del
Diagnostico del patrimonio area, GPS, crondmetro,
urbano camara fotografica y

fichas de registro

Tabla 3.1. Métodos, técnicas e instrumentos de la investigacion. Fuente: elaboracion propia

3.2.3. Muestras de la investigacion

Durante la primera fase de la investigacion, para la consecucién del objetivo general
namero 2, se han identificado aplicaciones relacionadas con la tematica de la
investigacion, en distintas ciudades de todo el mundo (véase el anexo 1.5). Al estar
previsto llevar a cabo la propuesta en Barcelona, ha sido necesario hacer un estudio
mas profundo sobre las propuestas creadas para la ciudad, que utilizan tecnologia
movil. La muestra extraida para el andlisis de las aplicaciones se ha centrado en un
total de 20 aplicaciones moviles que tienen tematica relacionada con el patrimonio
urbano y el turismo cultural de Barcelona (véase el anexo 1.6). En el analisis se han
incluido las aplicaciones que utilizan tecnologia App, porque este modelo tecnolégico

también forma parte de este proyecto en el marco de esta investigacion.

En la fase de disefio de la propuesta Open Air Museum durante el trabajo de campo
ha sido realizado el registro del patrimonio urbano del area de intervencion de la
propuesta. En la muestra se han incluido 56 elementos de caracter patrimonial, cuya
seleccion se ha realizado en funcién de varios criterios. En primer lugar se han

seleccionado los elementos ubicados dentro del area de intervencion de la propuesta
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de la App. El criterio de ubicacion ha tenido en cuenta no sélo la ubicacién fisica del
objeto sino que, aparte de los elementos urbanos que se encuentran en la calle, se
han seleccionado objetos museisticos que se encuentran en los museos de Barcelona
y que tienen un vinculo histérico, simbdlico o artistico con la zona de interés (en total
13 objetos). El segundo criterio de seleccion de la muestra ha sido el patrimonial. Se
han estudiado, e incluido, en la muestra los elementos patrimoniales de caracter
arquitectonico, arqueoldgico y museistico de valor destacable. Por tltimo, de todos los
elementos se ha hecho una seleccién de elementos teniendo en cuenta dos épocas:
la Barcelona Romana (del siglo | aC. al siglo V) y la Barcelona Medieval (del siglo V

hasta la construccion de la tercera muralla en el siglo XIV).

Por dltimo, durante el estudio de la usabilidad de la App, en la tercera Fase
experimental y valorativa de la investigacion se ha seleccionado una muestra de 26
personas para realizar el test de usabilidad de la aplicacién y el estudio del grupo de
discusion se ha aplicado a una muestra de 16 personas. Las dos muestras han sido
definidas segun las caracteristicas de un perfil de publico similar, correspondiente a los
rasgos del usuario destinatario de la App. Se trata de una parte de la poblacién local
y/o visitantes de la ciudad que realizan estancias permanentes o cortas (de uno o dos
afios), por el tema de estudios o de trabajo, en Barcelona y cuyos intereses y
motivaciones culturales estan relacionados con la historia y el patrimonio de la ciudad.
Este tipo de poblacion realiza, de manera regular, visitas culturales en Barcelona,
desde museos a espacios publicos de caracter histérico. Otra caracteristica importante
de la muestra es que saben utilizar las tecnologias digitales de manera fluida y rapida.
En concreto dominan conocimientos basicos sobre como consultar la informacion
cultural y turistica de la ciudad, realizan reservas, hacen compras via on line, utilizan
redes sociales, se desplazan con el uso del mapa digital a menudo y saben utilizar

otros recursos y Apps que ofrecen los teléfonos inteligentes.

Y, finalmente, en cuanto a caracteristicas definitorias de la muestra analizada se
refiere, todos los individuos se encuentran entre los 24 y 40 afios, son de ambos sexos
indistintamente y se han seleccionado de un nivel de estudios superior (que en el
momento de realizar la investigacion estan haciendo el Master de Gestion del
Patrimonio Cultural) con un nivel medio-alto en conocimientos de la Historia y del Arte

(véase los apartados 6.4 y 6.5).
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3. 3. Barcelona como ambito de aplicacidn

3.3.1. ¢Por qué Barcelona?

Nuestro @mbito de investigacion se centra en la ciudad de Barcelona. Las razones
para ello son diversas. Seguramente la primera consideracion importante es que
Barcelona es hoy un destino turistico de primer orden, ademas de ser una metropoli
avanzada en nuevas tecnologias. Barcelona fue puerta industrial de la Peninsula
Ibérica y, desde el momento de la construccién de su red ferroviaria, la produccion de
electrodomésticos y las principales innovaciones tecnoldgicas entraron por ella:
neveras, lavavajillas, ventiladores, automoviles, cocinas a gas y un largo etcétera
tenian sus fabricas en su area metropolitana y, actualmente, la ciudad es una
smartcity — sede de importantes eventos, en el campo de la tecnologia movil, y
plataforma de las grandes innovaciones. A todo ello hay que sumar el hecho que la
ciudad es un libro de la historia del pais; en ella podemos estudiar los remotos iberos,
a través de sus asentamientos en Montjuic y montes circundantes; también podemos
estudiar como era una fundacion romana tipica; la evolucién hacia una ciudad bajo
imperial, con sus poderosas murallas y su centro de poder. Histéricamente la ciudad
se ha comportado como un prototipo de ciudad mediterranea; puede incluso
concebirse como una especie de sintesis de otras muchas: se asemeja a Turin por su
evolucién histérica, a Milan por sus funciones y a Napoles por su actividad portuaria.
Sin embargo, no solo es una ciudad mediterranea; su burguesia ya desde el siglo XIX
se fij6 en Paris y de alli import6 estilos y modas que van desde el ensanche al pan con
tomate. Paris fue siempre un punto de referencia y ello la convierte en una ciudad
profundamente europea. También es un modelo de ciudad medieval que conserva una
parte importante de su trazado viario. Pero la Barcelona de la época moderna, capital
del Principado Catalan, fue una plaza fuerte muy importante, quizas la mas importante
entre Marsella y Valencia. Y como ciudad moderna, Barcelona fue sede de
importantes fabricas textiles en las décadas que precedieron a la Revolucion Industrial.
Desde entonces la ciudad se ha redefinido varias veces, en ocasiones como capital
revolucionaria, sede de un importante movimiento obrero, sin duda alguna, de los mas
potentes de la Peninsula Ibérica. En ella se alojaron las mas importantes industrias de

Espafa, como la Maquinista Terrestre Maritima, y desde el primer tercio del siglo XIX,
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cuando se instalé no lejos de la actual plaza Catalufia, la primera maquina de vapor,
esta ciudad ha sido la avanzada industrial no sé6lo en Espafa sino de buena parte del

sur de Europa.

Estas son algunas de las razones que justifican la eleccién de Barcelona como base
de nuestra investigacion. Esta eleccién, que no deja de ser compleja, tendra que
permitir que el modelo de aplicacion de nuestra investigacion sea transferible a otras
ciudades de caracteristicas similares no por su tamafio pero si por sus componentes.
Ya que nuestro objetivo es modelizar, el modelo que pretendemos desarrollar deberia
ser exportable a otros conjuntos urbanos de caracter semejante. En este sentido una
altima razén nos asiste: desde 1990 Barcelona fue la impulsora de la Carta de las
Ciudades Educadoras. Aqui, las ciudades con representacion en el Primer Congreso
Internacional de las Ciudades Educadoras elaboraron los principios fundamentales por
los que se regirian y, desde entonces, ha surgido un potente movimiento en torno a
estos principios. Desde el comienzo de nuestra investigacion el tema de la ciudad
educadora y el patrimonio nos fascin6; entendimos que, todo cuanto se hiciera en el
campo de la telefonia movil y el patrimonio, se deberia vincular al concepto nacido en
Barcelona de Ciudad Educadora. Los trabajos de modelizacién realizados por Coma
(2011) fueron determinantes en este sentido. Por consiguiente, Barcelona suma con
ello un motivo mas para justificar que nuestra investigacion se desarrolle justamente

aqui.

Desarrollar nuestra investigacion en las calles de Barcelona implicé adentrarnos en el
tema de la historia de la ciudad del que somos profanos. Afortunadamente la historia
de Barcelona esta muy documentada y ello nos ahorrd cualquier tipo de investigacion.
Resulta inevitable plantear las etapas mas importantes que se sucedieron en el
estudio de esta historia. En este sentido, dejando aparte la literatura pre cientifica,
quizas el primer estudio documentado sobre la ciudad de Barcelona y sus calles fue el
de Victor Balaguer (Balaguer, 1865). Este patricio (1824 -1901) fue uno de los
principales personajes del Romanticismo catalan y uno de los impulsores de
Renaixenga catalana pero, sobre todo, fue un politico liberal que en sus afios de
madurez impulsé un proyecto para proporcionar nombres a las calles de la ciudad de
Barcelona, recientemente abiertas por las obras del ensanche Cerda. El resultado de
ello fue su monumental obra en dos volimenes a que hacemos referencia en este

apartado. Aqui, con una extraordinario erudicién, sent6 las bases de la toponimia
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urbana de Barcelona en la cual subyace un proyecto nacional catalan (Comas i Guell,
2007).

El segundo hito en esta historia de ciudad fue Francesc Carreras i Candi (1862-1937),
un notable historiador y politico que dirigié y en parte escribié una Geografia General
de Catalunya (Carreras i Candi, 1908). El tomo dedicado a la ciudad de Barcelona
recoge todas las aportaciones hechas, de la geografia y la historia, al conocimiento de
la ciudad. Si Victor Balaguer fue el gran documentalista del callejero, Carreras i Candi
lo fue de la historia y la evolucion espacial de la ciudad hasta los principios del siglo
XX. La primera mitad el siglo XX, fueron afios dificiles para la investigacion de la
historia urbana. Las Unicas publicaciones cientificas que se plantearon temas de
historia urbana, de forma sistematica, fueron el conjunto de volimenes de los Anales y
Boletin de los Museos de Arte de Barcelona, nacidos en la posguerra, y que en
aquellos afios grises mantuvieron un elevado nivel de investigacion, centrada en el
contenido de los museos y en determinados aspectos del urbanismo de la ciudad.
Quiza la figura mas interesante del periodo, que se inicia en el Gltimo cuarto de siglo
XX, fue Agusti Duran i Sanpere (1187-1975). Antiguo archivero y destacado
arquedlogo, dirigio el Instituto Municipal de Historia de Barcelona y complementé esta
tarea con la creacion del Museo de Historia de la ciudad. El dirigi6 una obra colectiva
cuya primera edicion sali6 1975 y que, en diversos tomos, trazaba una rigurosa
evolucion de la historia de la ciudad (Duran i Sanpere, 1975). Casi al mismo tiempo la
misma editorial editaba otra obra de analogas caracteristicas cuyos autores eran
reconocidos gedgrafos (Vila Dinares & Casas Simo, 1974).

En esta misma década de los afios 70 del siglo pasado, precedente en pocos afios a
las dos obras citadas anteriormente, aparecié un libro singular y de especial relieve
para nuestro trabajo; su autor fue Alexandre Cirici i Pellicer (1914 -1983). Historiador
del arte y pedagogo, concibié una guia de Barcelona con una concepcion moderna a
la que tituld Barcelona Pam a Pam y que vio la luz en 1971. El interés de la obra
residia en la gran capacidad de sintesis de su autor y, sobre todo, en su voluntad de
plasmar mediante esquemas muy claros la evolucion histérica de los espacios urbanos
y de sus principales edificios. Su obra tiene tanto interés que Itziar Gonzalez, en 2012,

publico en la editorial Comanegra una edicion critica, corregida y aumentada.

A partir de este ultimo cuarto del siglo XX la investigacion sobre la historia y la

arqueologia urbana de Barcelona esta protagonizada, en gran parte, por los



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

investigadores del Museu de Historia de Barcelona (MUHBA), quienes a través de
serie Quaderns D'arqueologia i Historia de la Ciutat de Barcelona, que se editan
periédicamente, dan a conocer las principales novedades que se producen en el
espacio urbano como consecuencia de la proliferacion de obras publicas y privadas.
Las novedades més relevantes en las ultimas décadas han afectada sobre todo a la
ciudad romana y a su espacio suburbano (Beltran de Heredia, 2005), asi como al
conocimiento de la Barcelona de principios del siglo XVIIl, en especial la zona afectada
por las destrucciones de la Guerra de Sucesién y de la posterior construccién de una

ciudadela militar (Espuche, 2009).

La existencia de una bibliografia histérica de calidad, que remonta a mitad del siglo
XIX, es el Ultimo de los motivos por los cuales nuestra investigacion ha querido
centrarse en Barcelona, ya que ello nos ahorra la tarea de reconstruir el pasado que

queremos destacar y transmitir en nuestra propuesta.

Todos los motivos expuestos justifican, a nuestro entender, la eleccion de Barcelona;
hay sin embargo una realidad que no debe escaparse al ojo de cualquier observador.
Es que Barcelona, a lo largo del siglo XIX y hasta finales del XX, fue considerada la
fabrica de Espafa y, de repente, en apenas unas décadas aparece a nuestros 0jos
como un importante destino turistico. Ante ello debemos preguntarnos ¢Qué extrafia
mutacion ha debido ocurrir para que una ciudad industrial se convierta en una ciudad
de servicios? Este tipo de cambios no son nuevos en la Europa postindustrial; otras
ciudades espafiolas han tenido evoluciones similares, como es el caso de Bilbao, una
ciudad que estaba ennegrecida por el humo de las industrias de la ria y que hoy goza
de la fama de ciudad turistica del arte. Sin embargo, el caso de Barcelona es distinto,
en primer lugar por su envergadura y, en segundo lugar, por la naturaleza masiva del
turismo. Es por ello, que es preciso analizar la metamorfosis de una ciudad industrial a

una ciudad turistica.
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3.3.2. De ciudad industrial y burguesa a ciudad turistica

Cuando en 1908, a estancias del Ayuntamiento de Barcelona, se fundo la Sociedad de
Atraccién de Forasteros, esta entidad publicé, desde sus inicios hasta el afio 1922,

unos albumes titulados Barcelona artistica e industrial**

. Se trataba de una publicacion
en la que, después de una breve presentacion, se alternaban imagenes fotograficas de
los principales lugares de interés turistico de la ciudad, con lujosas fotografias
publicitarias de las numerosas industrias y comercios barceloneses. Con una
encuadernacion soberbia y con fotografias de alta calidad, mostraba todo aquello que
se consideraba digno de ser mostrado a un visitante ilustre. Como todavia no se habia
rehabilitado el Barrio Goético barcelonés, la Barcelona Medieval no tenia un gran
protagonismo en la publicacion. Debemos recordar que la reapertura de la Via
Layetana, proyectada por Cerda en 1859, que debia enlazar el flamante barrio del
Ensanche con el puerto se habia abierto justo en marzo de 1908, fue inaugurado por
el monarca reinante Alfonso Xlll. Esta obra no se terminé hasta 1913y, es bien sabido
que, destruyd una parte importante de la ciudad medieval. Todo ello es suficiente para
entender que en esta guia urbana no figuraran los edificios goéticos que, después de la
Gran Exposicién Universal de 1929, constituyeron el orgullo urbano de la ciudad de
Barcelona. A finales del siglo XIX el goticismo habia hecho su timida aparicion y entre
1890 y 1900 ya habia sido capaz de modificar la fachada de la catedral, gracias al
promotor y banquero Manuel Girona. Pero la mencionada obra de promocion turistica
centrd su atencion en las grandes obras realizadas con motivo de la Gran Exposicién
de 1888 y, sobre todo, del Ensanche barcelonés. El recinto de la exposicion, con
380.000 metros cuadrados, dejo visible lo que fué su puerta de entrada, el arco de
triunfo disefiado por el arquitecto Josep Vilaseca, el parque de la Ciudadela con el
Zooldégico, la Estacion de Francia y, sobre todo, el impresionante Palacio de Industria,
gue ocupaba 70.000 metros cuadrados. La exposicién dejé en pie el Castell dels tres
Dragons, que habia sido café restaurante durante la exposicion, el umbraculo y una
parte de la galeria de las maquinas. En la medida que esta exposicidon modernizé las
instalaciones hoteleras con grandes hoteles, como el Hotel Internacional, vy

equipamientos culturales, como el Palacio de las Bellas Artes, el monumento a Colon y

“l En 2010 MUHBA, el Instituto de Cultura de Barcelona junto con Ediciones de la Central publicaron una
reimpresion facsimil de esta guia monumental y negocios correspondiente a 1917.
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el Mercado del Born, el catalogo editado por esta sociedad se especializaba en
mostrar estas novedades. Por aquel entonces, la burguesia barcelonesa se hallaba
razonablemente satisfecha de las grandes avenidas del Ensanche, el Paseo de

Gracia, la Gran Via y la Diagonal.

Las ilustraciones mas numerosas de estas guias correspondian a fébricas textiles,
fabricas de automoviles y carrocerias, astilleros, almacenes, grandes comercios y un
sinfin de negocios que mostraban orgullosos sus productos y en ocasiones su
arquitectura. Esta obra ilustraba, como elemento singular, los primeros pasos de la

construccion de la Sagrada Familia junto con las atracciones del Tibidabo.

Podemos considerar esta obra como uno de los claros exponentes de la pujanza de
esta burguesia industrial, que estaba construyendo su ciudad segin modelos tomados
de las ciudades modernas de la época, en especial Paris. El retrato mas fiel de esta
Barcelona en transformacién, burguesa e industrial, fue la novela costumbrista de
Marcis Oller La febre d’or, publicada entre 1890 y 1892. Aqui el autor se inspira en la
Barcelona de su época, y quiere mostrar, paso a paso, cOmo una Barcelona rural se
transformaba en industrial. Describe, asimismo, la actividad especulativa que se
descuaderné la Exposicion Universal 1888 y los escenarios de esta burguesia: la
bolsa, el gran templo del dinero y el Liceu, el marco de la relaciéon social. La novela
constituye seguramente el mejor relato de la ciudad enfebrecida por el dinero.

En palabras de Saida Palou (2010) la principal aportacion de aquella sociedad a
Barcelona fue en materia ideolégica ya que fue un potente creador de argumentos.
Para él la fuerza del destino Barcelona se debia a sus condiciones climaticas,
econdémicas y urbanas, a su papel de ciudad de progreso, y en definitiva, a una

imagen que no estaba influida por los tépicos de la Espafia pintoresca predominante®.

3.3.3. La invencién de la ciudad histérica

A principios del siglo XX, la creacion de un nuevo modelo urbano se puso de

manifiesto en el Plan de 1903, vinculado al Concurso Internacional de Anteproyectos

2 | a tesis doctoral de Palou constituye, a nuestro juicio, la aportacion mas sélida en el tema de la
construccion de la imagen turistica de Barcelona (Palou, 2011).
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de enlace de la zona del Ensanche de Barcelona y los pueblos agregados. La
Barcelona de aquel momento era una aglomeracion de mas de medio de millon de
habitantes que, en menos de 25 afos, duplicaria su poblacion hasta alcanzar el millén.
Barcelona se estaba transformando en un “gran ciudad” rodeada de importantes areas
industriales (Poble Nou, San Andreu, area del canal de la infanta, etc). La ciudad no
s6lo creci6 demograficamente, sino empez6 a tener el papel de una ciudad que quiere
ser capital. Pero Barcelona era también una ciudad que inauguraba una nueva politica
urbana, un nuevo modelo urbano; habia integrado los términos municipales de Gracia,
Sant Gervasi, Sants, Les Cortes, Sant Andreu, Horta y Sarria. EI cambio ideoldgico se
produjo a partir de las elecciones municipales de 1901, cuando la Lliga Regionalista
accedié al Ayuntamiento. Este periodo, conocido por Noucentisme, potencia la
voluntad de construir una capital nacional muy bien ordenada y urbanisticamente
saneada. Ello implicara un nuevo Plan para Barcelona encargado al arquitecto Léon
Jaussely (1875 — 1931), ganador del concurso, que concibi6é la Barcelona del futuro,
en palabras de Eugeni d"Ors (De Torres i Capell, 1994) global y totalizadora. Este plan
de reforma, que dio lugar a la Via Layetana, definié también los modelos de las casas
de la ciudad-jardin y también de las casas baratas. Ademas el movimiento Noucentista
concibié y construyd los edificios monumentales metropolitanos y la celebracion de
una gran Exposicion Internacional del afio 1929 como afirmacion de esta capitalidad.
Edificios como el de Correos, concebido como Palacio de Comunicaciones, o el cine
Coliseum en la Gran Via, son buenos ejemplos de esta arquitectura monumental
ecléctica que caracterizaba las grandes capitales de aquel momento. El programa del
Noucentisme, en su afan de modernizacion, tomé como emblema la ciudad. Esta se
convirtié6 en una verdadera consigna del programa modernista y, para ellos, construir
un nacionalismo moderno era “hacer ciudad”, “hacer cultura ciudadana”. Y este
modelo de ciudad se defini6 como contrario al modernismo y reclamé el orden
racional. Todo ello tuvo naturalmente sus modelos, en este caso el modelo barcelonés
que era la sucesion vienesa encarnada por Otto Wagner. Los padres del Noucentisme
consideraban el modernismo como un arte provinciano, una copia burda del Art
Nouveaux parisino, frente al prestigio de los movimientos arquitecténicos y artisticos

que se imponian en toda Europa central (Peran, Suarez & Vidal, 1994)

El movimiento Noucentista prevei6, como hemos mencionado, una Exposicion
Universal que, al igual que habia ocurri6 en 1888, volveria a poner Barcelona en el

mapa de las grandes capitales europeas. Esta exposicion se celebré entre mayo de
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1929 y enero de 1930 y se urbanizaron mas de un centenar de hectareas de Montjuic.
De mismo modo de la Exposicién de 1888 supuso la ordenacion urbana del Parque de
Ciudadela, la de 1929 suponia la remodelacion de la montafia Montjuic y las zonas
colindantes, especialmente la plaza de Espafia. Esta remodelacion urbanistica no era
otra que la del plan de enlaces disefiado por Léon Jauselly. El proyecto de exposicion
fue disefiado por Puig i Cadafalch y se dividié en tres subproyectos; el de la parte baja,
del que se encarg6 el propio Puig i Cafalch junto con Busquets, el de la parte alta de la
montafa, cuyo arquitecto principal fue Lluis Domenech i Montaner y el del sector de
Miramar, que fue encargado a Enric Sagnier y August Font. Los jardines fueron

encargados a Forestier.

La exposicion fue la excusa para otras obras importantes como el teatro Grec, el
Estadio Olimpico o el Pueblo Espafiol. Asimismo con el motivo de Gran Exposicién
Internacional se ajardinaron las plazas (Tetuan, Urquinaona, Letamendi y Catalufia),
se remodelaron edificios urbanos, como el propio ayuntamiento (Sal6é de Crénicas), se
construy6 el Palacio Real de Pedralbes, se mejoraron las comunicaciones con el
aeropuerto de Prat, se instalaron los tranvias eléctricos y se afiadié una linea mas de
metro que comunicaba el recinto de la Exposicién y Plaza Espafia con el centro de la
ciudad.

Dejando al margen este conjunto de reformas urbanas, cuyo objetivo era construir la
capital, de las cuales han quedado gran cantidad de edificios monumentales®, una
ciudad monumental no podia tener posibilidades turisticas si en su centro, habia un
barrio degradado y pobre. El derribo de edificios para construir la Via Layetana
comenzo en 1908 y durd hasta 1913. Esta zona que se derruia era la ciudad medieval
y muy pronto tuvieron que tomarse decisiones sobre qué hacer con algunos edificios
gue, aunque viejos aparentemente, tenian valor historico. El ayuntamiento opt6é por
reservase el derecho de conservacion de aquellos restos, que consideraba
interesantes, pero también se establecié que la mejor forma de conservar un elemento

arquitecténico era desmontarlo y custodiarlo en un museo. Pero la remodelacién de la

3 De los edificios de exposicion hoy conserva el palacio de las comunicaciones y transporte el palacio de
metalurgia, el palacio de Alfonso Xlll hoy sedes de la Feria de Muestra de Barcelona. El palacio Nacional
actual Museo de Arte Nacional de Catalufia; el pabellon de Barcelona, que junto con el palacio de la
Prensa hoy sedes de la vanguardia urbana; el Palacio de las Artes Gréficas, hoy sede del Museo de
Arqueologia de Catalufia, y el Palacio de Agricultura hoy ocupada por la Ciudad del Teatro. También se
mantienen el Estadio Olimpico y el Pueblo Espafiol asi como el Monasterio de Pedrales.
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ciudad antigua generaba tantos elementos arquitectonicos que era imposible
conservarlos en los museos municipales. Por ello, el arquitecto Jeroni Martorell (1876 -
1951) propuso reconstruir algunos de edificios cerca de la catedral y, de esta forma,
componer un conjunto que sintetizara el arte de Barcelona (Cécola, 2011). Esta idea
partia de la base de que en aquel momento la catedral de Barcelona estrenaba la
flamante fachada neogoética que habia pagado el banquero Girona. Esta idea gener6
un debate sobre qué hacer en una zona urbana en la cual algunos edificios notables
estaban mezclados con edificios sin ningun valor; por ello algunos politicos como
Ramoén Rucabado afirmaban que era precisa unificar el estilo de esta zona, formando
un “verdadero Barrio Gotico”. En el fondo se trataba de embellecer la ciudad mediante
una combinacion de modernidad e historia. La idea de progreso se unia a la de un
pasado medieval glorioso. Este suefio de un barrio gético Unico al concepto de capital
iba a hacer posible en 1929. Sin embargo las reformas de este barrio no los llevarian a
cabo el grupo de ideblogos de Noucentisme, ya que el golpe del estado de Prima de
Rivero en 1923, con una fuerte carga anticatalana, confi6 todas las reformas a la
diputacién provincial presidida por Mila i Camps (1874-1940), un banquero sin muchos
escrupulos que encargoé el proyecto ejecutivo. De esta forma fue inventado el Barrio
Gatico, cuyas principales modificaciones fueron las “Casa dels Canonges”, el puente
de la calle del Bisbe, el traslado de un edificio completo a la plaza del Rey y algunas
obras menores que se completaron en la primera mitad del siglo XX (Cécola, 2011).

Por consiguiente el proyecto del Noucentisme de Barcelona se vié truncado por una
dictadura militar primero, y definitivamente archivado con el proceso revolucionario de
los afios 30 y la Guerra Civil. La larga etapa del franquismo en sus primeros 20 afios
recuperd parcialmente el proyecto primoriverista y, aprovechando las destrucciones
gue los bombardeos habian producido en la Via Layetana, cerca de la catedral,
derribaron los edificios antiguos que quedaban y se reconstruyo la actual plaza de la
Catedral. Finalmente, el Barrio Gotico del que hablaba Martorell, podia decirse que

era una realidad.

Hay decir que, en paralelo a este proceso que sufri6 Barcelona, hubo muchos

procesos parecidos en muchas de las grandes capitales europeas que, en estas
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mismas fechas, inventaron sus “barrios géticos”*. En todas ellas subyacia algun ideal
nacionalista; es el caso de la Plaza Mayor de Bruselas y sus calles aledafias o los
planes de reforma del centro histérico de Amsterdam o, incluso, la construccién del
falso Barrio Gético en Turin. En todos estos casos aparecen en su base los impulsos
nacionalistas. Naturalmente en el caso de Bruselas o Amsterdam la arquitectura que
se iba a reinventar no iba a ser la gética, dado que el periodo de esplendor que se
gueria rememorar en ellas eran los siglos XVI y XVII, que fue cuando se emanciparon
con sangrientos levantamientos y guerras, del dominio espafiol. Pero la idea era la
misma: mitificar un glorioso pasado nacional haciéndolo compatible con la modernidad

y el futuro.

Esta Barcelona historica inventada, con sus falsos géticos que esconden un auténtico
pasado medieval, si se quiere hacerla comprensible: ¢ No es necesario indicar que hay
edificaciones que se las ha cambiado de ubicacién? ¢No es necesario diferenciar lo
auténtico de lo falso para comprender el presente urbano? Son estos cambios los que
hacen de esta zona de Barcelona un ambito de aplicacion ideal para nuestra

propuesta, como tendremos ocasion de exponer en los apartados subsiguientes.

3.3.4. Una ciudad de nuevos patrimonios: entre Picasso, Miro y Gaudi

El turismo no fue el tema de interés para los barceloneses de la Posguerra porque en
agquel momento no tenia ningln sentido crear una marca turistica para Barcelona. Pero
desde mediados de los afios 50, y sobre todo a lo largo de los 60, el fenédmeno del
turismo en masas se aduefo del Litoral Mediterraneo. Para Barcelona este turismo era
practicamente anecdético, ya que la ciudad era visitada esporadicamente por algunos
turistas que, basicamente, habian venido a tomar el sol a las playas del Litoral y
Barcelona no disponia de ellas, ya que las sucias instalaciones portuarias ocupaban
su frente maritimo. La visita turistica a la ciudad duraba una mafiana durante la cual se

visitaba el Barrio Gotico. La industria hotelera de la ciudad no vivia de este turismo, ni

* Véase el andlisis de diversos ejemplos de edificios reconstruidos en el mundo occidental desde finales
del siglo XIX hasta 1970 en: Cécola, A. (2012). La fabricacion de monumentos antiguos en la Era del
turismo de masas. E-rph Revista electrénica del patrimonio histérico, 11. Disponible en:
http://www.revistadepatrimonio.es/revistas/numeroll/patrimonio/estudios/articulo.php (Consulta el 15 de
septiembre de 2015).
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tan siquiera de los restaurantes. Las camaras de comercio, el empresariado urbano,
acunaron el eslogan “Barcelona, ciudad de ferias y congresos” que en el fondo era un
eslogan nostalgico de la Gran Exposicion del afio 1929. En realidad Barcelona no
tenia ningln encanto turistico que pudiese interesar a las clases medias europeas,
ansiosas de sol, playa, alcohol y sexo. Los sucesivos ayuntamientos que ocuparon el
poder municipal no tenian interés alguno en promover turisticamente una ciudad
industrial, rodeada de un cinturén, plagado de barraquismo, que era considerado

peligroso.

Por su parte, los organismos turisticos del Estado, fundamentalmente el Ministerio de
Informacion y Turismo, solo identificaba la ciudad con los valores topicos del folklore
espafiol. La imagen de las corridas de toros, de las mufiecas vestidas de sevillana y de
un ruralismo fofio y trasnochado era todo lo que se ofrecia (Palou, 2009). En este
trabajo no nos adentraremos en explicar la evolucion de los distintos organismos
publicos que rigieron los destinos de la ciudad en las décadas siguientes (Patronat

Municipal del turisme, Consellera del Turisme, etc.).

Las primeras iniciativas para salir de este letargo no la tomd ninguna institucién publica
de Barcelona sino que se debe al artista Joan Mird. Consagrado como genio de la
pintura desde las décadas anteriores, en los afios 60 Joan Mir6 (1893-1983) era un
pintor de tan reconocido prestigio que podia ofrecer resistencia a un régimen tan
cerrado y vetusto como el del viejo general. Por ello, en 1968, en la Capella de I'Antic
hospital de Santa Creu de Barcelona, Mir6 presento la primera antologia de su obra.
Era un artista comprometido y representaba la vanguardia del arte contemporaneo. El
colegio de arquitectos de Barcelona tuvo el atrevimiento, al afio siguiente, de
encargarle pintar los cristales de su sede y, acto seguido, quitar la pintura con
disolvente. Barcelona empezaba a aparecer en la prensa de la época como sede de
las vanguardias artisticas y la construccion en 1975 de la Fundacién Mird, obra de
Josep Lluis Sert, un discipulo de Le Corbusier, confirmé la tendencia. Es curioso
constatar que la primera exposicion de esta fundacién, el 20 de noviembre de aquel
ano, coincidiera con el dia de la muerte del Dictador, declarado dia de “Luto Nacional™;
sin embargo la fundacién, en un acto de desafio, abrié sus puertas diciendo “esto no
nos afecta a nosotros”. De esta forma uno de los padres del arte contemporaneo se

asociaba a Barcelona.
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Este evento cultural habia sido precedido una década antes, en 1963, por otro de
singular significado, la inauguracion del Museo Picasso. También eran conocidas las
diferencias politicas de Pablo Picasso con la dictadura franquista, pero ni tan siquiera
el alcalde del régimen José Porcioles (1904 — 1993) pudo negarse a apoyar la
iniciativa de abrir un museo en Barcelona decidida por el mas importante pintor del
siglo XX. No ha de extrafar que, en las décadas finales de la era de Franco, a pesar
de la mediocridad de sus ediles, del poco interés en promocionar el patrimonio y el
turismo y, muy a pesar de la voluntad del propio régimen, emergia como ciudad
cultural enlazando el nombre de Barcelona con dos de los grandes protagonistas del

arte del siglo XX.

Cuando se analizan indicadores como el comportamiento de la ocupacion hotelera de
Barcelona, en el afio 1981, nos apercibimos que no representaba ni tan solo el 2 % del
total de plazas hoteleras de Catalufia. De hecho, en este afio, tan solo el 19,5% de
turistas que visitaron la ciudad pernoctaron en ella. Cuando en 1986 la ciudad fue
proclamada futura sede olimpica para los Juegos Olimpicos del 1992, el Ayuntamiento
de Barcelona, presidido por aquel entonces por Pascual Maragall, vio en las
Olimpiadas no un objetivo final en si mismo, sino un instrumento para regenerar el
tejido urbano. Por ello, entre 1982 y 1992, mas de doscientas hectareas de paisaje
urbano fueron convertidas en parques; numerosos edificios industriales, especialmente
fabricas, fueron convertidos en equipamientos culturales y se inici6 un proceso
drastico de abrir la ciudad al mar recuperando sus playas. Esta metamorfosis de
ciudad necesitaba que la ciudad adquiriera nuevos significados. ¢ Cudles podrian ser
sus nuevos significados? ¢ Podrian ser el nuevo urbanismo, el disefio y la innovacion
las bases para redefinir la ciudad? ¢Qué iconos artisticos se iban a promocionar? Era
evidente que para conferir una nueva imagen de ciudad era necesario revitalizar el
casco antiguo, especialmente el degradado Barrio Chino. Camilo José Cela, el célebre
escritor socarron, junto con el fotografo Juan Colon, publicaron en 1964 un libro con
profusién de imagenes titulado Izas, Rabizas y Colipoterras, tres vocablos sinbnimos
de prostituta, en el que ponian de manifiesto la tremenda miseria social que se
escondia tras el sordido barrio chino barcelonés; era necesario reciclar este barrio y
revitalizarlo, empezaron por cambiarle el nombre recuperando el antiguo nombre del
Raval. Introdujeron en su corazon equipamientos culturales como el MACBA, el

CCCB, La Facultad de Geografia e Historia. Reurbanizaron el centro del barrio
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creando una rambla o paseo, al que muy pronto se le unio el edifico de la biblioteca
nacional. Fue el inicio del discurso de la actuacién territorial, muy discutido por

muchos, pero que hacia realidad el eslogan municipal de “en el Raval sale el sol”.

Todas estas reformas se unieron en una apuesta consciente para cambiar la imagen
turistica de Barcelona, y esta apuesta fue el Modernismo. Era evidente que, a
diferencia de las grandes capitales del mundo como Londres, Paris, Roma, Viena o
Washington, la ciudad no disponia de aquellos grandes edificios monumentales que
habian sido creados para despertar el orgullo civico. Su personalidad, como area
urbana, residia precisamente en el trazado del Ensanche y en la gran cantidad de
edificios modernistas, relativamente menores, pero de gran encanto; algunos de ellos
fueron etiguetados como Quadrat d’Or. Hacia el afio 1989 el Patronat Municipal del
Turisme y la Camara del Comerg de Barcelona elaboraron un plan de marqueting del
patrimonio y solicitaron un diagnéstico a cinco consultores de Barcelona (CETT,
Consult SA, Gass6, Marqueting Sistems y THR) para que identificaran el potencial
turistico de la Ciudad. En diagnéstico concluyente se afirmé que, al no ser un prototipo
de ciudad, como Paris 0 Londres, ni tampoco tratarse de una ciudad histérica, como
Roma o Atenas, era necesario situarla en el mercado de las ciudades con estilo; se
referia a ciudades como Amsterdam, cuyo patrimonio urbano no son grandes edificios
pero la idea que en ella se respira y transmite es “libertad”. Otro ejemplo que se citaba
era Munich, emblema de la “otra Alemania”. Fue en este plan de marqueting donde
surgio la idea de una ciudad antigua y moderna, sofisticada, romantica, vital de dia y
de noche, con genios extravagantes como Gaudi. En este contexto la Sagrada Familia
emergié como una cosa extrafia, una catedral rara, construida por iniciativa popular y
por un arquitecto genial que no se asemejaba a ningun otro arquitecto del mundo. La
obra gaudiniana, repleta de simbolos, tenia otra rara particularidad: estaba inacabada
y los barceloneses, como en una nueva edad media en pleno siglo XX, se esforzaban
en seguir construyéndola. Ensalzar la figura de Gaudi, uniéndola a la trama

modernista de la ciudad, era una estrategia fundamental que pronto daria sus frutos.

Los Juegos Olimpicos de 1992 demostraron que el plan estaba bien concebido. No fue
una casualidad que el afio 1993 fuera el afio de Miré y que, a pesar de que los
1.387.573 visitantes del Poble Espafol de Montjuic duplicaran los 660.000 de la

Sagrada Familia, en el futuro Gaudi iba a ganar la partida (Palou, 2011).
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Desde entonces, esta ciudad ha sido reconocida como un destino de turismo urbano
gue estd aumentado constantemente el nUmero de visitantes en todas las categorias.
El rapido crecimiento del nUmero de visitantes, que empezd con la celebracion de los
Juegos Olimpicos, segun los ultimos estudios del afio 2014 facilitados por Turisme
Barcelona (la Organizacion Oficial de Promocion Turistica), situa a Barcelona en la
sexta posicion en la lista de destinos turisticos atrayendo a més de siete millones de

turistas al afio®.

La encuesta realizada por la citada organizacion, sobre diversos aspectos del turismo
urbano, demostré que los turistas valoran la oferta arquitectdnica muy positivamente
colocandola en la primera posicion de la lista. Otro dato presentado en la pagina oficial
de Turisme de Barcelona muestra que la palabra “arquitectura” es una de las mas

influyentes en los conceptos relacionados con la ciudad de Barcelona

La arquitectura representa pues, uno de los elementos mas importantes de la imagen
gue se ha construido de Barcelona como destino turistico de marca (Palou, 2011).
Detras de esta imagen de ciudad hay una larga historia que empezé — segun hemos
esbozado - en el siglo XIX, cuando se inicié un largo proceso de busqueda y seleccion
de una imagen diferente para reforzar el prestigio de la ciudad y crear una vision de la

ciudad que representara un destino turistico en constante cambio y evolucion.

En nuestro relato, es facil advertir que ya desde los afios 30 del siglo pasado, la
arquitectura fue la elegida para presentar la imagen turistica de la ciudad. En aquel
momento se intuyd y vislumbrd que la arquitectura simbolizaba el poder y la identidad
de Barcelona. En cambio, en los procesos histéricos posteriores se cambié la imagen
de la ciudad y se la llegd a presentar en las exposiciones internacionales con un

panorama tan variado, que incluso hizo percibir la ciudad como un centro industrial.

La imagen creada en las dos Ultimas décadas del siglo XX, junto con la promocién
turistica de la celebracion de los Juegos Olimpicos de 1992, permitié desvincular
Barcelona de la asociacion que existia, mentalmente, con la industria del siglo pasado.

El motor que se buscé para la nueva estrategia fue el patrimonio arquitectonico del

“ véase las Estadisticas de turismo en Barcelona en: http://professional.barcelonaturisme.com/
Professionals/publicacions-estadistiques/publicacions-estadistiques-estadistiques/_fRw6AmMgtpem12
gxC4gvjBhsqgyODje3fSUHv3kmc5dkhW64b5cUpA (Consulta el 20 de agosto de 2015).
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modernismo y la seleccidn, junto con Gaudi, de los mejores arquitectos de la época -
Domenech i Montaner (1850-1923) y Puig i Cadafalch (1867-1956), como elementos

para construir la marca. Obviamente Mir6 y Picasso fueron un gran complemento.

Junto a todas estas iniciativas, se encargaron proyectos a arquitectos de fama mundial
como Foster, Nouvel, Meier, Isozaki y Gehry. Sus obras, que cumplian un papel
simbalico, dieron un nuevo tono a la imagen turistica y afiadieron prestigio a la marca

de la ciudad.

Por consiguiente, la imagen moderna que ofrece Barcelona a sus visitantes es el
resultado de diversas estrategias de marketin y acciones politicas a lo largo de las
Ultimas décadas, que han llevado a la creacion de nuevas imagenes simbdlicas de la
ciudad, ampliando su oferta cultural y poniendo la arquitectura y el arte en primer

lugar.

3.3.5. La BCN que innova: ¢smartcity? El marco ideal para las Apps

Una de las principales caracteristicas de Smart city es orientar sus estrategias y
actividades hacia la sostenibilidad. Las smart cities apuestan por la aplicacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TICs) con la finalidad de aumentar la
eficacia de los recursos disponibles e incrementar un crecimiento de la calidad de la
vida de ciudadanos, de forma transversal, garantizando un desarrollo social,
econdmico y urbano sostenible. Tokio, Nueva York, Londres, Paris o Zurich son algunas

de las ciudades que han apostado por ser inteligentes y sostenibles.

Para valorar si una ciudad es inteligente se han establecido diez parametros
indicadores fundamentales: la gobernanza, la planificacién urbana, la tecnologia, la
gestién publica, el medioambiente, la movilidad y el transporte, la proyeccion internacional,
el capital humano y la cohesion social. Estos parametros pueden agruparse en tres
estrategias principales que son: en primer lugar, la gestion eficiente de los servicios y
recursos; en segundo lugar, las nuevas herramientas y los espacios de interaccion
entre personas, colectivos e instituciones y, por dltimo, el uso e integracion de las

nuevas tecnologias.
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Barcelona con una identidad propia, que a lo largo de la historia siempre ha tenido el
caracter cosmopolita, innovador y emprendedor, en el siglo XIX fue la primera ciudad

inteligente de Espafia y una de las mas representativas del mundo.

La vision de Barcelona ciudad inteligente, engloba diversas estrategias y proyectos
que, a lo largo plazo, pretenden lograr una mejora de la gestibn de los servicios
urbanos, un mejor conocimiento de la ciudad, un desarrollo sostenible y una economia
verde*®. Asimismo uno de los objetivos es facilitar la interaccion de los ciudadanos con
la administracion, que es donde puede disponer de informacién abierta y en tiempo
real. Desde la visidbn de una smart city nacen diversos proyectos que transforman la
vida urbana hacia la sostenibilidad y la autosuficiencia: el paseo de Gracia inteligente,
con todo tipo de sensores de Ultima generacion controlando el paso de los peatones, la
red octogonal de autobuses, con paradas inteligentes, o los puntos smartmobility o
smartparking, otorgan a la ciudad una nueva dimension de gestién y funcionamiento

autosuficiente e inteligente.

Desde el afio 2006 Barcelona tiene la capitalidad del mévil (Mobile World Capital),
cada afio se celebra en ella el Mobile World Congress, el evento mas importante del
mundo, que reune los mejores profesionales del sector de las telecomunicaciones

moviles.

Otra iniciativa que promueve y fomenta nuevos intercambios y sinergias en la telefonia
movil es el Mobile World Centre. Es un importante centro de informacion y difusion de
conocimiento sobre las dUltimas tendencias en el sector. Ofrece una sala de
exposiciones abiertas al publico que combina una amplia gama de actividades y

eventos durante todo el afio.

Entre las iniciativas pioneras, para la difusion de las novedades del sector de la
telefonia movil, destaca el portal App4bcn.cat*’, que es una iniciativa del Ayuntamiento
de Barcelona. La web, que estd abierta a todo el publico, recoge las principales
aplicaciones moviles de la ciudad con el fin de dar visibilidad a los ciudadanos,
dinamizar la industria y fomentar la inclusién social. Segun el Ayuntamiento, esta

iniciativa convierte a Barcelona en la primera ciudad en tener un portal de estas

4% yvéase mas informacion sobre las estrategias y areas de aplicacion de Barcelona Smart city en:
http://smartcity.bcn.cat/es. (Consulta el 18 de septiembre 2015).

4" véase http://apps4bcn.cat/esp/apps/index (Consulta el 18 de septiembre 2015).
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caracteristicas. El portal incluye mas de 170 Apps organizadas en 16 tematicas
distintas (cultura, deporte, salud, negocios, juegos, etc.), entre las cuales, el turismo
cuenta con mas de 40 Apps, lo que demuestra un gran interés por la promocién del
uso de la telefonia movil.

Barcelona cuenta también con varias iniciativas smart dirigidas a otros sectores;

consideramos interesante citar el proyecto mSchool*

, que nace en la linea de
mEducation, que esta dirigida a integrar las tecnologias moviles en el aula. Este
proyecto nacio en el afio 2012 con la finalidad de ayudar a los jévenes a desarrollar

nuevas habilidades y competencias digitales en el uso de la telefonia mévil.

Como hemos visto en los apartados anteriores, Barcelona tenia un caracter
marcadamente cosmopolita, era la puerta de las importantes innovaciones de Espafa
y hoy, no sélo es un gran laboratorio metropolitano, donde pueden estudiarse las
capas histéricas urbanas o las modas europeas, sino que también es una plataforma
abierta a las nuevas tendencias smart city con un gran espiritu innovador

especialmente en el sector de las TIC.

8 Véase mSchools.mobileworldcapital.com (Consulta el15 de septiembre 2015).
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Antes de proceder al disefio del producto son imprescindibles tanto el conocimiento del
punto de partida, como la investigacion del estado actual de los sistemas de
interpretacion del espacio urbano que se pretende analizar y de la imagen que los

visitantes perciben de la ciudad.

Para ello, las acciones a seguir son las siguientes:

e Conocer los sistemas y elementos de sefializacion utilizados en el area que
pretendemos estudiar, fijdndonos principalmente en aquellos que contienen

informaciones urbanisticas, historicas, planimétricas o patrimoniales.

e El seguimiento de las rutas histérico-monumentales que se realizan en
Barcelona con la finalidad de descubrir las caracteristicas del discurso que se

transmite en cada una de ellas a los usuarios.

¢ Dado que nuestra investigacion pretende una propuesta de modelizacién basada
en Apps, es necesario hacer un estudio de las principales aplicaciones de esta
indole existentes en los paises y territorios que constituyen nuestra referencia

cultural. Se trata de un andlisis cuantitativo.
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e Trasladar este analisis cuantitativo a las aplicaciones existentes de este mismo
tipo en la ciudad de Barcelona, profundizando en su estructura y contenidos.
Aqui se trata pues de un analisis mas cualitativo.

e Finalmente, la ultima accion consiste en descubrir la imagen de ciudad que
perciben los visitantes y, para ello, deben analizarse los mapas mentales

resultantes a nivel de usuario.

Estas cinco acciones constituyen el nicleo de la primera fase de nuestra investigacion

y las desarrollamos a continuacion.

Sefaletica

Visitas guiadas

Apps de

Analisis de los medios
interpretativos de Barcelona

Apps Barcelona _
ciudades

Evaluacion

Mapas Mentales

Estudio de
usuarios

Figura 4.1. Andlisis del punto de partida del disefio de la investigacion. Fuente: elaboracién propia



Irina Grevtsova

4.1. Andlisis de la sefialética de Barcelona, en el espacio urbano del centro

histérico o Ciutat Vella

En apartados precedentes hemos formulado ya nuestras observaciones sobre la
problematica de la sefialética urbana. En este apartado centraremos nuestro analisis

en el centro histérico de Barcelona.

El casco antiguo de Barcelona es un area urbana, de alta densidad demogréfica, en la
que se concentra gran parte del patrimonio arquitecténico y arqueoldgico de la época
romana y medieval. Gran numero de las calles del barrio conservan una estructura
original que permite tener un vision muy aproximada de cémo era la ciudad en estas

épocas y observar cudles eran sus dimensiones y caracteristicas en cada una de ellas.

En el casco antiguo, las calles son estrechas y estan pavimentadas, pero muchas de
ellas estan cerradas al trafico y son peatonales. La configuracion y la forma de las
calles medievales dificulta la circulacion de los peatones; el recorrido y el
desplazamiento por el barrio puede resultar muy limitado por la densidad de turistas
que visitan este casco antiguo. Cabe destacar varias plazas, que fueran abiertas en el
siglo XX, que tienen un caracter distinto porque presentan espacios mas abiertos y

amplios, lo cual facilita la circulacion.

En Barcelona los primeros paneles informativos, de la historia de la ciudad, se
instalaron en los afios 80. Fue un encargo del Museo de Historia de Barcelona
MUHBA. La empresa Tojay*’, especializada en el disefio e instalacion de todo tipo de
sefales informativas, fue la que realiz6 la primera instalacion en el centro histérico.
Los paneles informativos instalados actualmente en el barrio de Ciutat Vella se pueden
clasificar en tres grupos segun sea su ubicacion: paneles instalados en la calle (Tipo 1)
al lado del elemento patrimonial (en su mayoria verticales), paneles instalados en las
fachadas de los edificios (Tipo 2) y o fijados a ella formando elementos exentos (Tipo
3) (véase el anexo 1.1). La mayoria de sus soportes son de acero inoxidable lo cual

facilita el mantenimiento.

9 véase mas informacion sobre la empresa desarrolladora del proyecto en:
http://www.tojay.net/cs/index.html (Consulta el 13 de agosto 2015).
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Los paneles del barrio de Ciutat Vella estan distribuidos en dos rutas tematicas que
corresponden a dos fases historicas distintas: Barcelona romana y Barcelona Call. El
disefio de cada ruta tiene una imagen caracteristica diferente y se diferencian por el
nombre y el color. El tiempo medio de cada recorrido es de una hora y media
aproximadamente. En el recorrido de la ruta romana se realizan siete paradas y en el
de la ruta del Call ocho. Cada unidad de panel incorpora el nombre del punto de
interés, una imagen general, la descripcion del punto en tres idiomas (castellano,
catalan e inglés), la informacién de la ubicacién (un plano con la identificacién de la
ruta y sus puntos de interés). En general, el caracter de los paneles de estas rutas

puede definirse como informativo-orientativo.

Los paneles cumplen varias funciones. Por un lado, sefializan lugares y monumentos
de interés en el centro histérico y, por otro lado, forman parte del disefio de la
identidad del MUHBA. La informacién sobre cada ruta puede encontrarse en el
apartado de las rutas autoguiadas® de la pagina web. Al entrar en esta seccion se
puede encontrar informacion detallada de todos y cada uno de los puntos de interés

del recorrido de cada ruta.

Podemos concluir que la funcion principal, de la mayoria de los moédulos analizados,
es informar a turistas y visitantes acerca de los espacios o edificaciones de interés
cultural. Asimismo, los paneles cumplen funcion de soporte informativo para las visitas

guiadas que se organizan en el casco antiguo.

A nivel totalmente subjetivo consideramos que los modulos analizados presentan una
serie de deficiencias; si nos atenemos al aspecto fisico, consideramos que el disefio y
la estética de los paneles resultan poco atractivos y observamos que su disefio no
llama la atencidn, no presenta elementos de interés para los visitantes y que algunos
mapas de ubicacion resultan de dificil comprension; si nos atenemos al mensaje que
transmiten, consideramos que la informacion que se propone al visitante es muy
basica, su caracter es totalmente informativo, los contenidos son conceptuales, con
bajos grados de interactividad, y no despiertan el interés ni estimulan la reflexion por

parte del usuario (véase el anexo 1.2).

