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INTRODUCCIÓN 

 

En un mundo cada vez más interconectado, la posibilidad de acceder al patrimonio en distintos 
idiomas se presenta como un factor clave para garantizar la participación global en los eventos 
culturales. Las barreras lingüísticas, en efecto, no solo dificultan la comprensión profunda de 
los lugares y su historia, sino que también limitan las oportunidades de intercambio cultural y 
de desarrollo turístico sostenible.  
El presente trabajo se fundamenta a partir de esta premisa, respondiendo al desafío mediante la 
presentación de una audioguía en español dedicada al pueblo siciliano de Santa Margherita di 
Belìce. Se aspira a tender puentes entre lenguas, culturas y generaciones, ofreciendo a los 
visitantes hispanohablantes una experiencia de conocimiento más rica y accesible. Asimismo, 
se contribuye a la difusión de un patrimonio que pertenece a toda la humanidad. 

El pueblo siciliano de Santa Margherita di Belìce se presenta como una pequeña realidad en 
constante desarrollo, que guarda una historia secular y un patrimonio que merece ser valorado 
y dado a conocer. Situado en el corazón de la provincia de Agrigento, este municipio combina 
sus tradiciones gastronómicas locales con un turismo de tipo cultural, lo cual se articula en torno 
a dos ejes fundamentales. 

El primero es el vínculo con el escritor Giuseppe Tomasi di Lampedusa, mundialmente 
reconocido por su novela Il Gattopardo, del siglo XX. Su memoria se mantiene viva a través de 
museos y eventos culturales, entre los que destaca la celebración anual del Premio Letterario 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa. Instituido en 2003 y de carácter internacional, galardona cada 
año un libro que refleja el tema de la paz y del dialogo intercultural. Se puede afirmar que este 
reconocimiento literario situando a Santa Margherita di Belice en un mapa cultural que 
trasciende sus dimensiones geográficas, acercando el patrimonio del pueblo a visitantes de 
diferentes países y fomentando el interés por sus paisajes, tradiciones y relatos históricos. 

El segundo eje relevante, se relaciona con las huellas del terremoto de 1968, un evento que 
transformó la fisonomía del pueblo y de sus alrededores. Las secuelas de este desastre han 
convertido Santa Margherita di Belice, junto con otros pueblos afectados, en un lugar de estudio 
y observación para arqueólogos, arquitectos, historiadores del arte y especialistas en 
restauración.  

El estudio, que combina un análisis teórico con investigaciones de campo y aplicación práctica, 
consta de tres capítulos que van de lo general a lo particular. 

El primero se centra en la evolución del concepto de patrimonio, visto como un proceso de 
amplitud semántica que se despliega desde un enfoque familiar hasta uno global. Se examina 
entonces cómo los cambios sociales, políticos y culturales han influido en las diferentes 
acepciones del patrimonio a lo largo del tiempo. Asimismo, se analizan las convenciones 
internacionales de la UNESCO, surgidas a partir del siglo XX, que han sentado las bases para la 
salvaguardia del patrimonio cultural y natural. Además, se aborda el papel de las tecnologías 
digitales y de la inteligencia artificial como herramientas aliadas en la gestión y preservación 
del patrimonio.  
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Se discute cómo estas innovaciones permiten no solo difundir los bienes culturales, sino 
también facilitar su accesibilidad a públicos variados, crear experiencias interactivas y mejorar 
la eficiencia de los procesos de conservación. 

 El segundo capítulo se enfoca en las audioguías como recurso estratégico para la valoración y 
difusión del patrimonio cultural. En primer lugar, se analiza la evolución de los aparatos y los 
formatos, desde los analógicos hasta las aplicaciones modernas, analizando tres de ellas para 
mostrar cómo los avances tecnológicos han transformado la experiencia del visitante y 
ampliado las posibilidades de interacción con los sitios patrimoniales.  A continuación, se 
aborda un análisis de los rasgos textuales propios del género audioguía, tomando como 
referencia la teoría del paisaje sonoro de van Leeuwen (1999). Este se entiende como un entorno 
sonoro complejo compuesto por discurso verbal, música y efectos sonoros, cuyo diseño influye 
directamente en la percepción, comprensión y emoción del visitante. En la parte final del 
capítulo se analizan ejemplos prácticos de audioguías en español y las estrategias de 
composición.  

El tercer capítulo pone de relieve el proceso de creación de la audioguía integrando 
investigación, documentación y aplicación práctica. Desde la fase de documentación, se 
desarrollan aspectos relativos al turismo en el pueblo, como los perfiles de los turistas y la 
accesibilidad. Finalmente, se redacta el guion basado en la reelaboración de textos oficiales 
disponibles en la web, fuentes bibliográficas especializadas y, fundamentalmente, adquiridos 
durante las visitas en los sitios patrimoniales. De manera complementaria, se desarrolla una 
página específica del recorrido dentro de la aplicación SmartGuide, una plataforma digital 
destinada a la creación de audioguías interactivas y que permite incorporar la voz narrativa al 
relato del territorio.  
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CAPÍTULO 1 

PATRIMONIO CULTURAL: EN TORNO A UNAS DEFINICIONES 

 

La mayoría de las veces, la pregunta «¿De dónde eres?» conduce a conversaciones sobre 
aquello que percibimos como parte integrante de nuestra identidad cultural. 

Por ejemplo, «¿Eres de Sicilia? El mar allí es único, por no hablar de la comida y de las 
tradiciones que aún se mantienen vivas y que se respiran en cada rincón de la isla. Además, su 
historia sigue siendo testimoniada por los pueblos árabes, normandos, griegos que se sucedieron 
durante siglos. La gente es tan acogedora& ¡Qué paraíso!». 

Todos estos aspectos que hacen que una comunidad se sienta orgullosa de sus orígenes y que 
representan valores compartidos, forman parte del patrimonio cultural.  

El patrimonio cultural puede definirse, por tanto, como un proceso de reconocimiento 
intergeneracional que fortalece el sentido de pertenencia a un grupo o comunidad. Desde la 
perspectiva de la investigación científica, estudiar el patrimonio permite analizar el presente a 
la luz del pasado: los repertorios históricos pueden utilizarse como modelos interpretativos y 
de aprendizaje para las generaciones actuales, reafirmando así su función pedagógica, reflexiva 
y cultural.  

Desde un enfoque más bien económico, el patrimonio se configura también como un recurso 
capaz de generar ingresos para las economías locales mediante la valorización de los bienes 
culturales disponibles. 

En la actualidad, la inteligencia artificial se introduce en el ámbito del patrimonio cultural desde 
diferentes perspectivas, que abarcan la investigación, la conservación y la accesibilidad. Estas 
nuevas tecnologías deben ser entendidas como aliadas de los seres humanos y no como una 
amenaza. 

En síntesis, el patrimonio puede definirse como una entidad que es «a la vez un producto y un 
proceso que suministra a las sociedades un caudal de recursos que se heredan del pasado, se 
crean en el presente y se transmiten a las generaciones futuras para su beneficio» (UNESCO, 
2014:132). 
 

1.1 PATRIMONIO: UN PROCESO DE AMPLITUD SEMÁNTICA 

Con el paso de los monumentos, las manifestaciones artísticas y las tradiciones se conciben 
como reflejo de la identidad compartida de una sociedad, tras un proceso en el que la noción de 
patrimonio ha dejado atrás su antigua vinculación con la propiedad privada y el goce individual 
para adoptar una perspectiva colectiva. (Llull Peñalba, 2005:180). 

Para comprender este cambio, es necesario retroceder al origen del término y analizar, en primer 
lugar, su etimología. La palabra proviene del latín y, aunque existe consenso en cuanto a que 
patri- alude a la figura del padre, las interpretaciones más reconocidas del sufijo -monium varían 
entre lo recibido por herencia paterna y la noción de deber u obligación. En las culturas 
antiguas4 y aún hoy en algunas comunidades4 la acumulación del patrimonio se consideraba 
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una responsabilidad atribuida al padre, ejercida a través del trabajo y la provisión de bienes. A 
la madre, por su parte, se le asignaba el papel de dar a la luz y cuidar a los hijos, de ahí la 
relación etimológica y simbólica con el término matrimonio (Castellucci, 2019: 1). Sea cual sea 
su interpretación, la función esencial del patrimonio era siempre la de garantizar la subsistencia 
y continuidad del linaje familiar. 