%0 http://museuhistoria.bcn.cat/es/taxonomy/term/383 (Consulta el 13 de agosto 2015).
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Por altimo, el analisis de los modulos evidencia que el casco histérico urbano no tiene
suficientes recursos para dar a conocer y transmitir los valores patrimoniales de los
monumentos historicos que se encuentran en esta area. Aunque existen dos rutas
teméticas el patrimonio del barrio dista mucho de estar totalmente sefalizado. La
comunicacion de los moédulos actuales esta solucionada con recursos estaticos con

muy poca capacidad de adaptacion a los rapidos cambios de intereses del publico.

4.2. Andlisis de las visitas guiadas organizadas

La intermediacion humana es la mas utilizada en la mayoria de las actividades
patrimoniales (Coma, 2011). Para realizar el analisis de las visitas guiadas,
organizadas en el centro histérico de Barcelona, se utilizd la técnica cualitativa de
observacién no participante del comportamiento del usuario, que permite conocer tanto
los aspectos técnicos de la visita, como la conducta del usuario, en concreto las

variables “grado de atraccion” y “capacidad de la atencion”.

La observacioén se realizé en las visitas e itinerarios guiados realizados por el museo
MUHBA. La seleccién de las visitas se baso en tres criterios basicos: la relevancia del
tema para la investigacion (periodo histérico: Barcelona romana y medieval); el tipo de
patrimonio (patrimonio histérico - artistico, arquitecténico, arqueoldgicos y urbano) y el
area de realizaciéon de la visita (Barrio: Ciutat Vella). Para esta investigacion

concretamente se analizaron un total de dos visitas.

Los tres objetivos de la observacién son: analizar las principales caracteristicas de la
ruta (el recorrido, el tiempo, la seleccién de los monumentos, el tipo de contenidos, los
recursos y materiales didacticos), la evaluaciéon del puablico y su percepcion (analisis
del perfil, nivel de satisfacciéon y de comprension de la informacion) y, finalmente,
valorar el uso de los recursos didacticos tanto en el interior como en el exterior del

museo.

Como el objetivo del estudio era la observacion del entorno y el comportamiento de los
usuarios en el contexto real, se decidi6 acompafar a un grupo y realizar dos visitas
guiadas auténomas reservando entradas por email. Los instrumentos para la

observaciéon fueron basicamente dos: el diario, o cuaderno de notas, y la camara
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fotogréafica (véase el anexo 1.3). Este tipo de observacién nos permitié estudiar la

visita guiada desde distintos aspectos y evaluar los fendmenos dentro de su contexto.

Fecha de la realizacion de la 21/08/2013
observacion

Titulo Conjunt Monumental de la Placa del Rei. De la ciutat
romana al Palau Reial Major Medieval

Duracion de la visita 2 horas

NUmero de paradas En total 15 paradas. Duracién de cada parada entre 4 y
15 minutos

Recorrido El recorrido se realiza en el interior el MUHBA®".

e Casa Padellas

e Subsuelo arqueologico

e Palacio Condal /Real

e Palacio Real Mayor

Recursos Recursos museograficos de la exposicién

permanente: planos, ilustraciones, reproduccion en 3D,

imagenes con las reproducciones en 3D, escenografias

con el uso de la luz de color, maqueta de la ciudad

medieval de diferentes épocas; maqueta e imagen 3D de

la ciudad, audiovisuales.

Recursos del subsuelo: restos de casa de ciudad in

situ, muralla, maqueta, video

En las calles: plano de ciudad medieval, imagenes de la
fachada, imagenes de las casas, plano iglesia

Tabla 4.1. La ficha de andlisis de la visita n°1. Fuente: elaboracion propia

NUmero de personas 15

Nacionalidad en gran parte publico local
Edad adultos (25-65)
Tipo de publico parejas, visita individual

Tabla 4.2. La ficha de andlisis del publico de la visita n°1. Fuente: elaboracion propia

La primera visita se realiz6 con la guia oficial que habia realizado su formacion en el
museo, segun explicéd ella. EIl discurso tenia un caracter descriptivo - informativo.
Durante el recorrido se explicaban los recursos y los objetos expuestos en los
espacios dentro del museo. El guia utilizaba el relato ilustrativo, es decir explicaba lo
que observaban los usuarios. Sin embargo, en el discurso faltaba interactividad y

dinamizacion de la puesta en escena de la informacién. No se provocaba interés

* véase http://museuhistoria.bcn.cat/sites/default/files/GUIACMPR5cas_ WEB_0.pdf (Consulta el 15 de
septiembre 2015).
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alguno en el publico y, por consiguiente, no se hacian preguntas. El discurso era
cronologico, lineal y poco interactivo; no habia ningun tipo de didlogo entre los
visitantes y el monitor. A nivel de contenidos era muy completo. Puede afirmarse que
la cantidad de informacién subministrada era muy exhaustiva en todos los aspectos,

especialmente los de historia, arqueologia y urbanismo.

La visita guiada se realiz6 solamente por el interior del edificio del museo, en el
subsuelo y en las salas principales. Una de las dificultades, a la hora de realizar la
visita, fue la dificultad de orientacion. El itinerario era confuso, porque se perdia la
conexién entre los espacios y el contenido del discurso. La visita empezé en la planta
baja, continué por el yacimiento arqueoldgico, siguié en la primera planta y finalizé en
la segunda planta. Una de las tareas mas dificiles fue hacer comprensible la ubicacién
de las ruinas y su orientacion respecto la ciudad actual. No habia suficientes recursos
para dar a entender la localizacién de la ruina dentro de la ciudad y provocando
dificultades de la comprension y ademas, la exposicion no disponia de suficientes
recursos museogréficos, ni audiovisuales, que facilitaran la cognicién del espacio. Otro
problema, muy grave, que se detecté durante la realizacion de la visita, fue que el

museo, dentro de las salas, no tenia wifi.

Fecha de la realizacion de |geasi[elslpiekK]
la observacion
Titulo 'La formacio d'una capital, la ciutat medieval'

Duracién de la visita 2 horas

NUmero de paradas paradas 20, duracion entre 4 -20 min

Recorrido El recorrido se realiza en el interior y fuera del museo
MUHBA.

Sala del museo. Palacio Condal /Real

Plaza del Ref

Fachada medieval de La Generalitat

Fachada lateral del Ayuntamiento

Plaza St. Just i Pastor

Muralla Romana

Calle Argenteria

Santa Maria del Mar

Plaza del Born

Recursos Recursos museograficos del museo: maqueta, video
Recursos utilizados en la calle: plano de la ciudad
medieval, imagenes de las fachadas, imagenes de las casas,
plano iglesia.

Tabla 4.3. La ficha de andlisis de la visita n°2. Fuente: elaboracién propia
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Numero de personas: 30

Nacionalidad publico local

Edad: adultos (25-65 afios)

Tipo de publico parejas, visita individual

Tabla 4.4. La ficha de analisis del publico de la visita n°2. Fuente: elaboracién propia

La ruta La formacio d'una capital, la ciutat medieval empezaba en el interior del museo
y tenia parte de recorrido exterior por las calles de Ciutat Vella. Durante la valoracién
de la visita se dedic6 especial atencion en observar el desarrollo del recorrido exterior
por el barrio de Ciutat Vella. Se tomaron notas sobre la tematica de cada parada, su
duracion, el ritmo, el itinerario, los objetos de la explicacion, los aspectos teméaticos
gue se comentaban, el discurso en general y el uso de los materiales didacticos.
Destacamos los 5 elementos basicos que se daban a conocer durante el recorrido: las
fachadas de los edificios, las calles, las plazas, los barrios y los detalles
arquitectonicos. Los recursos didacticos eran basicamente planos, esquemas y dibujos
impresos en papel, y eran los que se utilizaban como soporte fisico para la explicacion
de la historia de los monumentos y de los espacios urbanos. Se echaban en falta
recursos mas diversificados y técnicos. En algunos puntos faltaba la informacién visual
adicional de los objetos y piezas que estaban expuestos en las salas. Respecto al
discurso, como en el primer caso analizado, era informativo e ilustrativo con pocos

aspectos interactivos y ladicos.

Para terminar presentamos algunas conclusiones del andlisis de las dos visitas

guiadas, en relacion a los tres aspectos planteados.

Si nos atenemos a las caracteristicas técnicas de ambas visitas y consideramos que
estaban bien organizadas. En ambos casos las visitas duraban dos horas y tenian
veinte paradas, lo cual generaba un buen ritmo a la visita guiada. Tanto el recorrido
interior como el exterior tenian itinerarios planificados a partir de unos elementos
patrimoniales originales que constituian los puntos de interés y eran los protagonistas
del discurso.

En referencia al estudio del publico y sus caracteristicas, en ambas visitas guiadas el
publico era en gran parte local, la mayoria de Barcelona ciudad, que asistian en
parejas o solos y de avanzada edad en su mayor parte. Cabe sefialar, que habia
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mucho interés por los distintos temas, por parte de los visitantes, que escuchaban
atentamente y seguian el recorrido hasta final. Algunas personas del grupo hacian
preguntas, pero solo para aclarar y precisar algunos aspectos del tema vy, al parecer,
guedaban satisfechos con las respuestas de los guias. Finalmente, se establecié una
relacion entre la guia y el grupo lo que permitia realizar la visita en un ambiente
agradable y tranquilo. No obstante se observaba poca capacidad de motivacion por

parte de los guias.

Respecto al uso de los recursos didacticos, se observé un desequilibrio en el uso de
los recursos complementarios entre la visita guiada realizada en el interior del museo y

la visita realizada en el exterior.

Desde nuestro punto de vista uno de los handicaps de este tipo de intermediaciéon
didactica es que el uso del material didactico, durante el recorrido, es insuficiente y
limitado. Las salas del interior del museo contienen una gran variedad de recursos que
permiten proporcionar un grado bastante elevado de informacién y, a su vez, gracias a
distintas técnicas expositivas, se facilita la conexiéon entre el usuario y el objeto
museistico. En cambio, en los espacios abiertos del exterior, la falta de recursos
complementarios la ha de suplir el guia. Es la persona que tiene que ser fuente de
informacion y, al mismo tiempo, debe transmitirla de una manera comprensiva. En las
calles, donde es practicamente imposible acceder a la informacién, la comprension del
patrimonio resulta ser una tarea bastante compleja para el publico general. En estas
condiciones no es suficiente el trabajo del guia y la visita guiada, basada en el
discurso oral, queda muy incompleta si solo esta apoyada por algunos dibujos y
esquemas graficos. Aunque en el andlisis de la segunda visita la guia utilizé distintos
materiales didacticos, en algunos puntos faltaba mucho la informacién visual. Hacen
faltan recursos museogréficos que puedan establecer la conexibn de una manera
interactiva y lo mas inmediata posible. Por lo tanto este tipo de visitas refuerzan la

idea de que el uso de superficies tactiles moviles deberia ser un recurso importante.
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4.3. El estudio de los mapas mentales como instrumentos para plantear un

modelo

Esta linea de investigacion se desarrollé en paralelo a las anteriores y consistioé en el
estudio de los mapas mentales de los visitantes de Barcelona sobre el centro histérico
(véase el anexo 1.4). El objetivo del analisis de las propuestas y los recursos
didacticos disefiados para el centro histérico de Barcelona, ha sido estudiar la posible
aplicacion de los mapas mentales, en el disefio de la propuesta didactica. Este estudio
previo pertenece al campo de la Psicologia Ambiental las bases de la cual las hemos

introducido en el apartado 2.3.

Los centros historicos por conservar su imagen a lo largo de tiempo tienen el problema
de la lectura del entorno. Las bases de este problematica, descritas por Lynch (1960),
siguen siendo las mismas y demuestran que, en gran nimero de casos, hay poca
claridad y dificultades de lectura de la imagen creada. Los entornos histéricos
originales no son homogéneos y su lectura es dificil, por lo que los elementos de estos
contextos han sido transformados considerablemente. En muchos casos, a la hora de
recorrer la ciudad, se puede perder la continuidad y la legibilidad del entorno, lo que

finalmente lleva a una percepcion fragmentada y confusa.

Hay ejemplos de las ciudades histéricas con imagenes impactantes, tales como
Florencia (Lynch, 1960) con un caracter arquitectdbnico muy singular, en las que
existen barrios o areas, conservados en su totalidad, con rasgos muy caracteristicos.
Estos espacios crean una imagen clara y proporcionan una lectura e identificacién facil
del lugar. Todo esto simplifica y facilita la formacion de una imagen mental y el

proceso de aprendizaje es mas rapido.

En Barcelona, el centro histérico presenta dificultades de comprensién, por lo que el
estudio de los mapas mentales es de gran importancia. Para conocer las particulares
caracteristicas que tienen los mapas mentales es preciso tener en cuenta todo el

proceso de cognicidn, percepcién y asimilacion del entorno.

Desde el punto de vista psicoldgico, la percepcion del material didactico se basa en la
combinacion de tres tipos de procesos mentales cognitivos: sensorial (sensaciones,
ideas, pensamiento o imaginacion); emocional (experiencia); volitivo (esfuerzo para

mantener la atencion o la revitalizacion de la memoria) (EmenbsaHoB, 2007). Estos
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procesos estan relacionados entre si y su efectividad viene determinada por factores

externos que enfrentan el individuo y su estado mental.

La cognicion es el proceso de reflexion y reproduccién de la realidad en el
pensamiento. El usuario obtiene el conocimiento mediante la interaccién entre el
medio (recurso didactico, guia, etc.) y el objeto (monumento). El proceso cognitivo en
las actividades culturales y las visitas guiadas pasa por varias fases. Durante la visita

el usuario sigue esta secuencia:

e Evidencia; identifica los distintos elementos de cognicion (monumentos
culturales, patrimoniales, artisticos, histéricos, etc.).

e Percibe; la percepcién de los objetos observados se basa en sensaciones
visuales, auditivas y espaciales.

e Representa; gracias a las sensaciones se crea la representacion mental.

e Concluye; el proceso de la cognicion acaba en el pensamiento abstracto. En
esta fase, los usuarios llegan a conclusiones. Graficamente este proceso se

puede reproducir con mapas mentales.

Realidad: Entorno _ .
Sensaciones  Percepcion Imagen Mental

Urbano

G

C4®)
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2
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Figura 4.2. El proceso de la cognicién en el entorno urbano. Fuente: elaboracion propia

La ultima fase es una de las méas importantes porque en esta fase se genera la imagen
mental. Esta imagen so6lo se puede mostrar de forma grafica, en un dibujo. Estos

gréficos muestran cémo las personas entienden la ciudad, especialmente sus
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caracteristicas fisicas. Si el dibujo tiene muchos datos y las calles y los edificios son
facilmente legibles, se considera que el individuo tiene una clara imagen mental de la
ciudad, lo que significa que seguramente conservara esta informacion a largo plazo en
su memoria. En la revision tedrica de los mapas mentales, en el ambito de la
Psicologia Ambiental, se les atribuye una serie de caracteristicas: dependen de la
informacion que recibe la persona de su entorno y de la accion que desarrolla en él; se
forman en funcion de como sean los procedimientos de seleccion, codificacion y
evaluacién de la informacion; funcionan como si de un mapa geogréfico se tratase; son

resistentes al olvido, etc. (Aragonés, 2010).

Metodolégicamente, el presente estudio de los mapas mentales ha requerido varias
fases. Durante los meses de agosto a diciembre del 2014 se realizé el estudio
bibliografico. Como se trata de una metodologia relativamente reciente, se buscaron
estudios publicados en fechas recientes, en revistas nacionales, en actas de
congresos de Psicologia Ambiental de referencia y en revistas internacionales
destacadas, como el Journal of Environmental Psychology®?. Este trabajo ha sido
necesario para definir y establecer una base teérica sélida que incluyera la revision de

las actuales investigaciones realizadas en este campo.

El marco tedrico central utilizado para realizar este estudio ha sido el libro de Kevin
Lynch “La imagen de la ciudad” (1960). El trabajo de campo y aplicacion se realiz6 en
febrero mediante una sesion tedrico-practica, que durdé 1 hora y media, con voluntarios
procedentes del Méaster en Gestion del Patrimonio Cultural y Museologia de la
Universidad de Barcelona®. La muestra incluyé a 15 estudiantes universitarios de una
edad media de 25-35 afios, con un nivel medio-alto de estudios. Los participantes
provenian de distintos paises de América Latina y llevaban un mes de estancia en

Barcelona.

En la primera parte de la sesion se hizo una introduccion tedrica sobre los conceptos
de la imagen urbana, la identidad urbana y el marketing urbano. También se explicé
coémo se crean los mapas mentales y el proceso cognitivo en espacios urbanos. Al

final de la sesion, durante 15 minutos, se les pidi6 que dibujaran un mapa de

52 http://www.journals.elsevier.com/journal-of-environmental-psychology/ (Consulta el 21 de septiembre de
2015).

%3 Agradecemos a la Direccion del Master de Patrimonio Mundial y Proyectos Culturales para el Desarrollo
las facilidades dadas para realizar la investigacion.
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Barcelona incluyendo en él todos los elementos de la ciudad que les aparecieran en
mente. Los dibujos recogidos al final de la sesién, fueron analizados en funciéon del
namero y variedad de elementos, tipologia de los mapas, distorsiones comunes,

caracteristicas especiales, etc.
Los resultados de la investigacibn muestran:

1. Que el area que esta dibujada con mas detalle es el centro histérico de Barcelona y
los barrios que se encuentran a poca distancia de la facultad de Geografia e Historia

de la Universidad de Barcelona, donde se hacian las sesiones del master.

2. Este estudio pone de manifiesto que de toda la ciudad Barcelona los participantes
conocen muy bien la zona de la Barceloneta, el puerto, los monumentos y los edificios
gue se encuentran en esta area. Otros elementos mas comunes y mas representados

en los mapas son:

2.1 En la categoria denominada por Lynch los “bordes” o “limites” de la ciudad,
se observa que los mas representados son El paseo Maritimo, El puerto y el

mar. Practicamente en todos los mapas esta dibujada la linea del mar.

2.2 En el apartado de los “distritos” los mas representados son: la Barceloneta, el
Raval y el Barrio Gético. Los otros barrios que aparecen, aunque en menor
medida, son el barrio Gracia y el Eixample. El Ensanche aparece representado
en algunos de los mapas con un trazado claro: mapas numero 3, 4, 5y 9 (véase
el anexo 1.4). En cambio, otros barrios se representan sin delimitar o como areas

generales (sin calles).

2.3 En la categoria denominada por Lynch ‘hitos’ o ‘mojones’, estan mas
dispersos, apareciendo en primer lugar la Sagrada Familia, la montafia de
Montjuic, seguida por el Tibidabo y la estatua de Colon. Cabe destacar que los
hitos se concentran en el centro histoérico, y no todos son los monumentos mas
famosos de Barcelona. En esta categoria se pueden citar, considerados como

edificios historicos, el Palau de la Musica, el Palau Guell, el Macba, etc..

2.4 En la categoria de los ‘nodos’ o espacios de interseccion representados, la
mayoria de los mapas recogen tres espacios principales: la plaza de Catalufia, la

plaza Universidad y la plaza de Espafia.
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2.5. En la categoria ‘sendas’ 0 ‘caminos’, se observa que las principales arterias
de la ciudad dibujadas en los mapas son la Rambla, la Avinguda de la Diagonal,

el Passeig de Gracia y la Gran Via.

Resumiendo, en este estudio se puso de manifiesto que un gran niumero de los dibujos
analizados muestran que el area méas representada, en los mapas mentales, es la
parte histérica de la ciudad, los barrios de la Barceloneta, el Raval, el barrio Goético y el
Born. Es la zona mas conocida por los investigados, ya que su lugar de trabajo esta
justamente en el Raval y las &reas més frecuentadas en las horas de ocio nocturno
son las mencionadas. Seguramente por ello, estas areas de la ciudad estan
detalladamente dibujadas, y los investigados han sido capaces de destacar diferentes
categorias de elementos como los camino o sendos (La Rambla), los nodos (La Plaza
de Catalufia), los mojones (el Liceu, el Palau Giiell y otros). Sin embargo, el analisis de
los dibujos del barrio Gotico demuestra que este barrio esta dibujado como area

general. La excepcion la presenta el dibujo 4 (véase el anexo 1.4).

Los resultados del presente analisis nos legitiman para afirmar que el barrio Gético, en
concreto la Ciutat Vella, presenta dificultades para la representacion grafica incluso
para los que la conocen durante una estancia prolongada del orden de un mes. La
falta de capacidad para construir imagenes mentales con orientaciones correctas, se

debe a su complejidad y a la falta de elementos descodificadores.

Para finalizar, hay que decir que la informacidon proporcionada por esta investigacion
previa fue muy importante para ayudarnos a definir, en la propuesta final, los tipos de
elementos establecidos por Kevin Lynch (1960), que en definitiva, son la base sobre la

gque estructuramos la investigacion, tal como tendremos ocasion de explicar.

4.4. Estudio de las tendencias del uso de las tecnologias méviles en ciudades

El estudio de las aplicaciones para telefonia moévil y superficies tactiles existentes, con
anterioridad a nuestra propuesta, es una fase inevitable e indispensable en nuestro
trabajo. Nuestra tarea ha consistido en buscar las mas relevantes y establecer una

clasificacion previa muy provisional.
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Durante el proceso de andlisis del estado de la cuestion de las aplicaciones nos
hemos afrontado con dos dificultades. En primer lugar, como se trata de un campo
emergente se hizo evidente que la gran cantidad de aplicaciones existentes y su
crecimiento exponencial son elementos un tanto disuasorios para realizar un analisis
exhaustivo de las mismas. La segunda dificultad aparecié en el segundo paso del
estudio, al tratar de analizar y clasificar las propuestas, donde se constaté que las
medidas de analisis propuestas por varios investigadores (véase el apartado 2.5.1)
segun sea la tecnologia utilizada (QR, NFC, realidad aumentada, etc.) no satisfacian
los objetivos y el disefio conceptual que estas propuestas pretendian cumplir. Tanto el
cbdigo QR, como la realidad aumentada o una simple App pueden ser recursos para
multiples fines didacticos como, por ejemplo, etiquetar monumentos, crear itinerarios,
mostrar el antes y después, etc.> por consiguiente, la clasificacion de las propuestas
de educacion patrimonial de las ciudades que presentamos a continuacion parten del

andlisis del concepto del proyecto y no de la tecnologia.

Para crear la presente clasificacion nos hemos basado, en el andlisis de los proyectos
realizados en diferentes ciudades (véase el anexo 1.5). Este andlisis nos ha permitido
obtener una vision global de las aplicaciones disefiadas para ciudades y establecer
una clasificacién, en la cual agrupamos diversas aplicaciones segun sean las

estrategias didacticas.

Las tipologias de las Apps que presentamos posteriormente han sido definidas segun

dos criterios fundamentales:

e El primer criterio a tener en cuenta es el grado de interactividad entre el usuario
y el espacio que se intenta interpretar y de los propios usuarios entre si. En
estos casos, la experiencia del usuario in situ y el tipo de interaccién en los
espacios urbanos son factores decisivos. Por ello podemos decir que el
caracter de la visita, por ejemplo, de una ruta tematica, puede diferir
significativamente segun la visita se realice mediante un juego o sin él. Sin
juego, la interaccién con el entorno es pasiva y el caracter de la aplicacion es
basicamente informativo, es decir, el usurario debe sucesivamente seguir

pasos predefinidos por la App y en consecuencia no asume un papel activo.

% véase 25 modelos de educacion patrimonial basados en telefonia moévil para el patrimonio cultural:
Santacana, J. & Coma, L. (2014). El m — learning y la educacién patrimonial. Gijon: Trea.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Con juego, la interaccién es mucho mas dinamica e interactiva gracias a las
reglas del juego que motivan al usuario a hacer su propia investigacion por la
ciudad.

e Otro criterio que se ha tenido en cuenta, en la participacion del desarrollo de
las Apps, ha sido el factor de los roles sociales. La mayoria de Apps son el
resultado de un trabajo previo, realizado por el museo o institucion cultural, que
elabora un discurso, normalmente académico y lo transfiere a los usuarios. Se
trata de unos discursos que van siempre de A a B, siendo A la institucion y B el
publico. Este tipo de aplicaciones dominan el mercado. Sin embargo hay otro
tipo de aplicaciones, ciertamente minoritarias, en las cuales entre A y B hay
direcciones biyectivas, de doble sentido, con lo cual la informacion, ideas y
criterios de los usuarios son la base con la cual se construye el discurso. Se

trata de aplicaciones altamente participativas, de construccién colectiva.

En funcién de los criterios anteriormente citados, hemos establecido una tipologia
tripartita de las aplicaciones estudiadas, las cuales se definen a partir de tres verbos:
informar, jugar y construir. Las tipologias propuestas no se autoexcluyen, sino mas
bien todo lo contrario: consideramos que el éxito del proyecto depende de una buena

combinacion de las diferentes estrategias y de su variedad.

Las aplicaciones del primer grupo son las que se refieren al verbo informar. La
estrategia mas utilizada para informar y acercar el valor patrimonial de un sitio o
espacio determinado son las rutas. Actualmente, este tipo de aplicaciones son las mas
utilizadas. Hay rutas con cédigos de realidad aumentada, utilizando imagenes y videos
con imagenes virtuales, audio y otros contenidos interactivos. Las aplicaciones de esta
categoria ofrecen a los usuarios una serie de puntos y lugares de interés, en los que el
usuario puede obtener informacién adicional sobre el objeto. La realizacion de la ruta
puede ocurrir con un programa predeterminado o libremente, teniendo en cuanta las
preferencias de los usuarios. Este tipo de aplicaciones presentan la visita guiada
clasica de la ciudad, que se puede realizar individualmente o en grupo. Hemos
destacado dos subcategorias. La primera categoria presenta la realizacion de una
visita clasica que consiste en realizar un recorrido por una ruta tematica y cultural con
diferentes puntos de interés. En este tipo de aplicaciones el usuario debe seguir un
recorrido lineal segin una pauta 0o una numeracion de los points. La segunda

subcategoria de este grupo de aplicaciones también utiliza la ruta para dar a conocer
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el patrimonio. A diferencia de la categoria anterior los points no estan humerados y se

puede visitar el sitio de interés de una forma libre.

Las aplicaciones del segundo grupo son las que emplean o se definen por el verbo
jugar. Se trata casi siempre de juegos ludicos o educativos. Los usuarios son
participantes de un juego en el que deben solucionar tareas, responder preguntas, etc.

Se dirigen a diferentes tipos de publico: jévenes, adultos, turistas y publico local.

Las aplicaciones del tercer tipo, se basan en la construccion colectiva de la aplicacion.
Utilizan estrategias basadas en la participacion del publico: una forma emergente de
conocer Yy difundir los valores de la ciudad es generando y compartiendo contenidos y
experiencias entre usuario e instituciones culturales. Son proyectos que por tener
tareas de investigacion y de blsqueda de la informacion se dirigen al pablico local. La
participacién en este tipo de proyectos colaborativos puede enriguecer todos los

participantes, ya sean de las instituciones museisticas como usuarios.

4.4.1. Apps del primer grupo, basadas en el verbo Informar. Visita guiada

Uno de los medios mas habituales para conocer una ciudad siguen siendo los
itinerarios tematicos disefiados para realizar en grupo o individualmente. En el
mercado turistico de las ciudades abunda una gran variedad de rutas que pueden
encontrarse en guias ya sean de papel ya sean on line, tanto en las oficinas de turismo
como en el mismo lugar de la visita. Este modo de conocimiento y acercamiento al

patrimonio urbano es rapido, claro y de facil realizacion.

El campo de la tecnologia moévil ha dado respuesta, a este interés del publico,
lanzando al mercado un gran namero de aplicaciones disefiadas segun los criterios
establecidos por rutas urbanas. Se pueden encontrar e instalar en el movil
aplicaciones turisticas en casi cualquier ciudad desde las mas grandes y mas visitadas
hasta los poblaciones mas pequefias. Estas aplicaciones corresponden al formato de
disefio de una ruta estandar, que incluye un mend con los monumentos mas

destacados, agrupados por tematicas y con un mapa de indicaciones. Podemos llamar
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a este tipo de aplicaciones Apps clasicas debido a que son una adaptacion directa de

las guias de viaje de papel, y tienen un bajo coeficiente de innovacion®.

En las ciudades y en espacios patrimoniales, uno de los principales propdsitos de las
propuestas basadas en la tecnologia movil es enlazar ideas, conceptos e historias
entre distintos elementos patrimoniales, mediante el disefio de un itinerario tematico.
La ciudad puede contar con una gran variedad de recorridos urbanos: itinerarios
abiertos, itinerarios unidireccionales y multidireccionales, itinerarios priorizados y
segmentados, itinerarios tematicos e interactivos (Coma, 2013). Las cadenas de los
puntos de interés pueden ser infinitas y su longitud depende, en gran parte, del lugar
en el que se realiza la intervencién patrimonial. Existen propuestas para todo un centro
historico o para una calle de un barrio, una plaza o, incluso, todo el perimetro de la

ciudad. A continuacion presentamos algunos proyectos con estas caracteristicas.
Relligant Nou Barris

Relligant Nou Barris se desarroll6 con el apoyo del barrio de Nou Barris de Barcelona.
En este caso, los codigos se utilizan para identificar monumentos y unirlos mediante
distintas rutas tematicas. Para sefializar monumentos in situ por todo el barrio, se
utilizan sefales informativas de disefio simple realizadas en madera. En el panel
ubicado frente a cada monumento hay un texto descriptivo, una imagen y un cédigo
QR que permite ir a la pagina web del proyecto®. Se puede acceder a todos los
recursos digitales, desde fotos y videos hasta mapas siguiendo distintos criterios. Hay
un glosario general, con 21 puntos ordenados alfabéticamente, pero también se puede
acceder por categorias, en las cuales los puntos de interés estan organizados segun
siete temas que generan siete itinerarios: las masias; el agua (torrentes, fuentes y
acueductos); el inicio del siglo XX; las calles y los barrios; los equipamientos y las

luchas; las esculturas y los monumentos y los espacios de culto.

%5 véase el informe de investigacion de las aplicaciones moviles de los destinos turisticos: Scolari, C.A.,
Guerrero, M., Lépez, M. y Fernandez, J. (2013). Aplicaciones moviles de los destinos turisticos espafioles,
Proyecto CODETUR, Universidad Pompeu Fabra. En linea: http://profesional.turismodecantabria.com
/contenidoDinamico/LibreriaFicheros/564B7D93-8498-B92E-D3E1-A05C40071054.pdf (Consulta el 15 de
septiembre de 2015).

% http://www.noubarris.net/relligantnb/ (Consulta el 15 de septeimbre 2015)
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Conoce MoscUu

Otro ejemplo del recorrido tematico es el proyecto Conoce Moscu. Abarca un area
urbana de grandes dimensiones, que ocupa toda la parte central de la ciudad, con
multitud de codigos QR instalados, que generan recorridos de gran longitud con mas

de 15 monumentos.

El elemento principal de la interpretacion didactica de este proyecto es una casa.
Actualmente, el proyecto cuenta con mas de 850 casas ubicadas en todo el centro
historico urbano. Su identificacibn como elementos patrimoniales de gran importancia
historica, cultural y arquitectonica se hace con la instalaciébn en sus fachadas de

paneles con los mencionados cédigos QR.

La App Conoce Moscu fue disefiada en mayo de 2013. La aplicacion fue desarrollada
por el Departamento de Tecnologias de la Informacion de Moscu junto con el

Departamento del Patrimonio Cultural.

En la App Conoce Moscl se pueden visualizar los conjuntos de casas histéricas a
mediante varias opciones: a través de una lista o a través de un mapa interactivo en el
gque constan rutas o personajes. La lista de los personajes incluye desde los nombres
de arquitectos reconocidos, que han construido los edificios historicos, a los nombres
de los propietarios con sus historias y anécdotas correspondientes. El menu situado en
la esquina superior permite realizar la bausqueda de los edificios por orden alfabético,
por el ranking o por el nombre. Una opcion interesante es que la seleccion de la
informacion puede realizarse mediante los filtros con las categorias siguientes: época,
estilo arquitectonico, funcién y valor conmemorativo. En la udltima seccién, como
curiosidad, se pueden encontrar los apartados de los edificios mudados y de los
edificios reconstruidos. Esta App también permite a sus usuarios crear cuentas propias
virtuales que les permiten participar en votaciones, en la creacion de listas de

monumentos favoritos y compartir los contenidos en las redes sociales.

Ademas de los recursos descritos anteriormente, el proyecto cuenta con una pagina
web propia que dispone de la informacibn mas completa y actualizada. En esta
plataforma se encuentran mas de 20 rutas teméaticas elaboradas por personas
famosas como actores, historiadores, periodistas, directores de cine, etc. Cada ruta es

un relato tematico de caracter histérico, ludico, personal o educativo.
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La pagina web®’ invita a sus usuarios a participar y elaborar contenidos digitales. El
sitio esta organizado segun los principios de Wikipedia, donde cada usuario registrado
puede proponer sus propias rutas y afiadir informacién sobre cualquier monumento.
Esto hace que el proyecto sea dinamico y siga creciendo constantemente a partir de

nuevos contenidos, nuevas rutas y nuevas ideas.

Cada ciudad, ademés de patrimonio cultural edificado, presentado por un fragmento
visible del pasado, tiene otro tipo de patrimonio mas intangible y autentico. Esta parte
del patrimonio en muchas ciudades no esta incluido en guias turisticas y permanece

invisible para la mayoria de los ciudadanos vy visitantes.
Invisible Maps

Una de las pocas propuestas patrimoniales que hace un especial enfoque en los
valores inmateriales de la ciudad es el proyecto Invisible Maps®®. Fue una iniciativa
del museo DHUB (Museu del Disseny de Barcelona) que se realiz6 como un proyecto
temporal en el afio 2011. Invisible Maps es un mapa del patrimonio invisible de la
ciudad que se crea mediante pequefios fragmentos efimeros de la historia de
Barcelona. Sus objetivos principales eran hacer visible el patrimonio inmaterial de la
ciudad de Barcelona recuperando los recuerdos ocultos en la memoria de la gente y
motivar la participacion de la ciudania, destacando los hechos y lugares que han

marcado profundamente sus experiencias personales.

En esta propuesta de itinerarios virtuales los cédigos QR actlian como un recurso que
facilita el acceso a la parte invisible de la ciudad y a su vida intangible expresada en
tradiciones, costumbres, fiestas, formas originales de vida y elementos simbélicos. Por
un lado, el proyecto busca un didlogo con sus ciudadanos, desarrollando propuestas
donde ellos pueden participar activamente y, por otro lado, quiere hacer mas

comprensible la imagen de la ciudad para sus habitantes.

En total, el proyecto incluye 18 propuestas de itinerarios urbanos muy variadas por su
tematica y niumero de puntos de interés. Todas las rutas tienen contenidos muy
inusuales vy distintos a las guias turisticas. Los titulos como 11/11/11@11:11, Rumba

catalana y La ciudad y su alfabeto en seguida llaman la atencién por su originalidad.

57 http://dit.mos.ru/apps/application/item/uznay_moskvy (Consulta el 15 de septiembre 2015)
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Los temas y elementos de descubrimiento que nos propone esta web son tanto de
valor histoérico y cultural como objetos banales. Se pueden escoger rutas que cuentan
historias de barrios, como Memorias de la Barceloneta, Secretos del Borne, que
visualizan y observan elementos urbanos de pequefa escala como Las puertas, 0 que

ofrecen las miradas poco comunes como la ruta Por encima de los ojos.

Ademas, el proyecto cuenta con una gran variedad de contenidos digitales. Entre ellos
nos gustaria destacar los videos cortos, de entrevistas con la gente local, realizados
por los desarrolladores del proyecto. Los documentales que han sido muy utilizados
para rutas Secretos del Borne y Memorias de la Barceloneta, de media duran entre
uno y dos minutos. Durante este corto espacio de tiempo, los entrevistados relatan
multiples curiosidades y secretos que esconden los barrios de Barcelona. Mediante un
relato podemos reconstruir una imagen histérica de la ciudad: conocer cédmo eran las
tipicas construcciones, las imagenes originales que tenian plazas y calles o saber que
edificios histdricos se han conservado hasta hoy. Un video de este tipo es un recurso
muy eficaz que, permite en poco tiempo, conocer los habitos de los ciudadanos,
escuchar sus historias y ver algunas imagenes de sus archivos fotograficos. También

podemos conocer qué fotografias tienen los ciudadanos de este barrio.

Es importante notar que los elementos presentados en este proyecto no siempre
tienen un caracter patrimonial y, seguramente, la mayoria de los puntos de interés no
estan catalogados en registros de bienes culturales. Sin embargo, los relatos e
historias en las cuales el proyecto nos llama la atencion, son todas aquellas
experiencias y vivencias humanas que valoramos cuando vivimos en una ciudad

historica. Es todo aquello que llamamos el patrimonio intangible.

4.4.2. Apps del primer grupo, basadas en el verbo Informar. Visita libre

(Streetmuseum)

La ciudad guarda una gran parte de su patrimonio que no es visible ni accesible en las
calles urbanas. Se trata de las fotografias antiguas, imagenes, grabaciones, peliculas
que se conservan en las estanterias de los archivos municipales, museos e
instituciones culturales. Son fuentes historicas que captan imagenes urbanas, vistas
de eventos culturales, detalles de edificios y monumentos, acercando la historia a

simple vista, de un modo inmediato.
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Tradicionalmente este patrimonio documental se ha encuentra en las instituciones
culturales y en los grandes archivos publicos en los que el acceso a los fondos ha sido
generalmente restringido al publico general. Las nuevas tecnologias de la informacion
han cambiado rdpidamente este hecho, derribando las viejas barreras fisicas y
sacando los fondos directamente a la calle, a disposicion de cualquiera que esté

interesado en la historia de la ciudad.

La Red vy la digitalizacion del patrimonio han abierto el acceso a los grandes fondos
documentales a todo tipo de publico y, al mismo tiempo, ha facilitado la gestion
administrativa de los archivos metadatos. Las plataformas web 2.0 lanzadas en las
tltimas décadas estan dirigidas a los usuarios que puedan encontrarse en cualquier
parte del mundo y permiten hacer blsquedas abiertas en las bases de datos de la
mayoria de las instituciones culturales. En el campo cultural, una de las mayores
plataformas que da el acceso a los fondos de las bibliotecas, archivos y museos de

toda Europa es el proyecto Europeana®.

El acceso abierto a los fondos historicos directamente desde los dispositivos moviles y
las plataformas portétiles ha dado una nueva oportunidad para presentar y difundir
fuentes histdricas a nuevas audiencias (Mitchell & Suchy, 2012). EI movil se ha
convertido no sélo en un medio de comunicacion digital y de difusion del patrimonio,

sino en una herramienta propia de investigacion y estudio de la historia local.

Este cambio ha generado una nueva linea de disefio de las aplicaciones, en el ambito
del patrimonio urbano, que podemos llamar Streetmuseum Apps, que ha ampliado aln
mas las posibilidades interactivas para la interpretacion del patrimonio cultural. La
caracteristica principal de este grupo de aplicaciones es el hecho que van mas alla del
espacio fisico del museo y hacen accesibles todas las fuentes documentales,
fotograficas, audiovisuales, etc., tradicionalmente encerradas en los archivos vy
museos. Este tipo de proyectos atraviesan los muros de las instituciones culturales:
son aplicaciones en las que el contenido del museo se integra con el espacio urbano

generando una simbiosis de caracter marcadamente educativo.

%9 http://www.europeana.eu/portal/ (Consulta el 15 de septiembre 2015)
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Para ello, utilizan fundamente dos tecnologias. En primer lugar, la ubicacién original de
una fuente se fija en un mapa con las coordenadas geograficas que permite
restablecer la conexion pérdida con el lugar y al mismo tiempo creando una nueva
interpretacion de la historia, una nueva experiencia, una nueva forma de relacionarse
con el entorno. En segundo lugar, el uso de la realidad aumentada que superpone una
capa histérica sobre la realidad actual, que permite entrar en la historia y verla
directamente en la calle en el contexto actual, lo que fortalece y enriquece la
experiencia in situ. La funcién de visualizar y comparar paisajes urbanos de distintos
momentos historicos, permite tomar conciencia de que la ciudad se compone de
multiples capas de informacién que, gracias a la realidad aumentada, ha sido posible

recuperar.

En resumen, el valor de esta serie de aplicaciones Streetmuseum consiste en utilizar
el potencial de las nuevas tecnologias, para rescatar y sacar los grandes fondos y
archivos documentales directamente a la calle, recuperando la historia, y
relacionandola con la vida actual de la ciudad. La posibilidad de reubicar las
colecciones desde dentro hacia fuera ha creado nuevas formas de ver y de entender la
historia abriendo el camino hacia la construccién del conocimiento para todos y cada
uno de los tipos de publico, cada vez mas diversos. En este sentido, el uso de las
nuevas herramientas digitales no solo rompe las barreras fisicas, que limitan el acceso
a la historia, sino que cambian nuestra relacién con el patrimonio cultural, haciéndola

cada vez mas cercana y accesible para cada individuo.

Desde hace algunos afios distintas instituciones culturales de todo el mundo han
empezado a implementar las aplicaciones y herramientas digitales, como la realidad
aumentada y los mapas geolocalizados, para crear proyectos educativos y de difusion
de la historia de la ciudad. El primero fue el museo Powerhouse en Sydney, Australia
(Boyer & Marcus, 2011). La institucién empez06 el desarrollo del proyecto con el disefio
en agosto de 2008 de una 'mashup’ de las fotografias histéricas y afiadiendo las
herramientas de Google. En la pagina del museo en Flickr ® se pueden localizar las
imagenes histéricas del museo en el Google Maps y compararlas con las vistas

contemporaneas de la ciudad gracias a Google Street View.

60 http://www.powerhousemuseum.com/flickr/sv-index.php(Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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El segundo paso fue el disefio de una aplicacién en el afio 2009 con el uso de la
realidad aumentada Layar para mostrar las imagines histéricas de Sydney en las
calles de la ciudad®. La aplicacién permite, al seleccionar un punto de interés en
cualquier lugar de la ciudad, acceder a las imagenes superpuestas sobre la realidad y
visualizar un mapa. Al hacer clic en un elemento se abre un menu con distintas
opciones, incluyendo el enlace a la pagina web del grupo en Flickr® y direcciones del
mapa, con indicaciones para llegar muy cerca del punto en el que la fotografia ha sido

geocodificada.

En febrero de 2010, el Departamento de Registros de la ciudad de Filadelfia fue
galardonado con una subvencion de las Humanidades Digitales de Start-Up por su
investigacion del uso de la telefonia moévil y la tecnologia de la realidad aumentada en
la visualizacién de fotografias historicas (Boyer, & Marcus, 2011). El Departamento de
Registros de la ciudad utilizé la subvencion para investigar el uso de la realidad
aumentada como una nueva forma mas para los usuarios de acceder a mas de 93.000
imagenes y mapas - desde mayo de 2011% - disponibles en la base de datos
PhillyHistory.org (www.phillyhistory.org). Al mismo tiempo, se disefié una version web,
adaptada para dispositivos méviles y portatiles® y la aplicacion PhillyHistory.org y para
el Android Market.

Streetmuseum App

Una de las iniciativas pioneras de las Apps, que ha tenido méas repercusion en el
sector museistico y, posteriormente ha sido utilizado como modelo en muchas
ciudades, es la aplicacién Streetmuseum, creada por el museo de Londres en el afio
2010%. La aplicacién da a conocer el patrimonio fotogréfico del museo y, mediante la
realidad aumentada, proporciona acceso a cientos de imagenes historicas de Londres.

Es un proyecto que no solo permite visualizar el pasado en las calles y plazas de la

61 http://www.powerhousemuseum.com/layar/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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ciudad, sino que permite también guardar y compartir experiencias. La aplicacion
recibié una gran aceptacion de los medios, y tuvo mas de 50.000 descargas en las

primeras semanas.
Urban Augmented Reality

La idea del uso de las imadgenes como fuente para explicar el pasado de la ciudad,
mostrar proyectos de edificios, de espacios urbanos en construccion y de los planos
urbanisticos del futuro ha sido utilizada en la App creada por el Instituto Holandés de
Arquitectura UAR (Urban Augmented Reality)®®. UAR App presenta contenidos que
estan mapeados en un plano, utlizando herramientas digitales interactivas
combinadas con la realidad aumentada (Harkema& Nygren, 2012). La UAR fue
lanzada el 30 de junio de 2010, y en aquel momento ya disponia de una base de datos
muy extensa sobre los edificios de Rotterdam . Se lanz6 con 350 elementos, entre los
cuales algunos ya eran en tres dimensiones. En noviembre se hicieron accesibles 450
edificios de Amsterdam y, posteriormente, el proyecto fue creciendo y fue distribuido
en otras ciudades de los Paises Bajos. UAR es una plataforma colaborativa en la que
los usuarios pueden afiadir contendidos e informacion a los edificios. Los usuarios

también pueden corregirse la informacién entre ellos.

El proyecto ha tenido un gran impacto social y gran interés por diferentes grupos y
colectivos. En su disefio han colaborado profesionales de campos muy diversos como
centros de arquitectura, instituciones de arte, archivos municipales, museos,

autoridades locales y agentes del mercado.
BCN visual

Un proyecto muy similar a los anteriores es la aplicacién BCN visual® creada por el
Ayuntamiento de Barcelona que permite localizar 170 imagenes del archivo histérico
de Barcelona. Las aplicaciones muestran la Barcelona histérica a través de fotografias
antiguas de distintos barrios de la ciudad. La realidad aumentada esta integrada en el
menu de la aplicacion y permite comparar el antes y el después en distintos momentos

historicos.
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EraGirona

Los proyectos Streetmuseum van creciendo y llegando hasta las ciudades mas
pequefias. Uno de los proyectos de esta serie se hizo para el centro historico de
Girona en el afio 2014. El proyecto se llamé EraGirona® y gracias a la realidad
aumentada une el pasado y el presente de la ciudad a través de imégenes del Archivo
Municipal. La aplicacién proporciona la informacion de mas de 50 fotos del siglo XX
sobre el patrimonio cultural de Girona, incluyendo monumentos, edificios histéricos,

incluso la vida cotidiana.

4.4.3. Apps del segundo grupo, basadas en el verbo jugar

Una forma emergente de utilizar las nuevas tecnologias m-learning en contextos
urbanos, es crear actividades ludicas y educativas a base de distintos tipos de juegos,
utilizando métodos y técnicas de los juegos tradicionales, generalmente conocidos

como juegos urbanos o juegos de calle (Avouris & Yiannoutsou, 2012).

Durante los Ultimos afios se han presentado propuestas para medios moéviles, cuya
principal caracteristica ha sido desarrollar juegos que evolucionan segun la ubicacién
de los jugadores (Avouris & Yiannoutsou, 2012). Un término propuesto para describir
este tipo de juegos es location-based games (LBG) que se puede traducir como juegos
geolocalizados. Su llegada se debe a la generalizacion del uso de dispositivos méviles,
como teléfonos inteligentes y tablets, con avanzadas funcionalidades de ubicacién y la
capacidad de deteccion del GPS de posicionamiento por satélite. El acceso a la red de
dispositivos méviles rompe la tradicion de jugar solo en un lugar fisico y permite la

fusion de la tecnologia digital por todo el espacio urbano (Sintoris et al., 2013).

Los juegos moviles, basados en localizacion, estan disefiados para fines mdultiples y
pueden tener caracteristicas muy diversas. El estudio de las aplicaciones realizado en
14 juegos educativos geolocalizados, ha concluido que se pueden destacar dos tipos
de juego (Sintoris et al., 2013). El primer tipo de juegos tiene un caracter continuo, es
decir, se puede jugar en muchos lugares distintos y durante largos periodos de tiempo.

El segundo tipo esta disefiado para un lugar especifico y un periodo de tiempo
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determinado, como por ejemplo, para un evento cultural, durante una feria, un festival,
un concierto 0 una visita a un museo. Estos juegos, creados para lugares urbanos
concretos se dirigen, en muchos casos, a jugadores que quieren conocer los valores
histéricos del lugar y les motiva patrticipar en la exploracion y el descubrimiento de los

monumentos antiguos, edificios histéricos y en las historias ocultas urbanas.

Las actividades ludico-didacticas que se desarrollan en la ciudad, convierten un
contexto urbano en un tablero de juego. EI potencial educativo que tienen los lugares
patrimoniales de las ciudades y el caracter ludico de los juegos, basados en la
localizacién, enriquecen la experiencia de los visitantes y proporcionan nuevas
férmulas de aprendizaje. Se adquiere el conocimiento contextual, que esta relacionado
con los lugares donde el juego tiene lugar, y se desarrolla mediante el movimiento y la

actuacion en espacios patrimoniales urbanos auténticos.

Este tipo de juegos pueden ser los hilos conductores de un aprendizaje social,
experiencial y del lugar (De Souza e Silva & Delacruz, 2006), lo que puede derivar en
la adquisicién de las habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico, la
curiosidad, la creatividad, la colaboracién, la consideracién de mdltiples perspectivas,
la conciencia social, la responsabilidad y la fluidez de la comunicacion en los medios
(Schrier, 2006).

El aprendizaje informal, al aire libre, se fundamenta en una relacién con el espacio
fisico que se enriqguece gracias a las siguientes caracteristicas: la movilidad, el
reconocimiento de la ubicacién y las diversas formas de interaccion entre los
jugadores (Sharples et al, 2009). Los wusuarios adquieren conocimientos
desplazandose por distintos lugares, visitando diferentes POls (puntos de interés) de
la ciudad y generan el conocimiento compartido, interactuando entre ellos y con los

objetos del mundo real.

El aspecto ludico de estos juegos y la participacion de los jugadores puede ser
atribuida a cuatro caracteristicas principales (Hinske et al., 2007): la experiencia fisica,
el desafio mental, la experiencia social y la inmersion. La experiencia fisica es similar a
la experiencia de un juego que se realiza en un contexto fisico real y con objetos
fisicos tangibles. Los jugadores tienen que desplazarse y actuar en el espacio fisico,
cumpliendo tareas para que el juego avance. Al mismo tiempo, el juego requiere que
los jugadores se reunan, socialicen y combinen sus esfuerzos, compartan su

experiencia y, de este modo, fortalezcan las interacciones sociales. Finalmente, la
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inmersién de participar en un juego debe dar a los jugadores una sensacion de
disfrute. Dadas estas caracteristicas de los juegos, basados en la ubicacién, con el fin
de evocar el aprendizaje, el esfuerzo debe ser invertido en asociar, estimular desafios
mentales sobre objetos tangibles o digitales de importancia historica y, al mismo
tiempo, integrando experiencias sociales en estas interacciones y creando una historia

motivadora y cautivadora (De Souza e Silva & Delacruz, 2006).

Inherente a estos juegos es el hecho de que alguna actividad se lleva a cabo en un
espacio fisico, como moverse en una ubicacion especifica, inspeccionar artefactos,
tomar fotografias y grabar de videos o sonidos. Al mismo tiempo, otra parte de la
accion tiene lugar en el espacio virtual, cuando los jugadores interactian con otros
jugadores, cumplen tareas, responden a preguntas y generan y gestionan la

informacion digital.

Respecto al uso de herramientas tecnoldgicas para crear experiencias interactivas,
estos juegos combinan varias estrategias, como son la gamificacion (Gordillo, et al.,
2013), la realidad aumentada (Weber, 2014) vy el storytelling (Ballagas & Walz, 2007;
Barbas & Correia, 2006). Una de las posibilidades que ya utilizan muchas ciudades es
un tipo de aplicaciones que nos “guian” a través del espacio turistico a modo
de gimcana gamificada: sacar una fotografia, grabar un video, hacer un comentario en

Facebook, leer un cédigo QR, etc.