En aquellas épocas, el patrimonio se medía exclusivamente en términos de dinero. Los objetos 
que se transmitían podían adquirirse de diversas maneras: viajes de exploración, intercambios 
comerciales o botines de guerra. Los bienes más valiosos eran depositados en templos o 
palacios, con el fin de engrandecer el patrimonio personal de los monarcas. El disfrute de estos 
objetos era individual y restringido a los parientes más cercanos. Entre ellos, las joyas y los 
metales preciosos fueron los principales objetos de expolio, mientras que las obras de arte eran 
valoradas únicamente por la rareza o calidad de los materiales.  

Desde tiempos de Roma imperial, las obras culturales de los territorios conquistados se 
asumieron como modelos de referencia de buen gusto (Lllull Peñalba, 2005:184). Estas obras 
se exhibían en los lugares más destacados, no solo en palacios, sino también en espacios 
públicos, adquiriendo así un rol social y propagandístico. Este modelo alcanzó especial 
relevancia en Roma, sede de la Iglesia occidental desde 1054, que se convirtió en uno de los 
mayores centros coleccionistas de objetos antiguos. La práctica del coleccionismo se difundió 
entre las clases privilegiadas, consolidándose con las célebres Cámaras de las Maravillas, entre 
las cuales destacó la del rey Carlos V de Francia (1364-1380), considerada la más renombrada 
del final de la Edad Media. 

Durante el Renacimiento, el coleccionismo adquirió una vertiente más claramente artística. Los 
monarcas, mediante el mecenazgo, se rodeaban de obras de arte que los presentaban como 
hombres cultos y protectores de las artes. 

El cambio más significativo de esta época fue la toma de conciencia de la distancia histórica 
que separaba la Antigüedad de la Edad Moderna y la consideración de la Edad Media como un 
intervalo entre ambas. Los monumentos del pasado comenzaron a ser interpretados como 
testimonios históricos que corroboraban la información transmitida por los textos escritos de 
las culturas antiguas. El concepto de patrimonio, limitado en un primer momento a la cultura 
clásica, se amplió durante la Edad Contemporánea, incorporando un espectro temporal y 
espacial mucho más amplio. 
 

Si bien es verdad que toda obra de arte ha sido siempre atesorada, conservada y valorada, 
y que la colección de objetos remonta por lo menos al siglo III a. C., hay que tener en cuenta 
que una historia del patrimonio no equivale a una historia del coleccionismo (García 
Cuetos, 2012:19). 

A finales del siglo XVIII, los objetos y monumentos comenzaron a adquirir un estatus distinto, 
no necesariamente ligado a sus cualidades intrínsecas. En el marco de un contexto europeo en 
camino hacia la democracia parlamentaria, los museos4 en el sentido más moderno del 
término4 empezaron a proyectarse socialmente al abrirse al público. Un momento crucial en 
la historia del patrimonio fue la Revolución Francesa, cuando numerosos tesoros pertenecientes 
a la Iglesia, la monarquía y la aristocracia fueron entregados al Estado democrático. En 1793, 
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se inauguró el Louvre, uno de los primeros museos nacionales de Europa y el primero en abrir 
sus puertas al público. Inicialmente ocupaba la Gran Galería y albergaba obras pictóricas 
procedentes de las antiguas colecciones reales o eclesiásticas. (Bresc-Bautier, 2003: 78). 

La Revolución Francesa marcó así el inicio de una nueva concepción del patrimonio como un 
elemento constitutivo de la identidad nacional y cultural, fundamental en la construcción del 
Estado-nación. El coleccionismo privado dio paso a la nacionalización de bienes destinados al 
disfrute colectivo (Llull Peñalba, 2005: 188).  El nuevo matiz de la palabra no tenía como 
herederos a individuos o familias, sino a comunidades políticas, como pueblos o naciones. 

El Romanticismo supuso también un momento crucial en esta transformación. El historiador 
italiano Federico Chabod (1901-1960), durante sus clases universitarias sobre el Romanticismo, 
definió la idea de nación en estos términos:  
 

Prima ancora di rivolgersi verso o contro l9esterno, prima ancora cioè di assumere 
atteggiamento ostile verso altra nazione, è coscienza piena di sé stessa, della propria 
individualità, costituita dal passato e dal presente, dalle tradizioni storiche come dalla 
volontà attuale di essere nazione. (Chabod, Saitta, 1992: 20) 
 

La filosofía romántica fue clave en el desarrollo de la vinculación entre el patrimonio histórico 
nacional y la población, estableciéndose como base del espíritu identitario de los pueblos. 
Según González-Varas (2000:34-36), la recuperación del patrimonio histórico en el siglo XIX 
se debió a tres causas principales: 

1. Una lectura ideológica o espiritualista que dotó a los monumentos del pasado de un 
fuerte valor emocional y simbólico, llevándolos a ser considerados como expresiones 
gloriosas de la cultura nacional. 