La busqueda de tesoros es la actividad en la que los jugadores esconden y encuentran
“tesoros”, que pueden ser objetos muebles, monumentos, edificios, espacios y lugares,
en un &rea especifica 0 en un espacio de juego ilimitado. Los elementos escondidos
se identifican a través de sus coordenadas, con el uso del GPS. Este tipo de juego
desarrolla distintos tipos de habilidades, como la orientacién, la exploracion del
espacio o la interaccién social. Al mismo tiempo, las tareas de blusqueda de tesoros

pueden incluir tareas educativas mediante un discurso narrativo.

Una forma tradicional de la busqueda del tesoro es Geocaches, que consiste en
esconder objetos fisicos en espacios abiertos (Avouris & Yiannoutsou, 2012).
Actualmente, esta actividad combina el uso del GPS en los dispositivos moviles y las
tecnologias de las de redes sociales. Se ha informado de que un solo espacio, entre
los espacios virtuales de Internet y los espacios fisicos que rodean los geocachés,

contribuye a la creacibn de narrativas digitales persistentes de lugares que
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proporcionan un registro temporal de lugar, formado por las experiencias acumuladas
de miembros de la comunidad. Este tipo de Apps resaltan aspectos ludicos de como
los usuarios pueden interactuar y relacionarse con un espacio fisico e ilustran un gran

potencial para el disefio de juegos con los dispositivos maoviles.
Manchester 100 years ago

Manchester 100 years ago es el proyecto que se desarrollé en torno al festival de
Historia de la ciudad en marzo del 2012, organizado por el Centre for Museology de la
University of Manchester. La actividad estaba planteada como una gincama por el
centro de la ciudad de Manchester, empleando diferentes tecnologias moviles. Para
ello se realiz6 una investigacion sobre el Manchester de 1912. EI proyecto tenia 10
puntos de interés cultural y en cada punto se colocd un cédigo QR con la informacion
adicional. Los contenidos daban a conocer distintos aspectos histéricos del
Manchester de 1912, como historias de determinados lugares, personajes destacados
0 hechos que habian ocurrido en la ciudad hacia 100 afios. Los contenidos de la ruta
fueron colgados en el blog del proyecto. Ademas, se cred un album con imagenes

relacionadas con los 10 puntos de la ruta en la plataforma History pin.

La realizacion de la gincama se realizaba en pequefios grupos de 5 personas que
podian elegir el punto inicial del juego. En cada punto de la ruta los participantes del
juego tenian una prueba a resolver o contestar a una pregunta para poder pasar al
siguiente punto de la ruta. Después de acceder a la entrada del blog, para consultar la
informacion, los participantes tenian que twittear la respuesta para conseguir los
puntos. El twitter estaba gestionado por un colaborador del Archivo de Manchester. El
equipo que conseguia mas puntos era el ganador.

Edinburgh — World heritage city app

La aplicaciéon Edinburgh — World heritage city app® cuenta con cuatro recorridos por la
ciudad utilizando mapas e imagenes de alta resolucion con zoom. Es un juego de
exploracion que tiene métricas que miden los logros de los diferentes equipos. Al
mismo tiempo, la App permite agregar comentarios y fotos de los usuarios, y
compartirlas con los amigos. Para crear experiencias interactivas se utiliza audio, que

da vida a los edificios contando historias sobre los residentes y su pasado.

69 http://www.ewht.org.uk/visit/edinburgh---world-heritage-city-app (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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Frequency 1550

Frequency 1550 es un programa educativo desarrollado gracias a la colaboracion
Waag Society, 7scenes, KPN, IVLOS (University of Utrecht) e ILO (University of
Amsterdam)”® para estudiantes de la Montessori Comprehensive School of
Amsterdam. Consiste en un juego sobre el centro historico de Amsterdam con el uso
de los smartphones. La aplicacién, mediante diversas preguntas y tareas, motiva a los
estudiantes a recorrer areas especificas de la ciudad medieval del 1550. Los
participantes deben demostrar sus conocimientos sobre la historia de la ciudad
cumpliendo diversas tareas de localizacion, mediante el GPS. Para ello, los jugadores
deben desplazarse a las seis areas urbanas indicadas y descubrir la historia de la
ciudad mediante los puntos de interés. Cada una de las seis areas urbanas esta
relacionada con un tema especifico: trabajo, comercio, religion, leyes y gobierno,
conocimiento y defensa. Una de las partes fuertes del proyecto es el caracter
colaborativo de la aplicacion. El juego se realiza en grupos. Cada equipo de jugadores
tiene tareas que cumplir segun su tema o localizacion. La aplicacion ha sido objeto de
varias investigaciones (Raessens, 2007; Akkerman, Admiraal, & Huizenga, 2009;
Huizenga et al., 2009), que han demostrado altos indicadores de caracter colaborativo
de la App. Sin embargo, el guion y la historia no han sido evaluados altamente por la

intervencion de los factores externos’™.
Tiempo de juego. Mitologias de videojuegos

Son una serie de proyectos que utilizan Apps moviles en la ciudad. Es como un kit de
juegos y fue expuesto en la exposicion Tiempo de juego. Mitologias de videojuegos en
el museo Ailluers Maison en Yverdon-les-Bains (2012)"* y en el museo de Arte
Multimedia en Mosct (2013)". La variedad de propuestas desarrolladas por
estudiantes de la Universidad de Ginebra del Arte y Disefio resaltan aspectos ludicos
de como los usuarios pueden interactuar y relacionarse con un espacio fisico e ilustran

un gran potencial para disefio de juegos con los dispositivos moviles. Sus proyectos

0 http://7scenes.com/projects/frequency-1550/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)

" véase sobre los programas de educacion patrimonial desarrolladas para escuelas la tesis de Vicent, N.
(2013: 204 — 209) y Avouris & Yiannoutsou (2012).

& http://playtime.ailleurs.ch/en/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)

& http://www.mamm-mdf.ru/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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demuestran como la combinacion de distintos recursos, tecnologias RA y servicios
basados en la geolocalizacién o las redes sociales, pueden cambiar la vision y la

interaccion de los ciudadanos y los visitantes de la ciudad en espacios urbanos.

A continuacion comentamos algunos juegos presentados en la exposicion Tiempo de
juego. Mitologias de videojuegos. El primer juego consiste en realizar una busqueda
de elementos urbanos, que pueden ser tanto fisicos como invisibles, utilizando un
mapa geolocalizado. En el taller han desarrollado un proyecto con el objetivo de

conquistar las paradas de autobus.

Los jugadores repartidos en dos equipos tienen que competir en encontrar y registrar
el maximo numero de paradas de autobus utilizando una aplicacion mévil. El objetivo

del juego es conquistar territorios y espacios urbanos.

Al registrarse en el sistema del juego en linea, cada jugador elige un nombre de
usuario y una contrasefia y escoge la parte de la ciudad en la que le gustaria jugar, lo
que a continuacién determina su equipo. Cada equipo tiene un nimero de paradas
definidas que tiene que encontrar en alguna una parte de la ciudad. El equipo que ha

conquistado mas paradas durante el tiempo preestablecido, gana el juego.

Para este juego es necesario un mapa on line, que debe mostrar en tiempo real los
movimientos mas recientes de dos equipos y el estado de sus conquistas. Cada
equipo puede tener acceso a internet en el moévil, en el que se crea un forum que
permite a los jugadores de cada equipo hacer una consulta rapida del estado del juego

y crear sus estrategias futuras.

A lo largo del juego los jugadores van clasificandose segun el numero de paradas
encontradas. Estos resultados se muestran en el portal del juego, que destaca los

mejores jugadores de cada equipo.

El siguiente juego es un codigo que se utiliza para unir los fragmentos de una imagen
descompuesta. La propuesta desarrollada, por estudiantes, se titula Q-red y se trata
de un juego colaborativo en el que los jugadores tienen que encontrar fragmentos de
imagenes que se encuentran en diversas partes de la ciudad. El objetivo es salvar la
ciudad del desastre inminente. El tiempo del juego es una hora. Para llevar a cabo su
mision los jugadores pueden utilizar distintas herramientas digitales: un mapa

geolocalizado, una plataforma de comunicacion que les permite orientarse e
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intercambiar informacion y el lector de los marcadores visuales QR que permite

escanear imagenes visuales cifradas.

Cada jugador debe resolver enigmas y descubrir lugares especificos con “imagenes-
pistas” codificadas con cédigos QR. Con el fin de encontrar una imagen-pista los
jugadores de un equipo tienen que situarse en un lugar, usando la herramienta de
geolocalizacion. Las “imagenes- pistas” permiten reconstruir fragmento tras fragmento
la imagen de un misterio oculto que se esconde en algun lugar de la ciudad. Una vez
recopiladas todas las piezas, estos fragmentos visuales permiten resolver el puzle y

prever el peligro que amenaza la ciudad.

El siguiente proyecto llamado ElI compés de sonido utiliza basicamente dos recursos:

el sonido que dirige a usuarios y un mapa.

Los recursos turisticos actuales ya sean en papel o en digital, y entre los cuales se
mantiene el protagonismo de los guias turisticos, estdn disefiados para conocer
ciudades mediante itinerarios predisefiados que, en muchos casos ofrecen una visita
visual y normalmente no tienen en cuenta otras caracteristicas ambientales, tales

como los sonidos de los entornos urbanos.

Sin embargo, cada ciudad tiene un sonido particular. Cada calle, cada plaza o patio
interior tiene un ambiente Unico. El compas del sonido es una aplicacién que tiene en

cuenta estos aspectos para orientar a los usuarios en una exploracion urbana.

La aplicacion disefada para dispositivos méviles, propone a los usuarios descubrir
distintos rincones de una ciudad mediante una ruta de sonido. Los diferentes sonidos
que se van componiendo poco a poco crean una secuencia de audio relacionada con
la ubicacién de los elementos que se tienen que descubrir, contando la historia de su

pasado o reproduciendo un sonido del lugar.

Al inicio del juego el usuario debe abrir la aplicacién y debe buscar un lugar a raiz de
un curso de audio. El jugador empieza su aventura tratando de localizar el origen de
entre cuatro y seis muestras sonoras transmitidas a través de sus auriculares. Una
brujula que se visualiza como un conjunto de circulos concéntricos, sirve de compas

indicador de la lejania o la proximidad a la que se encuentra de los distintos lugares.

El volumen varia en funcién de la proximidad del destino y la estereofonia guia al

jugador en relaciéon con su posicién actual. El sonido se distorsiona cuando el jugador
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se dirige en una direccién opuesta a la correcta. En caso de que usuario se desvie, se
le ensefa la direccion con un sonido a un oido y a medida que el jugador se va
acercando a su objetivo, la transmisidn se vuelve mas densa, mas compleja y
equilibrada entre ambos oidos. Cuando un jugador se acerca a la ubicacion que esta
buscando, el sonido se vuelve mas complejo. El juego se termina cuando la ubicacion
ha sido identificada por la recomposicion de las muestras definidas de sonido. El juego

puede durar entre media hora y una hora.

Este juego tiene muchas posibilidades de aplicacion en una ciudad historica. Una
forma de utilizar sonidos es dar a conocer los propios sonidos que tienen muchos
edificios. Asi por ejemplo escuchando el sonido de las campanas es facil encontrar
una iglesia. Asociamos el ruido de gente hablando en con los de los mercados.
Ademas, con una pequefia grabacién de audio podemos identificar construcciones
histéricas desaparecidas o destruidas destacando distintas fases de su vida. Un
modelo tan sencillo en espacios patrimoniales puede mostrar elementos culturales de

una forma distinta e eficaz para muy distintos tipos de publicos.

4.4.4. Apps del tercer grupo, basadas en el verbo construir

Otro cambio importante que llevaron a cabo los medios méviles a las ciudades, es el
rapido desarrollo y crecimiento global del uso de las redes sociales, lo que ha creado
una nueva direccion llamada participatory culture (la cultura participativa)®. Las
tecnologias no s6lo dan acceso a la informacion, sino que permiten compartir toda la
experiencia, tanto con los grupos mMAs cercanos, como con otros publicos
desconocidos y potencialmente masivos. La posibilidad de compartir experiencias,
ideas y contenidos a través de los dispositivos moviles y las redes sociales ha
cambiado las formas de conocer y percibir las ciudades, modificando para siempre la

experiencia y el significado de las visitas culturales (Van Dijk, 2011).

En el campo museistico Nina Simon (2010) define la cultura participativa como. Un
lugar donde los visitantes pueden crear, compartir y conectarse unos con otros en

torno al contenido. Crear segun la autora significa que los visitantes aportan sus

" véase el estudio del fenomeno de la cultura participativa en el campo de las humanidades digitales:
Carletti, L., Giannachi, G., & McAuley, D. (2013). Digital humanities and crowdsourcing: An exploration. En
N. Proctor & R. Cherry (Eds). MW 2013: Museums and the Web 2013, Portland, Oregon.
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propias ideas, objetos y su expresidn creativa a la institucion y entre si. Compartir
significa que el publico discute, se lleva a casa, mezclan, y redistribuyen lo que ven 'y
lo que hacen durante su visita. Conectar significa que los visitantes socializan con
otras personas - el personal y los visitantes - que comparten sus intereses particulares.
En torno al contenido significa que las conversaciones y creaciones de los visitantes
se centran en las evidencias, los objetos y las ideas mas importantes para la

institucidon en cuestion.

Los principios de la cultura participativa constituyeron el fundamento para el desarrollo
de estrategias basadas en la cooperacion y la participacién del publico, llamadas
Crowdsourcing. En el sector museistico esta tendencia se expresa basicamente en la
invitacion a la gente a participar en la realizacion de diversas tareas que normalmente
se llevan a cabo por profesionales de los museos (Proctor, 2013). Estas tareas pueden
ser: correccion y / o transcripcion de los procesos de digitalizacién, complementacion
de la coleccién, busqueda de objetos adicionales que se incluyen en una web o en una
coleccién para exposiciones. Todas estas iniciativas ayudan a motivar la participacion
activa del publico y, al mismo tiempo, ayudan al museo y a las instituciones culturales

en sus actividades profesionales (Proctor, 2010).

En las ciudades donde el patrimonio cultural se encuentra en espacios compartidos y
abiertos a todos los tipos de publico, la opinidn y los recuerdos de las personas que
residen alli presenta un material valioso para contar y explicar la historia del lugar a los
visitantes. Sin duda, las personas que viven en las ciudades son fuentes importantes
de la historia urbana (Van Dijk, Kerstens & Kresin, 2009). Su vision, juicio y
experiencia no tienen precio, ya que estas personas son testigos de los hechos
historicos y forman parte de la trayectoria histérica. En sus casas, la mayoria de ellas
guardan curiosidades, objetos y fotos que representan un material histérico muy
valioso, que a veces supera el valor de algunos de los objetos almacenados en los

museos.

Las estrategias que utilizan crowdsourcing y redes sociales son una buena manera de
crear un espacio comun y cémodo para el intercambio y la comunicacion entre los
museos Yy el publico. El almacenamiento y la divulgacién del conocimiento histérico de
los residentes y la posibilidad de compartirlo con la sociedad, permiten establecer
conexiones culturales a diversos niveles, creando un amplio campo en el que cada

usuario puede escoger la historia que le interesa.

188
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La mayoria de las iniciativas que se basan en los principios de crowdsourcing han
nacido en museos y organizaciones culturales y estan dirigidos, por un lado, a
aumentar el interés de la poblacion local y su participacion en la vida del museo, y por

otro lado, a crear un material original para los turistas y visitantes de la ciudad.

En las ciudades, los proyectos crowdsourcing tienen como finalidad la creaciéon de
plataformas colaborativas y abiertas digitales para hacer intercambios de informacién
sobre la historia de la ciudad. En estos tipos de proyectos gran parte de las iniciativas
gue toman los museos buscan la participacion ciudadana para incorporar los objetos
museisticos en un mapa virtual, en el que los participantes pueden afadir materiales
multimedia como textos, imagenes, video o sonido, contar y compartir su opinién sobre

lugares que conocen.
Urban Tapestries

Uno de los primeros proyectos que introdujo las estrategias colaborativas para
desarrollar proyectos culturales fue el proyecto Urban Tapestries™ (2003 - 2005). La
propuesta consistia en el uso del sistema de localizacion wireless, disefiada para
teléfonos moviles y PDAs y que estaba destinado al publico general. Es una
plataforma que invita a explorar e intercambiar experiencias y conocimientos sobre la
geografia de la ciudad. EIl objetivo del proyecto es, por un lado, comprender por qué la
gente debe usar las tecnologias ubicuas, qué se puede hacer con ellas y cémo se
puede realizar. Por otro lado, se pretende atribuir al publico el papel de actor o de
gestor activo del proyecto y no ofrecer experiencias pasivas como consumidor del
producto. El proyecto se centra en el deseo fundamental humano de localizar y
etiquetar el territorio como parte de su sentimiento de pertenecia local e la identidad

social®.

Historypin

Historypin, el proyecto en el que la gente puede localizar fotografias en un mapa y

otras personas pueden aportar mas informacion a estas fotografias, puede ser

& http://research.urbantapestries.net/index.html (Consulta el 15 de septiembre de 2015)

® Este proyecto ha sido profundamente estudiado y has sido objeto numerosas publicaciones sobre el
tema de proyectos colaborativos. Véase http://research.urbantapestries.net/articles.html (Consulta el 15
de septiembre de 2015).
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considerado como una herramienta de cwordsourcing (Forsyth, 2012). Esta iniciativa,
nacida con el apoyo de Google en el afio de 2011, consiste en una plataforma web y
voluntarios de todo el planeta que participando en el proyecto y aportando contenidos
diversos, mediante la digitalizacion de sus fotos, coleccionando y grabando historias
sobre lugares, localizando y compartiendo contenidos relacionados con la historia de
ciudades. Es una de las plataformas virtuales mas grandes, permite acceder a 60.000
historias y 2.000 bibliotecas. Gracias a su uso facil este proyecto ha tenido mucho
éxito y el interés del auditorio global. Una de los potenciales de este proyecto es la
posibilidad de explorar la historia de la ciudad mediante diversas herramientas
digitales, como Google Maps que localiza informacién, y Street View que permite

comparar vistas antiguas con actuales.
1001 historias de Dinamarca

Otro proyecto similar creado para los usuarios que quieran compartir historias acerca
de lugares de Dinamarca es la web 1001 historias de Dinamarca’’. En este sitio, los
usuarios pueden afadir informacién sobre sus lugares favoritos y comentar historias
existentes, subir videos, imagenes, afadir etiquetas y participar en muchas otras
actividades. En el mapa, se pueden agregar puntos y crear rutas tematicas. Ademas

del mapa también se puede buscar informacién con la linea de tiempo.
Map the Museum

Este proyecto, llamado Map the Museum (2012)™®, fue iniciativa del Pabellon Real y
Museos de Brighton y Hove (Reino Unido). Invita al pablico a ubicar objetos de las
colecciones y afadir la informacion en el mapa de la ciudad. Uno de los objetivos del
proyecto es complementar la coleccion permanente del museo con esta nueva
informacion, lo que permite demostrar la conexién existente entre el museo y la
ciudad. El proyecto tiene con dos fases. En la primera, el museo pide a los
participantes organizar los objetos de arte, las fotografias y los objetos de la
arqueologia en el mapa online y explicar su posicién. En la segunda fase, la pagina

web del proyecto se convierte en un espacio externo de la galeria del museo.

" http://www.kulturarv.dk/1001fortaellinger/en_GB (Consulta el 15 de septiembre de 2015).

8 http://mapthemuseum.org.uk/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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London Street Views 1840

En este tipo de proyectos podemos incluir la nueva iniciativa del museo de Londres
llamada London Street Views 18407°. El objetivo del proyecto es crear un directorio de
busqueda, de principios del Londres victoriano, que incluye las vistas de las calles de

la ciudad.

El proyecto se basa en las guias ilustradas creadas, para las principales calles
comerciales de Londres, por el editor John Tallis, para ayudar a los visitantes a
orientarse mas facilmente en las confusas calles de aquella época. Cada uno de los 88
folletos tiene un plano con vistas de las calles elevadas, informacion sobre anuncios
destacados, la historia de las calles y un directorio de empresas. Las vistas
interactivas de las calles y plazas de la ciudad, creadas especialmente para este
proyecto, permiten recorrer las calles de la época victoriana de Londres, disfrutar de la
imagen de sus fachadas y comparar las vistas histéricas con las vistas actuales de las
calles recreadas por Google Maps. Ademas de la lista de edificios que se pueden
encontrar en la pagina principal, los folletos incluyen indicaciones e iconos faciles de
comprender y algunas recomendaciones que ayudan y facilitan la participacién durante
su desarrollo. Para contribuir al proyecto, el usuario debe registrarse en la web y
rellenar el formulario que incluye informacion sobre el edificio, nimero de casa, calle y

descripcion general.

A pesar de que muchas colecciones de los museos tienen su origen en espacios
urbanos, en la practica existen dificultades para identificar su localizacién. La mayoria
de las respuestas sobre cual es el origen del objeto, quien lo utilizé y donde se habia
encontrado, podriamos encontrarlas en algunas fotografias histéricas, en las obras de
arte o en otras fuentes primarias. También, algunas respuestas se almacenan en la
memoria de la gente local, en sus historias y en algunas expresiones verbales. Para
poder vincular y conocer este patrimonio, que pocas veces se puede encontrar en los

museos, sirven férmulas de crowdsourcing.

9 http://crowd.museumoflondon.org.uk/Isv1840/ (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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En conclusion, el analisis de las aplicaciones existentes en el contexto europeo, nos
ha conducido a proponer un sistema de categorizacion que, no excluye la tipologia
tecnoldgica y prioriza el argumento, es decir, la férmula con la que la aplicacion se

relaciona con los usuarios. Ello va a ser clave para el disefio posterior del trabajo.

4.5. El estado de la cuestion de las Apps de Barcelona

El segundo paso del estudio del estado de la cuestidon de las tecnologias méviles se
centré en el andlisis de una realidad concreta del lugar donde se tenia prevista la
intervencion didactica. Para ello, se hizo un analisis especifico sobre las aplicaciones
de turismo y patrimonio urbano desarrolladas en el marco de la ciudad de Barcelona.
Este estudio ha sido de caracter descriptivo, centrado en el analisis de los diversos
aspectos de las aplicaciones. Avanzamos aqui la observacién de que, a pesar de
tratarse de la ciudad de Espafia que ofrece un mayor numero de aplicaciones, hemos
constatado que la calidad y funcionalidad de las Apps dirigidas al campo turistico-
patrimonial son, con frecuencia, mucho mas basicas de lo que se podria esperar. A

continuacion se presenta la descripcion y los resultados de esta investigacion.

Uno de los objetivos del analisis es identificar las aplicaciones mdéviles que estan
disponibles para descargar desde los sitios web oficiales o recomendados de
Barcelona. Para la consecucién de este objetivo no existen, desde el punto de vista
metodoldgico, protocolos de analisis generales; si existen mdltiples ejemplos de
investigaciones que proponen protocolos, relativamente simple e intuitivos, tales como
el analisis de las aplicaciones de juegos educativos basados en la localizacién
(Avouris & Yiannoutsou, 2012) que utilizaron como principal busqueda de las Apps el
Google Académico, introduciendo las palabras clave “location based game” and

“learning”.

Un estudio similar realiz6 Carletti, L. et al. en el afio 2013. En su caso, el analisis se
centrd en la busqueda de la presencia de sistemas de crowdsourcing en la red. Los
resultados de la busqueda fueron registrados mediante apuntes de campo y
screenshots. Los datos recibidos de cada proyecto han sido sintetizados en una tabla
de 9 columnas. El analisis de las iniciativas se llevd a cabo en términos de objetivos,
tipo de contribucion, numero y relacién con los colaboradores, resultados obtenidos y

tiempo.



Irina Grevtsova

Una metodologia similar la desarroll6 Lopez Benito (2014). En la primera fase del
estudio, la investigadora realizd el analisis de aplicaciones para dispositivos méviles
desarrollados para museos y colecciones de arte a nivel internacional, con el fin de
evaluar su caracter didactico. La investigacion sobre la blusqueda de aplicaciones ha
partido del trabajo realizado por Maria Economou y Elpiniki Meintani (2011) en el cual
se habia hecho un andlisis de 64 aplicaciones. Los canales de la busqueda eran en
primer lugar, las tiendas on-line App Store, para los dispositivos con sistema operativo
iOS y Play Google para los dispositivos con sistema operativo Android. En segundo
lugar, las paginas web de los museos, aplicaciones y paginas Webs especificas Virtual
Library Museums Pages (VLMP) y la Web de la American Association of Museums.
Por ultimo, el tercer canal ha sido los medios online como blogs y wikis. Como en el

caso anterior los datos obtenidos han sido registrados mediante una ficha.

Todas estas investigaciones realizadas, casi de forma simultanea, por investigadores
distintos desde &reas geogréficas muy diversas, ponen de manifiesto que quizds no
existe todavia un protocolo valido universalmente para realizar este tipo de
investigaciones. Por ello, en nuestro caso, aunque inicialmente nuestra investigacion
tuvo un caracter intuitivo en la busqueda de aplicaciones destinadas al medio urbano y
de caracter patrimonial, el resultado final se acerc6 notablemente a los protocolos

mencionados en este apartado.

El trabajo de la exploracion, identificacion, descripcion y andlisis de las aplicaciones se
llevé a cabo antes del disefio de la propuesta de la aplicacion Open-Air Museum,
concretamente en los meses de abril a junio de 2014. Para la muestra han sido
seleccionadas un total de 20 aplicaciones mdviles sobre el patrimonio cultural de la

ciudad.

La busqueda de las propuestas se hizo mediante diferentes canales. En primer lugar,
se seleccionaron las aplicaciones de carcter turistico-cultural y patrimonial en la web
oficial de las mejores aplicaciones recomendadas por el Ayuntamiento de Barcelona®.
El segundo canal de busqueda fue la web de Turisme de Barcelona que ofrece a los
turistas de la ciudad las aplicaciones oficiales especializadas en temas de turismo y

cultura®. Y por dltimo, se realizé la busqueda de las aplicaciones desarrolladas y

8 http://apps4bcen.cat/ (Consulta el 21 de septiembre de 2015)

81 http://apps.barcelonaturisme.com/?lang=es (Consulta el 21 de septiembre de 2015)
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recomendadas por las instituciones culturales de Barcelona, publicas y privadas, que a
través de sus propios canales, tanto tradicionales (folletos, carteles) como digitales

(webs, redes sociales, blogs, folletos, etc.), realizan la difusién de sus productos.

Las aplicaciones seleccionadas fueron analizadas segun los siguientes criterios:
objetivo, destinatario, contenidos, recursos y caracteristicas relacionadas con el disefio

(la experiencia del usuario, estructura, interactividad, usabilidad y accesibilidad).

El estudio de las aplicaciones mdviles se llevd a cabo mediante una ficha de andlisis
disefiada (véase el anexo 1.6) segun los elementos de la experiencia de usuario

(Garret, 2002) y otros indicadores establecidos por Lopez Benito (2014).

Los resultados demuestran que:

e Las aplicaciones analizadas, en su practica totalidad, parten de estrategias de
marqueting y promocioén del producto turistico (80%)

e Se trata de aplicaciones dirigidas a publicos generales, con un destinatario
preferentemente “turista”.

e Los contenidos son muy basicos, la mayoria proporcionan informacion de la
ciudad, en formato de catdlogo, y no estdn pensadas para realizar tareas
complementarias con ellas. Los recursos mas utilizados son textuales e
imagenes, mapas geolocalizados(65%), audio tour (20%), realidad aumentada
(15%), juegos (15%), video (20%), y vistas panoramicas en 3D (5%).

e La mayoria de los temas tratan contenidos referentes al modernismo y la
arquitectura de Gaudi (35%), siendo minoritarios el resto de patrimonios:
patrimonio cultural y artistico (25%), patrimonio natural (10%) patrimonio de
memorial (10%), patrimonio arquitectonico (5%), medieval (5%).

e Las aplicaciones existentes en BCN desarrolladas, por entidades publicas,
parten de disefios basicos, muy repetitivos y que se cifien de forma
abrumadora al primer modelo del verbo informar (65%).

e Las aplicaciones analizadas carecen de elementos innovadores vy
generalmente se trata de una traslacion de las guias de papel a la pantalla
digital. Un porcentaje elevado de ellas (85%) son de disefio sencillo, en formato
catalogo App (50%) y con baja interactividad (70%).

¢ Hay una carencia notable de aplicaciones desarrolladas por consorcios publico-

privados e instituciones culturales privadas de la ciudad (20%).
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5.1. Conceptualizacion de la propuesta

Los primeros pasos del desarrollo de cualquier proyecto, sean de caracter
arquitectonico, urbanistico, educativo o digital, suelen ser muy parecidos. Al iniciar el
trabajo, el objetivo principal es la definicion de la problematica, la del programa de
necesidades consecuente y la conceptualizacion de las primeras ideas del proyecto

para satisfacerlas.

En los capitulos anteriores hemos definido la problematica referente a la
descodificacion del patrimonio en las ciudades. Asimismo, hemos introducido la
descripcion de la zona de intervencion del proyecto - Ciutat Vella. Estos estudios nos
han ayudado a acercarnos a la compleja realidad a la que se enfrenta el proyecto y a

plantear las principales lineas sobre cuales deberiamos empezar a trabajar.

Como hemos observado, los problemas que sugiere la ciudad son muy diversos y, en
gran parte, propios de la morfologia urbana. Una investigacion de caracter proyectivo y

multidisciplinario debe buscar caminos para proponer soluciones faciles de ejecutar.

Después de analizar la problematica y elaborar un programa de necesidades, hemos
trabajado conceptos e ideas previas que nos han permitido definir el marco tedrico en

el cual desarrollar la propuesta.
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5.1.1. La App en marco de la Ciudad Educadora e Ciudad Inclusiva

Esta investigacion se desarrollé en paralelo a dos hechos importantes, la preparaciéon
y convocatoria del XIII Congreso Internacional de Ciudades Educadoras en 2014 vy, al
mismo tiempo, el inicio de la investigacion sobre Inclusion cultural en el seno del grupo
de Investigacion DHIGECS. Ambas cosas influyeron en nuestro trabajo. Si el concepto
de “ciudad educadora”, del cual ya hemos hablando con anterioridad en el apartado
2.2, ya nos habia fascinado desde el principio, el de “ciudad inclusiva” fue un

descubrimiento a sumar al anterior.

En el umbral del siglo XXI, cuando la globalizacion se convierte en un fenémeno de
alcance imprevisible y con evidentes ventajas, observamos que también es la causa
de importantes bolsas de marginacion en el marco urbano, que se dan con especial

virulencia y crueldad.

El concepto de ciudad inclusiva no era nuevo, pero nosotros quisimos darle un nuevo
significado. Para muchos, el concepto de inclusiébn es fundamentalmente social y

politico, para nosotros también es cultural.
Se suelen definir 4 principios claves en la construccién de la Ciudad Inclusiva:

e Las politicas sociales deben ser una prioridad para el conjunto de gobiernos

locales del mundo.

e Debe perseguirse la afirmacion de derechos y, por consiguiente, que no se

conciban desde una 6ptica asistencialista.
e Deben atribuirse a la diversidad cultural.
e Deben ser un impulso a la ciudadana activa y la democracia local.

Se entiende por urbanismo inclusivo aquel en que la participacion ciudadana
constituye una estrategia fundamental; una de las modalidades de esta participacion
es la digital (Araujo, 2014).

Estos conceptos se relacionan con la adquisicion de las competencias digitales para
descodificar la ciudad. Podemos llegar a la conclusién de que existe, en las ciudades

de hoy en dia, un tipo de exclusion distinta a la social y politica, que nosotros hemos
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denominado exclusién cultural; en la medida que la cultura del siglo XXI pasa
inevitablemente a través de la web, los que no estan en ella se exponen a los
procesos de exclusion de una forma creciente y rapida. No participar en la
digitalizacion de la cultura es la forma moderna de entrar en exclusion, del mismo
modo que en el siglo pasado el analfabetismo era la puerta de todo tipo de

exclusiones.

Poner a disposicion de la ciudadania instrumentos digitales que contribuyan a
descodificar el medio urbano, que es el lugar donde viven, trabajan, se desplazan y
ejercen sus actividades de ocio, equivale a crear instrumentos contra la exclusion
cultural; afrontar esta compleja solucién no es facil por la gran variedad de factores
que intervienen. Sin embargo, los ciudadanos y los turistas, consumidores de férmulas
de ocio, en especial el turismo cultural, cada vez utilizan mas los sistemas digitales on
line, no so6lo para conseguir determinados servicios turisticos, tales como vuelos,
reservas hoteleras o restaurantes, sino también para intentar comprender lo que ven.
Sin embargo, las herramientas existentes hoy en dia resultan de poca utilidad, como
hemos comentado en capitulos anteriores. Muchos ciudadanos estan realmente
excluidos de este patrimonio cultural porque no disponen de los elementos y las claves

descodificadoras minimas.

En este sentido, hay que insistir que cuando hablamos de inclusion no hablamos de
integracion; inclusion es fundamentalmente lo contrario de exclusion. EI movimiento de
inclusion es un movimiento reciente, porque en las ciudades modernas hay altos
indices de exclusion cultural que no afecta solo a las clases mas modestas sino que es

transversal, tanto en edad como en la condicién social.

Para conseguir férmulas de inclusién hay que operar con los sistemas que el turismo
cultural y los jovenes utilizan para satisfacer sus necesidades de conocimiento v,
evidentemente, el mas frecuente es la telefonia mévil. El uso de aplicaciones se esta
convirtiendo en una formula universal para viajar, conocer e interpretar el mundo que
nos rodea; nuestras investigaciones para desarrollar aplicaciones de educacion
patrimonial parten de esta realidad y una de nuestras comparieras de viaje es tener en
cuenta la inclusion, ya que la ciudad y su patrimonio no deberian ser una de sus
causas. Ademas, el patrimonio urbano que no sea inclusivo corre el riego de no ser

atil.
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Por ello la mejor férmula de establecer mecanismos de inclusion cultural mediante
Apps, es presentar la ciudad, con sus plazas, sus calles, sus edificios, e incluso su
actividad diaria, como un museo al aire libre, cargado de simbolismos y de iconos que

sean puntos de referencia de su extenso patrimonio material e inmaterial.

Se trata de una formula abstracta, pero universal, para entender el patrimonio urbano.
Esta integracion no requiere solo un lenguaje turistico sino también, tal como hemos
enunciado al principio, un lenguaje que conciba un conjunto urbano como un
contenedor de patrimonio, como un museo, con Su imagen, con sus salas, sus vitrinas,
sus pasillos y sus obras. Y este proceso debe hacerse mediante mecanismos digitales,
aplicaciones y telefonia mévil porque en las sociedades urbanas actuales desconocer

todo esto constituye una férmula de analfabetismo excluyente.

Nuestra tarea como educadores y didactas del patrimonio de la ciudad es buscar
nuevas formulas, disefar estrategias innovadoras que se dirigen al maximo namero de
usuarios, teniendo en cuenta las particularidades de cada uno, utilizar los beneficios
que nos ofrece la telefonia movil en el contexto urbano, como la movilidad, la
intuicion, la atraccién, las amplias posibilidades de interactuar para crear, editar,

gestionar y compartir contenidos con otros usuarios.

5.1.2. El concepto de ciudad - museo al aire libre

El concepto de museo al aire libre, Open-Air Museum, es un concepto antiguo que
incluye desde conjuntos como el Skansen de Estocolmo (Nordenson, 1992), a los
parques arqueoldgicos o a los conjuntos etnograficos. Con este término incluso existe
una asociacion en el seno de ICOM - Association of European Open-Air Museum
(AEOM). Los museos que agrupa esta organizacion son diversos y se definen como
“scientific collections in the open-Air of various types of structures, which as
constructional and functional entities, illustrate settlement patterns, dwellings, economy
and technology”®®. Al analizarlos, observamos que los modelos de museo suelen ser
escandinavos, en la tradicion europea, pero no debemos olvidar la gran importancia de

los conjuntos norteamericanos, de caracteristicas muy similares. La mayoria de estos

82 http://www.aeom.org/?Open_air_museums:Definition (Consulta el 15 de septiembre de 2015)
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museos, sin embargo, se conciben como museos etnograficos (Duclos & Veillard,
1992: 129-132) y una parte importante de los mismos tenian en su base los museos
de arte popular (De Jong & Skougaard, 1992: 151 -157), los museos regionales o
locales, los museos del folklore e incluso los ecomuseos. En 1991, en la ciudad
fronteriza de Mulhouse, en Alsacia, en una reunién de responsables de este tipo de
colecciones propusieron denominarlos museos de sociedad. Sin embargo, muchos
museos etnograficos eran en realidad museos coloniales y, antes de integrarlos, era
necesario descolonizarlos. A todo ello hay que sumarle que, en dicho afio 1991, se
celebraba el centenario Skansen de Estocolmo, creado por Artur Hazeliuen 1891.
Otros museos mas antiguos como los de tradiciones populares folk Museum, también
se integraron en esta etiqueta. En la costa Atlantica de Estados Unidos los “padres
peregrinos” establecieron los primeros asentamientos y fundaron el museo de historia

viva de la colonia Plymouth, Massachusetts (Tompkins, 1992).

Esta moda de museos al aire libre de los afios 90 no fue exclusiva del mundo
occidental; entre bosques de la regién oriental de la antigua URRS, a 60 kilometros de
la ciudad Petrozavodsk, en las aguas del frio lago Onega, se encuentra la pequefa isla
de Kizhi (Gushchin & Gushchina,1992). Alli, alrededor de un pequefio conjunto
arquitectonico que constituye, quizas, el monumento mas antiguo de la arquitectura

rusa, se concibié un museo al aire libre.
Como podemos observar, la idea es antigua y ya en el 1991% se intent6 organizar.

En esta reunién se habl6 de la ciudad museo para referirse al pueblo de Gjirokastra,
un pueblo albanés considerado uno de los “méas antiguos de Europa” al que se le
considero ciudad museo y se le dot6 de proteccion oficial (Riza, 1992). En él, el legado
del pasado no se puede limitar solamente a la arquitectura popular, sino al entorno en

el que ha crecido y que lo acompafia.

Esta mezcla de elementos etiquetados como museos al aire libre, puede conducir a
engafio y confusién ya que junto con elementos indudablemente originales, en el
citado pueblo albanés de Gjirokastra, hay falsificaciones del pasado. Quizas el ejemplo
més evidente de falsificacion puede ser Plymouth. Segun Toby Tompkins, casi nada

de lo que se muestra en Estados Unidos y en otros paises, sobre la primera colonia de

8 véase mas informacion en la revista Museum publicada por la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacién. la Ciencia y la Cultura http://unesdoc.unesco.org/images/0009/000929/092980so0.pdf
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nueva Inglaterra es cierto (Tompkins, 1992). Los “padres peregrinos” (sin olvidar las
madres peregrinas holandesas) no se pusieron los sombreros con hebilla al llegar, no
se quemo a nadie por brujeria en Plymouth, ni tampoco de Salem. Y, por contra, los
padres peregrinos no eran precisamente abstemios y bebian toda la cerveza y vino
gue podian obtener; la reconstruccion actual que se muestra en Plymouth, se invento
después de la Segunda Guerra Mundial; la indumentaria de los actores esta sacada de
las pinturas holandesas del siglo XVII y ni los cerdos que pasturaban por el lugar eran
de la raza que introdujeron los europeos. Para terminar, tampoco celebraban el dia de
Accion de Gracias, que como es bien sabido, se lo invent6 Lincoln el afio 1874, en una
campafa de marqueting para popularizar la Union; eligié un dia de noviembre porque,
por estas fechas, todos los estados ya habian recogido la cosecha. Por consiguiente,
nada o casi nada de lo que se cuenta es cierto, y todo forma parte de una estrategia
politica de la administracion Lincoln para fortalecer la entonces maltrecha Union

Americana.

En resumen, los conceptos de “ciudad-museo”, “museo al aire libre”, “ecomuseo”,
“parque histérica”, etc. esconden diversas realidades que no excluyen la falsificacion

del pasado.

Cuando nosotros utilizamos la frase la ciudad, un museo al aire libre no nos referimos
a nada de todo esto. Para comentar exhaustivamente el sentido de esta frase, es
necesario hacer referencia a algunos conceptos del pasado. Desde la época romana
hasta el siglo XIX, las ciudades fueron concebidas como recintos cerrados, protegidos
por murallas en cuyo interior habia los conjuntos arquitectdnicos de la nobleza y del
clero; la ciudad era un receptaculo en el cual se guardaban las joyas mas bellas que
los humanos construian. Evidentemente, también en ellas habia las casas de los
burgueses y los artesanos, pero la mayoria de la poblacién, especialmente campesina,
se mantenia fuera, en el exterior. En estas condiciones, y durante mil afios, Europa fue
atesorando arte en el interior de estos recintos protegidos por murallas; monasterios,
iglesias y palacios conservaban, a su vez, valiosos relicarios, pinacotecas, gabinetes

de curiosidades y otros objetos.

Descodificar estas ciudades no debié ser complicado porque, a pesar de las
superposiciones - a menudo tenian debajo la ciudad romana -, su urbanismo y su
arquitectura resultaban comprensibles para sus moradores. Tan solo los objetos

conservados en los gabinetes de las curiosidades — que pronto se llamaron museos —
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necesitaban descodificadores. Pero la industrializacion lo cambié todo; las murallas
fueron derribadas y en su lugar nacieron bulevares; los arrabales y los pueblos vecinos
fueron absorbidos y, en el interior de los otrora coherentes cascos antiguos, se
colocaron edificios intrusos, que parecian romper la antigua harmonia arquitectonica;
palacios y conventos se transformaron en fabricas, cuarteles, escuelas, carceles y
grandes almacenes, dando lugar a una tipologia urbana tan variada y compleja que

resultaba incomprensible.

La mayoria de los millones de turistas que hoy surcan cielos, mares y carreteras
visitan estas ciudades equipados con sus cadmaras fotograficas y sus mochilas y se
pasean por estos cascos antiguos buscando lo original y diferente. Pero de los mil
millones de turistas que aproximadamente recorren el mundo cada afio, un porcentaje

minimo que no alcanza el 10%, visita algiin museo; la mayoria sélo ven ciudades.

La contemplacion de estas ciudades les sumerge en un enorme caos de imagenes, en
las que se combinan el pasado, las falsificaciones de la historia y el presente. Son
ellos los que recorren la ciudad, inconscientemente, como si se tratara de un gran
museo al aire libre y contemplan a menudo tan solo el exterior de las iglesias y
palacios, como si se tratard de objetos de este enorme museo urbano. El concepto de
ciudad-museo como un conjunto de objetos arquitectdnicos, expuestos a lo largo de
las calles, como si se tratara de inmensas galerias, es intuitivo. En las grandes
ciudades patrimoniales europeas los turistas se pasean boquiabiertos admirando sus
edificios - objeto sin méas descodificador que algun plano o guia -. Por consiguiente el
concepto de ciudad, concebida como un gran museo, aparecio espontaneamente con
el nacimiento del propio turismo de masas, mucho antes de que pudiera ser etiquetado

por eruditos, arquedlogos, musedlogos o arquitectos.

Esta emergencia de la idea de la ciudad como museo, ya la intuyd Ruskin en Las
piedras de Venecia (Ruskin, 2000). Desde 1835 visitd la ciudad de forma regular y
observo el turismo organizado, que en Venecia culminé a finales del siglo XIX. En este
periodo ya era frecuente ver a turistas britanicos recorrer la ciudad con un libro bajo el
brazo. Y fue en Venecia donde Ruskin percibio el choque entre la miseria del presente
y la grandeza del pasado en las ciudades histdricas. Venecia fue para él como un
museo al aire libre, privilegiado, en el que se ha preservado la historia de la
humanidad y que, ahora, puede ser interpretada a través de sus calles, sus canales y
sus edificios (Gombrich, 1989).
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Hoy en dia, cuando visitamos estas ciudades y vemos sus calles, a menudo estrechas,
sus palacios, cuyas fachadas no pueden abarcarse con la vista por falta de
perspectiva y sus plazuelas, en las cuales apenas penetran los rayaos del sol,
entendemos la obsesion de los urbanistas modernos para “esponjar’ estos barrios
antiguos, haciéndolos méas habitables para la gente de hoy o, como diria Le Corbusier,
“sanearlas”. Sin embargo, si les hubiéramos preguntado a sus constructores porqué
construyeron casas y palacios con ventanas que no daban a ninguna parte y por las
gue jamas penetraba el sol, quizas nos hubieran respondido como el monje de la
cartuja veneciana, a quien Ruskin pregunté por qué desde las pequefias ventanas de
sus celdas no se veia el paisaje; sabido es que el cartujo contest6é “no hemos venido a
contemplar las montafias” (Ruskin, 2000: 495). Con ello el monje solo quiso decirle
que los edificios se construyen para ser funcionales y Utiles para la generacion que los

vio nacer.

Cuando hablamos de la ciudad como museo al aire libre y lo unimos a los conceptos
sobre conservacion de edificios de Ruskin, es inevitable derivar este pensamiento
hacia la idea de Thomas Keenan (1985) cuando escribe que los museos nacieron de
la perdida de algo; ningln museo existe si previamente no existiera la amenaza de
borrar o de destruir aquello que se quiere musealizar. Por consiguiente, el concepto de
la ciudad como museo al aire libre es inevitable que surja en un momento de la historia
en que existe la sensacion de que el patrimonio urbano puede estar amenazado. Otra
problematica que influye en este proceso, es la descontextualizacién. Por ello, ante
esta situacion muchos arquitectos y urbanistas cuando operan en ciudades historicas
sustituyen el concepto de conservacion (Ballart, 1997) por el de revitalizacion, mientras
gue los museodlogos suelen utilizar el término interpretacion. Las ciudades que a lo
largo de la historia han tratado su espacio urbano como auténticas obras de arte, tales
como Roma o Venecia, a menudo se vieron amenazadas por el fenébmeno que hemos
llamado de tematizacion; la diferencia fundamental entre una ciudad y un museo es
gue una ciudad es un organismo vivo, con actividad cotidiana, con su poblacion
permanente y, aunque gque muchas ciudades sometidas a la presion turistica corren
siempre el riesgo de vaciarse de poblacién y convertirse en un showroom turistico, la

mayoria de ciudades histéricas saben regenerar su tejido social y urbano.

Este proceso de musealizacion de ciudad, tomando como base Italia, fue objeto de un

excelente estudio realizado por Franco Minissi y Sandro Ranelucci (1992). En él se
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planearon todas las estrategias museograficas aplicables a las ciudades, desde el
fomento de accesibilidad del patrimonio, la peatonalizacién de sus calles, la creacién
de puntos privilegiados de interpretacion, la creacién de centros de interpretacion, la
preservacién de las visuales, hasta la categorizacion de los restaurantes (Llonch,
2009). Entre estas estrategias no faltan las relacionadas con las funcionas didacticas,
la sugerencias de itinerarios y la proliferacion de guias. Ambos autores también
sugirieron los recursos necesarios para la recuperacion de la memoria histérica de la
ciudad. En estas propuestas hay una asociacion entre politica cultural, politica
urbanistica y politica museogréafica. Estas tres politicas son la clave de la regeneracion

del tejido urbano.

En esta tarea de regenerar los tejidos urbanos es inevitable hablar del tratamiento de
los barrios industriales, iniciados en 1973 en el famoso Ironbridge Gorge Museum®:.
Puentes, edificios, maquinas, instalaciones industriales y paisaje, aunque fueron
trasladados de un lugar a otro, por necesidades de organizacion de espacios, son

objetos de este museo a cielo abierto.

Todos estos fendmenos de musealizar las ciudades y sus barrios industriales, con las
viviendas obreras, plazas y calles populares, surgen de la idea que las ciudades con
sus monumentos, edificios, calles y plazas actlan siempre como elementos
simbolicos, razén por la cual son objeto de conservacion y a veces de mitificacion
(Layuno, 2007).

Todo lo dicho, hasta el presente, sobre la evoluciébn de este ambiguo concepto de
museo al aire libre, nos obliga a un intento de definicién. Entendemos que el concepto
ciudad, como museo al aire libre, “comprende aquellas ciudades vivas, contenedoras
de patrimonios materiales y/o inmateriales que, mediante un conjunto de practicas e
intervencion de tipo urbanistico, arquitectonico y didactico, realizadas con el objetivo
de interpretar el espacio urbano, se comportan como lugares de la memoria (museos)
de tal forma que, sin limites, pueden ser aprendidos por el mayor nimero de personas

de origenes culturales distintos, de una forma eficaz y placentera”.

8 véase mas informacion Ironbridge Gorge Museum: http://www.ironbridge.org.uk/ (Consulta el 15 de
septiembre de 2015)
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5.2. Trabajo de campo

5.2.1. Acotar el espacio urbano: la zona central, la de maxima complejidad

Una vez conceptualizada la propuesta, cuando ya estaban claros los objetivos y el
area de aplicacion, el trabajo de campo consistié en trazar el recorrido sobre planos
los de la Barcelona romana y medieval y, posteriormente, comprobarlo in situ.

Observamos que soOlo el ensanche de Barcelona ocupa mas de 7 kilbmetros
cuadrados y el distrito de Ciutat Vella ocupa mas de 4,5.

 Port Olimpic

Mar Mediterrania

Figura 5.1. Mapa de los barrios de Barcelona. Fuente: elaboracién propia

Precisamente en este Ultimo distrito estan los barrios del Raval y Gético, junto a Sant
Pere, Santa Caterina y la Ribera. En este espacio de 4,5 de kilometros se concentra
una buena parte de la historia de la ciudad. Es aqui donde se superponen la ciudad
Romana vy la ciudad Gética. Este espacio urbano con un denso tejido patrimonial esta
divido en dos, por la violenta cicatriz que supuso la apertura de la Via Layetana; al
oeste de esta gran arteria aparece integra la planta de la ciudad romana a la que se



Irina Grevtsova

superponen la ciudad medieval y gética. De la Plaza Nova al sur estan situados la gran
mayoria de restos arqueoldgicos y monumentos arquitecténicos. Es en esta zona
donde emergen las murallas romanas, el Palau Real Major, el Palau del Lloctinent, el
templo de Augusto, la Catedral, la Casa dels Canonges, la casa del Ardiaca, el Palau

de Generalitat y el Ayuntamiento entre otros.

I | = -
P
Raval '
Sant Pere I
Santa Cateri

i Mibers 4
0
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Figura 5.2. Mapa de los barrios del casco antiguo. Fuente: elaboracion propia

Al este de la Via Layetana se abre el barrio de Santa Maria del Mar con interesantes
calles medievales, como la de Argenteria o el carrer de les Caputxes, carrer dels
Cambrils Vells y la placa del Born. En ella desemboca el carrer de Montcada, con una
potente concentracion del patrimonio arquitecténico y, en sus alrededores, hallamos
espacios tan singulares como la calle Corders, el carrer de la Boria y la plaza de la

Llana. La Rambla delimita claramente esta zona.

El barrio del Raval es también un barrio medieval que concentra conventos con gran

parte de sus huertos, lo que hace que tenga una menor densidad de edificios antiguos.

Todo este barrio antiguo finaliza al norte, en el frente maritimo, en el que también
quedan importantes vestigios antiguos, entre los que sobresalen las Reales

Atarazanas.

El ensanche barcelonés con su gran extension concentra, como es bien sabido, una
parte muy importante del patrimonio modernista, que incluye desde la Sagrada Familia

a La Perdera o el Quadrat d'Or.
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En el momento de delimitar nuestra area de estudio, dada la gran extension del
patrimonio urbano, hemos optado por enfocar nuestro lupa en el espacio urbano que
se extiende desde el extremo de la plaza Cataluiia, pasando por las Ramblas, hasta el
Paseo de Coldn, incluyendo el perimetro de la ciudad medieval del tercer recinto
amurallado, que se construyé en la época de Pere lll el Ceremonioso 1336-1387

cuando se fortifico el barrio del Raval, al otro lado de la Rambla.