2. Un creciente interés turístico por conocer el patrimonio cultural de cada país, impulsado 
por la publicación de libros, revistas y enciclopedias ilustradas que presentaban a los 
monumentos como objetos de estudio literario, histórico e iconográfico. 

3. La consolidación de la Historia del Arte como disciplina científica dedicada al análisis 
de los monumentos y obras del pasado desde una perspectiva estética, testimonial, 
ideológica y cultural.  

Entre finales del siglo XVIII y comienzos del XIX creció también el interés por la gestión de las 
políticas culturales. Un aspecto fundamental fue el establecimiento de leyes nacionales 
destinadas a la conservación de los bienes culturales y la creación de organismos estatales 
encargados de garantizar su cumplimiento. Ya en el último tercio del siglo XVIII comenzaron a 
instituirse Comisiones de Antigüedades para identificar y proteger piezas históricas y 
arqueológicas en cada territorio europeo, seleccionándolas según su antigüedad cronológica.  

En España, el rey Carlos IV (1788-1808) promulgó la Real Cédula del 6 de julio de 1803, en la 
que se especificaba: 
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Por monumentos antiguos se deben entender las estatuas, bustos y baxos relieves, de 
qualesquiera materia que sean, templos, sepulcros, teatros, anfiteatros, circos, naumachîas, 
palestras, balos, calzadas, caminos, aqüeductos, lápidas ó inscripciones, mosaycos, 
monedas de qualquiera clase, camafeos : trozos de arquitectura, colunas miliarias; 
instrumentos músicos, como sistros, liras, crótalos; sagrados, como preferículos, símpulos, 
lituos, cuchillos sacrificatorios, segures, aspersorios, vasos, trípodes : armas de todas 
especies, como arcos, flechas, glandes, carcaxes, escudos: civiles, como balanzas, y sus 
pesas, romanas, reloxes solares ó maquinales, armillas, collares, coronas, anillos, sellos : 
toda suerte de utensilios, instrumentos de artes liberales y mecánicas; y finalmente 
qualesquiera cosas, aún desconocidas, reputadas por antiguas, ya sean Púnicas, Romanas, 
Cristianas, ya Godas, Árabes y de la baxa edad (Real Cédula, 1803: art.1, «online»)1. 

 
De este modo, toda pieza antigua podía acceder a las colecciones siempre que perteneciera a 
los pueblos mencionados. Quedaban excluidos el Renacimiento, el Barroco y las expresiones 
artísticas contemporáneas. 

Es importante destacar que las legislaciones no se desarrollaron de manera homogénea en todos 
los países, lo que permitió que numerosos expedicionarios europeos se aprovecharan de la falta 
de atención hacia los bienes culturales en territorios menos regulados, apropiándose de ellos sin 
escrúpulos. 

Otro factor crucial en la democratización de la cultura fue la aparición del nuevo concepto de 
ciudadano, más implicado en los asuntos comunitarios que el simple súbdito del Antiguo 
Régimen. La cultura adquirió, así una dimensión social relevante, reflejada en las numerosas 
exposiciones públicas del siglo XIX y en el papel de la prensa en la difusión cultural y en la 
formación de la opinión pública. Bajo el principio de 8una cultura para todos9, los gobiernos 
asumieron la gestión de la educación y la cultura como parte esencial de las políticas sociales. 

En el ámbito legislativo internacional, a comienzos del siglo XX y especialmente tras la Primera 
Guerra Mundial, el patrimonio dejó de ser un asunto exclusivamente nacional para convertirse 
en un problema supranacional. Las discusiones y normativas surgidas en foros internacionales 
influyeron de manera decisiva en las políticas de cada país. La internacionalización de la tutela 
del patrimonio se debe a la creación de la Sociedad de las Naciones, instituida en la Conferencia 
de París del 24 de abril de 1919, en el marco del Tratado de Versalles que puso fin a la guerra. 

En 1931, durante la Conferencia de Atenas promovida por la Oficina Internacional de Museos2, 
se habló por primera vez de manera oficial de la restauración del patrimonio en términos 
internacionales. El encuentro elaboró la denominada Carta de Atenas, que consideraba el 
patrimonio artístico y arqueológico un interés común de todos los Estados:                                                
 

                                            
1 La cita exacta se ha recuperado a partir de: https://www.toledo.es/servicios-municipales/urbanismo/proteccion-
del-patrimonio-cultural/bienes-de-interes-cultural/proteccion-del-patrimonio-antes-de-la-ley-de-patrimonio-
historico-espanol-pequeno-resumen/ [Última consulta: 31/05/2025] 

2 La Sociedad de Naciones creó la Comisión Internacional de Cooperación Intelectual con el objetivo de fortalecer 
los vínculos culturales entre los países, contando para ello con la Oficina Internacional de Museos y el Instituto de 
Cooperación Intelectual (García Cuetos, 2012:24). 

https://www.toledo.es/servicios-municipales/urbanismo/proteccion-del-patrimonio-cultural/bienes-de-interes-cultural/proteccion-del-patrimonio-antes-de-la-ley-de-patrimonio-historico-espanol-pequeno-resumen/
https://www.toledo.es/servicios-municipales/urbanismo/proteccion-del-patrimonio-cultural/bienes-de-interes-cultural/proteccion-del-patrimonio-antes-de-la-ley-de-patrimonio-historico-espanol-pequeno-resumen/
https://www.toledo.es/servicios-municipales/urbanismo/proteccion-del-patrimonio-cultural/bienes-de-interes-cultural/proteccion-del-patrimonio-antes-de-la-ley-de-patrimonio-historico-espanol-pequeno-resumen/
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La Conferencia, convencida de que la conservación del patrimonio artístico y arqueológico 
de la humanidad interesa a todos los Estados defensores de la civilización, desea que los 
Estados se presten recíprocamente una colaboración cada vez más extensa y concreta para 
favorecer la conservación de los monumentos artísticos e históricos: considera altamente 
deseable que las instituciones y los grupos calificados, sin menoscabo del derecho público 
internacional, puedan manifestar su interés para la salvaguarda de las obras maestras en las 
cuales la civilización ha encontrado su más alta expresión y que aparecen amenazadas. 
(Carta de Atenas, 1931:1).  

 
Este texto cobra especial relevancia si se interpreta a la luz de la Segunda Guerra Mundial, 
cuando el patrimonio artístico y arqueológico sufrió una devastación sin precedentes. 
Monumentos, museos y sitios históricos fueron bombardeados, saqueados o utilizados con fines 
militares, poniendo en grave riesgo la herencia cultural de la humanidad. 

La Conferencia, consciente de esta realidad, subrayó la necesidad de una colaboración 
internacional estrecha y efectiva para evitar la pérdida irreversible de estos bienes considerados 
la más alta expresión de la civilización.  

Otro documento de la época, que parecía anticipar una guerra inminente, fue el Pacto de Roerich 
o de Washington de 1935, dedicado a la protección de los bienes históricos y artísticos en casos 
de conflicto. 

Estos antecedentes anticiparon el espíritu de la Convención de La Haya de 1954, promovida 
por la UNESCO3, como respuesta a los daños ocasionados durante la Segunda Guerra Mundial 
en centros urbanos y monumentos históricos. Esta convención, conocida como Convención 
para la Protección de Bienes Culturales en Caso de Conflicto Armado, se estableció como 
marco legal de referencia para la protección del patrimonio cultural en contextos bélicos. 
 
La Convención de la Haya cuenta con dos protocolos: 

1. El primero abarca la prohibición de exportar propiedades culturales fuera de los 
territorios ocupados; 

2. El segundo establece sanciones penales que debían incorporarse en las legislaciones 
nacionales. 

La convención se refiere a todo tipo de bien cultural, tanto mueble como inmueble, incluyendo 
bienes arquitectónicos, artísticos, históricos o arqueológicos, así como manuscritos, libros y 
objetos de interés científico. 

Desde ese momento, el derecho de protección del patrimonio se integró en el marco de los 
derechos humanitarios, ya que la destrucción del patrimonio cultural se considera un crimen 
contra la humanidad. 