Esa delimitacion permite conocer la evolucién urbana de la ciudad desde sus inicios
hasta las reformas del Plan Urbanistico de Léon Jauselly. Queda excluido de nuestro
proyecto el ensanche urbano de Cerda y, por consiguiente, la mayor parte del
patrimonio modernista y noucentista. Ello se justifica porque desde el punto de vista de
la estructura urbana, el ensanche Cerda es lo mas facil de conocer y, quizas, es

también la parte mas divulgada del patrimonio urbano actual.

5.2.2. Delimitacién y zonificacion del espacio de intervencién. Identificacion de

elementos (POIs)

El &rea delimitada para desarrollar nuestra propuesta va desde el cruce Rambla-
Fontanella, Ronda de Sant Pere, siguiendo hacia Passeig Luis Companys y Passeig
de Picasso donde continua por Isabel 1l y Col6n, ascendiendo por la Rambla hasta la
ya mencionada calle Fontanella. Este gran trapecio irregular comprende toda la ciudad
medieval hasta la ampliacion de la muralla de Pedro el Ceremonioso. Obviamente

incluye la ciudad romana.

El acceso al interior de este recinto que va a constituir el Open-Air Museum, nombre
con el que se etiqueto la aplicacion, puede realizarse a través de cinco “puertas”, todas
ellas en la Rambla. El motivo de elegir las puertas en este boulevard fue porque la
Rambla constituye sin duda alguna el paseo mas popular de Barcelona y, al mismo
tiempo, su trazado es el de la propia muralla medieval y las calles por las que se

puede acceder son las antiguas puertas del recinto urbano®. Estas puertas son:

% En la Barcelona actual estas puertas estan indicadas simbdélicamente el mensaje oculto de las farolas;
la existencia de farolas de cinco brazos, en forma de candelabro es sefial de la existencia de una antigua
puerta. Este mensaje oculto se ha mantenido con pocas excepciones hasta hoy.
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e Puerta de Santa Anna — Canuda
e Puerta de Portaferrissa

e Portal de la Boqueria

e Carrer de Ferran

e Carrer de Escudellers

Todas estas puertas de entrada a nuestro museo urbano, eran antiguas puertas
medievales excepto la cuarta, que es una calle abierta a principios del siglo XIX y que,
hoy en dia, es uno de los principales accesos al barrio antiguo, razon por la cual no se

podia obviar.

*' Placade ficuneo
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Figura 5.3. Cinco puertas de la zona de intervencion de la propuesta. Fuente: elaboracion propia

Ademés de las puertas y siguiendo la terminologia de Lynch (1960), introdujimos
condicionalmente cinco elementos basicos: las sendas, los bordes, los barrios, los
nodos y los mojones. Cada uno de estos elementos los vinculamos conceptualmente

con cinco elementos urbanos y cinco museisticos.
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Cinco elementos de Lynch

Ciudad. Elementos Urbanos

Monumento

/ \

PN

Figura 5.4. Cinco elementos de la propuesta. Fuente: elaboracion propia

Museo. Elementos Museisticos

El centro histérico de Barcelona por sus caracteristicas urbanisticas tiene varias plazas
centrales que corresponden a nodos. Segun Lynch, los nodos son los sitios de
intercambio y de encuentro, donde convergen personas. Por supuesto, no son
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comparables en tamafo a grandes plazas de ciudades modernas, sin embargo, en
una edificacion histérica densa, su configuracion tiene bastante claridad. Por ser
espacios abiertos es donde se colocaron la mayoria de los puntos de interés. En total

introdujimos siete nodos que denominamos salas expositivas.

Estos elementos son:

Salal Placa de la Catedral

Sala 2 Placa del Rei

Sala 3 Placa de Sant Jaume

Sala 4 Placa del Pi

Sala 5 Placa Sant Just i Pastor

Sala 6 Placa de Santa Maria del Mar
Sala7 Placa de Sant Pere de las Puelles
Sala 8 Placa de Santa Anna

Sala9 Placa de Sant Agusti

Tabla 5.1. Siete salas de la propuesta Open-Air Museum

Los bordes, que son los limites entre sectores, son los elementos lineales que el
individuo no considera sendas. En nuestro caso, las grandes vias modernas que
rompen la trama de la ciudad antigua (Lynch utilizaba cruces de ferrocarriles), es
donde se pierde la continuidad de la ciudad medieval. Los barrios son los espacios
que se consideran relativamente homogéneos. Los nodos son los sitios de
intercambio, donde convergen personas, son sitios de encuentro por las paradas de
autobuses y los mojones son los puntos de referencia que, en primera instancia,
permiten ubicarse en la ciudad y, por ende, son claves al atravesarla.

El siguiente elemento que se incluyd, como una categoria en el disefio de la propuesta
son las sendas. Las sendas responden a las calles, caminos, vias férreas que
permiten el transito, siendo fundamentales para recorrer las ciudades. Las calles del
casco historico de Barcelona tienen un caracter muy especial. Como se trata de la
ciudad medieval, su estructura urbana no tiene grandes dimensiones. En aquella
época la anchura de las calles era muy estrecha y correspondia estrictamente al
tamafio del medio de transporte: los carros. Esta es una de las causas que dificultan

que las calles puedan ser percibidas e interpretadas. Los edificios historicos estan
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situados a poca distancia y no tienen angulo de vision. Asimismo, en esta parte de la
ciudad, la configuracién de las calles no es homogénea, es decir, algunas calles se
han conservado en su totalidad mientras muchas otras han sido modificadas

considerablemente.

Galeria del arte 1 Carrer Ciutat
Galeria del arte 2 Carrer de Montcada
Galeria del arte 3 Carrer de Argenteria
Galeria del arte 4 Carrer de Boria

Tabla 5.2. Cuatro galerias de arte de la propuesta Open-Air Museum

El siguiente elemento de la teoria de Lynch son los barrios. Segun el autor, son
espacios que se consideran relativamente homogéneos tanto si son vistos desde el
exterior como del interior. El centro histérico de Barcelona, por su estructura, aparece
como un solo barrio y sus componentes internos no tienen muchas diferencias
estructurales destacadas. En gran parte, los elementos arquitecténicos y urbanos
tienen caracter homogéneo, por lo cual esta area en su interior no contiene barrios. Sin
embargo, en el disefio de la App este elemento ha sido incluido. Se trata del barrio
Judio, que se encuentra dentro del area de intervencion. Este barrio tiene pocas
caracteristicas diferenciales estructurales y es dificil localizar entre las callejuelas de
esta parte del centro histérico. En el disefio de la propuesta la definicion de esta area,
como elemento barrio, fue puramente conceptual. En nuestra opinion, es importante
gue la seleccion y la definicion de los elementos faciliten la comprensién. La decision
de separar este elemento de otro contexto, nos permitid dar a conocer la historia de
esta area como elemento Unico y disefiar propuestas educativas que tuvieran en

cuenta las peculiaridades de sus calles.

El cuarto elemento de la base conceptual son los bordes, los elementos lineales que el
individuo considera sendas, que limiten y separan un sector de otro. El casco histérico
de Barcelona ha mantenido algunos bordes que corresponden a los limites de las
murallas medievales que definian la ciudad antigua. Actualmente su configuracion se

puede observar en algunos lugares del barrio como, por ejemplo, en la Rambla.

El ultimo elemento de la imagen mental son los mojones. Son los puntos de referencia
que en primera instancia permiten ubicarse en la ciudad y por eso son claves al

atravesarla. En nuestro proyecto, este elemento no lo hemos incluido explicitamente,
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porque en el proceso de disefio se consideré oportuno enfatizar mas la ubicacién de
los espacios en lugar de tratar tanto los edificios y los monumentos. Otro motivo
importante eran las limitaciones impuestas por las caracteristicas de la tecnologia
asociada a la distribucion de la sefal de GPS, lo que nos limit6 disefar las propuestas

del interior de los edificios. Sin embargo, es obvio que los mojones existen y que
tenemos que tenerlos presentes.

Los principales mojones del area de intervencion son la Catedral, el Palau de la
Generalitat, | “Ajuntament de Barcelona (Casa de la Ciutat), el Palau Reial Major,
Santa Maria del Mar, Santa Maria del Pi, Sant Just i Pastor, St. Pere de les Puelles,

Capella Marcus, entre otros. Se trata en todo caso de elementos muy visibles.
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Figura 5.5. Los elementos de Lynch de la propuesta Open-Air Museum. Fuente: elaboracion propia
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5.2.3. Diagndéstico del patrimonio urbano: fichas de registro

Delimitado el espacio y asignados los bordes, mojones, limites, sendas y barrios, era
preciso organizar toda el area sistematicamente, con la finalidad de identificar y
registrar cada elemento, cronometrar recorridos, observar usuarios y realizar un
dossier fotografico. Dicho trabajo se realizé durante los dias 11, 18, 25 de marzo y 4, 8
de abril en el afio 2014. A lo largo de estas sesiones se utilizaron planos detallados del

area, GPS, cronometro, camara fotografica y fichas de registro.

El modelo de ficha utilizada fue el siguiente:

Espacio: Titulo n° POI 00 Nombre: del POI
Plano. Ubicacion del monumento Tipo de patrimonio
Ubicacién

Periodo histérico

Estado de conservacion

Observacion. Comentarios

Fotos. Perspectivas visuales del Descripcion (ficha historica)
monumento

Tabla 5.3. Ficha de registro de los elementos patrimoniales de la zona de intervencion de la propuesta.

Fuente: elaboracion propia

Como se puede observar cada ficha contiene como informacién relevante la sala o
galeria en la que se halla el elemento identificandolo con el numero de POI; llamamos
POI a cada elemento geolocalizado y detectado mediante el sistema de radar de la

aplicacion.
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A lo largo del recorrido se han elaborado un total de 56 fichas, que constituyen la base
central de nuestra propuesta (véase el Anexo 2). Como se puede observar, las fichas
fueron enumeradas siguiendo el orden de los elementos de Lynch, empezando la

numeracion por los nodos-salas, galerias de arte y terminando por los barrios.

5.2.4. Documentacion histérico-fotogréafica

Una vez seleccionados los POls y realizada la documentacion fotogréfica del estado
actual, siguiendo los modelos habituales como, por ejemplo, Streetmuseum, se
procedi6 a localizar el maximo nimero de imagenes antiguas con soportes fotogréaficos
0 pictdricos. Las dos fuentes de archivo importantes son el Archivo Fotografico Mas y
el Archivo Fotogréafico de Barcelona (AFB). Repetidas visitas a ambos centros de
documentacion, nos permitieron elaborar el listado de las fuentes primarias existentes.
De éste modo pudimos conocer la ubicacion de la mayoria de las imagenes
previamente localizadas a través de la bibliografia. Del archivo Fotografico Mas se
seleccionaron 44 imagenes con su ficha correspondiente de las cuales siete imagenes

han sido incluidas en la propuesta final del proyecto.

Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: Mas Alamat6 H-36
Afio: 1920-1940

Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: Mas C- 69564
Afo: 1932
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Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: Mas Alamatd C-5435

Ano: 1910

Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: Mas E- 7323
ARfo: 1983

Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: Gudiol 44114
Afo: 1961

Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: Mas C- 2490
Afo: 1908
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Institut Amatller d’Art
Hispanic

Foto: CB 3624

Afo: 1934

Tabla 5.4. Las imagenes seleccionadas del archivo Mas. Fuente: elaboracion propia

En el archivo AFB, al estar digitalizadas, la consulta y seleccion previa de las
imagenes pudo hacerse a través de internet. Una vez realizada la seleccion se

procedi6 a reservar y comprar las imagenes.

En cuanto a pinturas y planos antiguos de la ciudad, la tarea fue mas compleja ya que
la localizacion previa sélo podia ser bibliografica; los depdésitos de obras de arte que
reflejan como era la ciudad de Barcelona en el pasado son tres: el Museo de la
Historia de la Ciudad de Barcelona (MUHBA), depositario de una gran cantidad de
fondos, no solo pintorescos sino restos arqueoldgicos, en segundo lugar el Museo
Nacional de Arqueologia de Catalufia (MAC), que también contiene importantes
fondos procedentes de la ciudad y, finalmente, el Museo Nacional de Arte de Catalufia

(MNAC), que también contiene obras artisticas del siglo XIX-XX sobre la ciudad®.

Del MUHBA se seleccionaron algunas imagenes de los espacios subterraneos del
museo de la Placa del Rei, el espacio subterraneo de la Domus de Sant Honorat,
centro de la interpretacion del Call y el Temple d'August. Por parte del MNAC las obras

seleccionadas fueron:

8 Hay que agradecer la amabilidad de Joan Roca, Xavier Llovera Massana y Josep Maria Carreté Nadal
los directores respectivamente de dos museos mencionados y la pinacoteca catalana.
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1. Pintura.
Nombre: Sant Miguel
Autor: Jaume Huguet

2. Pintura.

Nombre: Corpus. Salida de la
procesion de la iglesia de
Santa Maria

Autor: Ramon Casas

3. Pintura

Nombre: Ruinas de la iglesia
del Santo Sepulcro

Autor: Ramon Marti i Alsina

4 Pintura
Nombre: Born Vell
Autor: Ramon Marti i Alsina
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5. Retablo

Nombre: Consagracién de san
Agustin, hacia 1466-1575
Autor: Jaume Huguet

6. Pinturas murales
de la conquista de Mallorca

7. Piezas del claustro de Sant
Pere de les Puel-les

8. Monedas del Gabinete
Numismatico de Catalufia

Tabla 5.5. Las obras artisticas seleccionadas del MNAC. Fuente: elaboracién propia
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Finalmente, del MAC se seleccionaron los siguientes elementos.

1. Sarcofago decorado con
estrigiles.

e e e e -

)

2. Pedestal dedicado a Cecili
Optat

3. Pedestal dedicado a Luci
Minici Natal
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4. Mosaico de las Tres Gracias

5. Mosaico del Circo

Tabla 5.6. Las obras museisticas seleccionadas del MAC. Fuente: Elaboracién propia

5.2.5. Vinculacién del proyecto con el XlII Congreso de Ciudades Educadoras y
con IMI

Para el desarrollo técnico de la aplicacion, el trabajo de campo consistio en la
realizacién de diversas entrevistas con responsables del XIlIl Congreso de Ciudades
Educadoras, que se organizaba desde Barcelona. Después de diversas reuniones con
la directora del congreso Antonia Hernandez vy con la direccion y los técnicos del IMI
(Instituto Municipal de Informatica del Ayuntamiento de Barcelona) se definieron las
caracteristicas técnicas de la aplicacion, los requerimientos del propio IMI, y las
distintas opciones empresariales existentes para formalizar una propuesta viable. De
las reuniones con el Ayuntamiento se acordo le realizacién de un storyboard como

primer elemento para desarrollarla.

El proceso del trabajo de campo quedo reflejado en la tabla subsiguiente:
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02/14 | 03/14

04/14 | 05/14 | 06/14 | 07/14

Reuniones con el
Ayuntamiento: de Barcelona
18.02.2014, 6.03.2014,
15.03.2014, 27.03.2014,
11.04.2014, 25.04.2014,
28.05.2014, 7.07.2014

Diagndstico del patrimonio:
11.03.2014 Salida 1
18.03.2014 Salida 2
25.03.2014 Salida 3
4.04.2014 Salida 4
8.04.2014 Salida 5

Vistita a los archivos
fotogréficos:
3.04.2014 (Mas)
7.04.2014 ( AFB)

Reuniones con los museos:
8.04.14 ( MUHBA)

29.04.14 (MNAC)

22.04.14 (MAC)

Disefio del Storyboard

Disefio del mensaje

Disefio del medio

Tabla 5.7. El cronograma de trabajo de campo. Fuente: elaboracion propia

5.3. Disefio del mensaje

El museo Open-Air Museum que proponemos no tiene ni techo, ni puertas, ni limites

visibles y puede ser facilmente atravesado, visitando sus extensas salas expositivas

en las que se ubican las principales obras maestras del patrimonio cultural urbano.

En este museo todo el mundo puede conocer monumentos y obras de arte o elegir

cualquier actividad: puede visitar las salas del museo, hacer un descanso, ir de

compras o tomar un aperitivo. EI museo no tiene billetes de entrada. Esta abierto las

24 horas, lo que permite el acceso en cualquier momento, salir y volver al museo cada

vez que el visitante lo desee. En el Open-Air Museum no existen filtros de ningan tipo

ni de edad, ni étnicos. En este sentido, la ciudad-museo es el espacio cultural mas

humano y accesible existente que esta disefiado para todo tipo de publico.
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5.3.1. Bases para el guion de Open-Air Museum

Nuestro objetivo fundamental, en esta fase del trabajo, es presentar el disefio de un
guién para Barcelona y en especial para la ciudad antigua y medieval, susceptible de
ser introducido en la aplicacion, que sea capaz de descodificar el complejo entramado
urbano de una ciudad dos veces milenaria. Queremos plantear un guidn para
residentes y visitantes, para jovenes y adultos, distinto de cuantos existen hoy en dia,
dado que lo concebimos como una App, también educativa, en el marco de una ciudad

que es y debe ser una “ciudad educadora”.

Las bases para la redaccion del presente guidn se pueden resumir diciendo que son
todo aquello que convierta a Barcelona en una ciudad singular. Estas bases son las

siguientes:
¢ Qué es lo que distingue esta ciudad de otras?

Concebimos la ciudad como un gran palimpsesto. Desde su fundacién, en época de
Augusto hasta hoy, han transcurrido no menos de 50 generaciones; de la gente que
vivié aqui conocemos muchos rostros en marmol, en fotografias en blanco y negro v,
hoy, en formato digital. También conocemos muchos nombres, desde los primeros
duomvir hasta los artistas y personajes publicos de hoy. La ciudad conserva también
muchos monumentos; son restos de este gran palimpsesto que durante 2.000 afios ha
sido el solar en donde la gente ha vivido, ha trabajado, ha luchado y se han divertido.
Sin embargo, para cualquier huésped de la urbe moderna cabe una pregunta: ¢ Qué es
lo que distingue esta ciudad de otras? ¢ Cudles son las claves de su atractivo? ¢ Cémo

y cudles son sus genes?
Los tres ingredientes del origen de Barcelona

La ciudad se fundé en el centro de una llanura; ésta es la Unica gran llanura que existe
desde el golfo de Rosas, en el norte, hasta Tarragona, en el sur. No hay otra tan
grande, regada por dos pequefios rios - el Besos y el Llobregat - cuyos estuarios
fueron, desde la antigliedad, puertos naturales. Una llanura agricola, regable y
acariciando el mar. Estos son los tres ingredientes para la génesis de la ciudad

antigua.
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El mar, una ventaja indiscutible

En el mundo antiguo y hasta principios del siglo XIX el mar fue el Gnico medio de
comunicacion comercial rapido, barato y relativamente seguro. Esta ventaja solo se la
discutio el ferrocarril, pero mientras, las ciudades maritimas que tenian puerto gozaban
de una ventaja fundamental: el cosmopolitismo. Pero no es Barcelona la Unica ciudad
maritima del Mare Nostrum; hubo otras, pero Barcelona gozaba de un pais de un
hinterland fértil. Esto le dio ventaja. Su fundacion se debi6 a esto y, por ello, porque
era rica, durante el Imperio romano se fortific6 dos veces. La segunda fortificacion, la
fue muralla romana, que todavia hoy subsiste en gran parte. Fue una de las obras
defensivas mas imponentes existentes entre el Golfo de Ledn y Tarraco. Por ello,
durante la antigiiedad tardia y a lo largo de la edad media, Barcino o Barchinona como
se le llamé, no sufrié la decadencia urbana que afectdé a otras muchas ciudades de

Occidente. Ello la convirtié en la primera sede de la monarquia visigética en Hispania.
La clave, la genética medieval

No ha de extrafiar que, durante la Edad Media, Barcelona fuera la sede de un condado
prospero, una autentica republica de mercaderes que la vincularon para siempre con
los ideales de la burguesia urbana. Puerto activo, centro de poder, nucleo aglutinador
de un territorio, la ciudad desarrollo poderosos gremios de artesanos, navieros y
comerciantes, que todavia son perceptibles en las estrechas calles de la ciudad
antigua y que incluso conservan el testimonio de su poder, no solo en los edificios
sede de la autoridad civil — Ayuntamiento, Generalitat - sino también en iglesias

construidas por armadores y navegantes como Santa Maria del Mar.

¢Ha de extrafiarnos que la ciudad que fue duefia del mar durante la Edad Media se
empefie a lo largo de los siglos en conservar el patrimonio medieval? ¢No es este
patrimonio medieval junto con sus murallas romanas, su signo de identidad? No ha de
sorprender que cuando en alguna época del pasado parte de este patrimonio se
destruyera, la ciudad lo reconstruya una y otra vez. Y cuando desaparecio, lo

reinvento.
La pervivencia de lo antiguo frente al desarrollo modernista

Sin embargo, hoy otro hito domina la imagen de este palimpsesto: la ciudad
modernista. ¢ Qué dio empuje y fuerza a la ciudad en la era industrial para liderar este

movimiento que llamamos modernismo? Barcelona, auténtica fabrica de Espafia, a lo
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largo de la revolucion industrial, no disponia de las materias primas imprescindibles
para una transformacion de esta naturaleza; aqui no habia carbon, ni hierro, ni
grandes rios que proporcionen saltos de agua, ni una gran capacidad tecnolégica; solo

existia una profunda tradicién urbana, burguesa, cosmopolita e innovadora.

Este fue el nervio de la ciudad moderna que, lejos de expandirse sobre el plano de la
ciudad antigua, como haria Paris de Haussman, o bien Londres de Wrenn, desarrollé
un Ensanche ex novo, moderno, funcional; el marco ideal para innovacion
arquitectonica. ElI modernismo, pues, afectd poco a la ciudad; por eso se ha

conservado.

5.3.2. Contenidos de los 56 POls

Los textos pensados para cada punto tienen que ser muy sintéticos, con un titulo
sugerente y un numero de caracteres que no sobrepase los 500 con los espacios
incluidos. En algunos casos se afiade un texto suplementario (para ampliar
contenidos) que no suele alcanzar los 300 caracteres también con los espacios

incluidos.

Los textos necesariamente cortos, han de ir acompafiados de elementos graficos y en
ocasiones sonoros. Estos elementos extraidos, en su mayor parte de los archivos
fotogréficos y museos, a los que se ha hecho mencion en apartados anteriores, se
correlacionan en la tabla subsiguiente, con cada uno de los POls de la aplicacion. En
algunos POls se recurre al uso de dibujos. Si bien en un primer momento se crey6
apropiado utilizar dibujos hiperrealistas que representaran los distintos escenarios del
pasado, la decision final por la que optamos fue la de utilizar una iconografia colorista
y muy simple que en ningln caso se confundiera con la realidad. Esta obra fue
encargada al artista y disefiador Juan Linares que los ejecutd bajo nuestra supervision

técnica.

A continuacion detallamos las 56 fichas de POls de la propuesta. Cada ficha consta
de tres partes. La primera corresponde a los datos formales del POI, como la
ubicacion, el numero y el titulo del POI. La segunda parte presenta la informacion

textual que tiene dos apartados, es decir, la informaciéon general y la informacién
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especifica para saber mas. La Ultima parte de la ficha incluye el campo con los

recursos gréaficos y auditivos.

Espacio: n° POIL:00 | Titulo: Bienvenida a BCN Open-Air
PUERTA. La Rambla Museum

Texto: Te damos la bienvenida a un gran museo al aire libre, delimitado por una
vieja muralla medieval, cuyas salas son plazas llenas de obras de arte y sus calles
son galerias donde puedes admirar la historia, la arqueologia y la arquitectura. Este
es un museo vivo, en el que hay muchas mas cosas de las que se ven a simple
vista: enigmas por descubrir y arte para gozar. Entra en él a través de esta entrada
simbdlica: la medieval Porta Ferrissa.

Recursos:

i

Espacio: n° POI:01 | Titulo: jUna plaza muy modernal!
SALA 1. Plaza de la catedral

Texto: Comparando las fotos de principios del siglo XX con la realidad actual se
observa como la plaza casi no existia hasta la mitad del siglo pasado. Las dos fotos
demuestran la invencion de la aguja de la catedral. Es un falso gotico.

+ info: En la Edad Media no existian muchas plazas; este espacio era un laberinto
de calles estrechas. La catedral quedd sin terminar. El urbanismo actual es el
resultado de intervenciones de la primera mitad del siglo XX. Observa los cambios
en las dos fotografias: en la primera, de 1910, la catedral no tenia aguja ni cimborrio;
en la segunda, de 1932, ya lo habian construido. Es pues una “recreacion ideal” del
gotico.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 02 | Titulo:
SALA 1. Plaza de la catedral i2000 Afos de cambios!

Texto: Hoy, este lugar, es una gran plaza; hace un siglo, era una pequefa plaza,
hace dos milenios era la puerta de entrada a Barcino, la ciudad romana.

+ info: Estas son las torres de una de las puertas de entrada a la ciudad romana del
s. IV d.C. En un lateral habia una puerta pequefia, para uso peatonal; la puerta
central era para carruajes. Por aqui también entraba el agua a la ciudad mediante un
acueducto.

Recursos:

Espacio: n° POI: 03 | Titulo: jles gustaba Notre Dame!
SALA 1.
Plaza de la catedral

Texto: Esta fachada no es medieval. Se construy6 entre 1887 y 1890 siguiendo las
pautas del estilo gético del norte de Francia y la sufragd un banquero a quien le
gustaba mucho el gético francés.

+ info: A finales del siglo XIX la catedral de Barcelona parecia, a los ojos de sus
habitantes, un edificio feo. La ciudad era un foco industrial rico, que admiraba Paris.
Por ello, se disefid una fachada gética para la vieja catedral, engarzada mediante
sujeciones de hierro. jY se convirtid en neogotica!

Recursos:
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Espacio: n° POI: 04 | Titulo: jLa casa que se fue a otro lugar!
SALA 1. Plaza de la catedral

Texto: Aqui, frente a la catedral, desde la Edad Media habia casas importantes.
Entre ellas ésta, que fue sede del gremio de zapateros. Era un edificio tardogético,
gue hoy esta reconstruido en otro lugar.

+ info: Durante la Guerra Civil Espafiola (1936-1939) Barcelona fue la primera gran
ciudad europea que sufri6 bombardeos aéreos. Esta zona resulté muy afectada y los
edificios se derribaron. Una de las casas, el Gremio de Zapateros, fue “desmontada”
y “trasladada” a la actual plaza de Sant Felip Neri, a menos de 200 metros de aqui.

Recursos:

Espacio: n° POIL:05 | Titulo: jAtencion! jBajo tus pies hay
SALA 2. Plaza del Rey una iglesia romana!

Texto: Mira con atencion. Cuando en 1930 se quiso arreglar este espacio, los
arqueologos hallaron debajo una iglesia de época romana junto a un cementerio (s.
IV d.C.). Puedes entrar en el MUHBA vy visitarlo. Posteriormente, en la Edad Media
esto fue un mercado.

+ info: Es una de las pocas zonas de la ciudad que, desde el siglo IV, ha sido
siempre un espacio abierto. Primero fue una iglesia de planta de cruz griega, con su
necropolis; pero luego se transformé en un mercado, con talleres y artesanos. Lugar
ruidoso que, a menudo, molestaba al rey Jaume II, que tenia el palacio aqui.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 06 | Titulo:
SALA 2. Plaza del Rey iAqui estuvo el centro del poder!

Texto: Aqui, sobre la muralla romana, residieron los condes-reyes de la Corona de
Aragon desde el siglo IX hasta principios de la Edad Moderna. La evolucién
arquitecténica del palacio real es el testigo de los cambios de la estética de cada
época.

+ info: Desde aqui se gobern6 un imperio maritimo. El palacio condal era residencia
habitual de los monarcas, aun cuando las monarquias medievales eran “nbmadas” y
los reyes tenian que desplazarse y recorrer todo el territorio de forma casi
permanente, con lo que tenian otros muchos castillos y palacios por todo el reino,
concretamente en Valencia, Zaragoza, Perpifidn, Mallorca y Napoles.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 07 | Titulo:
SALA 2. Plaza del Rey iEl palacio que Colén nunca piso!

Texto: Desde el siglo XV, cuando se descubrié América, la residencia habitual de los
reyes fue Napoles y luego Castilla, mientras que aqui se requeria de un edificio para
alojar al Virrey. Por ello, se construyo este palacio en 1558, con su torre mirador y
galerias para desplazarse de un lugar a otro sin ser vistos por la gente.

+ info: Hay una tradicion que dice que cuando Colén regreso de América fue
recibido aqui por los Reyes. Ciertamente fue recibido en Barcelona, pero no aqui en
este lugar. Este edificio, que jamas alojé a ningun virrey, fue destinado a archivo
medieval y en él se conserva actualmente un registro con los acuerdos entre los
reyes y Cristobal Colon, antes de emprender el viaje en el que el nuevo mundo y el
viejo se encontrarian.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 08 | Titulo:
SALA 2. Plaza del Rey La Capilla Real

Texto: En la Edad Media no se podia imaginar un palacio sin una capilla real. Esta
se construyo a principios del siglo XIV, hacia el 1302, encima de un gran arco sobre
dos torres de la muralla romana. Era una férmula de ahorrar espacio en el conjunto
palatino.

+ info: EIl estilo utilizado para el conjunto palaciego es el gotico catalan, simple,
austero y que procura aprovechar al maximo el espacio. La capilla real fue dotada de
un techo de artesonado y un retablo (llamado del Condestable Pedro de Portugal)
gue es una joya de la pintura gética.

Recursos:

Espacio: n° POI: 09 | Titulo: Un palacio para conservar la
SALA 2. Plaza del Rey historia de BCN

Texto: Hacia 1930 la construccion de la actual Via Layetana afectdé a la
conservacion de uno de los palacios goticos mas completos de Barcelona. Ello
coincidié con la reordenacion de la plaza del Rey, por lo que se traslado piedra a
piedra a este lugar. Hoy es el Museo de Historia de Barcelona (MUHBA).

+ info: Si un espacio nos ilustra de la voluntad de construir en Barcelona un conjunto
gotico para evocar su pasado medieval, es este edificio. Su traslado se inscribe en
una moda arquitectonica del primer tercio del siglo XX de “trasladar edificios” para
generar “conjuntos armoénicos” que evidencian un estilo

Recursos:
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Espacio: n° POI: 10 | Titulo: Cuando la plaza de Sant Jaume
SALA 3. Plaza St. Jaume era un convento

Texto: Hace dos siglos esta plaza no existia y en su lugar habia una iglesia
medieval con un pértico y un gran cementerio a su lado. En 1823, después de un
golpe de estado, subi6 al poder un gobierno revolucionario. La iglesia fue derribada,
se hizo la plaza actual y se abri6 una calle mas ancha que las callejuelas
medievales: es la calle Ferrdn y Jaume |.

+ info: Las ideas de “esponjar la ciudad” fueron fruto de las revoluciones del siglo
XIX. Para ello se derribaron conventos e iglesias y se construyeron las primeras
calles anchas, con iluminaciéon nocturna.

Recursos:

Espacio: n° POI: 11 | Titulo: ¢Qué pas6é con la iglesia de
SALA 3. Plaza St. Jaume Sant Jaume?

Texto: La iglesia que habia en esta plaza fue reconstruida, trasladando las piedras a
unos 100 metros, en la calle Ferran namero 28. Por esto la plaza se llamd de Sant
Jaume.

+ info: ¢Sabias que el Ayuntamiento de la ciudad se reunia debajo de los porticos
de esta iglesia antes de ser construido el actual edificio gotico?

Recursos:
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Espacio: SALA 3. Plaza St. | n° POI: 12 | Titulo: Un palacio para el orgullo civico
Jaume

Texto: Cuando los parlamentos medievales (“les Corts”) acordaban tributos, era
necesario administrarlos. De ello se encargaba una comision (la Diputacion del
General o Generalitat). Este palacio fue, desde su construccion en 1403, la sede de
este organismo y fue creciendo hasta el s. XVI, cuando se construy6 la actual
fachada renacentista, simbolo del orgullo civico.

+ info: El origen del palacio fueron dos casas expropiadas a familias judias que se
unian por un huerto. Hoy se conserva esta primitiva funcion en un patio con
naranjos. La Unica fachada medieval que se conserva en la de la calle del Bisbe, con
un rico medallén con San Jorge, era la entrada a este huerto. En una primera fase se
construyeron unas galerias goticas, una gran escalera y una capilla (siglo XV). En el
siglo siguiente le afiadieron diversos cuerpos al edificio, ya con el estilo renacentista.
Hoy es sede de la presidencia del gobierno catalan.

Recursos:

Espacio: n° POI: 13 | Titulo: La casa de la ciudad. Una
SALA 3. Plaza St. Jaume fachada discutida

Texto: Hasta 1375 el consejo de la ciudad no tenia sede propia. En esta fecha se
construyo el actual palacio gético, con un gran salén interior, el Salé de Cent, para
las asambleas municipales. La fachada principal era la de la calle Ciutat. La fachada
principal actual es del 1845.

+ info: Cuando a mitad del siglo XIX se decidi6 dotar al viejo edificio de una fachada
“moderna”, su arquitecto, progresista, hizo un disefio austero, inspirado en fuentes
helenisticas. Cuando posteriormente triunfaron los “conservadores”, un arquitecto
conservador alteré la fachada y afiadié un coronamiento mas barroco, que es el
actual.

Recursos:
iy R
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Espacio: n° POI: 14 | Titulo:
SALA 3. Plaza St. Jaume juUn monticulo de 17 metros de altura!

Texto: Resulta dificil darse cuenta que en este punto se encuentra la cima del monte
Taber, el punto mas alto de la ciudad romana de Barcino. Este era el centro
neuralgico de la ciudad romana, en la que se conserva parte del entablamento y
columnas del templo de Augusto.

+ info: Si hoy este lugar es el centro politico y administrativo de la ciudad, en época
romana aqui se cruzaban las dos calles principales, el Decumanus y el Cardus
Maximus. Aqui estuvo el foro, el auténtico corazon de la ciudad romana, con su
Curia, equivalente al ayuntamiento, y distintos monumentos dedicados a sus
ciudadanos ilustres.

Recursos:

Espacio: n° POI: 15 | Titulo:
SALA 3. Plaza St. Jaume Mosaico de las tres gracias

Texto: En el subsuelo de este sector de Barcelona se hall6 un extraordinario
mosaico romano del siglo 1lI-1IV d C. que representa a las Tres Gracias, figuras de
mujeres desnudas que acompafiaban siempre a la diosa del Amor. Si quieres verlo,
hoy esta en el MAC.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 16 | Titulo:
SALA 4. Plaza del Pi iVamonos que queman madera!

Texto: Los templos medievales convivian con el cementerio. Esta plaza fue ocupada
por un cementerio urbano.

+ info: Una vez al afio, la densidad de cadaveres obligaba a limpiar los cementerios,
guemando la madera de las cajas mortuorias. En estas jornadas, la gente rica se iba
fuera de la ciudad para no soportar el mal olor. ElI concepto de plaza surge en el
siglo XIX, cuando los cementerios se trasladaron fuera de las ciudades.

Recursos:

Espacio: n° POI: 17 | Titulo:
SALA 4. Plaza del Pi La leyenda del pino

Texto: Segun una leyenda antigua, en época de la invasion musulmana aqui habia
un pino, en cuya copa se hall6 una imagen de la virgen. Desde entonces se
construy6 una capilla que ha dado lugar a la actual iglesia medieval.

+ info: Como todas las leyendas, esta tiene un origen incierto. Se cita el topénimo
de Santa Maria ipso Pino en un documento del siglo X y a finales del siglo XVIII en
esta plaza todavia habia un pino que se ha mantenido hasta el presente.

Recursos:
Al
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Espacio: n° POI: 18 | Titulo:
SALA 4. Plaza del Pi La guerra de las galaxias medieval

Texto: En el MNAC se halla una pintura que estaba en una capilla de esta iglesia; es
el retablo de San Miguel. En él se narra en diversas vifietas, como en un comic, la
lucha césmica entre el bien y el mal, entre los dngeles capitaneados por San Miguel
y los Demonios, que seguian a Lucifer.

+ info: Se trata de un retablo pintado hacia la mitad del siglo XV por Jaume Huguet,
siguiendo pautas del gético internacional y del entonces incipiente gético flamenco,
muy de moda en la Corona de Aragoén

Recursos:

Espacio: n° POI: 19 | Titulo:
SALA 4. Plaza del Pi La cofradia de la sangre

Texto: En el Pi estaba la Cofradia de la Sangre, una asociacién piadosa que se
encargaba de dar sepultura a los cuerpos insepultos de los ajusticiados. Su capilla,
en el interior del templo, conserva evidencias de este pasado.

+ info: La cofradia nacié en el siglo XV, cuando las crisis bajomedievales
aumentaron el numero de ejecuciones y los cuerpos de los ejecutados quedaban
insepultos. Busca en la fachada de la iglesia el escudo de la cofradia. Descifra el afio
en que se coloco alli. (El escudo tiene cinco racimos de sangres; las cinco heridas
de Cristo).

Recursos:
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Espacio: n° POI: 20 | Titulo:
SALA 4. Plaza del Pi Una basilica de una sola nave, como
una gran caja de zapatos.

Texto: Basta con contemplar el exterior del edificio para darnos cuenta de que
consta de una sola nave. Sorprenden sus dimensiones. Es una caja de 54 metros de
longitud por 15,50 metros de anchura y 27 metros de altura.

+ info: Este edificio, construido segun los canones del gético catalan, sorprende por
su sencillez. No podria serlo més, especialmente si se compara con las grandes
catedrales francesas. La Unica concesion esta en el dbside, que es poligonal. Todo
se sostiene por contrafuertes, visibles desde el exterior. ElI espacio entre dos
contrafuertes se aprovecha para las capillas.

Recursos:

Espacio: n° POI: 21 | Titulo:
SALA 5. Sant Just i Pastor Mil seiscientos afios de culto cristiano
ininterrumpido

Texto: Esta pequefia plaza es una de las mas encantadoras de la ciudad antigua.
La iglesia de los Santos Justo y Pastor, es considerada como la mas antigua de la
ciudad, con culto casi ininterrumpido desde el siglo IV. Lo cierto es que esta
documentada desde el 801, con el rey de los francos Luis el Piadoso. El edificio
actual es del siglo XIV en su mayor parte.

+ info: Como reconocimiento a su antigiiedad, esta iglesia tenia un privilegio, Unico
en todo el pais, que era el poder hacer testamentos sin presencia de notario ni
escritura. Ademas, tenia el privilegio de validar los “juicios de Dios”, es decir, probar
quién tiene razon mediante un combate singular. Por ultimo, en el altar de San Felix
se podia hacer el Juramento de los Judios.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 22 | Titulo: La gasolinera de la época
SALA 5. Sant Just i Pastor medieval

Texto: En la Edad Media la mayoria de casas no tenian agua propia. Las fuentes
publicas eran muy importantes para las personas, pero también para los animales
que transitaban por la ciudad con sus carruajes. El abrevadero de agua era para los
carruajes como las gasolineras hoy.

+ info: Esta fuente se construy6 en 1367 y hoy se encuentra adosada a casas del
siglo XVIII, al igual que gran parte de la plaza. Posee diversos bajorrelieves con
escudos del rey y de la ciudad y una imagen de Sant Justo con una palma, alusiva a
gue fue un santo martir.

Recursos:

Espacio: n° POI: 23 | Titulo:
SALA 5. Sant Just i Pastor Busca el halcon

Texto: El promotor de la fuente era un noble muy aficionado a la caza con halcones
(cetreria). Por esta razén hay un relieve con un halcon agarrando a una perdiz

Recursos:
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Espacio: n° POI: 24 | Titulo:
SALA 5. Sant Just i Pastor El palacio escondido

Texto: Aqui, casi escondido, esta el reconstruido palacio de la Condesa de Palamés,
el mas grande de los medievales. Aqui vivi6 una dinastia noble que tuvo cargos
importantes, como el de Gobernador General de Catalufia en el siglo XV. Obsérvese
gue el edificio se sostiene, en parte, sobre grandes arcos entre las torres romanas,
una vieja solucion muy propia de la Barcelona medieval.

+ info: Hoy en este lugar esta la Academia de les Bones Lletres, una institucion del
siglo XVIII que ha perdurado hasta el presente. Muchos de sus miembros fueron los
intelectuales responsables del resurgimiento cultural catalan en el siglo XIX. Aqui se
encuentra la Galeria de los Catalanes llustres.

Recursos:
EW ¥
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Espacio: n° POI: 25 | Titulo:
SALA 6. Sta. Maria del Mar Los voladizos que tapaban el sol

Texto: Pasearse por la calle de Les Caputxes es como retroceder al siglo XV. La
fuente medieval, los soportales sostenidos por columnas octogonales, los voladizos
gue casi impiden la entrada de luz, todo es un conjunto que permite evocar como era
toda la ciudad entre los siglos XIV y XV.

+ info: Esta calle estaba ocupada por talleres de confeccion que producian unas
capas dotadas de capuchoén, muy de moda hasta el siglo XV. Los nombres de estas
calles evocaban los oficios. Si os fijais en el nombre de las calles de esta zona es
facil descubrir que se refieren a oficios antiguos, tales como Espaseria (de espada),
Argenteria (de plateros), etc.

Recursos:




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: Titulo:
SALA 6. Sta. Maria del Mar 26 Dos bajorrelieves

Texto: Buscalos. Si entras dentro de la iglesia, localiza dos bajorrelieves a ambos
lados del presbiterio o altar mayor. Son los mozos que transportaban barriles y botas
junto con sacos de cereal desde los buques hasta el puerto. jEllos quisieron dejar su
firma en la iglesia del Mar, ya que con su trabajo la hicieron posible!

Recursos:

Espacio: n° POI: 27 | Titulo:
SALA 6. Sta. Maria del Mar La iglesia perfecta

Texto: En 1329 se puso la primera piedra, el mismo afio que se habia terminado la
conquista catalana de Cerdefia. En 1383 ya estaba terminada. jEn apenas medio
siglo! Una construccion inusualmente rapida para una iglesia tan grande permitio
conservar el estilo gotico catalan puro. Por ello es una iglesia gética perfecta, casi
sin afiadidos y con pocas modificaciones.

+ info: Las caracteristicas del gotico catalan, frente al francés, son: la horizontalidad
frente a la verticalidad; la presencia de lienzos de pared frente a los grandes muros
perforados; cubiertas con terrazas frente a los tejados; superficies lisas frente a las
superficies “bordadas”; contrafuertes frente a arbotantes; torres octogonales con
terraza frente a las agujas.

Recursos:




Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Espacio: n° POI: 28 | Titulo:
SALA 6. Sta. Maria del Mar El sarcéfago de la patrona

Texto: Esta plaza, de estructura rectangular, era el Unico espacio abierto de la
ciudad y constituia su centro desde el siglo XllI al siglo XVII. Estaba rodeada de
palacios nobles y era el lugar de las grandes celebraciones, en especial las justas o
torneos, en los cuales los caballeros a caballo y con lanza probaban su valor y su
destreza.

+ info: Procesiones, carnavales, fiestas, mercado de la plata, comercio del cristal
fino, todo esto ocurria en esta plaza. Solo queda un palacio de los que rodeaban la
plaza en el siglo XIV: es el del numero 17, con su tipica torre, las seis ventanas
“coronelas” de la galeria alta y su gran puerta de entrada. También tienen un sabor
medieval las calles cubiertas con arcos que pueden verse en ella.

Recursos:

Espacio: n° POI: 29 | Titulo: Una plaza para celebrar justas
SALA 6. Sta. Maria del Mar medievales

Texto: Esta plaza, de estructura rectangular, era el Unico espacio abierto de la
ciudad y constituia su centro desde el siglo XIII al siglo XVII. Estaba rodeada de
palacios nobles y era el lugar de las grandes celebraciones, en especial las justas o
torneos en los cuales, los caballeros a caballo y con lanza probaban su valor y su
destreza.

+ Info: Procesiones, carnavales, fiestas, mercado de la plata, comercio del cristal
fino, todo esto ocurria en esta plaza. Solo queda un palacio de los que rodeaban la
plaza en el siglo XIV: es el del nimero 17, con su tipica torre, las seis ventanas
“coronelas” de la galeria alta y su gran puerta de entrada. También tienen un sabor
medieval las calles cubiertas con arcos que pueden verse en ella.

Recursos:

&




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: 30 | Titulo:
SALA 6. Sta. Maria del Mar Salida de la procesion

Texto: Una de las obras que més reflejan el ambiente festivo de esta zona el dia de
Corpus es el cuadro de Ramén Casas, pintor modernista, que representa la salida
de la procesion desde Santa Maria del Mar, en 1898. Hoy en el MNAC.

+ Info: Si quieres ver, como en el Tunel del Tiempo, como era este lugar hace 150
afos, contempla esta pintura de Marti i Alsina del paseo del Born, con la Iglesia de
Santa Maria al fondo. Hoy en el MNAC.

Recursos:

Espacio: n° POI: 31 | Titulo:
SALA 7. St. Pere de les iCuando la restauracion mata a un
Puelleas edificio!

Texto: Este convento de San Pere de les Puelles, fundado en el 801, incendiado por
los ataques musulmanes del 986, que arrasaron la ciudad, y modificado en diversas
ocasiones, era una joya de la arquitectura medieval.

+ Info: En 1911 sufrié una “restauracion brutal” a manos de técnicos ignorantes, y
hoy ha perdido ya casi toda su belleza. Sin embargo, en el MNAC hay conservadas
tres columnas y capiteles del claustro, que permiten intuir la belleza perdida.

Recursos:




Interpretacion del patrimonio urbano.
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Espacio: n° POI: 32 | Titulo:
SALA 7. St. Pere de les Balsas y molinos
Puelleas

Texto: Esta calle hoy desnivelada estaba llena de balsas escalonadas con el
objetivo de dar fuerza a los molinos de agua de San Pedro.

+ info: Este es un rincon extraordinario de la ingenieria medieval: las balsas las
aprovechaban los blanqueadores de ropa y los tintoreros, mientras que los saltos del
agua movian las muelas que producian harina. La Barcelona medieval era una
ciudad manufacturera.

Recursos:

Espacio: n° POI: 33 | Titulo:

SALA 7. St. Pere de les iDescubre un palacio gotico!
Puelleas

Texto: Mira y observa bien el edificio (nam. 4). Comparalo con el dibujo ideal de un
palacio medieval catalan. Descubrirds que detras de esta fachada se esconde un
edificio gotico impresionante que hoy pasa desapercibido.

+ info: Los edificios del pasado no son elementos estaticos. Son como los seres
Vivos: nacen, crecen, se transforman, sufren cambios y al final estan tan cambiados
gue ya no se reconoce su etapa de juventud. Esto le ocurre a este edificio. No ha
sufrido el proceso de “rejuvenecimiento” de otros muchos pero, si nos fijamos, detras
de sus cicatrices viejas, se esconde una gran belleza.

Recursos:




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: Titulo: Santa Anna y los caballeros de la
SALA 8. Sta. Anna 34 orden militar del santo sepulcro

Texto: El siglo XII fue un siglo de Cruzadas. Los caballeros del Santo Sepulcro eran
nobles que fundaron un reino cristiano en Jerusalén para proteger la reliquia mas
venerada de la cristiandad: el Santo Sepulcro de Cristo. Este monasterio de Santa
Ana, romanico, estuvo vinculado a esta orden militar, pero en el siglo XIX estaba ya
en estado ruinoso, como muestran las imagenes.

+ info. En la Edad Media, poseer una reliquia de Cristo o estar cerca del lugar en
donde lo martirizaron, era lo mas importante que un hombre podia hacer. Reyes y
nobles hacian todo lo posible para conseguir estas cosas. Por lo tanto, no es raro
que en Barcelona, una ciudad cercana al territorio islamico, surgiera un nucleo
dedicado a venerar este santo sepulcro lejano, pero que defendian con la propia
vida.

Recursos:

Espacio: n° POI: 35 | Titulo:
SALA 8. Sta. Anna Busca la tumba de un caballero

Texto: Busca en el interior de la iglesia una sepultura de un caballero: Miquel de
Boera. Era un caballero de esta orden militar y, por ello, entre 1510-1511 particip6 en
las luchas del norte de Africa, concretamente en la toma de Tripoli, Bigia y Mers el-
Kebir.

+ Info: Si os fijdis en esta magnifica escultura, os daréis cuenta de que, cuando el
caballero muri6, su estatua lo muestra vestido a la antigua usanza, con armadura,
yelmo y cota de malla, a pesar de que a principios del siglo XVI se utilizaban ya
armas de fuego.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 36 | Titulo:
SALA 9. St. Agusti Un cuadro muy rico para una época
muy pobre

Texto: En la segunda mitad del siglo XV, un gremio, el de blanqueadores, encargo al
mejor artista del reino un gran retablo dedicado a San Agustin; se conserva en el
MNAC.

+ Info: El cuadro central era de grandes dimensiones y quisieron que fuera muy
rico, con abundante panel de oro. A pesar de que aquellos afios eran afios muy
malos, con guerras, revueltas y peste, el retablo en 1486 presidio el altar mayor de
este convento.

Recursos:

Espacio: n° POI: 37 | Titulo:
SALA 9. St. Agusti De convento a terraza de bar

Texto: Parece que siempre ha sido un portico para alojar un bar o un lugar de
descanso. Sin embargo, estos restos, con arcos apuntados, pertenecen al claustro
de los siglos XIV y XV del convento de San Agusti.

+ Info: Este convento fue duramente bombardeado en 1714, en la épica defensa de
la ciudad contra el asalto de los ejércitos borbénicos. Quedoé tan destruido que jamas
volvieron los monjes. En su lugar la soldadesca que ocupd la ciudad establecié un
cuartel y hoy, tres siglos después, es un lugar de ocio. Las piedras son las mismas,
los usos distintos.

Recursos:




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: 38 | Titulo:
SALA 9. St. Agusti iPuerta cuartelaria!

Texto: Desde el siglo XVIII hasta finales del siglo XX este edificio fue cuartel.

+ Info: La imagen, de principios del siglo XX, nos muestra la puerta con reclutas en
la entrada.

Recursos:

Espacio: n° POI: 39 | Titulo: Una ciudad romana de mil
GALERIA DEL ARTE 1. pasos de longitud
La calle Ciutat

Texto: Aqui estd el centro geométrico de la Ciudad romana. El carrer Ciutat
transcurre por el Decumanus Maximus o calle principal. Sigue esta direccion
contando 520 pasos. Detente y observa lo que hay.

+ Info: La ciudad de Barcino era relativamente pequefia si se compara con las
grandes ciudades de la Galia (actual Francia) que eran, la mayoria, casi diez veces
mayores.

Recursos:

5 o’
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Espacio: n° POI: Titulo: jPor esta puerta salian hacia el
GALERIA DEL ARTE 1. 40 extranjero!
La calle Ciutat

Texto: Texto: Esta puerta conducia al mar en la época romana. Era la salida normal
para emprender un viaje lejano. El recuerdo de esta funcion en la edad media se
edifico aqui esta capilla dedicada a Sant Cristobal, el protector de los viajeros.

+ Info: Dice la leyenda que Cristébal era un gigante que ayudaba a la gente a cruzar
un rio. Una vez ayudd a un nifio cargandolo sobre sus espaldas. Como el nifio
pesaba mucho le preguntd la razon y este le contest6: “Cargo con los pecados del
mundo”. Desde entonces fue el protector de los viajeros y por esta razén esta su
capilla en la puerta marina de la Barcino romana.

Recursos:

Espacio: n° POI: 41 | Titulo: La porta marina de Barcino
GALERIA DEL ARTE 1.
La calle Ciutat

Texto: Transcurridos algo més de 500 pasos desde el centro, habéis localizado los
restos de la puerta de salida en el otro extremo de la ciudad. Esta es la parte que
daba al puerto. Si observéis bien, veréis la puerta peatonal todavia conservada.