                                            
3 La UNESCO (Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura) es una agencia 
especializada dedicada a fortalecer nuestra humanidad compartida mediante la promoción de la educación, la 
ciencia, la cultura y la comunicación. (Disponible en: https://www.unesco.org/es/brief ) 

https://www.unesco.org/es/brief
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La sucesiva Carta de Venecia de 1964 dio lugar a la constitución de ICOMOS (Consejo 
Internacional de los Monumentos y los Sitios). El preámbulo de la Carta establece la 
responsabilidad común que supone la salvaguardia del patrimonio cultural: 

Las obras monumentales de los pueblos continúan siendo en la vida presente el testimonio 
vivo de sus tradiciones seculares. La humanidad, que cada día toma conciencia de la unidad 
de los valores humanos, los considera como un patrimonio común y, de cara a las 
generaciones futuras, se reconoce solidariamente responsable de su salvaguarda. Debe 
transmitirlos en toda la riqueza de su autenticidad (Carta de Venecia, 1964:1). 

Este fragmento inicial subraya la importancia simbólica y cultural de las obras monumentales, 
entendidas no solo como elementos materiales, sino también como testimonios vivos de las 
tradiciones e identidades de los pueblos. La expresión «continúan siendo en la vida presente» 
enfatiza que el valor de estos monumentos no se limita al pasado, sino que mantiene vigencia 
en el presente, generando continuidad entre generaciones. 

Declarar estos bienes como «patrimonio común» promueve la idea de que la herencia cultural 
trasciende fronteras y pertenece a toda la humanidad, no únicamente a las naciones donde se 
encuentra. La mención a la «solidaridad responsable» introduce el principio de responsabilidad 
intergeneracional, es decir, la obligación ética de conservar y transmitir este legado en su forma 
más auténtica. 

La preocupación internacional ante la construcción de la Presa Alta de Asuán en Egipto4 que 
habría inundado el valle de los templos de Abu Simbel, tesoro de la civilización faraónica 4
llevó a la UNESCO a lanzar una campaña internacional de salvaguardia con la colaboración 
ICOMOS.  

En 1972, la UNESCO redactó la Convención sobre la Protección del Patrimonio Mundial 
Cultural y Natural, cuyo espíritu se materializa en la Lista del Patrimonio Mundial (World 
Heritage List, WHL). Esta herramienta contribuye a definir y consolidar el patrimonio global 
mediante la identificación de bienes de excepcional valor universal. La degradación o 
desaparición de un bien inscrito en la Lista supone una pérdida irreparable para toda la 
humanidad. La Convención establece que: 

Cada uno de los Estados Partes en la presente Convención reconoce que la obligación de 
identificar, proteger, conservar, rehabilitar y transmitir a las generaciones futuras el 
patrimonio cultural y natural situado en su territorio le incumbe primordialmente. Procurará 
actuar con ese objeto por su propio esfuerzo y hasta el máximo de los recursos de que 
disponga, y llegado el caso, mediante la asistencia y la cooperación internacionales de que 
se pueda beneficiar, sobre todo en los aspectos financiero, artístico, científico y técnico. 
(UNESCO, 1972: art.4)  

La Convención también define las tipologías de bienes que forman parte del patrimonio 
mundial, que pueden ser tanto culturales como naturales (UNESCO, 1972: art. 1,2). Representa 
además una exhortación a los Estados a identificar sus propios bienes y desarrollar políticas de 
protección absoluta, subrayando la importancia de la cooperación internacional. Un ejemplo 
actual es el caso de la laguna de Venecia: la creciente preocupación por su preservación ha 
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llevado al Estado italiano a implementar medidas, como la introducción de tarifas para controlar 
la afluencia turística y salvaguardar tanto el patrimonio natural como cultural de la ciudad. 

Hasta ese momento, sin embargo, el concepto de patrimonio cultural seguía limitado al ámbito 
material, tanto mueble como inmueble. 
 
1.2 DE LO MATERIAL A LO INMATERIAL 

La riqueza de rituales del continente africano impulsó a reflexionar sobre una definición de 
patrimonio cultural que incluyera no solo las bellas artes y los monumentos, sino también las 
visiones cosmológicas, los sistemas de valores, las lenguas y las creencias. 

Durante la Conferencia Mundial sobre Políticas Culturales (MONDIACULT), organizada por 
la UNESCO y celebrada en Ciudad de México en 1982, se comenzó a plantear una definición 
más amplia, aunque la expresión 8patrimonio inmaterial9 no se incluyó oficialmente en las 
convenciones hasta 2003. 