+ Info: Aqui, cerca del mar, el poligono de la muralla se alterd para incluir complejos
termales, es decir bafios publicos. La zona sufrié diversas transformaciones desde el
siglo 11l d.C. Los edificios, al principio extramuros, se incluyeron posteriormente en el
interior del recinto protegido.

Recursos:

e




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: 42 | Titulo: Una calle para nobles y ricos
GALERIA DEL ARTE 2. La
calle Montcada

Texto: Esta calle toma el nombre de la familia nobiliaria de los Montcada. Todavia
conserva un cierto aire noble. De hecho, fue trazada en la Edad Media (siglo XlI)
siguiendo un antiguo camino romano, con la finalidad de instalar en ella a las
principales familias de la ciudad.

+ Info: La calle se llen6é de palacios y, entre los siglos XV y XVI, era la zona en
donde residian los grandes mercaderes y los nobles. La mayoria de los palacios se
conservan dado que en el siglo XVIII la nobleza se traslad6 a otras zonas y esta se
degrado, pero no se destruyeron los edificios, que constituyen el conjunto palaciego
medieval mas completo de Europa.

Recursos:

Espacio: n° POI: 43 | Titulo: Un palacio con una cronica de
GALERIA DEL ARTE 2. guerra pintada en sus paredes
La calle Montcada

Texto: En este palacio, situado en la calle donde vivia la nobleza de la ciudad,
aparecieron extraordinarias pinturas murales del siglo Xl que describen la conquista
de Mallorca por parte de los catalanes. En ella se identifican personajes de la familia
Moncada, que dieron nombre a esta calle. Hoy el museo Picasso ocupa diversos
palacios de la calle actual.

+ Info: En 1229, el joven rey de Aragon, Jaume |, que apenas era un adolescente,
apoyado por la burguesia de la ciudad organiz6 una flota de guerra en una cruzada
contra los “infieles” del reino de Mallorca. El archipiélago fue conquistado y en gran
parte repoblado. Los nobles, como expertos en la guerra, encabezaban estas
expediciones y aqui, en este palacio, se pintd un mural, como una cronica en
imégenes que hoy se halla en el Salé del Tinell (MUHBA).

Recursos:
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Espacio: n° POIl: 44 | Titulo: jLa fébrica de la moneda en la
GALERIA DEL ARTE 2. calle més estrecha!l
La calle Montcada

Texto: En esta estrecha calle estaba el edificio, hoy desaparecido, que albergaba la
ceca medieval. La fabrica de moneda (la “Seca”) estuvo activa hasta principios del
siglo XIX. Aqui también residian los representantes de la banca genovesa, por cuyo
motivo hubo frecuentes alborotos populares.

+ Info: La actual calle de “las moscas” es la mas estrecha de la ciudad. Sin
embargo, fue muy importante ya que por aqui pasaban los cargamentos de moneda
gue se acufaba en Barcelona. El sistema monetario que se desarrollé en Barcelona
tenia su origen en las acufiaciones carolingias, ya que el condado de Barcelona
formo parte en sus origenes de la “marca hispanica” de Carlomagno.

Recursos:

Espacio: n° POI: 45 | Titulo: Palacio del Marqués de Li6. La
GALERIA DEL ARTE 2. oligarquia de armadores y
La calle Montcada comerciantes

Texto: En la calle Moncada este fue uno de los palacios medievales mas grande y
gue conserva los elementos tipicos del palacio medieval catalan. El poder
economico de esta oligarquia procedia de los negocios maritimos, ya que Barcelona
fue sede de uno de los grandes astilleros medievales.

+ Info: Esta maqueta es el Unico ejemplo conocido de un modelo de nave medieval
del siglo XV, hoy en Rotterdam. En realidad es una ofrenda a Dios o a la Virgen
agradeciéndole la salvacién del oferente de un peligro grave en el mar. Pero se
construyé como los modelos nauticos medievales. En la Edad Media no se hacian
planos, tan solo maquetas.

Recursos:




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: Titulo: jLa puerta principal romana de
GALERIA DEL ARTE 3. 46 barcino olia mal!
Carrer Argenteria

Texto: Esta zona de la ciudad todavia recuerda con su nombre que era una puerta;
en realidad era la puerta principal del Cardo Méximo. Hoy sabemos que por aqui,
delante de ella, discurria un foso, al que desaguaban probablemente aguas fecales.
Un olor y un paisaje bien distinto del actual.

+ Info: Aqui, a finales de la Edad Media, se coloc6 una pequefia estatua del
arcangel san Miguel, un angel guerrero adecuado para proteger la puerta principal
de la ciudad. Con las transformaciones del siglo XIX, se modific6 mucho,
especialmente por la apertura de la actual calle Jaume |, mucho mas ancha y
rectilinea que las tortuosas e irregulares calles medievales. Pero, si os fijais y la
buscais, en una hornacina jtodavia esta el angel!

Recursos:

Espacio: n° POI: 47 | Titulo: Un camino con tumbas a ambos
GALERIA DEL ARTE 3. lados
Carrer Argenteria

Texto: La calle Argenteria era pues un camino romano suburbial en donde se
abundaban las tumbas. Esta calle fue urbanizada a finales del siglo XIll y a lo largo
de XIV. Posteriormente se convirti6 en una calle llena de talleres de orfebres,
plateros y joyeros.

+ Info: Los romanos querian dejar constancia de su vida. Para ello hacian grabar
muchas lapidas que se colocaban en caminos, vias y sobre todo en el Foro. Una de
estas lapidas es un pedestal dedicado a Lucio Minicio Natal, que participé en los 227
Juegos Olimpicos, en la modalidad de “cuadrigas” y gané. Este hombre famoso en la
Barcino de mediados del siglo I, al morir dejé a sus conciudadanos un capital de
100.000 sestercios, es decir, una fortuna.

Recursos:
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Espacio: n° POI: Titulo:
GALERIA DEL ARTE 3. 48 Una casa - palacio para los mercaderes
Carrer Argenteria

Texto: Este edificio del siglo Xl y XIV era una alhdndiga destinada a alojar
comerciantes extranjeros. En la Edad Media existia una institucion mercantil llamada
Consulado del Mar destinada a acoger y a proteger a los mercaderes. Y aqui
probablemente tuvo una de sus sedes, por ser una calle del barrio maritimo o Santa
Maria del Mar.

+ Info: El Consolat de Mar es una institucion al servicio de los navegantes, creada
en Barcelona a mitad del siglo XlIl para proteger y ayudar a sus buques y al
comercio maritimo. El primer consulado se fund6 en Barcelona pero, posteriormente
y hasta el siglo XVII, este modelo se extendié por todo el Mediterraneo llegando
hasta algunos puntos del mar Cantabrico.

Recursos:
SR 2 g

Espacio: n° POI: 49 | Titulo:
GALERIA DEL ARTE 3. La via “Franca”
Carrer Argenteria

Texto: La calle Boria era un camino romano que conducia a la playa. Este camino
se convirti6 durante la Edad Media en la Via Francisca o Via Franca, ya que se
dirigia a Francia. Estaba rodeado de huertos y de lapidas en memoria de algunas
personas o familias.

+ Info: En la Edad Media y hasta el siglo XVIII, la calle Boria partia de la puerta
romana, en una de cuyas torres estaba la carcel, y llegaba hasta el lugar de
ejecucion de reos condenados a pena de horca. Por ello este nombre en Barcelona
es sinénimo de “camino hacia el suplicio”.

Recursos:




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: 50 | Titulo: Buena suerte
GALERIA DEL ARTE 4.
Carrer Boria

Texto: Esta calle conserva edificios como este, que tienen el sabor de una época de
la cual la gente se desplazaba en carruajes. El hostal de la Bona Sort (buena suerte)
es una construccion dotada del patio central al igual que los hostales medievales.

+ Info: Hasta alcanzar el siglo XIX el viaje por placer casi no existia. Viajar era una
forma de “saldar una cuenta con Dios”, o bien hacer penitencia peregrinando y
sometiéndose a penalidades. Sdlo la gente que lo necesitaba viajaba y el resto lo
consideraban como mala suerte. Ponerle como nombre a un Hostal “Buena Suerte”
sonaba a una graciosa ironia.

Recursos:

Espacio: n° POI: 51 | Titulo: Una pintura horrible
GALERIA DEL ARTE 4.
Carrer de la Boria

Texto: Los condenados a muerte, desde la Edad Media hasta el siglo XIX eran
paseados por esta calle, montados en un burro o en un carruaje, con elementos
infamantes. La gente les insultaba, escupia, les agredia de mil formas hasta llegar al
lugar de ejecucién. Este cuadro muestra esta horrible costumbre en el momento que
el reo pasaba por este lugar.

+ Info: Esta pintura muestra una escena del camino de infamia de un condenado.
La calle, tal como la pintd Galofré Oller, tiene un claro sabor medieval. La apertura
de la moderna Via Layetana destruyd este rincon que s6lo podemos evocar gracias
a la magia del pintor.
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Espacio: n° POI: 52 | Titulo: El inventor de correos
GALERIA DEL ARTE 4.
Carrer de la Boria

Texto: Un comerciante llamado Bernat Marcus, en el siglo XllI, cred un servicio de
correos que permitia mandar y recibir mensajes, paquetes e incluso dinero desde
cualquier punto de Europa. Este servicio, pionero en su género, le enriquecio. Por
ello, aqui mando construir un hostal, un hospital de pobres y una capilla, que es la
pequefia capilla romanica actual.

+ Info: De esta forma, aqui llegaban mensajeros, correos y diligencias usadas por
los burgueses de Barcelona para sus negocios. Por ello, ademas del hostal de
Marcus, hubo otros como el de la Flor del Lliri, del Lled, de la Massa, dels Cavalls,
de la Campana y otros.

Recursos:

Espacio: n° POI: 53 | Titulo:
GALERIA DEL ARTE 4. La alhama o juderia: un barrio lleno de
Carrer de la Boria sabios

Texto: La juderia de Barcelona ocupaba este espacio, en donde hoy todavia hay
calles estrechas y tortuosas. Se trataba de un importante centro intelectual, con
médicos, traductores, filblogos, cosmégrafos y mercaderes. Esta lapida, escrita en
caracteres hebreos, es uno de los pocos elementos auténticos que quedan y hace
referencia a que en este mismo lugar hubo una fundacion pia del rabino Samuel Ha-
Hardi.

+ Info: En la alhama o juderia de Barcelona habia diversas sinagogas, una
carniceria, un horno de pan, una taberna, una pescaderia y un edificio de bafios.
Todos estos servicios eran necesarios para el correcto desarrollo de la comunidad.
Faltaba un cementerio, que estaba muy lejos de la zona habitada, en el actual
Montjuich, toponimo que alude precisamente a esto: “montafia de los judios”.

Recursos:




Irina Grevtsova

Espacio: n° POI: Titulo:
GALERIA DEL ARTE 4. 54 Sinagoga
Carrer de la Boria

Texto: Fruto de una investigacion arqueoldgica, en este punto se localizé la que fue
probablemente la sinagoga mayor de la Juderia de Barcino. En realidad la
construccion se levanta sobre una casa romana del siglo Il, construida segun
técnicas propias de Africa (opus africanus). Los hebreos habitaban en este lugar
probablemente desde finales de la antigiiedad, pero crecio espectacularmente en el
siglo XIII.

+ Info: La sinagoga mayor es hoy accesible al publico. Conserva algunos elementos
significativos. Su fachada principal esta orientada hacia Jerusalén (S-E) y tenia un
sector para hombres y otro para mujeres, como suele ser habitual.

Recursos:

Espacio: n° POI: Titulo: La casa del alquimista. el centro
GALERIA DEL ARTE 4. 55 de interpretacién del Call.
Carrer de la Boria

Texto:

En el corazén del “Call” o juderia se halla hoy el Centro de Interpretacién, ubicado en
la que fue casa de Jucef Boniac, un tejedor de velos. Hoy, en el centro de
interpretacion hay abundante informacion sobre el tema. Los judios estuvieron aqui
unos 1200 afos, hasta su expulsion.

+ Info:

Aqui vivieron personajes ilustres en la Edad Media, tales como el astrélogo
Savasorda, el literato y filosofo Yahya ha-Barceloni Bahya ibn Paquda, los médicos
Jafuda Bonsenyor, Sheshet ben Isaac y su padre Yosef Benvenist. También ensefié
aqui el matematico Abraham ben Semuel ha-Levi ibn Hasday y el escritor, erudito y
traductor Salomo ben Adret, junto con el fildsofo Hasday Cresques.

Recursos:
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Espacio: n° POI: 56 | Titulo:
GALERIA DEL ARTE 4. Los grandes almacenes medievales
Carrer de la Boria estaban aqui

Texto: Aqui vivié Massott Avenguna, un gran comerciante judio cuyo palacio era un
centro comercial y de intercambio. Aqui llegaban los productos de Oriente, desde
sedas hasta coral y especies. Todos los grandes mercaderes que llegaban a
Barcelona utilizaban este lugar como almacén. Por ello, al lado, habia un hostal.

+ Info: En 1391, en medio de una explosion de odio colectivo, el Call o Barrio Judio
fue incendiado y murié mucha gente. Los que no murieron tuvieron que convertirse
forzosamente al cristianismo para salvar su vida. El edificio fue saqueado y quedo
incautado. Luego lo subastaron y cambio de propietario. Algunos judios, como los
propietarios de esta casa, se vieron forzados a “convertirse” al cristianismo

Recursos:

5.4. Disefno del medio

La siguiente fase del proyecto incluye el disefio del medio, que consiste en la
definicion de los requerimientos técnicos de la App, la estructura de la App, la
arquitectura de la informacion, el sistema de navegacion, los recursos audiovisuales y

las herramientas interactivas.

5.4.1. Requerimientos técnicos de la aplicacién

Con el objetivo de definir el disefio técnico de la App, se realizaron reuniones con el
personal técnico del Ayuntamiento de Barcelona y se establecieron los siguientes

requerimientos técnicos:
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Sistema operativo iOS, Android
Dispositivos smartphones y tablets
Tamafio 10 - 50 MB
Recursos Mapa con GPS
Localizador (radar)
Realidad aumentada
Juego basado en localizacion
Redes sociales

Tabla 5.8. Los requerimientos técnicos de la App. Fuente: elaboracion propia

5.4.2. Disefio del storyboard

El segundo paso, en el desarrollo de la propuesta ha consistido en la definicion del
disefio conceptual de la propuesta. Se trataba de hacer un storyboard que presenta
secuencias de dibujos o croquis que ilustran el futuro funcionamiento de la aplicacion.
El empleo de esta técnica proviene del campo cinematogréfico y consiste en el uso de
las ilustraciones y dibujos esqueméticos, mostrados en secuencia, con el fin de
proporcionar una disposicion visual de los acontecimientos tal como deben ser vistos
por el objetivo de la cAmara. En el campo de disefio de la web esta técnica se utiliza
para previsualiar el proceso del funcionamiento de las webs y las aplicaciones. Para
ello, se dibuja esquematicamente la secuencia de las pantallas que sirven de guion
para crear prototipos o wireframes del disefio técnico de las apps. En las ilustraciones
se plantean las ideas principales, las caracteristicas basicas, el guion técnico y asi

mismo se perfilan los detalles de cada pantalla.

El disefio de storyboard de Open-Air Museum ha incluido el difenicion de los siguientes

temas:

1. La definicién de los pasos del uso de la aplicacion, desde la descarga de la

aplicacion hasta la consulta de los POls.
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2. La definicion del numero de los POls y los recursos interpretativos.

3. El disefio del funcionamiento de la App, es decir, como se realiza la
navegacion, la busqueda de la informacion, la estructura general o la

arquitectura de la informacion, la accesibilidad y la usabilidad.

4. Las ilustraciones han sido esquematicamente dibujadas en el power point y
presentadas como un documento béasico para los requerimientos técnicos del
desarrollo destinado a las empresas que lo han de producir. Este documento
junto con la descripcién de los POIls y el plano esquematico fue entregado a la
empresa que hizo la ejecucion de la propuesta.

Fase |. La ubicacién de usuario fuera del &rea de interésDescarga de contenidos
y configuracion de la App

s a. - o -l

)
{ 7/
\ \ / N / 4 CNAR MUsEUM 4 _Ltosc
i \ ’; | D LOMA A DESCARLCA
.r\ { 5 . OMIE WIDOD
\ n CPAVICH a I T

* AT EEl ) (I Trerrey
O EWCLIM ) ;| Caen 3 Zub sMo| N4
\ / ’,‘ —— 7__,
\ ! ‘ Iucn) { COA | Nex T2
‘ J 3 ——— | )
9 s <

Fase Il. La ubicacion del usuario cerca o dentro del area de interés: localizacion
de elementos de museos

Men( Navegacion:
Utiliza este mapa interactivo y tu camara para

buscar y localizar enigmas
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MenuU navegacién por mapa:

e Bienvenida ala sala expositiva

Estas dentro de una gran sala expositiva. Es un
espacio grande y comodo para observar. Muévete por
su perimetro y mira atentamente. jHay muchas
enigmas a tu alrededor!

e Bienvenida ala galeria de arte

Estas frente una galeria de arte. Entra y recorrela
hasta final. Descubriras historias ocultas en ambos

lados.

Men( herramientas

Utiliza herramientas interactivas que te ayudaran a
descubrir enigmas

R D |
MENU HERRAMIENTAS

Z(91Q (el
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Consulta de la guia rapida de la App

Mapa interactivo

Fase Ill. La ubicacion del usuario dentro del area de interés: descubrimiento del

area de interés

Localizacion del POI
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Mapa interactivo

Tabla 5.9. El storyboard de la propuesta. Fuente: elaboracién propia

5.4.3. Disefio del funcionamiento de la App

Durante el desarrollo de proyecto se han definido los pasos que debe seguir el usuario

al utilizar la aplicacion:

1. Descargar la App e instalarla en el Smartphone o Tablet. Esta operacion
puede hacerse in situ.

2. Una vez instalada, avisa al usuario indicando que ya se halla cerca del museo

(en una sala o en una galeria).
3. Puede utilizar el mapa para buscar lugares con enigmas.

4. A continuacion puede escoger e ir a un espacio del museo; normalmente sera
el que tenga mas cerca.

5. Cuando el usuario llega al espacio deseado, la aplicacién le advierte,
mediante un aviso grafico y sonoro, que ya esta en posicion de descubrir algo
interesante. De este modo, mientras no recibe ningln aviso sonoro, puede
llevar guardado el mavil o tableta caminando o paseando hasta que el sonido

le advierta que cerca de él hay puntos de interés que debe encontrar.
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6. Cuando el usuario se acerca a un espacio definido como un espacio
museistico, se activan pequefios iconos que representan herramientas

didacticas. Cada herramienta permite realizar una accién distinta.

7. Si el usuario opta por resolver una tarea, no tardarda mas de un minuto en
hacerlo. Este tipo de actividades educativas son comodas y muy précticas en
contextos urbanos, porque permiten a los visitantes conocer la historia de la

ciudad sin hacer largas paradas.

5.4.2. La definicion de las principales caracteristicas de la App

5.4.4.1. La guia rapida

Después de descargar e instalar la App, al usuario se le ofrece una guia visual que le
permite consultar dudas de utilizacion y, si lo desea, le introduce brevemente a las

principales caracteristicas y funciones de la App.

Imagen Texto explicativo

SR La portada de la guia
GUIA RAPIDA

BIENVENIDO APRENDE
NAVEGA COMPARTE

DESCUBRE iTU OPINION
ES MUY
S eonee IMPORTANTE!
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BIENVENIDQ

1. BIENVENIDO
Bienvenido al museo Open-Air Museum.

Usa tu movil para descubrir el museo

mas antiguo de Barcelona.

LOCALIZATE

2. NAVEGA

Utiliza el mapa para buscar los lugares
que quieres descubrir.

El mapa te ayuda a situarte y localizar

salas.

DESCUBRE

[P Pl i

3. DESCUBRE

Descubre enigmas que estan a tu

alrededor.

Diversas  herramientas interactivas
apareceran cuando estés dentro de una

sala expositiva.
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4. APRENDE

Sigue las pistas y completa las tareas.

Cada herramienta es la llave que te
ayudara a descubrir un enigma o una

pequefa gran historia.

5. COMPARTE
COMPARTE Comparte tu experiencia con tu familia y
oG tus amigos

Tabla 5.10. Los contenidos de la guia rapida de Open-Air Museum. Fuente: elaboracion propia

5.4.4.2. EIl juego de localizacién

La App Open-Air Museum no ofrece al jugador un recorrido definido, si no que le
permite explorar distintas zonas de alto valor histérico y patrimonial mediante tareas de
localizacién de espacios patrimoniales, de monumentos, edificios historicos, objetos
museisticos y patrimonio inmaterial. Para ello, la aplicacion muestra un mapa geo
posicionado, centrado en la ubicacion del visitante, en el cual puede ver donde se

encuentran las distintas zonas de interés, y dirigirse hacia cualquiera de ellas.
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5.4.4.3. Mapa y elementos graficos

Las tipologias espaciales de la App, en las que las plazas equivalen a salas de museo,
y las calles equivalen a galerias de arte, estan definidas segun las descripciones de
Kevin Lynch y estan dibujados esqueméaticamente en un mapa de Google Maps
utilizando figuras geométricas diferenciadas por colores simples. El principal objetivo

del mapa es ayudar al usuario a orientarse y a encontrar espacios de interés.
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Figura 5.6. Mapa de la propuesta Open-Air Museum. Fuente: elaboracion propia

Cuando el usuario llega a una zona con puntos de interés, definida como sala o
galeria, la aplicacion le advierte mediante un aviso gréfico y sonoro. De este modo el
visitante puede llevar el movil o la tableta guardado y el sonido le advertird que cerca

de él hay puntos de interés a encontrar. Al llegar al lugar de interés el jugador debe
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desplazarse y mediante la realidad aumentada y el radar debe localizar los puntos de
interés (POIs).

Vuit de Marc

Picasso
Museum

\
e
e
.‘.\\'\""
¥
aca de Hamon ®
Herenguer el Gran

[
Placa de la Plac

; Ylaca del R
Cucurulla Baicciona A Sant i i
-

Has llegado a X
Plaza de la Catedral Tt

lana de Belles_
% Estas dentro de una gran sala ts de St Jorg

expositiva. Es un espacio
especial para observar.
Muévete por su perimetroy
mira atentamente.

jHay muchas enigmas a tu
alrededor!

Plaga Reial

A2t

Figura 5.7. Aviso gréfico. Fuente: elaboracion propia

La distribucién de los POls se realiz6 segun las caracteristicas espaciales de las zonas
urbanas en las que se encuentran; de este modo, cuando se trataba de una plaza, que
tiene caracteristicas espaciales amplias, abiertas y muy cdmodas para la observacion,
se instalaron en ella un nimero de POls que oscila entre 5 y 7. En este tipo de
espacios, el usuario debe buscar los elementos a su alrededor y para encontrarlos
tiene que desplazarse, recorrer todo el espacio o andar por el perimetro del mismo. En
cambio, cuando se trata de una calle, mas estrecha, se instalan menos elementos
porque se trata de un espacio mas reducido, alargado y delimitado por dos lineas de
fachadas de edificios, en los que la observacién se realiza con mayores dificultades.
En este tipo de espacios los POIls se colocan a ambos lados de la calle y para
encontrarlos se ha de recorrer toda la calle. En ultimo caso, cuando se trata de un

barrio, los POls se distribuyeron por las callejuelas por toda el area. En todos estos
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casos los POls representan elementos patrimoniales que pueden ser localizados, tanto

en el centro del espacio, como delante de un edificio o debajo, en el subsuelo.

Figura 5.8. La distribucion de los POls. Fuente: Digit

En el mapa que ofrecimos al usuario, los POIs no se dibujaron y en principio, no son
visibles; solo aparecen como elementos “enigma” cuando el usuario accede a la zona
de interés y entonces puede ver en su pantalla el radar, con el cual ha de intentar

descubrir los POls.
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Figura 5.9. La visualizacion de los POls en el mapa. Fuente: elaboracién propia

Todos los POls so6lo se visualizan mediante el radar que marca los elementos
consultados y avisa qué puntos de interés faltan por descubrir cerca, dando una idea
de su orientacion y distancia respecto al usuario. Cuando el usuario esta enfocando
con la camara un punto de interés, se muestra un icono sobreimpreso que oculta un

enigma.

REALIDAD AUMENTADAS

QUE PASO CON LA IGLESIA DE SANT
JAUME?

<4

VISITADOS 0 PUNTOS DE 5 RESETEAR SALA

Figura 5.10. La visualizacion de los iconos de los POls. Fuente: elaboracion propia
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5.4.4.4. Siete herramientas interactivas

La realizacion del juego se implementa mediante siete herramientas interactivas.

Icono

Nombre de la
herramienta

Idea conceptual

Interactividad

1. Casa con
patas: descubre
que ha pasado
con este edificio

Ensefiar como un
edificio se ha
trasladado a otro
lugar

Aparece una imagen del lugar
original y con un gesto de
arrastre con el dedo, cambias la
imagen por la vista de lugar
actual donde se encuentra el
edificio trasladado.

2. History scan:
descubre, lo que
hay de original

Comparar si es
edificio es original
0 es una replica

Hace un efecto de escaneo
sobre la imagen de la camara y
aparece una nueva imagen
superpuesta

3. Lupa: busca
el enigma!

Buscar objetos,
monumentos y
resolver tareas

Se dispara un aviso que hay
elementos a buscar. se
demuestra foto de elementos.
Dan tres opciones donde se
encuentran. Si respuesta es
correcta, dan puntos y
descripcion explicativa.

4. Reloj: realiza

Comparar vistas y

Se utilizan dos imagenes: con

el viaje en el paisajes urbanos a | un regulador del tiempo se
tiempo lo largo del tiempo | demuestran la foto actual y la
imagen antigua (dibujo, foto,
grabado).
5. Goma de Ver como cambio Se utilizan dos imagenes: se
borrar: borrala | el lugar en borra con dedo la vista actual y
imagen y ve lo diferentes muestra la vista histérica.
gue aparece momentos
historicos.
6. Ojo: mira Visualizar Aparece una foto con areas
atentamente informacion calientes. Al clicar se abren las
adicional sobre las | pestanas con la informacion
imagenes y fotos. adicional.
7. Pieza de Conocer objetos Aparece una foto del objeto de
museo: museisticos un museo.
encuéntrala; encontrados en el
puedes ir a verla | centro histérico de
en el museo. la ciudad.

Tabla 5.11. Siete herramientas didacticas de la App Open-Air Museum. Fuente: elaboracion propia
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Cada una de ellas permite conocer la historia de los objetos, monumentos y lugares de
interés explicando una idea clave de cada ellos. Para conocer esta informacion, el
jugador debe cumplir algunas tareas, como por ejemplo, averiguar el origen de los
edificios trasladados; analizar si un edificio es auténtico o ha sido modificado; conocer
los usos de los espacios urbanos en distintas épocas; buscar y descubrir enigmas
ocultos; visualizar y conocer detalles de algunos monumentos y de los edificios
histéricos mas destacados; localizar, mediante GPS, la ubicacion de objetos
arqueoldgicos, arquitecténicos y otras obras artisticas de los museos de Barcelona,
etc. Para resolver estas tareas, se requiere que el jugador realice ciertas acciones:
borrar fotos antiguas, desplazar una galeria de imagenes historicas, hacer zoom en
una imagen, localizar puntos mediante un plano, etc. En resumen, gracias a la
combinacion de estrategias didacticas y distintos medios propios de dispositivos

moviles, el jugador se acerca a la historia de cada lugar de forma entretenida.

5.4.4.5. Estrategias de gamificacion

Otro aspecto importante de la App, son las estrategias de gamificacion aplicadas en la
busqueda de los POls, que convierten el juego de localizacibn en una aventura de
busqueda de enigmas. Los jugadores registrados pueden participar en grupos,
competir y ganar premios. Se les aplican diferentes dinamicas de juego que les
motivan e impulsan a seguir jugando, para descubrir el maximo numero de areas de
interés. Para fomentar la competencia, se incluye la calculadora de los POls resueltos

y la clasificacion se construye sobre la base de los resultados de los POls obtenidos.

En funcién del nimero de POls resueltos, se dan distintos tipos de insignias, como
descuentos para entradas a museos de Barcelona, o visitas a espacios museisticos

1¥”. De este modo, los jugadores estan

con acceso restringido para el publico genera
involucrados en una aventura que pone a prueba su ingenio y sus habilidades de

trabajo en equipo.

8 Esta idea ha sido propuesta y comentada en las reuniones con los directores de tres museos
colaboradores del proyecto como una posible via de futura promocion y difusion de la App en la ciudad y

en los museos de Barcelona.
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6.1. Laempresa ejecutora de la App y el test de usabilidad

El disefio y la ejecucién de la App Open-Air Museum, objeto de la presente
investigacion se encarg6 a la empresa Digit. Enginyeria de Sistemes Audiovisuals.
S.L. Se trata de una empresa que disefia e implementa soluciones tecnoldgicas de
tltima generacion en la interpretacion y difusién del patrimonio. La empresa, con una
experiencia de 15 afos, esta especializada en soluciones interactivas. Una de sus
lineas de investigacion se centraba en la concepcidén de nuevos productos interactivos
y nuevas formas de gestion publica con tres areas interconectadas: dispositivos fijos
bajo denominacién muse, que consisten en mesas y muros interactivos (multitouch);
dispositivos moéviles, denominados scape y aplicados a rutas de turismo cultural con la
tecnologia de codigos QR, y Mediascape (GPS); y gestores de contenidos online

vinculados a intranets y redes sociales (Alcalde & Martinez, 2010).

Una de las razones para la eleccion de esta empresa fue el hecho que la mayoria de
las empresas que se dedican a la museografia, construyen pero raramente gestionan
(Martin & Santacana, 2010). Y es por esto que se decidié trabajar conjuntamente con
Digit, ademas que ya conociamos su trayectoria profesional y sus productos creados

en el ambito de la museografia interactiva.

Una vez elegida la empresa para el desarrollo de nuestra App, era necesario tener en
cuenta que la aplicacion debia desarrollarse a partir de los requerimientos técnicos del
IMI de Barcelona, dado que dicho instituto asumid su financiacion. Esto significaba que
habia que adaptar las formas de trabajo propias de la empresa privada con las

exigencias de un servicio publico. Los requerimientos técnicos para el desarrollo de las
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aplicaciones méviles del Ayuntamiento de Barcelona son las propias de la Oficina de
Serveis al Mobil (OSAM) de Institut Municipal d’'Informatica de Barcelona (IMI) y
plantean los requerimientos técnicos generales y especificos para los sistemas
operativos iOS y Android. Asimismo establecen un procedimiento de publicacion de las
Apps en cuatro fases (la primera de validacion OSAM; la segunda de certificacion; la
tercera de validacion en los markets y la cuarta de certificacion y publicacion®. Para el
disefio técnico y de ejecucion de la App se establecié un plazo de dos meses, dado
gue tenia que ser presentada en el curso del Xl Congreso de Ciudades Educadores
del 13 al 16 de noviembre de 2014. El proceso de disefio corri6 a cargo de los
servicios técnicos de la empresa mencionada y de sus servicios de ingenieria

informéatica.

6.2. El test de usabilidad de la App

A lo largo del proceso de implementacién (agosto — septiembre del 2014), los servicios
técnicos de la empresa hicieron el test de todos los POls y confirmaron, que los que
estaban situados en las plazas no presentaban ningun problema de reconocimiento
por parte del GPS, pero los POls que estaban ubicados en las calles estrechas
(Montcada o Ciutat) y, especialmente, en el barrio del Call, tenian problemas de
busqueda de la sefial del GPS. Para encontrar la soluciébn a esta problemética la
empresa propuso colocar los cdédigos que guardaran los datos exactos de
geoposicionamiento y lanzaran automaticamente el POI al acercarse el teléfono movil.
Esta primera dificultad técnica ponia de manifiesto, por primera vez, los limites
tecnolégicos del modelo que se iba a testar, dado que el reconocimiento de los objetos
0 monumentos en zonas altamente densas no era automatico y necesitaba el escaneo

del codigo.

En paralelo, durante los tres meses que van de agosto a octubre del 2014, realizamos
el test de usuabilidad de la App y nos encontramos con diversos problemas y
dificultades en el funcionamiento de la aplicacion. Los principales problemas fueron los

siguientes.

% véase mas informacion: http://www.bcn.cat/mobil/apps/docsdsv/requerimentsAppsAjmnt_ca.htm
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1. En primer lugar, durante el test de la App se detectd que el modelo conceptual
de prototipo con un nimero tan elevado de POls (56) dificultaba y alargaba todo
el proceso de disefio y ejecucion. Tras las primeras pruebas vimos que en este

tipo de aplicaciones es necesario reducir el nimero de POIS hasta 10 o 15.

2. Otro de los problemas detectados en el testeo de la App fue el tiempo de
descarga de los datos de la App, que era excesivo (3 minutos). Cuando el
usuario estaba ubicado al lado de uno de los sitios identificados como lugares de
interés, en la pantalla aparecia un mensaje que lo avisaba, y debia esperar
demasiado tiempo a que la App geolocalizara la ubicacion. La descarga de datos
podia tardar hasta tres minutos, que es demasiado si hablamos de una

aplicacion para contextos urbanos.

3. Ademas, la descarga de datos variaba en funcion de la ubicacién del usuario.
En espacios mas abiertos (como plazas publicas: Placa St. Jaume, Plaga de la
Catedral) la descarga era mas rapida, en cambio, en lugares cerrados y espacios
estrechos, como las calles y callejuelas del barrio judio, era mucho mas larga o

no habia senal.

4. Los problemas mas graves se detectaron en la localizacién de los POls. En la
Placa Nova, por ejemplo, el POI sobre la historia de la catedral se visualizaba
cuando la camara estaba enfocada hacia la direccion opuesta, es decir, hacia
Placa Catalunya. El mismo error se detectd en la Plagca St. Jaume. La precision
de la ubicacion de los POls es muy importante en los recursos disefiados para
ciudades, porque una de las principales funciones de la App es orientar el
usuario presentando la informacién sobre el monumento in situ. Si la ubicacién
de los POls no es correcta, al usuario le resulta muy dificil encontrar e identificar
los POls, lo que puede llevar a una profunda confusion y acto seguido

incomprension y decepcion.

5. Otro de los problemas importantes se generé en torno al mapa fue que la App
no tiene un recorrido prefijado sino que es totalmente libre. En el disefo
conceptual estaba previsto que, para conocer los valores patrimoniales del
centro historico, el usuario debia tomar todas las decisiones de la visita, segun
sus propios intereses y necesidades. Por consiguiente, la herramienta basica
que cumple esta funcién de soporte a la orientacion y tiene que ayudar a realizar

busquedas de espacios de interés, es el mapa. En la aplicacion se utiliza el



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

mapa Google Maps, que presenta uno de los recursos digitales mas comunes
para el desarrollo de las Apps. Para facilitar la orientacion del usuario, en
espacios urbanos, el mapa debe ser muy preciso y rapido y debe ofrecer todas
las facilidades para la orientacion del usuario. EI mapa ejecutado no cumplia
dichos criterios. Algunos puntos débiles detectados durante el testeo fueron los

siguientes:

¢ No permitia hacer el zoom si te encontrabas fuera del area de interés.
e Dentro del area de interés, el zoom actuaba muy lentamente.

e El mapa descargaba los datos con mucha lentitud.

¢ No indicaba la direccion de desplazamiento del usuario.

e No permitia visualizar edificios en 3D.

Todos estos puntos débiles hacian que el mapa no funcionara independientemente,

haciendo muy dificil su uso.

6. Finalmente, hay que decir que, de las siete herramientas interactivas (véase la
tabla 5.11) que fueron creadas para potenciar la eficacia didactica de la App,
solo se construyeron tres (nUmeros 2, 5y 7). Este problema, no atribuible a

dificultades técnicas sino presupuestarias, restd6 mucha potencia a la aplicacion.

6.3. El test del disefio técnico de la App realizado desde el IMI del Ayuntamiento

de Barcelona

El test evaluativo realizado por el servicio técnico municipal IMI puso de manifiesto que

los defectos técnicos eran los siguientes:

Disefio grafico El icono y la orientacion de la pantalla no sigue la guia del
estilo del ayuntamiento de Barcelona. EI mapa no funciona y
no nos puede desplazar ni mediante el zoom ni mediante el
control multitactil.

No esta claro el funcionamiento de la App: si se utiliza un
simulador de GPS en la plaza de la Catedral, por ejemplo, y
vamos al apartado del mapa, solo se puede ver el mapa
general.

El video presenta problemas, tarda muchos segundos en
descargarse y la conexion se interrumpe a no ser que haya
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una conexion perfecta.

El apartado de compartir las obras se superpone a los que
estamos viendo; ello no es légico siendo un punto del menu
igual que los demas.

Cuando en el radar aparecen dos puntos préximos solo se
abre uno.®

Accesibilidad

Algunos textos tienen la tipografia muy pequefia y dificil de
visualizar por ser amarilla.
Los textos de ayuda son pequefios y son de dificil lectura.

Usabilidad

Cada vez que entramos en la App nos exige elegir el idioma de
forma reiterada.

Una vez iniciada la descarga de contenidos adicionales no hay
ningun botdn para detenerla.

Si no se produce la descarga de contenidos adicionales cuando
ésta se propone, es decir en el inicio, después no hay forma de
hacerlo.

Cuando no hay conectividad o wifi la App no te avisa.

Disefio de
navegacion

Hay apartados que no tienen titulo, como el mapa o el video.

La navegacion es confusa y poco uniforme. Por ejemplo hay
apartados que se abren en pantalla completa como el mapa, los
videos o la informacién, mientras que otros se abren
superpuestos; en algunos hay una cruz para cerrar el apartado
mientras que en otros no existen; finalmente tampoco se puede
retornar a la pantalla del inicio de la App con el boton back del
sistema.

Cuando se entra en el menu de ayuda, los botones para
cambiar de pantalla funcionan bien a la derecha pero mal a la
izquierda.

En las pantallas de ayuda, en la parte superior se indica
mediante una flecha “Vuelve a la guia”, pero no lo hace y
devuelve al usuario al menu general.

8 veéase la problematica técnica detallada en el anexo 1.3. En el mismo aparecen también los
comentarios de la empresa desarrolladora
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Funcionamiento | El mapa no funciona y no nos podemos desplazar ni mediante
el zoom ni mediante el control multitactil.

El funcionamiento de la App no esta claro: si se utiliza un
simulador del GPS en una plaza la Catedral por ejemplo, y
vamos al apartado del mapa, solo se puede ver el mapa
general.

El video presenta problemas, tarda muchos segundos en
descargarse y la conexion se interrumpe a no ser que haya una
conexion perfecta.

El apartado de compartir obras se superpone a los que estamos
viendo; no es légico siendo un punto del menu igual a los
demas.

Cuando en el radar aparecen dos puntos proximos solo se abre
uno.

Tabla 6.1. Los defectos técnicos del test evaluativo realizado por el servicio técnico municipal IMI.

Fuente: elaboracion propia

Concluyendo este apartado puede observarse que las problematicas generadas son
diversas; por una parte existe una parte estructural, ya que la App al ser planteada con
medio centenar de POls, presenta problemas de investigacion; al ser un niamero tan
elevado, su experimentacion es muy dificil, con lo que hubiera sido mas racional
experimentar el sistema con 10 o 15 POIs y una vez establecido el modelo,

generalizarlo.

La segunda tipologia de problemas es, al aparecer, de tipo tecnol6gico. El sistema de
deteccion de geoposicionamiento funcionaba mal, en espacios construidos y densos,
si no se usan marcadores digitales; los errores de GPS no tanto en posicionamiento
como en orientacion (al enfocar al norte aparecia la imagen del sur) hacen prematura

la aplicacion propuesta.

En tercer lugar, hay problemas técnicos derivados de errores imputables a las
empresas que desarrollan este tipo de aplicaciones; dichos errores, en parte son
l6gicos, dado que el modelo que se pretende implementar es distinto y mucho mas
completo que las aplicaciones que se desarrollan habitualmente, que son faciles de

crear por seguir siempre los mismos protocolos.
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Todo ellos son elementos fundamentales a tener en cuenta para la modelizacion.
Todos estos resultados, a lo largo de la investigacion fueron presentados y debatidos

en algunos casos a través de reuniones y simposios®.

6.4. Test de usabilidad con los usuarios

En los apartados anteriores se ha realizado el testeo de la aplicacion por parte de los
desarrolladores y por la nuestra con nuestras observaciones. Pero para nuestra
investigacion es importante poder valorar la aplicacion desde otros puntos de vista que
no sean ni de los técnicos ni de los desarrolladores ni nosotros mismos. Era
importante poder obtener la informacion a partir de los usuarios. Obviamente las
evaluaciones de las aplicaciones a partir de los usuarios se suelen realizar recogiendo
sus opiniones una vez esta colgada en Apple Store o Android market. En nuestro
caso, al tratarse de una aplicacion en pruebas, cuyo objetivo es entre otros servir de
base para modelizar este tipo de evaluacion, no era posible o como minimo no
resultaba facil, dado que la aplicacién deberia haber estado activa y en abierto para su

descarga.

Para obtener una valoracion provisional por parte de los usurarios, que nos sirviera de
orientacion en la fase subsiguiente de la modelizacién, se opté por un test de
usabilidad con un grupo reducido de usuarios y, posteriormente, con el mismo grupo
organizar un grupo de discusion. Al pretender unir las dos técnicas, que describimos a
continuacion, es aconsejable trabajar con un grupo relativamente amplio de 20 o mas
personas mientras que los grupos de discusion necesariamente tienen que ser mas
reducidos (entre 6 y 12 habitualmente). Por ello se opté por flexibilizar ambos

métodos.

El test de usabilidad tiene como funcidon observar como los usuarios utilizan una
aplicacion y como realizan las tareas propuestas. Los tests de usabilidad normalmente

incluyen la descripcion y la clasificacion, segun su importancia, de los principales

% Los resultados de la investigacion se presentaron en los siguientes congresos internaciones: Il

Congreso Internacional de Educacion Patrimonial (Madrid, Espafia 2014); XllI Congreso Internacional de
Ciudades Educadoras (Barcelona, Espafia 2014); Jornades App Conferences. AR and its application to
cultural heritage (Girona, Espafia 2014); The Second International Conference 'Virtual Archaeology-2015'
(San-Petersburgo, Rusia, 2015).
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problemas de la aplicacion mediante cuestionarios y la grabacion de los propios
usuarios en fase de utilizacion. Obviamente el test sirve para detectar problemas sobre
el funcionamiento de la App y proponer las soluciones. Estos tests analizan los puntos
débiles de los proyectos y, a veces, incluso llegan a manejar medio centenar de

criterios basicos de usabilidad.

Un instrumento importante para estos tests suelen ser las pantallas de usuario ya que
algunas empresas pueden hacer de ellas un canal, utilizando los registros de voz de

los comentarios de los usuarios.

En nuestro caso, el test de usabilidad se realiz6 el once de diciembre del 2014.
Participaron 26 personas, todas ellas alumnos del Master en Gestidén del Patrimonio
Cultural, de edades comprendidas entre los 24 y 40 afios, de los cuales ocho eran
varones y el resto mujeres. Fue una préctica, en el marco de una sesién académica. A
todos ellos se les suponia interesados en el descubrimiento de la ciudad, aun cuando
un namero importante eran alumnos de procedencia extranjera. Antes de la practica
fueron requeridos a bajarse la aplicacion en Android e instalarla en sus teléfonos. El
segundo paso fue realizar un recorrido por la Plaga de la Catedral. A las 18.30h,
estuvieron en la plaza probando la aplicacion durante 10 minutos. A continuacion, se
dirigieron a la vecina Placa del Rey en la que permanecieron durante 15 minutos.
Otros 15 minutos miraron la aplicacion en la Plaga de Sant Jaume y, finalmente, desde

aqui se dirigieron a Plaga Sant Just i Pastor donde permanecieron otros 10 minutos.

En nuestro caso, al no disponer de la opcion de grabacion en directo de las pantallas
de los mdviles se recurri6 a la grabacién, fotografiado y observacion directa del grupo
a lo largo de la prueba, que no super6 los 30 minutos de recorrido por los espacios de
Open-Air Museum. El grupo estuvo acompafiado por un profesor de la Universidad de
Barcelona, una auxiliar cuya tarea fue grabar los grupos y las interacciones con sus

moviles y por la investigadora.

El siguiente paso de la investigacion se realizé en un aula de la propia facultad de la
Geografia e Historia donde se impartia el master. Este paso se realiz6 a continuacion
del anterior, y los participantes fueron procesados manualmente y en formato papel,
un cuestionario para cada grupo, formado arbitrariamente y se les pidié6 que debatieran
su experiencia del uso de la aplicacién y rellenaran un cuestionario segun el siguiente

modelo.
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EVALUACION DE LA USUABILIDAD DE LA APLICACION

¢Usar la App es facil o dificil?

e Muy dificil
e Muy facil Dificil
e Fécil

Argumenta tu respuesta

¢cLa App es intuitiva?
o Si
e NoO

Argumenta tu respuesta

Indica los problemas que has tenido
durante la visita con el uso de la App.
Puntia de 1 a5 cada categoria:

e Descarga de datos
Funcionamiento de GPS
Funcionamiento del mapa
Navegacion
Lectura de la informacion
Visualizacion de la informacion
e Localizacién de los puntos de interés

Argumenta tu respuesta

Evallta el grado de interaccion

e Alto
e Medio
e Bajo

Argumenta tu respuesta

La App hace que la visita al centro historico
de Barcelona sea:
o Nada agradable

e Poco agradable
e Aburrida

e Confusa

e Agradable

e Divertida

Argumenta tu respuesta

¢ Preferias usar esta App o la guiaen
papel?

o Preferia usar la App

e Preferia usar la guia en papel

Argumenta tu respuesta

OPINION DEL MODELO DIDACTICO

¢, Qué es lo que mas te ha gustado de la
App?

La visita sin itinerario

El discurso

Los recursos (imagenes, fotos, dibujos)
Las herramientas interactivas

El uso de la realidad aumentada

Argumenta tu respuesta
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SA qué tipo de publico esta dirigida la App?
o Infantil
o JOvenes
e Turista
e Publico local

Argumenta tu respuesta

¢Lavisita con la App te ha servido para
conocer mejor la ciudad de Barcelonay su

patrimonio?
e Nada
e Poco
e Bastante
e Mucho

Argumenta tu respuesta

¢, Qué herramienta interactiva te ha gustado
mas? puntia de 1 a5 cada categoria
¢ Ojo
History scan
Casa con patas
Busca enigma
Goma de borrar
Objeto de museo
e Linea del tiempo

Argumenta tu respuesta

¢, Crees este modelo de esta App se puede
aplicar en otras ciudades historicas?

o Si

e No

Argumenta tu respuesta

EVALUACION DE LA SATISFICACION

¢Recomendarias esta App atu familiay/o a
tus amigos?

e No

e Si, poco

e Si, bastante

e Si, mucho

Valora tu experiencia

e Muy baja
e Baja

e Normal

e Alta

RESUME TUS OBSERVACIONES

Fortalezas

Debilidades

Oportunidades

Amenazas

Tabla 6.2. Cuestionario de uso y satisfaccion de la App Open-Air Museum . Fuente: elaboracién propia
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Fueron agrupados en 5 grupos de 5 a 6 personas cada uno y debatieron las preguntas
del cuestionario a lo largo de 30 minutos. Finalmente concluida la sesién se les invitd

para participar en un grupo de discusién sobre la aplicacién, en una jornada posterior.

6.5. Grupos de discusion

Junto con el test de usuarios se consideré un buen complemento utilizar técnica de
grupos de discusion. Aungque en nuestro caso el test de usuario se realizé en grupos
de 5 a 6 personas, y a cada pregunta del cuestionario le habia precedido un pequefio
debate, la utilizacion de la técnica de grupo de discusion abierta nos parecié que
afadia el estimulo de una interaccion mas completa a los participantes. En todo caso,
el uso de las técnicas grupales creemos que es adecuada justamente para facilitar la
expresion, las opiniones y liberar los juicios criticos y los posicionamientos sobre lo

gue se piensa de la aplicacion.

El uso de las técnicas grupales implica normalmente el empleo de los métodos
asociados a este sistema, y es bien sabido que esta metodologia, que parti6 del
trabajo de Merton, Fiske y Kendall (1956), ha tenido un desarrollo pormenarizado,
complejo, y ha sido muy protocolizado. Sin embargo, es obvio, que cualquier método
debe adoptar el protocolo a sus necesidades. En el caso que nos ocupa los miembros
del grupo de discusion partian de la misma experiencia, se habian pronunciado sobre
ella y, ademas, el resultado de sus discusiones se habia plasmado en un test de
satisfaccion de usuarios. Por los tanto, no creimos imprescindible cerrar el grupo de
discusion a las 10-12 personas, que es el maximo que recomendado en la bibliografia
normalmente utilizada (Gutiérrez, 2008). La distincion entre focus group y grupos de
discusion, que frecuentemente se utiliza en la bibliografia espafiola, pero que no

aparece en la bibliografia anglosajona, en nuestro nos pareci6 irrelevante.”

El grupo de discusién fue convocado al cabo de una semana de haber realizado la
visita, con la aplicacion, en la ciudad historica; se realiz6 en una aula en la facultad de
Geografia e Historia y dur6 60 minutos tal y como estaba previsto; asistieron 19

personas, 14 de las cuales eran mujeres y 5 hombres. Se les dispuso en semicirculo y

%1 Nos remetimos para esta discusion al resumen y estado de la cuestion sobre el focus group como
técnica de recogida de informacion que realizé (Martinez, 2014).
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la discusion se desarrollé con el protocolo establecido. El primer bloque referido a la
usabilidad de la aplicacion fue el que acaparé en debate ya que el grupo discutié 40
minutos. Como es logico, al hablar de usabilidad, implicitamente aparecieron las
criticas y observaciones sobre el modelo didactico, mientras que los temas relativos a

la satisfaccion de usuario quedaron para el final y fueron menos debatidas.
El protocolo establecido fue el siguiente:

1. Los grupos fueron colocados en un aula universitaria, a una hora prefijada, donde
les esperaban dos moderadores implicados en el proyecto del desarrollo de la
App. El nUmero de participantes invitados eran los mismos que habian realizado

el test de usabilidad de la aplicacion.

2. Dado que los participantes ya se conocian previamente, no era necesaria su

identificacion mediante nombre en la etiqueta. Solo se les asigné un ndmero.

3. Un moderador les dio la bienvenida, les agradeci6 la participacién y manifesté

gue sus opiniones podian ser relevantes.

4. Un modelador explicé a continuacion el objetivo de la reunién y les invitd a
exponer libremente lo que pensaban sobre la experiencia de la App utilizada y
gue dijeran y comentasen los problemas. Un moderador les comunicé que la
sesion seria de 60 minutos y que seria grabada mediante una camara ubicada

en el interior de la sala.

5. Se inicid la sesién y el modelador planted las mismas cuestiones que habian sido

objeto de debate en pequefios grupos durante el test de usabilidad.

6.6. Resultados del testeo de la App

Tras los grupos de discusion realizados para testear nuestra propuesta de app, se
pudieron identificar las principales incidencia y probleméticas que los usuarios
encontraron en la aplicacion. Asi pues, La observacion directa de los grupos, en los
distintos escenarios urbanos, evidencié en seguida algunas de las dificultades que ya

habian sido previstos.

La primera, las dificultades de descarga de la aplicacion y la excesiva lentitud en

algunos casos. Sin embargo, al realizar la observacion, no de forma individual sino en
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pequefios grupos, esos problemas se minimizaban dado que siempre habia alguien

que conseguia optimizar los tiempos.

Como la actividad se desarrollé al anochecer, sin luz solar, los problemas de la
incidencia del sol sobre las pantallas desaparecieron y, finalmente, los problemas de
geolocalizacion se minimizaron por el hecho de que siempre habia un grupo que
obtenia la orientacion y ubicacion correctas, informaciones que se transmitian con

rapidez a los otros grupos.

También aqui se constaté la poca utilidad del mapa, especialmente para aquellas
personas que desconocian la situacion de las diversas plazas en las que se abria la
aplicacion. Hay que decir, que so6lo se hicieron las pruebas en las “salas” del museo
abierto y se renuncié a utilizar la aplicacion en las galerias por tratarse de calles

estrechas.

En general el ambiente en el que se desarrolld la actividad fue alegre, festivo y
colaborativo; aparentemente despert6 un gran interés por parte de los participantes,

hecho que se refleja en todas las grabaciones realizadas.

Todo el proceso fue acompafiado de multiples observaciones sobre la aplicacion y
comentarios irénicos sobre el uso de las tecnologias moviles en contextos urbanos.
Sin embargo, la discusion se desplazé rapidamente a la sesion académica que se

desarroll6 inmediatamente en la Facultad de Geografia e Historia.

El resultado de la discusion en grupo quedd en los cuestionarios a las cuales ya
hemos hecho referencia (vease el apartado 6.4). Como se ha podido observar estas

fichas se referian a cuatro cuestiones fundamentales:

e Usabilidad de la aplicacion

e Opinion sobre el modelo didactico
e Valoracion de la satisfaccion

e Elaboracion de un DAFO

Respecto a la primera cuestion Usabilidad de la aplicacion las respuestas de los

participantes eran las siguientes:



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

La primera pregunta: ¢Usar la app es facil o dificil?

Los comentarios fueron los siguientes: “Es sencilla de utilizar”; “Es evidente, intuitiva”;
“Para gente joven es muy facil porque estamos acostumbrados a manejar Apps. Para
genta mayor no tanto”; “Es necesario conocimientos previos de funcionamiento de
Smartphone, pero es facil” y “Era facil de usar pero el mapa era dificil de interpretar”.
En resumen, les parecio facil el manejo y no observaron dificultades especiales. Dado
el perfil relativamente joven de los componentes del grupo, estas respuestas eran

previsibles.
La segunda pregunta: ¢La app es intuitiva?

Las respuestas en este caso también eran afirmativas con algunos comentarios
interesantes. Los distintos grupos dijeron lo siguiente: “Te pones donde te tienes que
poner y enfocas el movil”; “Interfaz simple pero en ajustes solo deja cambiar el idioma”;
“Sencilla y explicada desde el inicio”; “Los mapas guian y son intuitivos” y “No nos han
tenido que explicar nada”. Dado que las herramientas existentes se limitaban a 3 en
vez de 7, la App les parecio intuitiva, valorando especialmente que en ningun caso los

profesores acompafiantes tuvieron que explicar su funcionamiento.

La tercera cuestién: Indica los problemas que has tenido durante la visita con el

uso de la App.

En este caso las respuestas fueron muchisimo mas meditadas y aparecieron algunos
de los problemas previstos: “La aplicacién pesaba mucho y era lenta de descargar,
gastaba mucha bateria. EI movil se colgaba, no todas las localizaciones estaban bien
enfocadas”. Recuérdese gue esta observacion habia sido ya formulada por el propio
equipo técnico del IMI. Por ello, no sorprende que esta observacion se repitiera.
“Depende del dispositivo moévil. Letra pequefia”, o bien este otro grupo que
practicamente decia los mismo “Costaba mucho descargarse. La informacion se veia
pequefa, localizacién de puntos a veces fallaba”, “Letra pequefia, puntos die interés
se mueven al mismo tiempo que el usuario”, “El radar no era preciso”, “Estaria bien
que el GPS pudiese seleccionar la plaza o lugar manualmente en el mapa”, “Faltaban
diferentes niveles de informacion para publicos diferentes” y finalmente, un grupo se
preguntaba: “¢ Era necesario el simbolo “+” al final del texto?”, con lo cual indicaba que
la App no era tan intuitiva ya que el signo “+” se referia a la posibilidad de seguir

leyendo y obtener més informacién sobre punto.
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La cuarta cuestion: Evalua el grado de interaccién

En este caso las respuestas reflejaron la relativa ausencia de la interaccién en la
aplicacion; en su implementacion a modo de prueba ya hicimos alusién a que los
elementos que sufrieron mas amputaciones fueron los interactivos. Por ello, todos los
grupos menos uno, estaban de acuerdo en que la interactividad era mediocre: “Es muy
plano, solo te mueves cuando tienes la cadmara encendida”, “El Unico momento
interactivo era buscar el punto”, “Lectura es pasiva”, “Faltan recursos interactivos

diferentes”.

La quinta cuestion: La app hace que la visita al centro histérico de Barcelona

sea (Nada agradable, Poco agradable, Aburrida, Confusa, Agradable, Divertida).

Ante esta cuestion la mayoria expresaban que la App permite una visita agradable y
en todo caso distinta y dos grupos la calificaban de divertida: “Es una manera distinta
de conocer la ciudad”, “Ruta entretenida, innovadora”, “Cuenta las curiosidades”, “No
era suficiente interactiva”, “Permite conocer la ciudad de una manera distinta, permite

conocer nuevos lugares”.
La sexta cuestion: ¢ Preferias usar esta app o la guia en papel?

Esta pregunta comportaba definirse a favor del uso de una guia de papel o del uso de
lo digital. Tan solo hubo un grupo indeciso valorando pros y contras y la puesta de la
mayoria fue claramente digital: “Indecision del grupo. Ambas propuestas tienen sus
pros y contras”, “Comoda, practica y te da una primera idea de la ciudad. De todas
formas, una guia en papel ofrece usos distintos por formato de interactividad que hace
la visita y funcion muy distinta”, “Preferia usar una app”, “Mas comodidad”, “Es mas

dinamica y entretenida”.

Respecto a las cuestiones relativas a la Opinion sobre el modelo didactico, la primera

cuestién planteaba ¢Qué es lo que mas te ha gustado de la App?

Las respuestas del cuestionario como el resultado del debate daban prioridad a las
imagenes, fotos y dibujos aun cuando dos grupos valoraron muy positivamente el
discurso: “Te da una imagen de como era en la antigledad”, “Porque eran
sorprendentes”, “El discurso por las curiosidades, la realidad aumentada te ubica en el
mapa”, “El discurso es el que se encontraria en una guia comuan. Los recursos podrian

ser mas elaborados”.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

La segunda cuestion: ¢A qué tipo de publico esta dirigida la App?

Para la mayoria, esta aplicacién va dirigida al publico local y joven, pero estas
opiniones se contextualizaban en el hecho de que el publico local no tenia que pagar
los datos o el roaming. Hubo discrepancias con respecto a su uso por parte de los
turistas: “Si eres local no tienes que pagar datos o roaming”, “Jovenes, turista, publico
local”, “Diversidad de idiomas, no para publico infantil”, “La informacion puede ser mas
interesante para el publico local. El turista puede interesarse si el discurso es mas

general”.

La tercera cuestion: ¢La visita con la app te ha servido para conocer mejor la

ciudad de Barcelonay su patrimonio?

Las respuestas a esta cuestion eran positivas, aunque optaron por decir “bastante” y
no “mucho” al responder esta cuestion. Las aportaciones de los distintos grupos se
resumen en estas frases: “Curiosidades, es lo que conoces”, “Bastante, sobre todo
para la gente de fuera’, “Informacion interesante y no excesiva’, “Permite conocer

curiosidades”.
La cuarta cuestion: ¢Qué herramienta interactiva te ha gustado mas?

Esta cuestion era de dificil respuesta dado que de las 7 herramientas previstas solo
funcionaban 3, por lo que sus respuestas reflejaban un cierto desconcierto: “No nos
hemos fijado en la diferencia entre las distintas herramientas interactivas”, o bien “No
hemos entendido la mayoria de estos recursos. No habiamos mirado las
instrucciones”, y en otros casos desconocian el uso de alguna herramienta: “El
borrador no sabiamos que se tenia que mover el dedo para simular una goma de

borrar”.

La quinta cuestion: ¢Crees este modelo de esta app se puede aplicar en otras

ciudades historicas?
Las respuestas eran todas afirmativas.
Respecto a las cuestiones relativas a la Valoracion de la satisfaccion.

La primera pregunta: ¢Recomendarias esta app a tu familia y/o a tus amigos?
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La mayoria de las respuestas estaban de acuerdo en que la recomendarian, afirmando

que es entretenida, Util o curiosa; solo dos grupos afirmaban que la recomendarian

“mucho” y el resto se inclinaba por un discreto “bastante”.

La segunda cuestion: Valora tu experiencia.

De sus respuestas se deduce que valoraban la aplicacion como una experiencia

positiva, justificando en algunos casos sus respuestas diciendo que les falté tiempo,

gue no la pudieron descargar facilmente o que esta en fase de pruebas. En todo caso,

la experiencia era positiva pero sin reflejar un gran entusiasmo.

Finalmente, el resumen de todas las observaciones fue colocado en un DAFO cuyo

resultado se sintetiza en el siguiente cuadro.

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Innovacion del producto
Ampliacién del conocimiento
Portabilidad

Actividad en equipo
Innovador, practico, diferente,
intuitivo, entretenido

Sencillo, Curioso, creativo
Disefio agradable

Util para conocimiento de la
ciudad

Uso inteligente de nuevas
tecnologias

Es una manera de ver ciudad
mas interactiva y didactica

Consumo de bateria por el GPS 'y
aplicacion

Peso de descarga

Conectividad por wifi

Poca interactividad

Faltan subtitulos para secciones
Lenta, dependencia energética del
dispositivo

Sistema lento, muy pesado en
cuanto a datos

Faltan idiomas

Faltan recursos de audio
Problemas para descargarlo e
instalarlo

Dependencia GPS

Algun error tipografico

OPORTUNIDADES

AMENAZAS

Nuevo mercado portétil
Traducir y ampliar el mercado
introduciendo nuevas idiomas
Diferentes formas de juego
Modelos usables en otras
ciudades o ambitos
Ampliacion y posibilidad de
mejora

Ampliacién de publico
Emergencia de las apps

Competencia

Sobreexplotacion, banalizacién del
patrimonio, simplificacién que es
de desequilibrio de la balanza
entre ocio y contenido de la visita
Efectos externos que hacen
imposible su uso (caso de la feria)
Reduce el sector de los guia
humanos

No llega a todos los publicos
Facilidad para quedarse anticuada

Tabla 6.3. DAFO del test de usuario. Fuente: elaboracion propia
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6.7. Resultados del grupo de discusion

De la misma forma que se procedié a analizar las respuestas obtenidas en el test del
usuario, se procedid posteriormente a realizar el mismo proceso con los resultados

obtenidos en el grupo de discusion.

El primer tema que protagoniz6 el debate era sobre si la aplicacién era facil o no y la
diferencia de lo que habia salido en el test de usabilidad, a través del grupo de
discusion, afloraron los problemas: “Bueno, facil no era (...) era dificil porque no sabia
gue cuando aparece (el simbolo de) la goma, hay que borrar (...) o cuando aparece el
GPS (...), la verdad, intuitiva no era. Antes tenia que haber leido las instrucciones (...)
si tua utilizas la aplicacién y ves no funciona, algo falla” (9). Parte de la dificultad se
atribuyé a la confusion en el uso de herramientas y en el hecho que no miraron la guia
o tutorial. Un informante sefialé “si haces una demo, se facilita la comprensién...para
publicos como nosotros finalizados con el moévil resultaba facil... pero para el publico
general seria muy dificil” (15). Este mismo informante afiadié que se deberia explicar
cada simbolo la primera vez que aparezca. Hay que decir aqui que el tema de las
instrucciones de la aplicacion se considera uno de los temas mas negativos: “Yo creo
que las instrucciones se deberian reestructurar... esto es lo mas grave” (18). Otro
informante asintié con la opinion anterior diciendo: “Yo estoy de acuerdo con ella...Yo,

lo de la goma no me enteré... ¢ Qué pasaba con la goma?”(2).

Llegados a este punto sobre el tema de las instrucciones el informante numero 7 lo
comparé con los videojuegos, abogando por un sistema similar, sentenciando: “Esto
mismo, que al salir un icono, la primera vez te salga la instruccién, esto es normal y en

videojuegos se utiliza” (7).

El tema de la facilidad del uso se unié desde el primer momento con el caracter
intuitivo de la aplicacion; algunos informantes se pronunciaron diciendo que la App era
intuitiva: “es intuitiva porque cuando te aparece el visor de la camara un usuario
habitual sabe qué tiene que hacer...” (17). Sin embargo esta opinién fue rebatida
pronto: “Yo, porque sabia qué iba a hacer...tenia compafieros que me lo decian...si
no, no sabia qué hacer...” (19). Otro informante se sumaba a esta opinion: “Yo veia

simbolos, pero no sabia que tenia que interactuar” (11). Precisando mas la falta de

288
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intuicion pronuncio el informante nimero 8: “Lo menos intuitivo eran las herramientas,

pero no me enteré de qué podia hacer”.

Quizas el resumen sobre el tema de la intuicion es una intervencion que afirmoé: “La
cooperacion es la que la hace intuitiva” (19), refiriéndose a que al realizar la
experimentacion todos juntos, en grupo, lo que no sabia descubrir uno, siempre lo
descubria otro y por lo tanto, mas que intuitiva, la aplicacién le parecia cooperativa.
Otra compafiera confirmé esta opinion diciendo que: “No es que no sea intuitiva; yo no
estoy de acuerdo, porque al ser en grupo te confiabas con el que ya sabia hacerlo y
por lo tanto no buscabas” (11). Esta opiniébn aparentemente contrario a la anterior en
realidad confirmaba que la aplicacién tenia problemas respecto a su capacidad

intuitiva.

Ademas de estos problemas, en la discusion afloraron otros no menos importantes,
relativos a las dificultades en la descarga de datos, su lentitud o al hecho que
frecuentemente se “colgaba”. Veamos algunas de las opiniones mas destacadas: “Yo
hasta que no llegué hasta mi casa no se descarg6” (11), “A mi se me cortd” (9), “A mi
se me descargd, pero se cortd...tuve que estar bastante rato...unos 10 minutos y
luego se me colgd” (19), “Si, la descarga echa muchisimo tiempo” (5). Obviamente los
gue tuvieron mas éxito son los que la habian descargado previamente en casa: “A mi

se me descarg0 pero lo hice en casa” (19).

Junto a los problemas de descarga se coment6 el problema del GPS y la orientacion,
mucho méas graves dado que, en definitiva, la descarga de la aplicacion siempre es
mejor hacerla antes: “Yo tenia el GPS activado, pero tardaba en reconocer los
lugares...En la Plaza del Rey ubicaba el lugar pero al salir de ella me seguia
apareciendo” (5); otros decian lo mismo: “A mi me ocurrié lo mismo. Me iba volviendo
a detectar repetidas veces que habia visto” (9). Finalmente, hubo quien dijo: “La
orientacion me parecié aleatoria...yo lo comprobé en la fuente Sant Just i
Pastor...dando un error de 45 grados...Igual ocurri6é con el palacio, hasta que no me lo
dijo alguien no lo encontré” (15). Algunos planteaban los errores del GPS cuando los
puntos que estaban muy juntos se fundian en uno: “Se me quedaron juntos, sin ver

nada...”(2). “A mi, se me localizé el punto al salir!” (5).

La problemética del GPS, a juicio de algunos, es el problema mas grave que tiene la
aplicacion: “Lo que me parecio peor es que los puntos no estan bien situados...lo que

veias en pantalla y no era lo de realidad...el problema méas grave era el GPS” (12),
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otro informante afiadia: “Digo lo mismo que el nimero 12. Cuando te movias por la

pantalla los puntos amarillos desaparecian” (11).

La problematica asociada al mapa tampoco pasé desapercibida; algunos ni tan
siquiera se dieron cuenta que existia: “Yo, sinceramente, no vi el mapa...en casa si
habia mapa...me parecié que no lo podia mover” (12). “Algunos vieron el mapa pero
no lo utilizaron. Yo, si, que vi el mapa y me parecio claro e interesante...pero no sé
gué hubiese ocurrido si hubiese clicado” (15). Otros lo vieron, pero justificaron su no
uso al ir en grupos y con orientadores “no lo utilizamos porque ibamos super
dirigidos...pero el tema del mapa era sumamente importante...el puntito rojo era muy
claro” (19). El puntito rojo a que se refiere el informante anterior, era el punto de
situacion del observador en el radar del movil y, algunos informantes, expresaron sus
dudas sobre su utilidad: “Se movia al mismo tiempo que tu; era un poco estlpido
todo...si hay una fuente y yo me muevo la fuente no se mueve...al principio no me

queda claro el punto rojo...todos estabamos igual” (18).

Los problemas de la falta de instrucciones o tutoriales para los instrumentos asi como
los problemas detectados de la usabilidad junto con el mapa, se asociaron
inevitablemente con el grado de interaccion de la aplicacion; este tema fue muy
debatido, culpando de la poca interaccion a la incomprension de los simbolos: “Yo,
como no me di cuenta de que cémo funcionaban los simbolos, para mi, interactivo no
era...para mi era una App que localizaba puntos y luego los explicaba, pero esto no es
interactivo” (5); “Lo maximo interactivo es que buscaba los lugares...es potencialmente
mas interactivo de lo que fue nuestra experiencia’(7). Esta opinién es interesante
porque el informante ha descubierto el potencial de la App pero, al mismo, tiempo se
ha dado cuenta que los problemas son tecnoldgicos. Un resumen sobre la
interactividad lo realizé uno de los informantes al decir: “Yo, revisando ahora la App...
me he dado cuenta que hay simbolos que no me aparecieron... coincido con mis
comparfieros en el hecho de que si los simbolos que aparecen no explican lo que hay
que hacer, esto es el mayor error, porque entonces te estas perdiendo gran parte de la
App..."” (18).

Algunos informantes al planteare el tema de la interactividad mencionaron la ausencia
de elementos ludicos: “Yo, pienso que... un pequefio juego o pregunta al final...a mi
me hubiera encantado y si hubiera algo asi, habria sido mas satisfactorio” (15). En el
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mismo sentido se pronuncid algun otro que lamento la ausencia de pequefios guifios

en este sentido: “Si, una pregunta, que si la aciertas te da una medalla” (7).

Cuando se les pregunto sobre la lectura de los textos la opinién fue bastante unanime
de que la letra era muy pequefia: “Para mi, pequefias...yo no veia nada” (13); “Yo,
también...todo el grupo no lo podia ver en el mismo dispositivo...” (7). Estas
observaciones sobre el tamafio de la letra quizas estaban distorsionadas porque la
aplicacion solo de abre con dispositivos Android y todos los que disponian de otros
dispositivos no podian abrirla, por lo que la visualizacion de la aplicacion tenia que
hacerse en pequefos grupos, y obviamente, la pantalla de un mdévil es individual. Sin
embargo, la discusion sobre el tamafio de la letra generé el debate sobre los textos en
las aplicaciones y también sobre la funcion del texto en una aplicacion: “Me hubiera
gustado ver los textos mas estructurados...eran largos...” (14); “Tendria que haber un
tipo de ajuste en las letras...en lugar de letras, mejor audios” (15); “Yo lo veia
bien...pero si es una aplicacion para méviles la letra mas grande no puede ser” (5).
Finalmente, hay quien afirma que los textos te dejaban a medias (12) y en algunos
casos no descubrieron que clicando el simbolo “+” se ampliaba la informacion, como el
caso 19: “Podria haber, al final de todo, un para saber mas”. En todo caso, y quizas
como ultima observacién se planteé que el texto puramente informativo no era muy
atil: “Yo creo que si (se refiere a la utilidad del texto), pero lo que faltaba era que
habian textos que los podia haber buscado en Wikipedia” (2).

Y de este tema ya se pasO a comentar que la App podria hacer mas agradable la
visita. La diferencia, segun ellos, en ver la ciudad de esta forma es que: “nadie te
estaba obligando a buscar un punto concreto...esto solo ya es diferente”(11). Otros
afiadieron “No tiene horarios... no dependes de los factores del tiempo o de contratar
o de lo que sea” (18). Algunos informantes hablaron del tipo de la informaciéon que
proporciona: “Yo veo que la informacién que te da no es de un guia, por eso también
pienso que la esta informacion no es la que el turista busca...y creo que esta bien
utilizarla cuando ya conoces el sitio, cuando ya la has conocido vuelves con la App
para ver estas cosas” (12). Esta afirmacién también fue confirmanda por otros
informantes: “Yo también tengo esta sensacién, porque llevo viviendo muchos afios

aqui y no habia reparado en ello...pero si yo fuera de Copengagen...” (14).

En este sentido la discusion derivd hacia sus preferencias respecto de una guia en

papel o digital en el propio movil. Hubo opiniones coincidentes (5, 8, 18, 19) en que un
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problema de este tipo de guias es el hecho de que la informacion procesada, una vez
abandonado el lugar, ya no puede ser contrastada ni revisada. En una guia de este
tipo, al no poder guardar la informacion que te interesa, presenta problemas para
muchos. Lo ideal seria poderla almacenar y en este sentido valoraban positivamente
los guias en papel: “las Apps de este tipo van muy bien, pero el papel todavia no se
puede substituir... yo pienso que es so6lo un complemento” (19). Finalmente, en esta
misma direccidn alguien sugirio: “Se podria agregar un apéndice de la informacion que

se vio...que luego en el hotel yo pueda leer o buscar mas informacion” (8).

De todos modos, muchos estaban de acuerdo en que era mas adecuada para publico
local que para publico foraneo: “Yo veo una App para los nativos de aqui, mas que
para un inglés, por ejemplo” (16). Aunque también hubo quien defendi6 la idea de que:
“Como turista te interesa conocer cosas que no sean lo cotidiano...esto le da un valor
afladido a la aplicacion” (5). Una aportaciéon interesante fue la de numero 11 que
valoré la aplicacion como util para nifios y nifias: “Yo a mi sobrina de diez afios, con
esto de que ella tenga buscar los sitios, que descubrir por ella misma...eso de llevar la
camara descubrir...lo voy a hacer”. Los ultimos minutos de debate se centraron en
discutir si la aplicacion era extrapolable a otras ciudades e incluso hubo alguna opinién

gue planted una posible aplicacién para parques naturales (19).

En resumen, el grupo de discusion mostré un perfil mucho mas analitico, mas critico
que el test de usabilidad empleado. Puede que al plantearse el grupo de discusién con
posterioridad al test, todos sus participantes hubiesen podido madurar sus niveles de
reflexibn y, por lo tanto, agudizar su pensamiento critico sobre lo que habian
experimentado. En todo caso, estas observaciones han sido muy importantes, como
tendremos ocasion de exponer, en la modelizacion de aplicaciones para medios

urbanos.
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7.1. Necesidad y justificacion de una modelizacion

Aungue la modelizacion en la didactica del patrimonio es todavia reciente empiezan a
existir estudios basados en modelos didacticos patrimoniales; quizas uno de los mas
completos que conocemos es el propuesto por Coma & Santacana (2010). En este
trabajo dedicado a la Ciudad Educadora como contenedora de patrimonios, se
definian una serie de modelos educativos patrimoniales aplicables a contextos
urbanos. Esta modelizacién se basa en un trabajo previo de Laia Coma en el cual
habia estudiado las distintas férmulas educativas empleadas por los educadores de
las distintas ciudades miembro de la Red Espafiola de las Ciudades Educadoras. Por
lo tanto, la modelizacién partié de lo existente hasta aquel momento y posteriormente
se definieron quince modelos tedricos con numerosos ejemplos. Uno de estos
modelos se basaba en el uso de sistemas inalambricos de realidad virtual y realidad
aumentada (Coma & Santacana, 2010).
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En concreto, este modelo se describia como: “Actividad que consiste en recorrer un
perimetro urbano o un parque natural, mediante sistemas inaldmbricos, electronicos o
digitales, que permiten una cierta interaccion entre el equipamiento y el usuario”
(Coma y Santacana, 2010: 273) En la descripcion del modelo se planteaban ya las
posibilidades de los dispositivos moviles y se afirmaba que éstos permiten recorridos,
invidualizados y personalizados, en funcion de las caracteristicas de cada usuario. Los
ejemplos utilizados consistian en “sembrar” la ciudad con las pegatinas de QR, realizar

gimkanas y otros ejemplos parecidos.

Poco tiempo después los mismos autores coordinaban una obra (Santacana & Coma,
2014), en la cual se apostaba definitivamente por la educacién patrimonial mediante el
uso de las nuevas tecnologias. Es en esta obra colectiva donde se incluian dos
capitulos sobre modelos de educacién patrimonial basados en la telefonia movil. El
primer capitulo se dedicaba al patrimonio cultural y el segundo al patrimonio natural
(Martinez & Santacana, 2014: 75 - 137). Se trataba de 25 modelos para cada tipo de
patrimonio (cultural y natural, respectivamente) pero que se basaban exclusivamente
en QR o marcadores digitales. En este texto se hablaba ya de la problematica de
modelizar una realidad cambiante y, los modelos que se ofrecian eran en realidad
variantes tematicas del modelo definido por Coma y Santacana en el trabajo
anteriormente citado. Cada modelo disponia de una ficha con una descripcion, los
posibles lugares de implementacién, el objetivo del modelo, el recurso a utilizar, el
caracter permanente o efimero del mismo y alguna consideracion mas en torno al
modelo. Los modelos para patrimonio natural seguian las mismas pautas que los
planteados para el patrimonio cultural, con lo que se demostraba que se trataba de los

mismos modelos aplicados a realidades distintas.

Nuestra investigacién, pues, debia partir de estos estudios previos, aun cuando
teniamos la voluntad de aplicarlo exclusivamente al medio urbano y, en concreto, al
patrimonio de los centros histéricos de la cuidad. La necesidad de modelizar, deriva de
la gran variedad de centros histdricos existentes en nuestras ciudades. Como
modelizar requiere “utilizar ideas atrevidas y anticipar procesos que en la practica no
siempre se cumplen” (Coma & Santacana, 2010: 79) nuestra tarea no esta exenta de

riesgos.
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El vocablo modelo es polisémico, tanto lo utilizamos para indicar la idea de
representacion, como el concepto de la idea; si lo utilizamos en su forma verbal
“modelar” significa hacer, dar forma; pero también hay una acepcién que indica que un
modelo es una reduccion, simplificacion y miniaturizacion de la realidad. En
arquitectura modelamos edificios y utilizamos la palabra en el sentido de modelizacion
aplicandole criterios de escala, pero también se utiliza la palabra modelo para hablar
de un habitat ideal, modélico que se puede reaplicar, copiar y adaptar a realidades
distintas. En todo caso, recurrimos al término modelo cuando la realidad es muy

compleja y es necesario simplificarla para comprenderla.

Hemos visto que las ciudades, su morfologia, su desarrollo histérico y sus funciones
son objeto de modelizacion. Nosotros aqui nos atreviamos a proponer el uso de los
modelos precisamente por la complejidad del problema; esta complejidad viene dada
por el hecho de que existe ya una gran tipologia de ciudades histéricas; también existe
una gran diversidad de modelos educativos que se suman al anterior y ni que decir
tiene que existe una gran variedad de aplicaciones posibles. Estos tres elementos
combinados, transformarian los posibles ejemplos en un producto cartesiano de tantas
variantes que a la postre el resultado seria inmanejable; pero a este producto
inmanejable deberiamos afiadirle que si de lo que se trata es de interpretar el
patrimonio al aire libre de las centros histéricos de ciudades, tendriamos que tener
presente la gran diversidad de férmulas interpretativas. Todas estas problematicas las
hemos pormenorizado en los capitulos anteriores y ello nos ahorra insistir aqui en el
tema. En todo caso el concepto del modelo al que nosotros nos referimos implica
todos los significados de esta palabra:

1. Pretendemos simplificar una realidad urbana compleja.

2. Pretendemos proporcionar propuestas de aplicaciones ideales, modélicas para

interpretar las realidades urbanas.

3. Pretendemos proporcionar un producto nuevamente aplicable a otras

realidades urbanas.
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7. 2. Desarrollo del modelo Open-Air Museum (OAM)

El apartado anterior nos conduce necesariamente a la formulacion de lo que
denominaremos el modelo conceptual para telefonia movil, disefiado para entornos
urbanos, Open-Air Museum (OAM). Dicho modelo parte de la definicion del concepto
de museo aire libre, aplicado a la ciudad, con el que concluimos el apartado 5.1.2 y
que reza asi: “comprende aquellas ciudades vivas, contenedoras de patrimonios
materiales y/o inmateriales, que mediante un conjunto de préacticas e intervenciones de
tipo urbanistico, arquitectdnico y didactico, realizadas con el objetivo de interpretar el
espacio urbano, se comportan como lugares de la memoria (museos) de tal forma que,
sin limites, pueden ser aprendidos por el mayor nimero de personas de origenes

culturales distintos, de una forma eficaz y placentera”.
El OAM, como modelo ofrece muchas ventajas a las que se ha hecho también alusién:

1. Se trata de espacios urbanos abiertos dia y noche, contenedores de grandes
conjuntos patrimoniales de caracter material e inmaterial, de acceso libre, sin

limitaciones de edad.

2. Se trata de espacios que aunque no fueron concebidos para la funcion de
museo, pueden comportarse como tal, con sus galerias, salas, objetos,

conjuntos, etc.

3. En la medida que las ciudades son el lugar donde se concentra la mayor parte

del patrimonio cultural de la humanidad, el OAM es el gran museo del mundo.

4. El OAM refleja la diversidad del patrimonio cultural mueble e inmueble, material e

inmaterial y por lo tanto es un exponente de la creatividad humana.

5. Siendo las ciudades las destinatarias de la mayor parte del turismo cultural, el

OAM es, con mucho, el “museo” mas visitado del mundo.

6. En la medida que OAM es una propuesta de caracter digital diseflada para
dispositivos portatiles, la clave de su potencial de uso reside en el nimero
creciente de millones de teléfonos moviles y otros dispositivos analogos que hay

en el mundo.
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7. El uso de dispositivos digitales portatiles es hoy, a efectos de descodificar el
patrimonio cultural, el sistema mas econémico y sostenible de cuantos existen,

dado que el coste de su uso siempre es menor que el de cualquier otro sistema.

8. El uso de sistemas digitales portatiles del OAM es el Unico que permite formar
comunidades de usuarios que colaboran entre si para unir visiones variadas y

contrastadas sobre el patrimonio urbano de forma desinteresada y colaborativa.

9. El OAM, por su caracter de tecnologia digital en red, permite incorporar a la visita

cultural clasica opciones de juegos, gamificacion y personalizacion de itinerarios.

10. ElI OAM, por su caracter colaborativo — expresado en el item 8 — permite
obtener visiones muy distintas de los mismos espacios urbanos, facilitando de

este modo una vision critica.

11. El resultado de la utilizacién del OAM puede ser la adquisicién de una idea del

espacio urbano personal y propio.

12. Por su potencial interactivo el OAM es susceptible de ser utilizado como una

herramienta didactica de caracter inclusivo.

Todas estas caracteristicas que constituyen las ventajas potenciales del OAM son las

que nos permiten definir algunos de los dos objetivos fundamentales de este modelo.

1. Disponer de una herramienta universal que facilite descodificar el medio

urbano de una forma facil y eficaz.

2. Poner a disposicién de las ciudades un elemento susceptible de reaplicacion
y adaptacion a cualquier realidad, bien sea de patrimonio material o

inmaterial.

Con respecto a los destinatarios del modelo OAM hay que decir que al tratarse de una
herramienta de caracter digital, potencialmente interactiva, dispone de una gran
capacidad de adaptabilidad. Asi, cualquier aplicacion basada en el modelo OAM
puede adaptarse a un publico juvenil simplemente desarrollando su vertiente de
gamificacion; es facil adaptarlo a un puablico local simplemente haciendo las

correcciones oportunas en el guién, o bien adaptarlo al sector turistico mediante
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sucesivas traducciones y estableciendo analogias con otros conjuntos patrimoniales
de sus respectivos paises de origen. También debemos comentar que la posibilidad de
distintos itinerarios, transforma el OAM en un instrumento idoneo para colectivos muy
especificos: la ciudad puede interpretarse bajo la 6ptica del disefio, de la ciencia, del
colectivo feminista, de la arquitectura, del arte urbano, del colectivo gay, de los

parques y jardines urbanos, etc.

En este contexto de la flexibilidad del modelo, es importante sefialar su potencial
educativo. EI OAM puede adaptarse a las necesidades de las escuelas, en sus
distintos niveles, puesto que todo que signifique descubrir, investigar, comparar,
formular hipétesis e interactuar es compatible con las funciones didacticas tanto en
contextos formales como informales. Ademas no hay que perder de vista la existencia
de una didactica ludica que puede aprovechar eficazmente el potencial de juegos y

gamificacion del OAM.

Finalmente, y sin que ello agote la flexibilidad del modelo, es posible especializarlo
para agentes patrimoniales tanto turisticos como simplemente depdésitos o bancos de
informacion urbana. Adaptarlo a esta funcién es posible y si ello se implementara

resultaria eficaz.

En resumen, el OAM es un modelo extraordinariamente flexible que admite

destinatarios de un amplio espectro y adaptaciones a realidades urbanas distintas.

Comentada la definicién, las ventajas perceptibles, los dos objetivos y la flexibilidad de
los modelos, es necesario ya, abordar y resumir aqui los cinco elementos que en el
apartado 5.2.2 hemos atribuido a los mapas mentales. Como se recordard, estos
elementos fueron tomados de la obra de Lynch (1960) a la que, inevitablemente, hay
que referirse de nuevo. Segun él, los elementos del mapa mental son: los bordes, las
sendas, los barrios, los nodos y los mojones. Los ‘bordes’ o ‘limites’ de la ciudad, son
elementos que consideramos que delimitan una parte de la ciudad de una forma clara.
Hay ciudades cuyos bordes de los centros historicos son muy claros y precisos: es el
caso de Carcassone, encerrada por sus muros medievales, o Avila, ciudad Rodrigo,
Valenca do Mihno o Cartagena de Colombia; Pefiiscola, Lugo o Ceuta de Espafa,;
Campeche de México; Mont-Saint-Michel o Saint-Malé de Francia; Dubrovnik de

Croacia; San Marino y Braganca de Portugal; Lucca y Siena de lItalia; Pingyao de
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China; Rodas de Grecia; Rothenburg de Alemania; Fez de Marruecos; Novgorod de

Rusia; Sighisoara de Rumania; Tallin de Estonia; y otras.

Todas estas ciudades tienen bordes perfectamente definidos por sus murallas; sin
embargo existen otro tipo de bordes menos evidentes y que se caracterizan por
tratarse de avenidas o bulevares que recorren el paso de ronda de antiguas murallas
hoy desaparecidas; es el caso del famoso Ring de Viena de 1859, que creé un anillo
periférico monumental en la ciudad antigua, como primer elemento de su ensanche; lo
mismo puede decirse del gran circuito de murallas de Paris, transformado hoy en un
conjunto de “puertas” que dan lugar a variaciones de la denominada banlieue
(suburbios). Barcelona delimita también su caso antiguo con un sistema de bulevares
a los que significativamente se le da el nombre de “rondas”. La mayoria de ciudades
europeas que desde mediados del siglo XIX construyeron sus ensanches modernos y
derivaron sus murallas, las calles nacidas en lo que fue el cintur6n amurallado

constituyen también verdaderos limites.

En otras ocasiones los limites son barreras naturales, tales rios, que o bien las
atraviesan o las rodean. Roma, Toledo, Paris, Florencia, Praga, Madrid, Lisboa,
Verona, Viena, Turin, Londres, Budaest, Sevilla, Zaragoza, Moscu, Colonia,
Amsterdam, Oporto, Salsburgo, Berlin, Toulouse, Zurich, Bratislava, Saint-
Petersburgo, Magdeburgo, Estrasburgo, Sarajevo, Utrecht, Berna, Stuttgart, Leon,
Avifién, Dublin, Cracovia, Pisa, Bremen, Ginebra, Bucarest, Padua, etc. Son ciudades
definidas, en parte por el rio, que en ocasiones actia como un limite de la ciudad

antigua.

Finalmente, hay limites artificiales y modernos tales como una linea férrea o incluso un

muro, que en el pasado dividié a la poblacion, como fue el caso de Berlin.

El siguiente elemento que configura los mapas mentales, ya dijimos que son las
sendas. Se trata de vias o calles que con el tiempo adquieren especial significado y
caracterizan las ciudades: es el caso de la quinta avenida de Nueva York, de la gran
Via de Madrid, la avenida de los campos Eliseos de Paris, de la Rambla de
Barcelona, la Avenida de 9 de julio de Buenos Aires, Oxford Street de Londres, Paseo
de Gracias y Avenida Diagonal de Barcelona, Ginza de Tokio, Arbat de Moscu,

avenida Neva de Sant Petersburgo, Pensilvania de Washington, Unter den Linden de
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Berlin, etc. Junto a estas grandes sendas muchas ciudades histéricas tienen calles y
callejuelas pequefias que por sus caracteristicas y significado se incrustan en el mapa
mental de la gente aun cuando no se trate de las grandes avenidas ya citadas. Estas
sendas para el OAM son elementos muy significativos como ya hemos comentado en

numerosos apartados.

Referente a los nodos, representados fundamente por lugares donde confluyen
sendas importantes o en donde, desde tiempos inmemoriales, la gente se retne y que
hoy son plazas, mercados, o grandes centros urbanos, la lista es interminable: Plaza
de Catalufia en Barcelona, Porta del Sol en Madrid, plaza de Constitucién de México,
Trafalgar Square y Picadilly Circus de Londres, Plaza Roja de Moscu, Plaza del
Obradoiro de Santiago de Compostela, Plaza Espafia de Sevilla, Plaza de Espafia y
plaza Navona de Roma, Plaza de Mayo en Buenos Aires, Plaza de Tian’ Anmen de

Pekin, Plaza Dam de Amsterdam, etc.

Normalmente los nodos no sélo son lugares emblematicos, sino que en los casco

antiguos de ciudades, retnen a su alrededor importantes conjuntos patrimoniales.

Referente a los distritos son estructuras homogéneas, diferenciadas de su entorno por
caracteristicas arquitecténicas, urbanisticas y simbolicas especificas. Casi no hay
ciudad que no disponga de algunos barrios muy diferenciados. Este es el caso del
Boca de Buenos Aires, Guanajuato de México, Bo-Kaap de la ciudad del Cabo,
Chongging de Shanghai, Nyhavn de Copenhague, Ghetto de Venecia, Varsovia y
Budapest, el Barrio Gotico de Barcelona, el Chiado de Lisboa, el Rastro madrilefio,
Santa Cruz de Sevilla, etc. A veces estos distritos se evidencian casi
cartograficamente a través del mapa como es el caso de famoso Ghetto veneciano,
encerrado en si mismo incluso con muros. En otras ocasiones es un concepto mas
sutil, ya que se diferencia por su colorido (caso de Boca de buenos Aires o bien por su
especial dedicacion como el caso del Barrio Rojo de Amsterdam, China town de

Londres y otros.

Finalmente, hay la categoria ‘hitos’ 0 ‘mojones’, que son construcciones o edificios
muy emblematicos de las ciudades, como la Sagrada Familia de Barcelona, el Coliseo
de Roma, la Torre Eiffel de Paris, el acueducto de Segovia, la Mezquita de Cordoba, la

torre de Pisa, La Giralda de Sevilla, el Big Ben de Londres, la estatua de la Libertad de
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Nueva york, el Puente de Rialto de Venecia, Santa Sofia de Estambul, el Duomo de
Milan, La Opera de Sidney, La puerta de Brandemburgo de Berlin, las Torres de Kuala
Lumpur, el Guggenheim de Bilbao, el Capitolio de Washington, la Catedral de Colonia,
el Parlamento de Budapest, el Palacio Imperial de Viena, el san Basilia de Moscu, la
Roca de Jerusalén, el Ermitage de San Petersburgo, el Gran Casino de Monte Carlo,

la iglesia de los Jesuitas de Quito o el Ayuntamiento de Estocolmo.

Estos cinco elementos que en las ciudades histéricas suelen evidenciarse facilmente
se plasman sobre la cartografia o el mapa urbano de modo que, ubicados

espacialmente, suelen contribuir a los mapas mentales de la gente.

Al margen del mapa con sus cinco elementos, el OAM para ser eficaz necesita sus
componentes con los que dinamizar la aplicacién, que constituye la materializacion del

modelo.

En el andlisis experimental de la aplicacion BCN Open-Air Museum se puso de
manifiesto la existencia de cinco componentes basicos, universales para construir este

tipo de aplicaciones.

7.2.1 La tecnologia

Este modelo se basa en el uso de mapas geolocalizados y, frecuentemente, con la
realidad aumentada. En funcién de si se trata de grandes espacios abiertos o de
espacios pequefios, frecuentemente cerrados, las posibilidades tecnologicas de hoy
son distintas. Otra variable a tener presente es la distancia en la cual se encuentran
los elementos 0 puntos de interés a mostrar (POIs). Si estos estan separados por
distancias superiores a 20 metros, o se hallan muy proximos unos de otros. En

funcion de estas variables se establecen dos propuestas distintas:

Espacios grandes, abiertos, Uso del GPS y mapa +RA
con POls separados mas de

20 metros

Espacios pequefios, cerrados, Uso del GPS y mapa +
con POls separados menos marcadores digitales

de 20 metros

Tabla 7. 1. Dos tipos de tecnologia y su uso en espacios abiertos. Fuente: elaboracion propia
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7.2.2. Uso de recursos comunicativos

La comunicacion se puede establecer en base a tres tipos de recursos: textuales,
visuales o auditivos. Los recursos textuales son los mas inapropiados, porque no se
adecuan al medio y por la dificultad fisica que implica su lectura. Sin embargo, pueden
resultar imprescindibles, pero, las experiencias habidas, sugieren que cuanto menos
texto el resultado es mejor. Se trata pues de una relacion inversa, cuanto mas, menos.
En todo caso, hay que desechar todos los textos superiores a 70 caracteres. Los
recursos visuales por su parte suelen ser los mas adecuados y apropiados para
medio. En este sentido, las imagenes fotograficas, las reacciones ideales mediante la
visualidad, las secuencias en movimiento y las animaciones, constituyen los recursos
comunicativos ideales. Finalmente, los recursos auditivos resultan también adecuados
por cuanto los sistemas portétiles fueron especialmente disefiados para ello. Mediante
recursos sonoros pueden crearse ambientes de forma mas facil que con descripciones
literarias y, por otra parte, las locuciones siempre resultan més soportables en este
tipo de medios que las lecturas. Sin embrago hay que tener presente que cuando una

locucién supera los 20 segundos, por lo general va perdiendo interés.

7.2.3. La interactividad como componente de engagement

Este componente que también conocemos con el nombre atractividad ha sido definido
como “una propiedad que tiene diversos elementos para aproximar hacia ellos a las
personas; en realidad, se define como una fuerza o propiedad y es paradigmatico de
este objeto el concepto de iman; los sinbnimos son encanto, seduccion, gracia y todo
cuanto hace referencia a la posibilidad a cautivar a la mente” (Martinez, T. 2014:163).
En algunos trabajos referidos a museos se mide la atractividad calculando el nimero
de personas que se detienen ante una unidad expositiva (Asensio et al., 2011). Hay
otro elemento muy relacionado con este concepto que es la atrapabilidad y que se
refiere no solo a la atraccion sino al tiempo durante el cual las personas quedan
retenidas ante un elemento, un mecanismo o un objeto. Tanto la atrapabilidad como la
atractividad son distintas en funcién de la edad y de las distintas capacidades de los
individuos. Martinez Gil estudi6 los factores que intervienen en la capacidad de

atraccion de un modelo educativo patrimonial y lo relacioné con factores emocionales
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y con factores de tipo interactivo (Martinez, 2014); la autora llegd a la conclusién que
“la atractividad es una actividad educativa patrimonial, en el campo de la ensefianza
no formal, y es directamente proporcional a la capacidad de sorprender; su
componente interactivo es, a la vez, inversamente proporcional a la pasividad que
fomenta en los usuarios” (Martinez, T., 2014:561-567).

Partiendo de este estudio, nosotros consideramos que la interactividad, en el campo
de las aplicaciones, se comporta de la misma manera que en los demas campos de la
comunicacion humana y de la de educacién. Para un sitio web la interaccion, o accion
de interactuar, ha sido definida como un sistema nervioso (Hassan-Montero & Ortega-
Santamaria, 2009); el comportamiento interactivo de un sitio web, se pone de
manifiesto con las acciones que se ofrecen al usuario en cada momento y cémo
responderd éste cuando las realice. Obviamente no concebimos la interaccién como
un simple sistema de hipertexto, ya que con la popularizacion de las nuevas
tecnologias web 3.0, las posibilidades de interaccion se multiplican. A continuacién
presentamos las herramientas interactivas aplicables hoy en dia para el modelo OAM
que son el fruto de analisis y la mejora de siete herramientas digitales disefiadas para

la App Open-Air Museum de Barcelona.

1. Casa con patas - nos remite al concepto de edificios historicos que por razones
urbanisticas o de cualquier indole han sido trasladadas desde su lugar original a
otros espacios de la ciudad. Iconograficamente se representan con el simbolo de
una casa dotada de patas.

2. History Scan - hace referencia al concepto de edificios 0 monumentos que han
sido objeto de intervenciones arquitectonicas muy duras, hasta el punto de
modificar su aspecto y estructura, dando lugar a informaciones a menudo
erréneas. Se visualiza iconogréficamente mediante el simbolo del ojo al que se

le superpone parcialmente una trama.

3. Lupa - lo definimos como una herramienta que nos remite normalmente a la
busqueda de un enigma o algo que hay de descubrir. Iconograficamente se

resuelve con una lupa de aumento.
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4. Reloj - se trata de una herramienta que indica que se procedera a realizar una
especie de viaje en el tiempo mediante una galeria de imagenes histéricas. Se

visualiza mediante un relo;.

5. Ojo - es una herramienta cuya funcion es llamar la atencién para observar

detalles de un elemento patrimonial. Se representa mediante el icono de un ojo.

6. Objeto mueble - Se trata de objetos muebles depositados en museos, galerias o
centros patrimoniales que se hallan fuertemente vinculados con el espacio
urbano que se visita. El icono de un frontén clasico con columnas indica la

conexioén entre el espacio urbano y el objeto.

7. Goma de borrar® - Este elemento sirve para hacer desaparecer - borrar - la
fachada de un edificio o un conjunto, de manera que se pueda visualizar su
interior, habitualmente cerrado o inaccesible. Su iconografia es la imagen de una

goma de borrar.

8. Escobilla - Es una herramienta usada frecuentemente por los arquedlogos para
limpiar los estratos o capas del subsuelo y ver lo que esconden debajo. Mediante
esta herramienta, y enfocando el elemento movil hacia el suelo, se pretende

mostrar el subsuelo. Su icono es una escobilla.

9. Objeto parlante - Es una herramienta que se basa en el concepto de que los
objetos hablan o emiten sonido y, por consiguiente, cualquier piedra, edificio o

estatua pueden hablar®®. Su representacion grafica es una oreja.

10. Vista de pajaro - Es una herramienta que permite ver el espacio urbano desde

lo alto. Las vistas cenitales son imprescindibles a veces para comprender la

2 g concepto de Goma de borrar utilizado en nuestra propuesta experimental se confundia con la
herramienta Reloj. Por lo que se decidié cambiar dicha herramienta por otra que cumpla una funcion
distinta.

%3 viéase sobre el concepto del objeto parlante en el manual: Santacana, J., & Llonch, N. (2012). Manual
de didactica del objeto en el museo. Gijon: Trea.
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estructura urbana. Este tipo de herramienta tiene como una simbologia una

golondrina con las alas abiertas.

En total hemos definido 10 herramientas, como elementos suficientes, para dotar de
interactividad a una aplicacién del modelo OAM. Cada una de estas herramientas tiene

un tipo de interaccion distinto con el usuario.

7.2.4. Personalizacion del recorrido

Este concepto es necesario en el OAM porgque permite al usuario, en recorridos libres,
organizar su propio itinerario, compartirlo y sobretodo recordarlo. Si los recorridos no
fuera posible recordarlos, la aplicacién perderia el interés y eficacia. El OAM debe
funcionar como la memoria del viaje, bloc de notas, album fotografico y en potencial el
concepto de recuerdo. Los viajes culturales, desde su inicio en el Gran Tour, siempre
han tenido un componente romantico; queremos dejar constancia de lo que vimos,
hicimos y de los momentos de felicidad alcanzados. Los aparatos portétiles nos
permiten hacer selfies, fijar los platos sabrosos que comimos o0 vincularnos
iconograficamente con las personas con las que compartimos itinerarios, experiencia y

emociones.

7.2.5. Técnicas de juego y actividades ludicas

Una forma emergente de utilizar el OAM en contextos urbanos es desarrollar
actividades ludicas y educativas a base de diferentes tipos de juegos tradicionales,

generalmente conocidos como “juegos urbanos” o “juegos de calle”.

Ya hemos visto que durante los Ultimos afios han surgido propuestas para medios
moviles cuya principal caracteristica ha sido desarrollar juegos que evolucionan segun
la ubicacion de los jugadores. Un término propuesto para describir este tipo de juegos
es location-based games (LBG) que puede traducirse como juegos geolocalizados. Su
llegada se debe, como es bien sabido, a la generalizacién del uso de dispositivos
moviles, teléfonos inteligentes y tablets, con avanzadas funcionalidades de ubicacion y

su capacidad de deteccién del GPS de posicionamiento via satélite. El acceso a la red


http://en.wikipedia.org/wiki/Location-based_game
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de dispositivos moviles, rompi6 la tradicién de jugar Unicamente en un lugar fisico y

permitiendo la fusion de la tecnologia digital por todo el espacio urbano.

Respecto al uso de herramientas tecnoldgicas, estos juegos combinan varias de las
tendencias mas recientes como son la gamificacion, la realidad aumentada o
el storytelling. Una de las posibilidades que ya utilizan muchas ciudades es un tipo de
aplicaciones que nos “guian” a través del espacio turistico, a modo de gimcana
gamificada: sacar una fotografia, grabar un video, hacer un comentario en Facebook,
leer un cédigo QR, etc. Se trata por lo tanto de uno de los componentes del OAM.

Los elementos que acabamos de describir, si se unen en un mapa conceptual,
constituyen la imagen sintética y grafica del modelo que hemos titulado con el
acronimo OAM. A continuacién y de acuerdo con los ejemplos analizados en el
apartado 7.2, describimos cinco submodelos, derivados del modelo general.

=

—{ T -

Figura 7.1. El modelo Open-Air Museum (OAM). Fuente: elaboracién propia

OAM
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7. 3. De las realidades concretas a los conceptos abstractos

El modelo general que hemos planteado, cuando se pretende encajar en las
realidades concretas, da lugar a cinco submodelos o variantes del mismo. En el fondo,
cuando en los capitulos anteriores analizabamos las realidades urbanas
observdbamos que, las ciudades seguian modelos de desarrollo muy distintos; el
resultado eran morfologias que podian ser legibles mediante el plano o la foto area;
ello implicaba que en ocasiones el centro historico de una ciudad se fuera modificando
mediante “intrusiones” resultando una mezcolanza y superposicion de estilos. Asi por
ejemplo, en ciudades histéricas como Roma, a lo largo del tiempo, sobre las ruinas
romanas del circo se superpone una plaza y sobre esta plaza se construyen edificios;
igual proceso vemos en muchas de nuestras ciudades. Pero en otros casos, las capas
histéricas de la ciudad se materializan y en el centro se halla el nacleo mas antiguo,
con superposiciones que, a medida que nos vamos alejando del mismo, aparecen
sucesivos anillos concéntricos, escalonados en el tiempo, donde los méas exteriores
suelen ser los mas modernos. Si queremos interpretar esta realidad urbana, con su
patrimonio histérico y cultural incluido, y queremos utilizar dispositivos inaldmbricos,
telefonia mévil, o crear aplicaciones, debemos conocer previamente cuales son los
ejemplos existentes para luego extraer consecuencias modélicas; en el apartado 4.4
Estudio de las tendencias en el uso de las tecnologias mdviles en ciudades
estudiamos un nutrido nimero de aplicaciones existentes. En este apartado definimos
un primer grupo de aplicaciones basadas en el verbo “informar”. Son las mas
numerosas, y todas las ciudades disponen de alguna u otra aplicacion de este tipo.
Las mas frecuentes vimos que eran aquellas que seguian el concepto clasico de la
visita guiada o itinerario. Se diferencian muy poco de los itinerarios existentes en
muchas ciudades; se trata de recorridos urbanos que incluyen paradas o estaciones, a
lo largo del mismo, y cuyos contenidos suelen ser de tipo conceptual, aunque a veces
pueden contener algun andlisis de un edificio 0 alguna comparacién. Estos itinerarios,
siempre exteriores, nunca deben sobrepasar los 90 minutos, a no ser que se

desarrollen en contextos ludico-festivos.

Normalmente se trata de paseos agradables en los que no hay ninguna prisa - no se
estd sujeto a horarios - se trata de conversar, descubrir, observar, comparar y, en
general, gozar de lo desconocido, ya que las ciudades por sus superposiciones

siempre ofrecen sorpresas.
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El recorrido esta siempre prefijado y las paradas escalonadas adecuadamente. Los
objetivos de este tipo de visitas e itinerarios son simples y a veces incluso muy

concretos; tienen un inicio y un final y, en muchisimas ocasiones, un temay un lema.

Cuando se utiliza el movil, éste sustituye las guias, los planos, la brijula y la cadmara
fotogréfica. La ventaja de utilizar el movil en lugar de las cldsicas guias de papel es
evidente: libera las manos y ahorra los planos y otros artefactos. Este tipo de guias
pueden descargarse previamente y no necesitan la conexion en red, con lo que resulta
facil hacerlo en casa o en el hotel, con la condicién de que tengan conexion wifi, para
luego ir explorando el recorrido; son comodas, versatiles, faciles de manejar y baratas

por cuanto no necesitan GPS, ni sistemas de geolocalizacion.

Obviamente, este mismo tipo de guias pueden existir mediante el uso de mapas
geolocalizados, y una larga lista de POIs en ruta que se van disparando
sucesivamente a medida que se avanza a través del mapa. En este caso, cuando es
posible utilizar el GPS y la realidad aumentada, en los espacios abiertos en donde los
objetos, los edificios 0 los monumentos a visitar se hallan distanciados a mas de 20
metros, resultan muy atractivas. Por el contrario, cuando se penetra en calles
estrechas y espacios cerrados, en los que los monumentos u objetos a localizar estan
muy proximos, se ha de recurrir a sefiales de GPS sobre el mapa reduciendo, a
menudo, la utilizacion de la realidad aumentada. Aunque algunas de estas guias
pueden ser transcripciones de guias de papel, con largos textos, no son en absoluto

recomendables y las mejores obviamente no los tienen.

Una caracteristica general de estas guias es su poca flexibilidad para elementos
interactivos; normalmente no los contemplan y, aunque seria posible, casi nunca lo
hacen. De lo que si disponen a veces, es de algunas herramientas que les permiten
comparar la realidad con el pasado mediante la superposicion de imagenes o videos,
pero no suelen ir mucho mas alla. También es raro ver en ellas elementos ludicos o

gamificaciones.

Puede decirse que estas guias suelen dirigirse a destinatarios tipicos del turismo
cultural, que preparan sus viajes casi exclusivamente a través de internet y que son
usuarios habituales de aplicaciones de este tipo, ya sea para tomar el autobus o el

metro o para localizar la farmacia de guardia.
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Junto a este tipo de guias, cuya ruta esta prefijada, hay otras muchas que hemos
definido de visita libre. En este caso se suelen aprovechar para la ejecucion de rutas
de patrimonio iconografico, en especial fotografico. Se trata de fotos y video del
pasado. En efecto, desde el Ultimo tercio del siglo XIX, con la expansién de la
fotografia en blanco y negro, existe en el mundo un inmenso depdésito de imagenes.
Millones de rostros humanos, pertenecientes a gente desconocida y anénima pueblan
nuestros archivos. Se trata de fotos individuales, de familias y de grupos, la mayoria
de ellos sin nombre, que constituyen la humanidad del pasado inmediato; nunca como
hoy hemos tenido tantas imagenes del pasado. Muchas de estas imagenes fueron
realizadas en escenarios urbanos, ya que su objetivo era fotografiar las personas; fue
la cAmara la que tomo los escenarios. Por otra parte, las ciudades registraron también,
desde este momento, imagenes de sus calles y plazas antes de ser intervenidas por
reformas urbanas o derruidas para realizar ensanches. Pintores y artistas de tradicién
romantica, nostalgicos del pasado, también las reprodujeron e inmortalizaron en sus
lienzos. Todo esto se completd cuando, a partir del siglo siguiente, se generalizaron
las imagenes en movimiento. El resultado de todo ello es que hoy, en archivos de
imagenes, filmotecas y hemerotecas hay muchisimos elementos que nos permiten

saber como eran las ciudades en un pasado de hace casi dos siglos.

Ademas de esto, en las Ultimas décadas, la realidad virtual permite que los avances de
la arqueologia se puedan plasmar en imagenes hiperrealistas como si de fotografia del
pasado se tratard. Y todos estos patrimonios, en gran parte, empiezan a estar ya
digitalizados, las bases de datos aumentan y empezamos a disponer de iniciativas
gue unen los sistemas de informacién geogréficos con esas bases de datos y que una

buena parte de los mismos se hallan on line.

Estas nuevas realidades permiten disefiar rutas siguiendo una tipologia cuya
caracteristica mas importante es que se basan en el mapa geolocalizado y sobre él
proponen una red de puntos, sin un orden preestablecido, que cuando un usuario que
tenga activada la aplicacion se acerca a cada uno de los POls, se activan mediante un
simple mecanismo de realidad aumentada e, in situ, superponen la imagen del pasado
a la del presente. En algunos casos, estas aplicaciones permiten, no s6lo comparar el
pasado y el presente de la ciudad, sino que estas imagenes pueden estar guardadas y
las experiencias compartidas. Obviamente, este sistema no requiere ninguna ruta

prefijada, el recorrido es aleatorio y libre y no existe mas guion que el visual. Como en
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el caso anterior cuando se trata de grandes espacios, y los POls estan separados mas
de 20 metros, el recurso de GPS complementado con la realidad aumentada produce
efectos sorprendentes. En este tipo de itinerarios, los textos suelen ser innecesarios y
la interaccion es posible mediante sistemas de comparticién de la informacion y en
general usando las redes sociales. Una buena parte de los instrumentos que se
pueden definir, para este tipo de aplicaciones, se basan en recursos propios de la
realidad aumentada. Por Gltimo, también hay que decir, que este tipo de recorridos
pueden ser almacenados personalizando cada cual su propia ruta. En este tipo rutas

no es facil introducir elementos de gamificacién, aunque tampoco es imposible.

En ambos tipos de rutas, basadas en aplicaciones, tanto las que utilizan recorridos
prefijados, como las que se basan en el recorrido libre, su finalidad es informativa; al
comparar el presente con el pasado el usuario satisface una curiosidad y, al mismo
tiempo, sin necesitar pautas, implicitamente las compara. Por ello, cuando hemos
analizado estos tipos de aplicaciones, las hemos asociado al verbo “informar”, dado

gue la funcién informativa es la mas idonea.

En todo caso, ambos sistemas constituyen la base sobre la que se pueden establecer
dos modelos de aplicacion; por una parte, un modelo informativo de caracter pasivo
con escasa interactividad y de itinerario rigido o prefijjado, y un segundo modelo
también informativo y que comparte el caracter pasivo aun cuando es de ruta flexible o

libre.

Ademas de estas aplicaciones, que se basan en itinerarios, hay un segundo grupo que
se basan en juegos geolocalizados. Son posibles gracias a la capacidad de deteccion
del GPS y permiten la fusién del espacio urbano con la tecnologia digital. Para definir
este tipo de aplicaciones, basadas en el principio del juego, los usuarios en general se
registran e incluso introducen datos para definir su perfil. Normalmente existe un
objetivo final, a veces formulado en forma de interrogacién, que les incita a la
busqueda de pistas a través de sistemas de geolocalizacion. La ciudad es su terreno
del juego y los monumentos, calles y plazas se transforman en referencias espaciales
en el tablero. Al final, el jugador espera el premio. Los usuarios, en estos casos, se
desplazan visitando distintos POIs, generando un conocimiento compartido,

interactuando entre ellos y con los elementos geolocalizados de la ciudad.
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Estas aplicaciones implican que los jugadores recorren la ciudad y se desplazan por
ellas, ya que es su tablero de juego; a veces se relnen, asociandose o compitiendo.
Se les puede exigir fotografias de los espacios, cumplir tareas, responder preguntas,

etc.

Finalmente, cabe decir que este tipo de aplicaciones admiten todo tipo de recursos, la
realidad aumentada, todo tipo de interacciones y todas las herramientas interactivas
disefiables; existe memoria del recorrido y es evidente que se basan en el factor
lidico. Por estas razones creemos que deben agruparse bajo el epiteto de

aplicaciones de cardcter ludico.

Una variante de ellas son aquellas que se basan en el concepto de gamificacién. En el
apartado mencionado anteriormente, hemos llevado a cabo un buen acopio de este
tipo de aplicaciones pero, en general, se diferencian de las anteriores porque al
jugador se le plantearan secuencialmente sucesivos desafios que, a medida que los
vaya superando, obtendra recompensas crecientes hasta que al final obtiene el
reconocimiento explicito, es decir, su gran recompensa. Este tipo de aplicaciones se
pueden desarrollar en una ciudad, o en diversas ciudades, y es frecuente que tengan a
diferencia de las anteriores, un cierto caracter temporal, es decir, que se desarrollen
durante unos dias o unos meses, coincidiendo con efemérides, congresos, ferias, y
otros tipos de eventos. Pueden utilizar, ademas, todos los recursos posibles aunque el
GPS es el més utilizado. Como las anteriores, utilizan poco texto, son altamente
interactivas y pueden servirse de un niumero enorme de herramientas. Para finalizar,

hay que decir, que permiten almacenar recorridos y otros detalles experienciales.

Todavia existe un ultimo tipo de aplicaciones, que hemos agrupado en torno al verbo
“construir’ y que su base es la colaboracion, la cooperacion y lo que se suele llamar la
“cultural participativa”. Quizas es el tipo de aplicaciones que mas se adaptan a las
ventajas de los dispositivos moviles, porque estos dispositivos nacen y se desarrollan
al mismo compds y ritmo que las redes sociales. En su momento ya estudiamos c6mo
en el campo museistico la cultural participativa tiene ya un espacio considerable. Sin
embargo, cuando se contemplan las ciudades histéricas de hoy, no como escenarios
muertos del pasado, sino como lugares vivos, llenos de gente, cada uno con su
historia, con sus recuerdos, con su experiencia y con un bagaje de imagenes

personales y colectivas, es cuando nos damos cuenta de las posibilidades de
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interpretar la ciudad, no de forma unidireccional, sino siguiendo estrategias
crowdsourcing. Estas estrategias permiten hacer intercambios de informacién sobre la
historia de la ciudad y sobre historias personales, de modo que cada persona que
habita en ellas se la considera una fuente viva, portadora de imagenes, videos, objetos
y recuerdos. Si todas estas historias pudieran unirse, y las redes sociales lo permiten,
la interpretacion el espacio urbano seria mas rica, enormemente variada y con muchos

mas matices.

En este tipo de aplicaciones el usuario contribuye a su construcciébn y es su
protagonista principal. Normalmente estas aplicaciones funcionan registrandose cada
usurario y creando su perfil; con ello accede a una base de recursos, todos los que la
aplicacion ha previsto, de modo que cada usuario selecciona un elemento de la base
de recursos y aflade sus propias aportaciones, que pasan a ser compartidas por el
resto de la comunidad, de modo que el resultado es un producto que continuamente
crece, se enriquece, y del cual cada usuario puede seleccionar aquello le resulte mas

idoneo a sus intereses y a su forma de vero de gozar de la ciudad.

Todas las agrupaciones realizadas de las aplicaciones existentes, permiten esbozar la
base sobre la cual es posible nuestra modelizacién; hemos partido del banco de
aplicaciones que hemos analizado en el apartado 4.4, y le hemos sumado los
resultados de nuestra experimentacion y, desde centenares de aplicaciones concretas,
nuestra meta consiste en alcanzar una modelizacion basada en los cinco modelos que

perfilamos.

En resumen, los ejemplos hasta aqui analizados y descritos proporcionan las bases

para construir los submodelos derivados siguientes.
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Modelo 1. OAM. Inform about the city

Es un modelo muy frecuente y es el menos flexible, ya que siempre parte de rutas o
itinerarios prefijados, lo cual limita su duraciéon. Normalmente se utiliza individualmente

0 en parejas y, como su nombre indica, es de caracter informativo.

Suele ser utilizado por personas amantes del turismo cultural que circulan en
pequefios grupos familiares, aunque también es frecuente su uso estrictamente
individual. Tal y como se observa en la figura siguiente se trata de un modelo que
presenta el concepto clasico de visita guiada, o itinerario con principio y final, y con el
namero de paradas y POls establecidos. Tiene un formato de disefio poco flexible y
adaptable para el uso de herramientas interactivas, tiene un nivel interactivo y ludico

relativamente bajo y no es adaptable al disefio de rutas personalizadas.

OAM

—> | Tecnologicos GPS

> | Comunicativos

5
5 componentes
S MAPA componentes —>
del mapa mental Q de la App

OAM.
Inform about the city

Figura 7.2. El modelo OAM. Inform about the city. Fuente: elaboracién propia
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MODELO 2. OAM. Explore the city

Se trata de un modelo menos frecuente que el anterior. Es mas flexible, ya que
permite itinerarios libres y su duracién es aleatoria ya que depende del interés que
despierte en el usuario, pero rara vez se utiliza mas de 40 minutos. Normalmente se

utiliza de forma individual o en parejas.

Las rutas de caracter libre pueden ser de muy diversas tematicas y este modelo facilita
los recorridos de descubrimiento personal de las mismas. Tiene un aceptable nivel
interactivo y ludico, lo que permite la integracion de hasta 10 herramientas interactivas.

La siguiente figura resume sus principales caracteristicas.

OAM

—>
\ -
Tecnoldgicos
GPS+RA
—>

> | Comunicativos

5
5 componentes S
del mapa mental de la App

OAM.
Explore the city

N\

—>

Figura 7.3. El modelo OAM. Explore the city. Fuente: elaboracién propia
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MODELO 3. OAM. Play the city

Se trata de un modelo que no es frecuente en el turismo cultural ya que no ha salido

de ambitos académicos o experimentales. Tiene un alto potencial de futuro y es

previsible que se generalice en sectores de turismo cultural joven.

Su principal caracteristica consiste en realizar tareas muy diversas y tiene una

duracion prefijada, ya que cada participante suele disponer de un tiempo limitado para

terminar el juego. Normalmente se utiliza de forma grupal. Este modelo destaca un alto

nivel interactivo y ladico. Facilita los recorridos de descubrimiento personal de ciudad y

es muy recomendable para el uso de herramientas interactivas. Como podemos ver en

la siguiente figura es muy flexible y funciona sin itinerarios previos.

OAM

5 componentes
del mapa mental

>

MAPA

5
componentes
de la App

>

OAM.
Play the city

Figura 7.4. El modelo OAM. Play the city. Fuente: elaboracion propia

Tecnolégicos
—> | GPS+RA

> | Comunicativos
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MODELO 4. OAM. Participate in the city

Como el anterior, se trata de un modelo poco frecuente en el turismo cultural y cada

vez mas en otros ambitos turisticos y empresariales.

Su principal caracteristica se basa en las estrategias participativas con sistemas de
recompensa simbdlicos. Los usuarios tienen que registrarse y crear su perfil.
Normalmente se utiliza indistintamente de forma individual o grupal. Es un modelo de
caracter colaborativo, que tiene un alto potencial interactivo y ludico, que permite

personalizar los contenidos de la aplicacion.

En el siguiente esquema se puede observar que este modelo no tiene un itinerario

previo.
OAM
\
Tecnolégicos
—> | GPS+RA
> Grupal
> | Comunicativos
5
dif?;?g?ﬁg;?; —> MAPA componentes >—>
P de la App
OAM.

Participate in the city

Figura 7.5. El modelo OAM. Participate in the city. Fuente: elaboracion propia
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MODELO 5. OAM. Create the city

Se trata de un modelo poco frecuente que tiene paralelos en algunas webs
colaborativas de caracter profesional, turistico y educativo. Se trata de un recurso, o
plataforma digital, en el que el usuario participa en la construccién del conocimiento de
la ciudad y después lo comparte con otros usuarios. A pesar de disponer componentes

lidicos se trata de un modelo altamente eficaz para el turismo cultural y educativo.

Como vemos en la siguiente figura este modelo es muy parecido al anterior OAM.
Participate in the city. La diferencia principal es que no existe el sistema de premios y
recompensas y son los usuarios quienes, por iniciativa propia y libremente, crean,
afladen y comparten sus recursos, pudiendo alcanzar la comparticion a una

comunidad global.

OAM

.| Tecnologicos
“] GPS+RA
Y
V 5
componentes
5 componentes
del mapa mental 5 AR dela App

OAM.
>| Create the city

Figura 7.6. El modelo OAM. Create the city. Fuente: elaboracion propia
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Algunos submodelos expuestos existen en muchas ciudades de todo el mundo y son
utilizados por miles de usuarios como es el caso del modelo OAM. Inform about the
city y del OAM. Explore the city (véase las aplicaciones que se basan en el verbo
informar y descubrir en el anexo 1.5). Algunos de ellos funcionan de forma creciente,
como el modelo OAM. Create the city. Los primeros ejemplos de este modelo son las
plataformas webs de caracter colaborativo como Historypin, 1001 historias de
Dinamarca, Map the Museum, London Street Views 1840 y otras (véase el apartado

4.4.4) que cada vez tienen mas éxito.

El modelo OAM. Play the city es altamente recomendable para en el sector turistico
porque permite aprender y conocer ofertas de destino mediante pequefios juegos y
experiencias ladicas. Utilizar la “gamificacién” es un recurso que, cada vez mas, aporta

un valor ludico afiadido a la experiencia turistica.

Por dltimo, hay modelos como el OAM. Participate in the city, del que existen
simplemente prototipos, que tienen un alto potencial para el desarrollo de estrategias
ladicas y de un alto caracter interactivo, especialmente para eventos como son ferias,

festivales y celebraciones anuales dentro de contextos urbanos.
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8.1. Lainvestigaciéon y el cumplimiento de los objetivos propuestos

Llegados al término de nuestro trabajo ha llegado el momento de hacer balance, de
revisar si los objetivos que nos propusimos al principio se han cumplido y de exponer

cuales son las principales conclusiones que de todo ello se pueden extraer.

Ademds, en este punto suele ser util reflexionar sobre las ensefanzas que toda
investigacion aporta al investigador cuando se contemplan no sélo los objetivos

alcanzados, sino los retos que dejan abiertos y, por lo tanto, planteados.

En la presente investigacion nos proponiamos “conocer y determinar, con vocacion
didactica, cuales son las principales propuestas culturales, referidas al medio urbano,
gque han sido elaboradas desde las instituciones museisticas y patrimoniales, basadas
en el uso de las aplicaciones de la telefonia movil.” A ellas dedicamos una parte
importante de nuestros esfuerzos, ya que era un paso previo imprescindible para
iniciar cualquier proceso de prototipaje. Este fue, por consiguiente, nuestro primer

objetivo, que lo dividimos en cinco objetivos secundarios, a saber:



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Identificar los principales tipos de aplicaciones creadas para la didactica y
difusion del patrimonio urbano.

Analizar las aplicaciones moviles identificadas en el objetivo especifico anterior.
Clasificar los principales tipos de aplicaciones identificadas y analizadas.
Identificar las aplicaciones creadas para la did4ctica y difusion del patrimonio
urbano de la ciudad de Barcelona.

Analizar las aplicaciones creadas para la did4ctica y difusion del patrimonio
urbano de la ciudad de Barcelona en funcién de su aportacién a la educaciéon

patrimonial y al turismo cultural.

Por un lado, el resultado del andlisis de las tendencias generales de la tecnologia

movil, nos condujo a proponer un sistema de categorizacion que, aun cuando no

excluye la tipologia tecnoldgica, prioriza el argumento, es decir, la férmula con la cual

la aplicacion se relaciona con los usuarios. Ello fue clave para el disefio posterior del

prototipo. En cuanto a la clasificacién, creamos una tipologia tripartita de las

aplicaciones estudiadas, que definimos a partir de tres verbos: informar, jugar y

construir.

Por otro lado, el estudio de las aplicaciones existentes en la Ciudad Condal nos

condujo a las siguientes conclusiones:

Las aplicaciones analizadas, en su practica totalidad, parten de estrategias de
marketing y promocion del producto turistico (80%)

Se trata de aplicaciones dirigidas a publicos generales, con un destinatario
preferentemente “turista”.

Los contenidos son muy basicos, la mayoria proporcionan informacién de la
ciudad, en formato de catalogo, y no estan pensadas para realizar tareas
complementarias con ellas. Los recursos mas utilizados son textuales e
imagenes, mapas geolocalizados(65%), audio tour (20%), realidad aumentada
(15%), juegos (15%), video (20%), y vistas panoramicas en 3D (5%).

La mayoria de los temas tratan contenidos referentes al modernismo y la
arquitectura de Gaudi (35%), siendo minoritarios el resto de patrimonios:
patrimonio cultural y artistico (25%), patrimonio natural (10%) patrimonio de
memorial (10%), patrimonio arquitectonico (5%), medieval (5%).
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e Las aplicaciones existentes en BCN desarrolladas, por entidades publicas,
parten de disefios basicos, muy repetitivos y que se cifien de forma
abrumadora al primer modelo del verbo informar (65%).

e Las aplicaciones analizadas carecen de elementos innovadores vy
generalmente se trata de una traslacion de las guias de papel a la pantalla
digital. Un porcentaje elevado de ellas (85%) son de disefio sencillo, en formato
catalogo App (50%) y con baja interactividad (70%).

e Hay una carencia notable de aplicaciones desarrolladas por consorcios publico-

privados e instituciones culturales privadas de la ciudad (20%).

Todo ello nos permite afirmar que el primer objetivo propuesto en la investigacion esta
ampliamente conseguido y sus resultados son muy relevantes, ya que nos muestran
que el problema planteado inicialmente no solo es un problema real, sino que es un

problema importante.

El segundo objetivo “Disefiar un prototipo de App para entornos de patrimonio urbano

gue contenga elementos de caracter didactico”, se subdividia en dos especificos:

a. Proponer un prototipo de App didactica de caracter inclusivo para entornos de

patrimonio monumental centrado en Barcelona.

b. Desarrollar este prototipo con finalidades analiticas y para contribuir a la

construccion de modelos.

Nuestro prototipo, fue desarrollado en el marco del XllI Congreso Internacional de
Ciudades Educadoras, y de ello da buena cuenta el capitulo 5.1.1. El prototipo se tituld
Open-Air Museum® y se basa en el concepto de museo al aire libre aplicado al Barrio
Gotico de Barcelona. A la consecucion de este objetivo se dedicaron la mayoria de los

esfuerzos de esta investigacion; hay que tener presente que, a lo largo del desarrollo

% Hay que decir que con antelacién a nuestro prototipo, participamos junto con diversos miembros del grupo de
investigacion DHIGECS en la discusion y elaboracion de una aplicacion del proyecto 1+D EDU 2011-28684:
Musealizacion didactica de espacios patrimoniales a partir de aplicaciones reactivas con contenidos
multiplataforma: telefonia movil y superficies tactiles, financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad.
En dicho proyecto se disefid y construy6d una aplicacion llamada Calafell. Open-Air Museum y destinada a la
Ciutadella Iberica de Calafell, un equipamiento arqueol6gico muy singular, basado en la arqueologia reconstructiva.
Los resultados de esta investigacion se plasmaron en el Her&Mus Museography and Heritage, 13, Vol. V, Numero 2.
Gijon: Trea. En este proyecto tuvimos ocasién de experimentar la problematica de una aplicacién destinada a
contextos arqueologicos, y debemos hacer constar que nos sirvid de base para disefiar posteriormente nuestro
prototipo.
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de la investigacion, afrontamos tres problemas fundamentales: el primero, es que el
tema de la Ciudad Educadora, que ya dispone de una masa critica bibliogréfica®
sobre todo en el ambito escolar, cuando se intenta trasferir este concepto a la ciudad
como concepto museografico en abstracto, la bibliografia es muy escasa y ello revela
la ausencia de investigacion. Definir el marco de trabajo en un campo tan complejo
implicaba un estudio multidisciplinario muy amplio, como queda patente en el capitulo
2 de la investigacion. El segundo problema fue el répido desarrollo de las nuevas
tecnologias; esta rapidez contrasta con la lentitud de la gestacion de conceptos en el
Open-Air Museum concebido como marco urbano. Finalmente, el tercer problema fue
la dificultad en hallar definiciones del concepto museo al aire libre que abarquen no
s6lo el campo limitado de la arqueologia y los museos etnogréaficos, sino que se
extienda al marco urbano y a su interpretacion mediante sistemas de tecnologia movil.
Ello oblig6 a replantear la definicion que considerabamos relevante, por cuanto define
perfectamente el campo de investigacion. Esta definicion del concepto de ciudad como
museo al aire libre recordamos que rezaba asi: “comprende aquellas ciudades vivas,
contenedoras de patrimonios materiales y/o inmateriales, que mediante un conjunto de
practicas e intervenciones de tipo urbanistico, arquitectdnico y didactico, realizadas
con el objetivo de interpretar el espacio urbano, se comportan como lugares de la
memoria (museos) de tal forma que, sin limites, pueden ser aprendidos por el mayor
numero de personas de origenes culturales distintos, de una forma eficaz y

placentera”.

La consecucion de este segundo objetivo tampoco no estuvo exenta de problemas a lo
largo de su desarrollo tecnolégico y la mayoria de ellos derivaron de las dificultades de
realizar por parte del usuario (DCU); este es un problema pendiente que

comentaremos posteriormente.

Mas alld de todas estas dificultades expuestas relacionadas con el segundo objetivo
planteado, podemos afirmar que este se alcanz6 notablemente y evidencia de ello es
la conceptualizacion y disefio del prototipo de App Open-Air Museum, presentado en el

capitulo 5.

% La bibliografia sobre este tema es muy abundante, pero aqui referenciamos solo la mas reciente y que
trata exclusivamente sobre la Ciudad Educadora y Patrimonio: Prats (2009), Prats & Santacana (2009),
Coma & Santacana (2010), Coma (2011), Santacana & Coma (2014).
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El tercer objetivo fue anunciado asi: “Experimentar, testar in situ y profundizar sobre
este prototipo en grupos de discusion”, y se subdividiéo en los objetivos especificos

siguientes:

a. Ensayar el funcionamiento del prototipo de App producido para entornos de
patrimonio urbano y aplicado a una zona previamente elegida y significativa
de la ciudad de Barcelona.

b. Analizar y discutir el funcionamiento, disefio y caracteristicas del prototipo

valiéndose de expertos y usuarios cualificados.

La consecucion de los objetivos especificos del tercer objetivo nos enfrentd con los
procesos metodologicos a seguir y optamos por el test de usuarios, los grupos de
discusion, las valoraciones realizadas in situ por el equipo técnico del IMI, por la
empresa desarrolladora Digit y por nosotros mismos (véase el apartado 6.2 , 6.3 y
6.4). Las conclusiones de este objetivo fueron también relevantes y proporcionaron las

pautas para la modelizacion.

El primer analisis valorativo fue técnico, a cargo del IMI, y sus observaciones pueden

resumirse del siguiente modo:

e Existe un problema estructural ya que la app al ser planteada con medio
centenar de POls, presenta problemas de investigacion; al ser un nimero tan
elevado su experimentaciéon es muy dificil con lo que hubiera sido mas logico
experimentar el sistema con 10 o 15 POIls y una vez establecido el modelo
generalizarlo.

e El segundo tipo de problemas son de tipo tecnoldgico. El sistema actual de
deteccion de geoposicionamiento funciona mal en espacios de construccion
densa, si no se usan marcadores digitales; los errores de GPS son mas en
orientacion que en posicionamiento y hacen prematura la aplicacion propuesta.

e En tercer lugar, hay problemas técnicos derivados de errores imputables a las
empresas que desarrollaron este tipo de aplicaciones; dichos errores en parte
son logicos, dado que el modelo que se pretende implementar es distinto y
mucho mas completo que las aplicaciones que habitualmente se desarrollan,
gue son faciles de crear porque siguen practicamente siempre los mismos

protocolos.
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Por su parte, el grupo de discusion aporté matices sobre como lo percibieron los
usuarios. Se confirmaron todos los problemas aparecidos a nivel técnico
(funcionamiento de los mapas, errores de GPS, disefio, tamafio de los caracteres,

etc.).

El resumen de todo ello lo definimos en la siguiente tabla:

1. | La metodologia de trabajo para validar aplicaciones requiere el uso de diversas

técnicas.

2. | La imprecision actual del GPS obliga a crear aplicaciones que tengan presente

esta situacion.

3. | Los textos no son un medio adecuado para aplicaciones que se han de

visualizar en pantallas pequefas.

4. | Una aplicacion educativa que no sea interactiva, en un medio urbano pierde

utilidad e interés.

5. | Es necesaria una gran diversidad de herramientas para una aplicacion educativa

en un medio urbano.

6. | Una aplicacion educativa para un medio urbano deberia permitir individualizar

los recorridos y almacenarlos.

7. | Una aplicacién educativa deberia disponer de elementos ludicos y técnicas de

gamificacion.

Tabla 8.1. El resumen de los problemas técnicos comentados en el grupo de discusién.

Fuente: elaboracion propia

El cumplimiento de este objetivo, reflejado en el capitulo 6, nos permitid afrontar la
modelizacién que fue el objetivo subsiguiente: “Disefiar y proponer una modelizacién
de sistemas digitales para contextos urbanos” y que se subdividid en los objetivos

especificos siguientes:
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a. Disefiar y proponer un modelo de aplicacién para usos educativos y
turisticos basado en las tecnologias moviles para actividades de

interpretacion del patrimonio urbano.

b. Disefiar un modelo flexible y adaptable para ser utilizado en contextos

de otras ciudades con vocacién educadora.
c. Explorar las posibles variantes del modelo y definirlas.

El modelo resultante a que hemos denominado OAM (Open-Air Museum) se concreta
en las cinco variantes descritas en la tercera parte de la investigacion. Para la
modelizacion se partié del banco de aplicaciones analizado en el apartado 4.1.4, al
cual le sumamos los resultados de la experimentacion, alcanzando esta forma el
modelo general y submodelos mencionados. La presentacion de dichos modelos que
puede contemplarse en el capitulo 7 manifiesta el alcance de este cuarto objetivo.

Llegados a este punto final de la investigacion, creemos haber dado cumplimiento al
programa de investigacion disefiado cuando se trazaron los objetivos (véase el

apartado 3.1).

TR
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Figura 8.1. Proceso de definicion del modelo. Fuente: elaboracion propia
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8.2. Aportaciones de lainvestigacion y principales problemas detectados

Reflexionar sobre cuales han sido las posibles aportaciones de nuestra investigacion
al conocimiento general es siempre Util y necesario. Nuestro trabajo se ha centrado en
la ciudad como contenedor del patrimonio y gran “museo al aire libre” y en la
necesidad de descodificar su complejidad al servicio del conocimiento y la educacién
publica. Podra parecer éste un campo muy “trillado”, y sin embargo no lo es.
Arquitectos (Bohigues, 2005), historiadores del arte (Barral, 2005) y otros, han tratado
el tema y han discutido a menudo sobre como reconstruir la ciudad destruida, cdmo
planificar lo nuevo conservando lo antiguo, qué valores hay que priorizar, y qué
monumentos hay que conservar (Gombrich, 1989). También ha sido ampliamente
discutido en los udltimos afios el tema de la Ciudad Educadora. Sin embargo, hay
escasisimos estudios que relacionen la ciudad como un gran museo al aire libre, y
cuando éstos existen, suelen ser ejemplificaciones concretas. Nosotros lo hemos
estudiado desde el punto de vista no soélo del urbanismo, sino también desde la
sociologia de los usuarios y, en el momento que un nuevo orden de fendmenos como
este se convierte en el objeto de la investigacion cientifica, es evidente que éstos ya
se encuentran representados en muchos otros campos, dado que no se puede vivir en
las ciudades sin tener una idea sobre las mismas y sin poder adecuar nuestra
conducta con ellas. En este sentido, era posible apelar y referirse a modelos concretos
de ciudades patrimoniales para confirmar algunas nociones procedentes del campo
del urbanismo, de la historia del arte o de la sociologia; pero estas nociones solo
intervenian de un modo secundario, en calidad de ejemplos, pero no son el objeto de
investigacion cientifica porque, como afirma Durkheim (2011:19): “(...), ésta va de las
ideas a las cosas, no de las cosas a las ideas”. Por consiguiente, definir los conceptos
y los fendbmenos es el primer paso después de descartar sistematicamente muchas
nociones erréneas previas. Es el mismo Durkheim quien en su famoso articulo afirma
que: “No hay que tomar jamas por objeto de investigacibn mas que un grupo de
fendmenos previamente definidos, por ciertos caracteres exteriores, que les son
comunes e incluir en la misma investigacion a todas las que respondan a esta
definicion” (Durkheim, 2011:37). Por ello, nos permitimos llamar la atencién sobre el

hecho de que una de las aportaciones de nuestra investigacion se halla precisamente
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en el campo de las definiciones, en especial la del concepto, tan a menudo manejado,

del museo al aire libre aplicado a la ciudad.

La segunda aportacion de la investigacion al conocimiento general es el analisis de la
probleméaticas de los centros histdricos de las ciudades musealizadas; obsérvese que
no nos referimos a los problemas de la musealizacion urbana, sino a los problemas
urbanos derivados de la musealizaciéon. Como es bien sabido, factores tales como la
globalizacién, las lineas aéreas low cost, las nuevas generaciones de usuarios y
turistas y su universalizacién, han generado una red de turismo basada en las
ciudades. Estos no visitan paises o regiones, sino ciudades en un fin de semana
(Renter, 2015). Este fenbmeno es el principal responsable de esta problematica
relativamente reciente que se genera en las ciudades. Precisamente, nuestro estudio y

nuestra modelizacién son una modesta contribucién a ayudar a enfrentarse a ella.

Hay una tercera aportacién que, aunque puede aparecer efimera en el tiempo, es
importante. Nos referimos al andlisis de las aplicaciones disefladas para medios
urbanos en contextos patrimoniales. Estas pueden resumirse con el término “pobreza
conceptual” (véase el apartado 4.1.4). En efecto, la mayoria de las aplicaciones
analizadas resultan pobres, con informaciones muy elementales y, en algunos casos,
absurdas ya que intentan describir lo que el usuario ya ve. Ello, puede que sea uno de
los motivos por los cuales, a pesar de su evidente potencial, muchisima gente rechaza
su uso; detenerse frente a un monumento, escanear un cédigo QR y descubrir que la
informacion que contiene es idéntica al panel que hay expuesto al lado, es
decepcionante; bajarse una aplicacion que contiene un PDF con los mismos folletos
gue la sala de un museo o utilizar una guia digital de una ciudad, que sélo se
diferencia de la guia de papel en el hecho de tener que leer en un pantalla pequefa lo
gue se podria leer comodamente en el papel, es mucho més fatigoso. Por lo tanto, hay
que pensar que este tipo de aplicaciones tan generalizadas, carentes de funcién y sin

ninguna idea detras, no han sido pensadas para los usuarios que las van a utilizar.

Precisamente a causa de esta realidad creemos que resulta Gtil nuestra propuesta de
modelizacién ya que el modelo que proponemos es una respuesta a esta situacion, y
resulta ser una de las aportaciones mas significativas. Sabemos que el continuo e
imparable avance de las tecnologias digitales podra dar solucién a la mayoria de los
problemas técnicos detectados; los GPS seran cada vez mas precisos, las baterias de

los teléfonos moviles seran de mas larga duracion, las descargas se efectuaran con
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muchisima mas rapidez y, por lo tanto, dentro de poco tiempo nuestras observaciones
de carédcter tecnoldgicos habrdn sido superadas y habran perdido actualidad. Sin
embargo, a pesar de la evolucion de estas aplicaciones, tenemos el convencimiento
gue se seguira y se reaplicard el modelo propuesto y los submodelos que hemos
definido; hoy ya se intuye que constituiran parte del futuro. Las razones de este
convencimiento residen en el hecho de que nuestros modelos son abstractos, tienen
en cuenta las tecnologias, pero no dependen de la realidad tecnoldgica actual. Como
todos los modelos no son verdaderos ni falsos; tienen tan solo la ventaja de ser
sugerentes y, como cualquier prototipo, solo pretenden avanzarse al futuro. Esta es la

aportacion que consideramos mas relevante de nuestra investigacion.

Finalmente, quisiéramos comentar también, algunos considerandos respecto al
método que hemos aplicado asi como sus posibles deficiencias. Lo que hemos
aprendido fundamentalmente es que trabajar en este campo de las aplicaciones, sea
para medios urbanos o para cualquier tipo de patrimonio, requiere como condicion
imprescindible el trabajo en equipo. Plantear esto a estas alturas del siglo XXI puede
parecer ridiculo, porque no hay investigacién que no requiera trabajo en equipo, pero
en este caso, como afirma Chisnell: “Los usuarios redisefian continuamente y en
tiempo real las interfaces de los productos que utilizan. Se convierten en
codisefiadores porque es practicamente imposible que los disefiadores prevean todas
las formas del uso posibles” (Chisnell citado por Pratt&Nunes, 2013:18-19). Ello
significa que todo el proceso del disefio debe realizarse de acuerdo con los usuarios.
En el fondo, previo al disefio y conjuntamente con el desarrollo del mismo, hay que
plantear quién es el principal consumidor de la aplicacién, es decir, quién creemos que
acabara usando lo que estamos proponiendo. Normalmente, hay que segmentar a los
usuarios, ya que no se puede disefiar para todo el mundo; y quien dice disefiar, dice
también jerarquizar. No es suficiente con saber aquello que gusta o aquello que es
rechazado; saber ambas cosas desde el punto de vista del estudio del usuario, puede
ser facil, pero lo que es mas dificil es conocer lo que necesitan y sobre todo lo que
desean, en definitiva, sus expectativas y sus suefios. Para ello, el método debe partir
de un conocimiento de los usuarios, y estos deben estar presentes en todas las fases
del desarrollo de la aplicacion. Y son los usuarios los que mediante sus intereses, sus
preguntas y sus deseos de conocer, deben ayudar a fijar los contenidos de la

aplicacion. En todo caso, un axioma que deberia ser de cumplimiento obligatorio en
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cualquier disefio de aplicaciones, lo formula magistralmente Jeffrey Zeldman cuando
dice que: “El contenido va antes que el disefio. El disefio sin contenido no es disefio,

es decoraciéon” (Zeldman citado por Pratt & Nunes, 2013:94-95).

Por otra parte, cuando se plantea un prototipo como el nuestro, no es suficiente tener
presente al usuario en las fases del disefio y ensayo; es muy importante testear con el
usuario in situ, ya que no es lo mismo hacer el test desde la oficina de una empresa,
que hacerlo desde una casa o in situ, en una plaza a pleno sol. Cuando el test se
realiza in situ, permite observar que, segun el contexto en el que se utiliza funciona
mejor o peor. Asi, los teléfonos méviles de 5,5 pulgadas funcionan distinto de los de
3,5 pulgadas; no es igual utilizar un movil que una tableta y los resultados son distintos
si se visualiza una aplicacion a pleno sol o por la noche. Por consiguiente los disefios

deben adaptarse a los usuarios incluso teniendo presente el tipo de dispositivos.

Hay otra cuestién que suele plantearse en estudios de productos digitales que se
ofrecen como elementos de consumo cultural. En el campo de la cultura es bien
conocido que hay opiniones muy contrastadas sobre la funcién que deben tener las
aplicaciones en la oferta cultural. En lo que no hay discusién es que la digitalizacién de
la certifica el cambio de paradigma historico; si la novela y el teatro fueron paradigmas
culturales del siglo XIX, el cine y la television del siglo XX, muchos analistas sostienen
gue el mundo digital lo sera en el siglo XXI. Sin embargo, el debate que planteamos no
es sobre este futurible; estamos convencidos que lo digital es una herramienta muy
potente susceptible de ser aplicada en campos muy diversos, pero debemos tener en
cuenta que so6lo es una herramienta, como tal, el reto del sistema cultural y también
educativo, consiste en descubrir todas sus potencialidades para, mas adelante, formar
a los ciudadanos en un uso constructivo, responsable y eficaz. Y es posible que en

esta aceleracién nuestra estuvieran muchos de acuerdo.

El problema se plantea cuando estamos convencidos que hay aprovechar al maximo
este potencial comunicativo y educativo del medio y exigirle rigurosidad, precision y un
alto nivel de contenidos. Es evidente, que la comunicacién humana, al margen de la
tecnologia instalada, presenta siempre limites: lo dicho no equivale a lo comprendido,
la superficialidad va en paralelo a la cantidad de informacion y, hay quien sostiene que
la comunicacion y la profundidad del mensaje son conceptos inversos (Del Pozo,
2014). ¢Ocurre esto en el campo de las aplicaciones? Para algunos autores la

respuesta es en positivo. Asi Mattozzi (2013) afirma que “ll suo uso puo rendere
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effettiva la potenzialita formativa della stroia e pu0 stimolare I'esercizio delle abilita
necessarie per construire le cononoscenze. La somma che possiamo esprimere con la
formula “conoscenze significative + esercizio di abilita cognitive e pratiche + uso
didattico della LIM” ha come risultato la prospettiva del raggiungimento piu
prommettente degli obiettivi che sono proposti nel testo delle indicazioni di storia” (Di
Tonto, G. et al., 2013:52).

Para Gardner y Davis (2014), los nuevos medios digitales ofrecen la oportunidad de
lanzar y modelar productos propios; para ellos no hay ningin motivo para que en el
campo de la educacion y del patrimonio sigamos limitAndonos a responder a estimulos
disefiados por otros; muy al contrario, cualquiera a una acceso al desmotivo movil
inteligente puede empezar a esbozar y publicar reflexiones sobre arte y ciencia
relacionandose con nosotros. Todos podemos ser creadores de nuestro propio
conocimiento. Esta oportunidad que brindan las aplicaciones en el campo de la cultura

no existia con la misma facilidad, antes de que naciera el mundo digital.

Hay otra caracteristica de las aplicaciones que segun Gardner y Davis (2014) es otra
gran oportunidad y que consiste en la capacidad de utilizar formas diversas de
comprension del conocimiento de tal forma que se abre el mundo mas grande de
herramientas educativas. Por lo tanto, es dificil sostener que las aplicaciones en el
campo del patrimonio y educaciéon van a empobrecerlo; muy al contrario, somos de la
opinion compartida por los dos psicélogos norteamericanos mencionados, de que las
aplicaciones “nos liberan para que podamos concentrarnos en lo gue queremos hacer
0 en lo que queda por hacer. Es mas, hay muchas aplicaciones que han sido
disefiadas por ciudadanos corrientes que detectaron una dificultad y encontraron el
modo de abordarla y resolverla. iDos hurras por las aplicaciones!” (Gardner & Davis,
2014:179).

8.3. Lainvestigacién y los retos de futuro

La actual investigacion parte del primer estudio de una aplicacién desarrollada para
contextos arqueoldgicos que se implementd en el conjunto arqueolégico de la
Ciutadella de Calafell. Esta aplicacion nos sirvi6 de orientacion para el disefio del

modelo Open-Air Museum en contextos urbanos y que se basa en la hip6tesis que las
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aplicaciones en el campo del patrimonio cultural y arqueolbgico adquieren un auténtico

valor educativo cuando muestran los métodos de analisis.

Por lo que respecta al patrimonio urbano al aire libre, nuestra propuesta partié del
estudio de las Apps existentes en el mercado cultural, relacionadas con M - learning;
en este estudio se puso de manifiesto que no existe ninguna aplicacion destinada a
utilizar la ciudad, como gran contenedor de patrimonio cultural, capaz de incidir en el
campo de educacion patrimonial para sus residentes y en el campo del turismo cultural

para los foraneos.

En el fondo de nuestra propuesta habia una hipotesis de partida — que no se formulo
como tal en la investigacion — y que podria resumirse diciendo que una aplicacion para
ciudades con contenidos patrimoniales, estructurada como si se tratara de un museo
al aire libre, resultaria atractiva para el publico mas amplio, siempre que planteara

elementos propios de las Apps inclusivas.

Por esto hemos conceptualizado creado y desarrollado la aplicacion experimental
Open-Air Museum que ha servido de base para modelizar. El reto subsiguiente a este
trabajo, que puede traducirse en una persecucion de la linea de investigacion, seria
investigar si ambas hip6tesis de dos propuestas de las aplicaciones son realmente
ciertas o en qué medida se cumplen o no. El objetivo general de esta nueva linea de
investigacion se podria formular de la siguiente manera: evaluar, mediante el uso de
las técnicas cualitativas y cuantitativas apropiadas, el uso y la capacidad interpretativa,
y en su caso educativa, de las aplicaciones disefiadas e implementadas en los
contextos arqueoldgicos y monumentales, asi como en los contextos urbanos, con la

finalidad de validar los modelos propuestos.

Estas investigaciones evaluativas, si se realizaran con todo el rigor metodol6gico y
técnico, permitirian la transferencia tecnolégica de los productos creados a la industria
cultural y se avanzaria en la construccién de una metodologia especifica de M-learning
en contextos patrimoniales, aspectos sobre que existe todavia un gran vacio

epistemoldgico (Lopez, 2014).

En otro orden de cosas, las futuras lineas de investigacién en el campo de estas y
otras aplicaciones sélo pueden dar resultados si, en el momento de su creacion, el
disefio tiene presente a los usuarios potenciales. Ya comentamos en el apartado

anterior que no es posible disefiar para todos; el disefio inclusivo es siempre un disefio
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que segmenta y en el caso que nos ocupa, la segmentacion es absolutamente
imprescindible dado que la tecnologia moévil es en el fondo un lenguaje y como todos
los lenguajes su aprendizaje siempre parte de lo que previamente se conoce. Por ello
son cada vez mas necesarios los estudios de segmentos de publico. Los errores mas
frecuentes en el disefio de aplicaciones, y de los que nosotros no estamos exentos,

suelen estar relacionados con el olvido del Disefio Centrado en el Usuario (CDU).

Finalmente queda una sugerencia para hacer con respeto a futuras investigaciones:
nuestro trabajo ha desarrollado una metodologia hasta crear un modelo; creemos que
seria Gtil y necesario profundizar en este tema y determinar qué pasos son

imprescindibles y cuales son prescindibles para un futuro modelo mejor.






* 8 8 9 8 8 9 8 S S8R



Irina Grevtsova

Abascal, J.M. & Espinosa, U. (1989): La ciudad hispano — romana. Privilegio y poder.
Logrofo: Colegio Oficial de Aparejadores y A.T. de La Rioja.

Alcalde, J. & Martinez, C. (2010). Interactividad para nadie en general y para todos en
particular: hacia una interactividad total. Revista HER&MUS. Heritage and

Museography, Vol Il, nim. 2, 15-19.

Aragonés, J.I. (1998). Cognicibn Ambiental. En J.I. Aragonés y M. Amérigo
(Comp.)Psicologia Ambiental (pp. 43-58). Madrid: Piramide.

Araujo, M. (2014). Entrevista. Marcio Arujo de Lacerda. Alcalde de Belo Horizonte
(Brasil). En Ciudad, Inclusién social y Educacién. Monografico de la Asociacion

Internacional de Ciudades Educadoras (pp. 10 -19). Ajuntament de Barcelona.

Asensio, M., & Pol, E. (2002b). Nuevos escenarios en educacion: aprendizaje informal
sobre el patrimonio, los museos y la ciudad. Buenos Aires: Aique.

Asensio, M., & Pol, E. (2003). Aprender en el museo. Iber: Didactica de las ciencias

sociales, geografia e historia, 36, 62-77.

Asensio, M. & Asenjo, E. (Ed.) (2001). Lazos de luz azul. Museos y tecnologias 1, 2,
3.0. Barcelona: Editorial UOC.

Avouris, N., & Yiannoutsou, N.(2012). A Review of Mobile Location-based Games for
Learning across Physical and Virtual Spaces. Journal of Universal Computer Science

18(15), 2120-2142.

Aymonino, C. et al. (1971). Origenes y desarrollo de la ciudad moderna. Barcelona:

Gustavo Gili.

Baena Alcantara, M. D. (1999). La musealizacién de la ciudad histérica. El caso de
Cordoba, Museo, 4,103-111.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Balaguer, V. (1865). Las calles de Barcelona. , Barcelona: Establecimiento tipografico

editorial de Salvador Manero.

Ballagas, R., & Walz, S. (2007). REXplorer: Using iterative design techniques for
pervasive games. En C. Magerkurth & C. Rdcker (Eds.), Pervasive 64 Gaming

Applications - A Reader for Pervasive Gaming Research, Shaker.

Ballart, J. (1997). El patrimonio histérico y arqueolégico: valor y uso. Barcelona: Ariel.
Barbas, H., & Correia, N. (2006). Documenting InStory - Mobile Storytelling in a
Cultural Heritage Environment. En 1st European Workshop on Intelligent Technologies
for Cultural Heritage Exploitation, the 17th European Conference on Atrtificial

Intelligence (pp. 1-5). Riva del Garda, Italy.
Barral, X. (2005). Catalunya destruida, Barcelona: Edicions 62.

Bell, P.A., Fisher, J.D., Baum, A. & Greene, Th.C. (1996). Environmental Psychology,

cuarta edicion. Fort Worth: Harcourt Brace.

Beltran de Heredia (2013). Barcino, de colonia romana a sede regia visigoda, medina
Islamica i ciutat comtal: una urbs en transformacié. En Quaderns D'arqueologia i

Historia de la Ciutat de Barcelona, (pp. 16-118). Barcelona, Epoca Il.

Benévolo, L. (1977). Disefio de la Ciudad - 5: El Arte y la Ciudad Contemporanea.

Barcelona, Gustavo Gili.

Benévolo, L. (1979). Origenes del urbanismo moderno. Madrid: H. Blume.

Bianchi, R.(1971). Roma. El fin de arte antiguo. Madrid: Aguilar.

Boyer, D. & Marcus, J. (2011). Implementing mobile augmented reality applications for

cultural institutions. En J. Trant & D. Bearman (Eds.), Museums and the Web 2011:
Proceedings (MW2011), Toronto, Canada.



Irina Grevtsova

Bonet, C. (1978). Morfologia y ciudad. Barcelona: Gustavo Gili.

Brazuelo, F., & Gallego, D. J. (2011). Mobile learning: los dispositivos moviles como

recurso educativo. Alcala de Guadaira: MAD.
Bricefio, A. M. (2002). La Percepcién Visual de los Objetos del Espacio Urbano.

Andlisis del Sector El Llano del Area Central de la Ciudad de Mérida. Revista
Fermentum, HUMANIC. ULA, 33, 84-101.

Bricefio, M & GoOmez, L. (2011). Proceso de Disefio Urbano — Arquitecténico.
Provincia, 25, 93-116.

Bohigas, O.(2005). Epistolario : 1951-1994. Murcia: Colegio Oficial de Aparejadores y

Arquitectos Técnicos de la Region de Murcia.

Boronat i Trill, M. J. (1999). La politica d adquisicions de la junta de museus 1890-

1923. Barcelona: Monografies de la Junta de Museus de Catalunya.

Burgess W. (1927). The determination of gradients in the growth of the city.
Publications of the American Sociological Society, 21,178-184.

Calaf, R. (2009). Didactica del patrimonio: Epistemologia, metodologia y estudio de

casos. Gijon: Ediciones Trea.

Campanela, T. (1958). La Ciudad del Sol, en “Utopias del Renacimiento”. México:

Fondo de Cultura Econdmica.

Cardona G., & Feliu, M. (2013). Redes sociales y museos. Cambios en la interaccion
cultural. Revista HER&MUS, Heritage and Museography. Vol.V, nim.2, 83-90.

Capel, H. (1975). Capitalismo y morfologia urbana en Espafia. Barcelona: Los Libros

De La Frontera.

Capel, H. (2002). La morfologia de las ciudades. Barcelona: Del Serbal.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Carletti, L., Giannachi, G., & McAuley, D. (2013). Digital humanities and
crowdsourcing: An exploration. En N. Proctor & R. Cherry (Eds). MW 2013: Museums
and the Web 2013, Portland, Oregon.

Carreras i Gandi, F. (1908). Geografia General de Catalunya. Albert Martin, Barcelona.
Carrié, J.M. & Rousselle, A. (1999). L'Empire romain en mutation des Séveres a
Constantin, Paris.

Castro, V., & Vargas, G. (2009, 1 de mayo). Guia de clasificacibn morfolégica de
zonas urbanas a partir de sensores remotos. Ar@cne. Revista electronica de recursos
en Internet sobre Geografia y Ciencias Sociales, 120. Disponible en:
http://www.ub.es/geocrit/aracne/aracne-120.htm.

Cela, C. J. Izas, Rabizas y Colipoterras. Barcelona: Lumen.

Cervera Vera, L. (1983). La ciudad ideal de Aristoteles. Academia. Boletin de la Real
Academia de Bellas Artes de San Fernando, 56, 21-47.

Chabot, G. (1972). Las ciudades. Barcelona: Labor.

Chiang, R. (comp.). (1997). Psicologia Ambiental. Valparaiso: Universidad de

Valparaiso.

Choay, F. (1970). Utopias y realidades. Barcelona: Lumen.

Chueca, F. (1968). Breve historia del urbanismo. Madrid: Alianza Editorial.

Cirici, A. (2012). Barcelona pam a pam. Barcelona: Comanegra.

Clark, D. (1999). Urban World/Global City. New York and London: Routledge.

Cécola, A (2011). El Barrio Gotico de Barcelona. De simbolo nacional a parque

tematico. Scripta Nova. Revista Electronica de Geografia y Ciencias Sociales, XV, 371.

Disponible en: http://www.ub.edu/geocrit/sn/sn-371.html.


http://www.ub.es/geocrit/aracne/aracne-120.htm
http://www.ub.edu/geocrit/sn/sn-371.htm

Irina Grevtsova

Cdcola, A. (2012). La fabricacion de monumentos antiguos en la Era del turismo de
masas. E-rph Revista electronica del patrimonio histérico, 11. Disponible en:
http://www.revistadepatrimonio.es/revistas/numeroll/patrimonio/estudios/articulo.php
(Consulta 15/09/2015).

Colom, A. J. (1998). Educacion ambiental y la conservacion del patrimonio. En J.
Sarramona, G. Vazquez & A. J. Colom (Eds.), Educacién no formal (pp. 127-150).

Barcelona: Ariel.

Coma, L. (2011). Actividades educativas y didactica del patrimonio en las ciudades
espafiolas. Analisis, estado de la cuestibn y valoracion para una propuesta de

modelizacién (Tesis doctoral inedita). Universitat de Barcelona.

Coma, L. (2012). La ciudad educadora: el museo all'aperto més grande del mundo,
Revista HER&MUS, Heritage and Museography, 4, vol. 2, pp. 85-92.

Coma, L., Martin, C., y Martinez, T. (2012). Museographic keys and models for the
treatment and dissemination of the World Heritage: from the interpretation centers to
the nomadic museography. En Actas del Primer Congreso Internacional de Buenas
Practicas en Patrimonio Mundial: Arqueologia (pp. 660- 671). Universidad

Complutense de Madrid.

Coma, L., & Martin, C. (2014). ¢En las apps y el m-learning se halla el futuro de la
didactica del patrimonio y el tursimo cultural? En Santacana, J.& Lopez Benito, V.
(Eds), Educacion, tecnologia y patrimonio cultural. Para una educacién inclusiva
(pp.167- 176). Gijon: Trea.

Comas i Guell, M. (2007). La biblioteca Museu Balaguer. Un projecte Nacional

Catalan. Barcelona: Publicacions de |"Abadia de Montserrat.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Copeland, T. (2006). European demaocratic citizenship, heritage education and identity.

Strasbourg: Council of Europe.
Costa, J. (1985). Sefialética. Barcelona: Paidos

Cuenca, J. M. (2002). EIl patrimonio en la did4ctica de las ciencias sociales: analisis de
concepciones, dificultades y obstaculos para su integracion en la ensefianza

obligatoria. (Tesis doctoral inédita). Universidad de Huelva.

Dans, E. (6 de agosto de 2015). Ni un solo espafiol en el Wired 100 europeo. [Mensaje
en un blog]. Disponible en: http://www.enriquedans.com/2015/08/ni-un-solo-espanol-

en-el-wired-100-europeo.html.

Davies, J. (2014). On-site Digital Heritage Interpretation: current uses and future
possibilities at World Heritage Sites (Tesina de master no publicada). Reino Unido de
Gran Bretafia e Irlanda del Norte: Durham University. Disponible en:
http://universidadypatrimonio.net/Thesis/2014DAVIES268 _MACompleted_EN.pdf.

De Botton, A. (2003). The art of Travel. London: Hamish Hamilton.

De Botton, A. (2006). The architecture of happiness. London: Hamish Hamilton.

De Jong, A. & Skougaard, M. (1992). Los primeros museos al aire libre. La tradicion
de los museos de tradiciones. Museum, Museos etnograficos y los museos al aire

libre, 175, vol. XLIV, n. 3, 151-158.

De Souza e Silva, A. & Delacruz, G.C. (2006). Hybrid Reality Games Reframed:
Potential Uses in Educational Contexts. Games and Culture 1(3), 231-251.

De Torres i Capell, M. (1994). Un Nou model urba global i sintétic, arquitectonic i

artistic. En El Noucentisme: un projecte de modernitat (pp. 88-96). Barcelona:

Enciclopéedia Catalana.



Irina Grevtsova

Del Pozo, J. M. (2014). Educionari. Una invitacio a pensar i sentir I'educacié a través

de seixanta conceptes. Barcelona: Llibres a I"Abast.

Delgado M. (2011). El espacio publico como ideologia. Madrid: Los libros de Catarata.

Delors, J. et. al. (1996). La educacién incierra un tesoso. Madrid: Santillana —
UNESCO.

Diéz, J. L., y Bardn, J. (2007). El siglo XIX en el Prado. Madrid: Museo Nacional del
Prado.

Di Tonto, G., Mattozzi, I., Nencioni P. (2013). Storia con la LIM nella scuola primaria.

Erickson.

Dominguez Rodriguez, R. (coord..)(1999): La ciudad, tamafio y crecimiento.

Andalucia: Departamento de Geografia de la Universidad de Mélaga y la AGE.

Duclos, J. C., & Veillard, J.Y.(1992). Museos de etnografia y politica. Museum, Museos

etnograficos y los museos al aire libre, 175, vol. XLIV, n. 3, 129-132.

Duran i Sanpere, A. (1975). Historia de Barcelona. Barcelona: Enciclopedia Catalana
Aedos.

Durkheim, E. (2011). Las reglas del método socioldgico. México: Gandhi.

Economou, M. & Meintani, E. (2011). Promising beginnings? Evaluating museum
mobile phone apps. Articulo presentado en el Congreso Re-thinking technology in
museums. Emerging Experiences, University of Limerick. Ireland. Disponible en:

http://www.idc.ul.ie/techmuseums11/paper/paper8.pdf.

Espuche, A.G. (2009). La ciutat del Born Economia i vida quotidiana a Barcelona (segles

X1V a XVIlI).Barcelona, Ajuntament de Barcelona.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Espinosa, A., y Bonmati, C. (2014). Manual de accesibilidad e inclusion en museos y

lugares del patrimonio cultural y natural. Gijon: Trea.

Estepa, J. (2009). Aportaciones y retos de la investigacion en la didactica de las

ciencias sociales. Investigacion en la Escuela, 69, 19-30.
Faure, E., et. al. (1980). Aprender a ser: la educacién del futuro. Madrid: Alizanza.

Fernandez, M. (2003). Los museos: espacios de cultura, espacios de aprendizaje. iber:

Didactica de las Ciencias Sociales, Geografia e Historia, 36, 55 — 61.

Fontal, O. (2003). La educacion patrimonial: definicibn de un modelo integral y disefio

de sensibilizacion. (Tesis doctoral inédita). Universidad de Oviedo.

Fontal, O. (2006). Claves del patrimonio cultural del presente y desde el presente para

abordar su ensefianza. Pulso: Revista de Educacion, 29, 9-31.

Fontal, O. (2008). La importancia de la dimensién humana en la didactica del
patrimonio. En S. M. Mateos Rusillo (Ed.), La comunicacion global del patrimonio
cultural (pp. 79-110). Gijon: Trea.

Fontal, O., & Calaf, R. (Coords.). (2006). Miradas al patrimonio. Gijon: Trea.

Forsyth, E. (2012). Learning through play: games and crowdsourcing for adult

education. Australasian Public Libraries and Information Services, 166 - 173.

Fréart de Chantelou, Paul. (1986). Diario del viaje del caballero Bernini a Francia.

Direccion general de Bellas Artes, Madrid.
Friedmann, R. (1996). Identidad e Imagen Corporativa para Ciudades (l). Revista
Chilena de Administracion Publica, 9.

Gali, A. (1954). Rafael d’Amat i de Cortada, Bar6 de Malda: I'escriptor,



Irina Grevtsova

'ambient. Barcelona: Aedos.

Garcia Carcel, R. (2011). La herencia del pasado. Las memorias histéricas de Espafia.

Barcelona: Galaxia Gutenberg.

Gardner, H. (1993). La mente no escolarizada. Como piensan los nifios y como

deberian ensenar las escuelas. Barcelona: Piados.
Gardner, H. (2008). Las cinco mentes del futuro. Barcelona: Paidés.

Gardner, H. & Davis, K. (2014). La generacion App. Como los jovenes gestionan su

identidad, su privacidad y su imaginacion en el mundo digital. Barcelona: Paidos.
Garrett, J.J. (20012). The Elements of User Experience. New Riders Press.
George, P. (1964). Geografia urbana. Barcelona: Ariel.

Gerson, K., Stueve, C.A. y Fischer, C.S. (1977). Attachment to Place. In C.S. Fischer
et. al (Eds.), Networks and Places, (pp.139-161).New York: Free Press.

Goffart, W. (1980). Barbarians and Romans AD 418- 584. The techniques of

accommodation. Princeton: Princeton University Press.

Gombrich, E. (1989). ¢Por qué conservar lo edificios antiguos? Revista arquiteconica.
Art & Architecture, 2, 115-138.

Gonzalez, A., Jaén, G., y Bastardes, A. (1983). La restauracio, ara i aqui. Memoria
1981-1982. Diputacié de Barcelona.
Gushchin B. & Gushchina, V. (1992). Kizhi: Todo el mundo lo precisa. Museum,

Museos etnogréficos y los museos al aire libre, 175, vol. XLIV, n. 3, 170 — 173.
Grevtsova |., Santacana J. (2014). Ciudad, educacién y valores patrimoniales: una

propuesta didactica de wuna app inclusiva.Clio num. 40. Disponible en:

http://clio.rediris.es/n40/articulos/mono/Mongrevtsova_santacana2014.pdf



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Santacana, J., Martinez, T., Grevtsova, |. & Lopez, V. (2014) “La arqueologias y el
desafio de la virtualidad: las aplicaciones para la socializacion del conocimiento
arqueoldgico y su uso en la museografia didactica”, en In Amicitia. Miscel-lania d’
Estudis en homenatge a Jordi H. Fernandez. Ed. Museo Arqueoldgico de lbiza y

Formentera: pp. 603-626.

Grevtsova, |. (2013). El patrimonio urbano al alcance de la mano: arquitectura,
urbanismo y apps. Revista HER&MUS, Heritage and Museography. Vol.V, nim.2, 36-
43.

Grevtsova, |. (2013). Approach to the general problems of the cultural heritage in urban
contexts. Revista HER&MUS, Heritage and Museography. Vol.IV, num.3, 78-84.

Grevtsova, |. (2012). Complex reconstruction and musealization of historic areas in
cities of Europe: main tendencies and new developments. AMIT - International
Electronic Scientific Journal of Architecture and Modern Informational Technologies,
1(18).

Grevtsova, |. (2012a). How to make urban archaeology understandable? Interpreting
the heritage: from the stable panels to the new mobile devices. Proceedings of the 17th
International Conference on Cultural Heritage and New Technologies. Disponible en:

http://www.chnt.at/wp-content/uploads/eBook_CHNT17_Grevtsova.pdf.
Grevtsova, |. (2012b). Modelizacion e interpretacion del patrimonio “all’ aperto. Estudio
del caso del Parque Arquedlogico del Castillo de Calafell. Editorial Académica

Espafola.

Gordillo, A., Gallego, D., Barra, E., Quemada, J. (2013). The city as a learning gamified
platform. En IEEE (Eds), Frontiers in Education Conference (pp.372-378).

Gutiérrez, S. (1996). La citta della Spagna tra romanita e islamismo. En Brogiolo, G. P.

(ed.), Early Medieval towns in the Western Mediterranean(pp. 55-66). Mantua: S.A.P.



Irina Grevtsova

Gutierrez, J. (2008). Dinamica del grupo de discusién. Madrid: Centro de

Investigaciones Socioldgicas.
Hall, T. (2001). Urban Geography. New York and London: Routledge.

Ham, Sam H. 2006. La psicologia cognitiva y la interpretacion: sintesis y

aplicacion. Boletin de Interpretacion , 15: 14-21.

Ham, Sam H. 2007. ¢Puede la Interpretacion marcar una diferencia? Respuestas a
cuatro preguntas de psicologia cognitiva y del comportamiento. Boletin de

Interpretacién, 17: 10-16.

Ham, Sam H. 2014. Un poco de psicologia ayuda mucho. Boletin de
Interpretaciéon nimero 29: 17-20. Asociacion para la Interpretacion del Patrimonio,

Espafia.

Hammitt, W. (1981). A theoretical foundation for Tilden's interpretive principles. Journal

of Environmental Education, 12, 13-16.

Harris, C.D., y Ullman, E.L. (1945). The nature of cities. Annals of the American

Academy of Political and Social Sciences, 242, 7-17.

Harkema, C. & Nygren, C. (2012). Historypin for library image collections: new modes
of access for unique materials at the university of Saskatchewan library. Partnership:
The Canadian Journal Of Library & Information Practice & Research, Vol. 7 No. 2, 1-
11.

Hassan-Montero, Y.; Ortega-Santamaria, S. (2009). Informe APEI sobre Usabilidad.

Gijon: Asaociacion Profesional de Especialistas en Informacion.

Hein, G. E. (1998). Learning in the museum. New York: Routledge.

Hernandez, X. (2003). El patrimonio como recurso en la ensefianza de las
Ciencias Sociales. En E. Ballesteros, C. Fernandez, J. A. Molina & P. Moreno (Eds.),

El patrimonio y la Did4ctica de las Ciencias Sociales (pp. 455-466). Cuenca:



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

AUPDCS.

Hernandez, X. (2004). Did4ctica e interpretacion del patrimonio. En R. Calaf Masachs,
& O. Fontal Merillas (Eds.), Comunicaion educativa del patrimonio: referentes, modelos

y ejemplos (pp. 35-49). Gijén: Trea.

Hernandez, X., & Santacana, J. (2009). Las museografias emergentes en el espacio

europeo occidental, Hermes: Revista De Museologia, 1, 8-20.

Hernandez, X., & Rojo, M. (2012). Museografia didactica e interpretacion de espacios

arqueoldgicos. Gijon: Trea.

Hinske, S., Lampe, M., Magerkurth, C., & Roécker, C. (2007). Classifying Pervasive
Games: On Pervasive Computing and Mixed Reality. In: Magerkurth, C., Récker, C.
(Eds.), Concepts and technologies for Pervasive Games - A Reader for Pervasive

Gaming Research. Shaker Verlag, Aachen, Germany.

Hoyt, H. (1939). Structure and Growth of Residential Neighborhoods in American
Cities. Washington, DC: Federal Housing Administration.

Harvey, D. (1977). Urbanismo y desigualdad social. Madrid. Siglo XXI.

Hooper-Greenhill, E. (2000). Museums and the interpretation of visual culture.
Londres: Routledge.

Hurtado, J. (1998). Metodologia de la Investigacion Holistica. Venezuela: Fundacién
Sypal.

Hurtado, J. (2007). EI Proyecto de Investigacion. Metodologia de la Investigacion
Holistica. Caracas, Venezuela: Sypal - Quiron (5ta edicibn ampliada).

Hummon, D.M. (1992). Community attachment: Local sentiment and sense of place.
En I. Altman y S.M. Low (Eds.), Place Attachment. Coleccion Human Behavior and



Irina Grevtsova

Environment: Advances in Theory and Research (vol. 12, pp. 253-278). New York:

Plenum Press.

Ibafiez Etxeberria, A. (2006). Educacién y patrimonio: los campos de trabajo en la

comunidad auténoma vasca. (Tesis doctoral inédita). Universidad del Pais Vasco.

Ibafiez Etxeberria, A. (Ed.) (2011). Museos, redes sociales y tecnologia 2.0. Bilbao:

Servicio Editorial de la Universidad del Pais Vasco.

Ibafiez Etxeberria, A., & Correa, J. M. (2004). Territorio, museo y nuevas tecnologias.
Propuestas de desarrollo en Territorio Menosca. En M. |. Vera, & D. Pérez (Eds.),
Formacion de la ciudadania: Las TICs y los nuevos problemas (pp. 131-138). Alicante:
AUPDCS.

Ibafiez Etxeberria, A., Asensio, M., & Correa, J. M. (2011). Mobile learning vy
patrimonio: Aprendiendo historia con mi teléfono, mi GPS y mi PDA. En A. Ibafiez
Etxeberria (Ed.), Museos, redes sociales y tecnologia 2.0 (pp. 59-88). Bilbao: Servicio
Editorial de la Universidad del Pais Vasco.

Ibafiez Etxeberria, A., Asensio, M., Vicent, N., & Cuenca, J. M. (2012). Mobile devices:
A tool for tourism and learning at archaeological sites. Int. J. Web Based Communities,
8(1), 57-72.

Ibafiez Etxeberria, A., Fontal, O., Cuenca J.M., Vicent, N., y Gillate, I. (2014). Trends in
the use of mobile technologies in Heritage Education in Spain. En R. Amoéda, S. Lira,
& C.Pinheiro (Eds.), Proceedings of the 4th International Conference on Heritage and

Sustainable Development (691- 699). Green Lines Institute.
Imbert-Bouchard, D., Llonch N., Martin, C. & Osacar, E. (2013). Turismo cultural y
apps. Un breve panorama de la situacion actual. Revista HER&MUS, Heritage and

Museography. Vol.V, nim.2, 44-54.

Johnson, J.H. (1974). Geografia urbana. Barcelona: Oikos - tau.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Juncd, J.A. (2003). Buenas précticas en accesibilidad universal. Ingenieria y Territorio.
63, 16-23.

Juncd, J. A. (2007). Accesibilidad en cascos historicos. En Accesibilidad y patrimonio:
yacimientos arqueoldgicos, cascos historicos, jardines y monumentos (pp. 85 -112),

Consejeria de Cultura y Turismo: Junta de Castilla 'y Leon.

Kaplan, S. (1973). Cognitive maps in perception and thought. En R.M. Downs and D.
Stea (Eds.), Image and environment (pp.63-78). Chicago, IL: Aldine It is a Book.

Keenan, T. (1985). Sin fines ni limites a la vista. Los limites del Museo. Barcelona:

Fundacion Antoni Tapies.

Knudson, D., Cable, T., y Beck, L. (2003). Interpretation of cultural and natural
resources (2 ed.). State College, PA: Venture Publishing.

Kukulska-Hulme, A. & Traxler, J., (2005). Mobile learning: A handbook for educators

and trainers. London: Routledge.

Kukulska-Hulme, A., Sharples, M., Milrad, M., Arnedillo-Sanchez, I., & Vavoula, G.
(2009). Innovation in Mobile Learning: a European perspective. International
Journal of Mobile and Blended Learning, 1(1), 13-35.

Labasse, J. (1973): La organizacion del espacio. Elementos de una geografia aplicada.
Prologo de J. M. Casas Torres. Trad. cast. Madrid: Instituto de Estudios de

Administracion Local.

Lalli, M. (1988). Urban Identity. In Canter, D., L. Soczka, y G. Stephenson (Eds.),
Environmental Social Psychology (pp. 301-311), New York: Kliewer.

Laurillard, D. (2007). Pedagogical forms for mobile learning. En Pachler, N. (Ed.),
Mobile Learning: towards a research agenda. London: Institute of Education University

of London.



Irina Grevtsova

Layuno, M.A. (2007). El museo mas alla de sus limites: Procesos de musealizacion en

el marco urbano vy territorial. Oppidum, 3, 133-164.
Le Corbusier (1971). Principios de urbanismo. Ariel, Barcelona.

Lewis, W. (1980). Interpretating for Parking Visitors. Eastern Acorn Press, Philadelphia.

Lleida, M. (2010). El patrimonio arquitectonico, una fuente para la ensefianza de la

historia y las ciencias sociales. Ensefianza de las ciencias sociales, 9, 41-50.

Lleida, M. (2008). El Patrimoni Arquitectonic, una font per a I'ensenyament de la
Historia i les Ciéncies Socials. El pensament i la practica docent dels professors.

(Tesis docotral inédita). Universidad de Barcelona.

Loidl, H. (2003). Opening spaces. Design as landscape architecture. Boston, MA:

Birkhauser.

Lépez, V. (2012). Una museografia para tiempos dificiles. Revista HER&MUS,
Heritage and Museography. Vol. IV, nim.3, 24-32.

Lépez, V. (2013). ¢Educar en el arte mediante Apps? Los museos de arte y el uso de
aplicaciones modviles en el contexto espafol. Revista Her&Mus. Heritage and

Museography Vol. V, nim. 2, 69-74.

Lépez, V. (2014). Estudio exploratorio sobre la interpretacion didactica del arte en el
museo a través de tecnologias moviles. (Tesis doctoral inédita). Universidad de

Barcelona.
Lépez, V., Martinez T., & Grevtsova, |. (2015). El m-learning en la didactica del

patrimonio: ¢tendencias del nuevo milenio? Iber. Didactica de las Ciencias Sociales,

Geografia e Historia, 80: Barcelona: Grao.


http://iber.grao.com/revistes/iber/80-tecnologias-para-el-aprendizaje-en-ciencias-sociales/el-m-learning-en-la-didactica-del-patrimonio-tendencias-del-nuevo-milenio
http://iber.grao.com/revistes/iber/80-tecnologias-para-el-aprendizaje-en-ciencias-sociales/el-m-learning-en-la-didactica-del-patrimonio-tendencias-del-nuevo-milenio

Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Lopez, 1. (1997). “Comunico luego existo". valores afiadidos en la relacion patrimonio-
usuario: sistemas de informacion y orientacion mediante sefiales. PH. Boletin del
Instituto Andaluz del Patrimonio Historico,5 (19): 72-80.

Llonch, N. (2009). Museografias all’aperto y turismo cultural: el caso de Ibiza. En
Arrieta Urtizberea, I. (Eds.), Activaciones patrimoniales e iniciativas museisticas: ¢ Por
quién? y ¢para qué?( pp.95-111).Bilbao: Servicio Editorial de la Universidad del Pais

Vasco. Euskal Herriko Unibertsitateko Argitalpen Zerbitzua,

Llonch, N., & Santacana, J. (2011). Claves de museografia didactica. Lleida: Milenio.
Lynch, K. (1960). Image of the City. MIT Press Cambridge.

Lynch, K. (1978). La buena Forma de la Ciudad. Barcelona: Gustavo Gili.

Martin, C. & Santacana, J. (2010). ¢Quiénes hacen los museos? Revista
HER&MUS.Heritage and Museography, Vol Il, nim. 2, 8-14.

Martinez, C. & Santacana, J. (2013). De lo real a lo digital: la arqueologia
reconstructiva y la obtenciébn de imagenes virtuales para la investigacion en la
doidactica del patrimonio. Revista HER&MUS, Heritage and Museography. Vol.V,
nim.2, 16-35.

Martinez, T. (2014). El patrimoni religios medieval: analisi, problematica i disseny
d'estratégies didactigues als immobles de les didcesis catalanes. (Tesis doctoral

inédita). Universidad de Barcelona.

Martorell, J. (1908). Informe al alcalde de Barcelona. Archivo Histérico de la Ciudad de

Barcelona. Documentacion Personal, Caja 9, Carpeta 20, Folio 137.

Mayer, H. M. y Kohn, C. (1967). Readings in urban geography. Chicago: The
University of Chicago Press, 1959. 62 ed. 1967.



Irina Grevtsova

Merton, R.K., Fiske, M., & Kendall, P. (1956). The focus Interview. lllinios: The Free

Press.
Minissi, F., & Ranellucci, S. (1992). Museografia. Roma: Bonsignore Ed.

Minissi, F. (1994). Musealizacion y vitalizacion de la ciudad. En: Patrimonio y Ciudad,
Reflexiones sobre Centros Histoéricos. Cordoba: Instituto Andaluz de Patrimonio

Historico.

Miralles, P., Molina, S., & Ortufio, J. (2011). La investigacion en Didactica de las
Ciencias Sociales. Educatio Siglo XXI: Revista de la Facultad de Educacion, 29(1), 149
—174.

Mirandes J.M. (2001). Guia Practica para la Interpretacion del Patrimonio - El Arte de
Acercar el Legado Natural y Cultural al Publico Visitante. Junta de Andalucia:

Consejeria de Cultura, TRAGSA. Segunda edicion.

Mitchell, C., & Suchy, D. (2012). Developing Mobile Access to Digital Collections. D-
Lib Magazine, 18,1/2.

Moreno D.G. (2007). Sefalizacion informativa y patrimonio. Accesibilidad y patrimonio:
yacimientos arqueoldgicos, cascos historicos, jardines y monumentos, Junta de

Castilla y Ledn, Consejeria de Cultura y Turismo: 245-258.

Morgan, M. (2009). Interpretation and place attachment: implications for cognitive map

theory. Journal of Interpretation Research, 14-1, 47-59.

Morris, A. (1984). Historia de la forma urbana. Desde sus origenes a la Revolucion

Industrial. Barcelona: Gustavo Gili.

Mumford, L. (1938). The Culture of the Cities. New York: Harcourt Brace.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Mumford, L. (1961). The City in History: Its Origins, Its Transformations, and Its

Prospects. New York: Harcourt, Brace & World.

Monclus, F. J. (1998). La ciudad dispersa: suburbanizacion y nuevas periferias.

Barcelona: Centro de Cultura Contemporanea.
Montaner, J. M. (2006). La tematitzacio de les ciutats. Nexus 35, 68-73.

Nordenson, E. (1992). En el principio, Skansen. Museum, Museos etnograficos y los
museos al aire libre, 175, vol. XLIV, n. 3, 149 — 150.

Palou, S. (2009a). La ciudad fingida, el caso de Barcelona. Revista Abaco. Revista de

Cultura y Ciéncias Sociales “Las ciudades a escena”, 60, 61: 66-83.

Palou, S. (2009b). La ciudad fingida. Imagenes y promocion del turismo en Barcelona.
Perspectiva historica y cuestiones del presente. Redmarka. Revista académica de

Marketing Aplicado y Comunicacion, |, (3): 79-104.
Palou i Rubio, S. (2011a). Touristic functions of architecture and the urban landscape:
the case of Barcelona. Art Nouveau&Ecology: Historical lab 2.Tourism and the

preservation of Art Nouveau, 6.

Palou i Rubio, S. (2011b). Barcelona, destinacio turistica. Promocié publica, turismes,

imatges i ciutat (1888-2010). (Tesis docoral inédita). Universidad de Barcelona.

Peran ,M., Suarez, A. & Vidal, M. (1994). Opcions i models per a un art modern.
Noucentisme i context internacional. En El Noucentisme: un projecte de modernitat,
Barcelona: Generalitat de Catalunya. Departament de Cultura, Centre de Cultura
Contemporania de Barcelona, Enciclopédia Catalana.

Pérgolis, J.C. (2002). La plaza: el centro de la ciudad. Bogota: Stoa Libris Ediciones.

Permanyer, L. (2008). L'Eixample, 150 anys d'Historia. Barcelona: Viena Edicions i

Ajuntament de Barcelona.


http://www.lapedrera.com/sites/default/files/Nexus35.pdf

Irina Grevtsova

Pirenne, H. (1972). Las ciudades de la Edad Media. Madrid: Alianza Editorial.

Pol, E. (2006). Apuntes para una Historia de la Psicologia Ambiental (I).Del Primer
Nacimiento a la Transicion Americana. Medio ambiente y comportamiento humano:

Revista Internacional de Psicologia Ambiental, Vol. 7, N°. 2, 95-115.

Prats, J. (2003). Lineas de investigacion en didactica de las ciencias sociales. Historia
& Ensino Revista do Laboratério de Ensino de Historiéria. 9. Disponible en:
http://www.ub.edu/histodidactica/images/documentos/pdf/lineas_investigacion_didactic

a_ciencias_sociales.pdf.

Prats, J., & Santacana, J. (2009). Ciudad, educacion y valores patrimoniales: La
ciudad educadora, un espacio para aprender a ser ciudadanos. Iber: Didactica De Las

Ciencias Sociales, Geografia e Historia, 59, 8-21.

Prats, J., & Santacana, J. (2011). Los restos arqueolégicos, los monumentos y los
museos como fuentes del pasado. En J. Prats (Ed.), Geografia e historia:
investigacion, innovacién y buenas practicas (pp. 39-67). Barcelona: Ministerio de
Educacion; Grag.

Prats, J., & Valls, R. (2011). La didactica de la historia en espafia: Estado reciente de

la cuestion. Didéactica de las Ciencias Experimentales y Sociales, 25, 17-35.

Pratt, A. & Nunes, J. (2013): Disefio interactivo. Teoria y aplicacion de DCU.

Barcelona: Oceano.

Proctor, N. (2010). Digital: Museum as platform, curator as champion, in the age of

social media. Curator: The Museum Journal, 53(1), 35-43.

Proctor, N. (2013). Crowdsourcing—an Introduction: From Public Goods to Public
Good. Curator: The Museum Journal, 56(1): 105-06.


http://www.ub.edu/histodidactica/images/documentos/pdf/lineas_investigacion_didactica_ciencias_sociales.pdf
http://www.ub.edu/histodidactica/images/documentos/pdf/lineas_investigacion_didactica_ciencias_sociales.pdf

Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Proshansky, H.M., Fabian, A.K., y Kaminoff, R. (1983). Place-ldentity: Physical world
socialization of the self. Journal of Environmental Psychology, 3, 57-83.

Pujol, L. (2007). Arqueologia, museus i ordinadors. Aproximacié semiotica a I'is de la
Realitat Virtual per la difusié de I'Arqueologia als museus. (Tesis inédita). Universitat

Autonoma de Barcelona.

Reimann B. & Henselmann H. (2013). En la ciudad del mafiana. Madrid: Errata

Naturae.

Reissman, L. (1970). El proceso urbano. Las ciudades en las sociedades industriales.

Barcelona: Gustavo Gili.
Relph, E. (1976). Place and placelessness. London: Pion.

Renter, A. (2015, 24 de agosto): Senyes d'identitat urbana. El simbol que triomfi ha de

ser inusual, inesperat i facil de compartir. La Vanguardia, 20-21.
Revilla, V. & Santacana, J. (2015). Cataluiia romana. Barcelona: Rafael Dalmau.

Riegl, A. El Culto Moderno a los Monumentos. Caracteres y Origen. Riegl.Madrid:

Visor. (edicion original en 1903).
Risebero, B. (1982). Historia dibujada de la arquitectura. Madrid: Celeste.

Riza, E. (1992). Una ciudad y sus museos. Museum, Museos etnogréficos y los
museos al aire libre, 175, vol. XLIV, n. 3, 178 — 180.

Rivero, P. (2012). M- learning para la ensefianza del patrimonio en las salidas
escolares. Revista TOUR & HER, Tourism and Heritage, Vol.1, nim 1, 56- 62.

Roig, J. (2014). Entrevista. Josep Roig.Secretario General CGLU. En Ciudad, Inclusion

social y Educacion. Monogréfico de la Asociacion Internacional de Ciudades

Educadoras (pp.7-9). Ajuntament de Barcelona.



Irina Grevtsova

Roigé, X.; Boya, J., y Alcalde, G. (2010). Els nous museus de societat: redefi nint
models, redefi nint identitats. En Alcalde, G.; Boya, J., y Roigé, X. (eds.), Museus
d’avui. Els nous museus de societat (pp.155-195). Girona, Institut Catala de Recerca

en Patrimoni Cultural, 3.

Ruskin, J. (2000). Las piedras de Venecia. Valencia: Consejo General de la

Arquitectura Técnica en Espafia.

Ruiz, T. (2013a). El papel de la realidad aumentada en el &mbito artistico-cultural: la
virtualidad al servicio de la exhibicién y la difusion. (Tesis doctoral inédita). Universidad

de Granada.

Ruiz, T. (2013b). La realidad aumentada y su aplicacion en el patrimonio cultural.

Gijon: Trea.

Salles, N. (2013). Las apps y el aprendizaje del patrimonio basado en la indagacion.

Revista Her&Mus. Heritage and Museography Vol. V, nim. 2, 91-97.

Sanchez, P. (8 de febrero de 2012). From vacation spots to smart destinations:
technology and tourism. QR, apps and augmented reality for cities. [Mensaje en un
blog].Recuperado de http://urban360.me/2012/02/08/this-place-worths-a-visit-
intelligent-destinations-smart-city-technology-tourism-and-city-branding/.

Santacana, J. (1994). Didactica del patrimonio arqueoldgico: el proyecto del poblado
Ibérico de Alorda Park o Les Toixoneres de Calafell. (Tesis doctoral inédita).
Universidad de Valladolid.

Santacana, J., & Llonch, N. (2012). Manual de didactica del objeto en el museo. Gijon:
Trea.

Santacana, J., & Martin Pifiol, C. (Eds.) (2010). Manual de museografia interactiva.
Gijon: Trea.

Santacana, J., & Serrat, N. (Coords.) (2011). Museografia didactica (22 ed.).
Barcelona: Ariel.


http://urban360.me/2012/02/08/this-place-worths-a-visit-intelligent-destinations-smart-city-technology-tourism-and-city-branding/
http://urban360.me/2012/02/08/this-place-worths-a-visit-intelligent-destinations-smart-city-technology-tourism-and-city-branding/

Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Santacana, J. & Coma, L. (2014). El m — learning y la educacion patrimonial. Gijon:

Trea.

Santacana, J., Martinez, G., & Lopez Benito, V. (2014). Una aplicacion experimental
para telefonia movil: planteamietnto didactico y desarrollo. En Santacana, J. & Lopez
Benito, V. (Eds.), Educacion, tecnologia y patrimonio cultural. Para una educacion

inclusive (pp. 161- 166). Gijon: Trea.

Sharples, M., Taylor, J., & Vavoula, G. (2005). Towards a theory of mobile learning.

Proceedings of mLearn 2005, Cape Town.

Sharples, M. (Ed.) (2007). Big issues in mobile learning. report of the workshop by the
kaleidoscope network of excellence mobile learning initiative. Nottingham: LSRI
University of Nottingham.

Sharples, M., Taylor, J., & Vavoula, G. (2007) A Theory of Learning for the Mobile Age.
En Andrews, R., & and Haythornthwaite, C. (Eds.),The Sage Handbook of Elearning
Research (pp. 221-47). London: Sage.

Sharples, M., Arnedillo-Sanchez, I., Milrad, M., Vavoula, G. (2009). Mobile Learning:
Small Devices, Big Issues. En: Balacheff, N., Ludvigsen, S., Jong, T., Lazonder, A.,
Barnes, S. (Eds.), Technology-Enhanced Learning (pp. 233-249). Springer

Netherlands, Dordrech.

Sharples, M. (2013). Innovating pedagogy 2013. Exploring new forms of teaching,
learning and assessment, to guide educators and policy makers. Open University
Report 2. Disponible en:
http://www.open.ac.uk/personalpages/mike.sharples/Reports/Innovating_Pedagogy_re
port_2013.pdf

Scolari, C.A., Guerrero, M., Lopez, M. y Fernandez, J. (2013). Aplicaciones méviles de

los destinos turisticos espafioles, Proyecto CODETUR, Universidad Pompeu Fabra.

Diseponible en:


http://www.open.ac.uk/personalpages/mike.sharples/Reports/Innovating_Pedagogy_report_2013.pdf
http://www.open.ac.uk/personalpages/mike.sharples/Reports/Innovating_Pedagogy_report_2013.pdf

Irina Grevtsova

http://profesional.turismodecantabria.com/contenidoDinamico/LibreriaFicheros/564B7D
93-8498-B92E-D3E1-A05C40071054.pdf.

Simon, N. (2010). The Participatory Museum. Santa Cruz, California
Sintoris, C., Yiannoutsou, N., Demetriou, S., Avouris, N. (2013). Discovering the
invisible city: Location-based games for learning in smart cities. Interaction Design and

Architecture(s) Journal, 16.

Smith, A. (2005). Conceptualizing City Image Change: The Re-Imagining of Barcelona,
Tourism Geographies, 7 (4), 398-423.

Sudjic D. (2007). La arquitectura del poder. Como los ricos y poderosos dan forma a

nuestro mundo. Barcelona: Ariel.
Schorske, C. (2011). La Viena de fin de Siglo, Buenos Aires: Siglo XXI Editores.

Schrier, K (2006). Using augmented reality games to teach 21st century skills, ACM
SIGGRAPH 2006 Educators program. doi:10.1145/1179295.1179311.

Stead, G. (2006) Mobile technologies: transforming the future of Learning: A look into
the future of learning technologies. In Emerging technologies for learning (pp. 6-15).

Becta.

Stewart L., (1981). The Pro’s and Con’s of interpretive Media Choice. Interpretation

and Visitor Services Division, National Branch, Parks Canada.
Stokols, D., y Shumaker, S. A. (1981). People in places: a transactional view of
settings. In J. Harvey (Ed.). Cognition, social behaviour and the environment. New

Jersey: Erlbaum.

Tilden, F. (1977) Interpreting our heritage. Chapel Hill: University of North Carolina.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Traxler. J. (2009). Current State of Mobile Learning. En M. Ally. Mobile Learning

Transforming the Delivery of Education and Training. Athabasca: AU Press.
Tompkins, T. (1992). Estados Unidos de América: Cerveza ligera, cerdos gigantescos
v la guerra anglo-holandesa de 1627. Museum, Museos etnograficos y los museos al

aire libre, 175, vol. XLIV, n. 3, 158 — 164.

Torres Balbas, L. (1960). Ciudades hispanomusulmanas. Madrid: Ministerio de

Asuntos Exteriores, 2 vols.

Tilden, F. (2006). La interpretacion de nuestro patrimonio. Asociacion para la

Interpretacion del Patrimonio (ed.). Primera edicion en castellano. Espafa.

Tonucci, F. (1998). La ciudad de los fofios: un modo nuevo de pensar la ciudad.
Madrid: UNESCO- Alizanza.

Twigger-Ross, C. L. y Uzzell, D. (1996). Place and identity processes. Journal of
Environmental Psychology, 16, 205-220.

Tuan, Y. F. (1974). Topophilia: A study of environmental perception, attitudes and

values. Englewood Cliffs (N.J.): Prentice Hall.
Tuan, Y. F. (1975). Place: An Experiential Perspective. Geographical Review, 2, 65.

Tuan, Y. F. (1977). Space and Place: The Perspective of Experience. Minneapolis:

University of Minnesota Press.
Tuan, Y.F. (1980). Rootedness versus Sense of Place. Landscape, 24, 3-8.

Uzzell, D. (1996). Creating Place Identity Through Heritage Interpretation. The
International Journal of Heritage Studies, 1, 4, 219-228.



Irina Grevtsova

Uzzell, D. (1998). Interpreting Our Heritage: A Theoretical Interpretation. In Uzzell, D.,
y Ballantyne, R. (Eds.), Contemporary Issues in Heritage and Environmental

Interpretation: Problems and Prospects (pp. 11-25). London: The Stationery Office.

Uzzell, D., y Ballantyne, R. (1998). Heritage that Hurts: Interpretation In A Post-Modern
World. In Uzzell, D., y Ballantyne, R. (Eds.), Contemporary Issues in Heritage and
Environmental Interpretation: Problems and Prospects (pp. 152-171). London: The

Stationery Office.

Uzzell, D. (2009). Where is the discipline in heritage studies? A view from
environmental psychology. In Sgrensen, M. & Carman, J. (Eds.), Heritage Studies:

methods and approaches (pp. 326 - 333). London: Routledge.

UPEL (2003). Manual de Trabajo de Grado, de Especializacion, Maestrias y Tesis

Doctorales. Venezuela: la Universidad Pedagogica Experimental Libertador.

Van Dijk, D., K. Kerstens and F. Kresin (2009). Out there: connecting people, places
and stories. In D. Bearman & J. Trant (Eds.) Museums and the Web, Selected papers
from Museums and the Web 2009. Toronto: Archives & Museum Informatics.

Disponible en: http://www.archimuse.com/mw2009/papers/vandijk/vandijk.html.

Van Dijk, D. (2011). Exploring Heritage in Participatory Culture: The MuseumApp. In J.
Trant and D. Bearman (Eds). Museums and the Web 2011: Proceedings. Toronto:
Archives & Museum Informatics. Disponible en:
http://conference.archimuse.com/mw2011/papers/exploring_heritage_in_participatory

culture.

Valera, S. & Pol, E. (1994). El concepto de identidad social urbana una aproximacion

entre la psicologia social y la psicologia ambiental. Anuario de psicologia, 62, 5-24.

Vavoula, G., Sharples, M., Rudman, P. D., Lonsdale, P., & Meek, J. (2007). Learning

bridges: A role for mobile technologies in education. Educational Technology, 47(3),

33-40.



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Vavoula. G. & Sharples, M. (2009) Meeting the Challenges in Evaluating Mobile
Learning: A 3-level Evaluation Framework. International Journal of Mobile and Blended
Learning, 1(2), pp. 54-75.

Vicent, N. (2013). Evaluacién de un programa de educacion patrimonial basado en

tecnologia movil. (Tesis doctoral inédita). Universidad del Pais Vasco.

Vicent, N., Rivero, P., &Feliu, M. (2015). Arqueologia y tecnologias digitales en
Educacion Patrimonial. Educatio Siglo XXI, Vol. 33 n° 1, 83-102.

Vidal de la Blache, P. (1902). Les conditions géographiques des faits sociaux. La revue

Annales de géographie, XI, 13-23.
Vidal, T., y Pol, E. (2005). La apropiacion del espacio: una propuesta teorica para
comprender la vinculacion entre las personas y los lugares. Anuario de Psicologia, 36,

3, 281-297.

Vila Dinares, P. & Casas Simo, L. (1974). Barcelona i la seva rodalia al llarg del temps.

Barcelon: Aedos.

Weber, J. (2014). Augmented Reality Gaming: A new Paradigm for Tourist
Experiences? En eProceedings of the ENTER 2014 PhD Workshop (pp. 57 — 67).
Dublin: Ireland.

Zarate, A. (1991).El espacio interior de la ciudad, Madrid: Sintesis, 1991.

Zevi, B. (1951). Saber ver la arquitectura: ensayo sobre la interpretacidon espacial de la

arquitectura. Trad. J. Bermejo Godoy. Buenos Aires: Poseidon.

AHundepos, H.MN. (1926). lymu u3ydyeHus eopoda Kak coyuaribHO20 op2aHu3Ma.

Onbim KomrinekcHoao rnooxoda. JleHunHrpaa: CesaTernb.



Irina Grevtsova

HapuwuccoB A.C., Hapumccos O.A. (2014). Jluneuk. lpoeyrnku ¢ kpaeeedom. Jlvneuk,

TBopuecku LeHTp «Tpaguunsay.

EmenbsHoB B.B. (2007). 3kckypcosedeHue. M: CoBeTCkuI CNOPT.






Irina Grevtsova

INDICE DE FIGURAS
Figura 1.1. Planteamientos iniciales. Fuente: elaboracién propia...............cccccce... 33

Figura 1.2. Definicién y descripcion del tema de estudio. Fuente: elaboracion 37

1 (0] 0 -

Figura 1.3. Ambitos y lineas de investigacion en las que se inscribe la

investigacion. Fuente: elaboracion propia............oooviiiii i 39
Figura 2.1. Ejes estructurantes del trabajo. Fuente: elaboracién propia............ 43

Figura 2.2. Interaccion entre usuario y espacio urbano. Fuente: elaboracion

0] 0] - 57

Figura 2.3. Factores que influyen en la estructura urbana. Fuente: elaboracién

0] 0] - 76

Figura 2.4. Algunos enfoques disciplinarios de la ciudad en el campo del

patrimonio. Fuente: elaboracion propia..........coceeiie it iiiiiii i, 115

Figura 2.5. Problematica de la ciudad concebida como un museo sin limites. 119

Fuente: elaboracion propia..........cociie i it
Figura 3.1. Metodologia de la investigacién. Fuente: elaboracion propia............ 128
Figura 3.2. Barcelona como ambito de aplicacion. Fuente: Elaboracion propia... 152

Figura 4.1. Andlisis del punto de partida del disefio de la investigacion. Fuente:

ElabOracCion PrOPIa. .. ... et et e e 156

Figura 4.2. El proceso de la cognicién en el entorno urbano. Fuente: elaboracion 165

] 0] 0>
Figura 5.1. Mapa de los barrios de Barcelona. Fuente: elaboracion propia......... 206

Figura 5.2. Mapa de los barrios del casco antiguo. Fuente: elaboracion



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

propia

Figura

5.3. Cinco puertas de la zona de intervencion de la propuesta. Fuente:

[<1F=ToTo] = Tox o] o I o] o o] - VA0

Figura

Figura

5.4. Cinco elementos de la propuesta. Fuente: elaboracion propia...........

5.5. Los elementos de Lynch de la propuesta Open-Air Museum. Fuente:

[=1F=ToTo] = Tox o] o I o] o o] - VRN

Figura

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

5.6. Mapa de la propuesta Open-Air Museum. Fuente: elaboracion

5.7. Aviso gréfico. Fuente: elaboracion propia............cccoovieiiiiiiieiinnnn,
5.8. La distribucion de los POls. Fuente: Digit..........c.cooveeviieviiineiinnn.
5.9. La visualizacion de los POls en el radar. Fuente: elaboracién propia..
7.1. El modelo Open-Air Museum (OAM). Fuente: elaboracién propia......
7.2. El modelo OAM. Inform about the city. Fuente: elaboracién propia.....
7.3. El modelo OAM. Explore the city. Fuente: elaboracién propia............
7.4. El modelo OAM. Play the city. Fuente: elaboracion propia................
7.5. El modelo OAM. Participate in the city. Fuente: elaboracion propia.....
7.6. El modelo OAM. Create the city. Fuente: elaboracion propia.............

8.1. Proceso de definicion del modelo. Fuente: elaboracién propia...........

209

210

213

263

264

265

266



Irina Grevtsova

INDICE DE TABLAS

Tabla 2.1. Clasificacion de los medios interpretativos segun Lillian Stewart
ST 103

Tabla 3.1. Métodos, técnicas e instrumentos de la investigacion. Fuente:

(=1F= Lo T = Toa o T o] £0] o - VS 133
Tabla 4.1. La ficha de analisis de la visita n°1. Fuente: elaboracion propia...... 160

Tabla 4.2. La ficha de andlisis del publico de la visita n°1. Fuente: elaboracion

1 0] 0] - 160

Tabla 4.3. La ficha de andlisis de la visita n°2. Fuente: elaboracién

0] 0] - 161

Tabla 4.4. La ficha de andlisis del publico de la visita n°2. Fuente: elaboracion

L0 = U PP 162
Tabla 5.1. Siete salas de la propuesta Open-Air MUSEUM...........c.coevviiininiiininnns 211
Tabla 5.2. Cuatro galerias de arte de la propuesta Open-Air Museum................ 212

Tabla 5.3. Ficha de registro de los elementos patrimoniales de la zona de

intervencion de la propuesta. Fuente: elaboracidn propia.............ccccovvviiiininne, 214

Tabla 5.4. Las imagenes seleccionadas del archivo Mas. Fuente: elaboracion

01 (0] o] - PP 217

Tabla 5.5. Las obras artisticas seleccionadas del MNAC. Fuente: elaboracion
Tabla 5.6. Las obras museisticas seleccionadas del MAC. Fuente: elaboracion

0] (0] o] - PP 221

Tabla 5.7. El cronograma de trabajo de campo. Fuente: elaboracion propia........ 222



Interpretacion del patrimonio urbano.

Una propuesta didactica para un contexto histérico mediante las aplicaciones de telefonia movil

Tabla 5.8. Los requerimientos técnicos de la App. Fuente: elaboracion propia..... 255
Tabla 5.9. El storyboard de la propuesta. Fuente: elaboracion propia................. 259

Tabla 5.10. Los contenidos de la guia rapida de Open-Air Museum. Fuente:

[<1F=ToTo] = Lo o] o I o] o o] = AN 262

Tabla 5.11. Siete herramientas didacticas de la App Open-Air Museum. Fuente:

(<1 F=ToTo] = Tox o] g I o] o o] = VA 267

Tabla 6.1. Los defectos técnicos del test evaluativo realizado por el servicio

técnico municipal IMI. Fuente: elaboracion propia............cccccoviiiiii i, 276

Tabla 6.2. Cuestionario de uso y satisfaccion de la App Open-Air Museum.

Fuente: elaboracCion Propia..........co.iiirie i e e e 281

Tabla 6.3. DAFO del test de usuario. Fuente: elaboracién

010 - VPR URRPPPESRR 288

Tabla 7. 1. Dos tipos de tecnologia y su uso en espacios abiertos. Fuente:
€1aDOraCION PrOPIA. .. ... et e e 303

Tabla 8.1. El resumen de los problemas técnicos comentados en el grupo de
discusion. Fuente: elaboracion propia............cccoeeviiii i 328






® 8 & & 8 & & 8 & & 8 & 8 B 0 8B

AX

ARCHIVO 1

ARCHIVO 2

ARCHIVO 3

LI I I O I I I DA D D B D B O O DN N



L I T T I I T I I I I I I T I I I I I I I I T I R I I I I}

L I T T T I T I I I I I T I T I I I I I I I I I}

Facultat de Educacié

Departament de Didactica de las Ciencies Socials

AT PRy

Ui

L

Agéncia
de Gestio
& d'Ajuts
LR Universitaris
___AGAUR ; de Recerca

’fﬁ_ﬁ UNIVERSITAToe
BARCELONA