En la declaración de 1982 se redefinió la noción de cultura y patrimonio para abarcar no solo 
las manifestaciones artísticas y materiales, sino también los modos de vida, las prácticas 
cotidianas, los sistemas de valores, las creencias y las tradiciones orales: 
 

 El Patrimonio Cultural de un pueblo comprende las obras de sus artistas, arquitectos, 
músicos, escritores y sabios, así como las creaciones anónimas, surgidas del alma popular, 
y el conjunto de valores que dan sentido a la vida, es decir, las obras materiales y no 
materiales que expresan la creatividad de ese pueblo; la lengua, los ritos, las creencias, los 
lugares y monumentos históricos, la literatura, las obras de arte y los archivos y bibliotecas 
(UNESCO, 1982: art.23). 
 

Uno de los aportes fundamentales de esta conferencia fue el rechazo de cualquier jerarquía entre 
culturas, ya que todas poseen igual valor y dignidad. Esta visión democratizadora permitió 
ampliar el horizonte de las políticas culturales, reconociendo que el patrimonio se construye 
colectivamente y que su sentido radica en su capacidad de expresar y transmitir la identidad de 
un pueblo. 

Desde esta perspectiva, el patrimonio debe entenderse no solo como memoria del pasado, sino 
como herramienta activa de cohesión social y de desarrollo cultural sostenible. Tanto los 
gobiernos como las comunidades están llamados a participar en su gestión, favoreciendo 
políticas que aseguren su protección, transmisión y valorización. 

En septiembre de 2001, la Conferencia General de la UNESCO aprobó la Declaración Universal 
sobre la Diversidad Cultural, en cuyo artículo 7 se afirma:  

Todo patrimonio, en todas sus formas, debe ser preservado, realzado y transmitido a las 
generaciones futuras como testimonio de la experiencia y de las aspiraciones humanas, a 
fin de nutrir la creatividad en toda su diversidad e inspirar un verdadero diálogo entre las 
culturas. (UNESCO, 2001: art.7) 



15 

 

El documento destaca también la necesidad de respetar y proteger los conocimientos 
tradicionales, especialmente los de los pueblos indígenas, reconociendo su contribución a la 
protección ambiental, la gestión de los recursos naturales y la creación de sinergias con la 
ciencia moderna. Asimismo, se subraya la importancia de fomentar la diversidad lingüística y 
de integrarla en los programas educativos: 

 Fomentar la diversidad lingüística4respetando la lengua materna4en todos los 
niveles de enseñanza, dondequiera que sea posible, y estimular el aprendizaje de varios 
idiomas desde la más temprana edad. (UNESCO, 2001, Anexo II: art. 6) 

 Alentar, a través de la educación, una toma de conciencia del valor positivo de la 
diversidad cultural y mejorar, a esos efectos, la formulación de los programas escolares 
y la formación de los docentes. (UNESCO, 2001, Anexo II: art.7) 

Aunque la atención hacia las tradiciones, lenguas y modos de vida de las comunidades había 
ido aumentando desde 1982, no fue hasta 2003 cuando la Convención para la Salvaguardia del 
Patrimonio Cultural Inmaterial oficializó el término patrimonio cultural inmaterial. 

Dicha Convención establece que forman parte de este patrimonio las tradiciones y expresiones 
orales (incluido el idioma como vehículo de transmisión), las artes del espectáculo y las 
festividades, los conocimientos y usos relacionados con la naturaleza y el universo, así como 
las técnicas artesanales tradicionales.                               

A los efectos de la presente Convención, Se entiende por <patrimonio cultural inmaterial= 
los usos, representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas4junto con los 
instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales que les son inherentes4 que las 
comunidades, los grupos y en algunos casos los individuos reconozcan como parte 
integrante de su patrimonio cultural. Este patrimonio cultural inmaterial, que se transmite 
de generación en generación, es recreado constantemente por las comunidades y grupos en 
función de su entorno, su interacción con la naturaleza y su historia, infundiéndoles un 
sentimiento de identidad y continuidad y contribuyendo así a promover el respeto de la 
diversidad cultural y la creatividad humana. A los efectos de la presente Convención, se 
tendrá en cuenta únicamente el patrimonio cultural inmaterial que sea compatible con los 
instrumentos internacionales de derechos humanos existentes y con los imperativos de 
respeto mutuo entre comunidades, grupos e individuos y de desarrollo sostenible. 
(UNESCO, 2003: art.2) 

En un mundo cada vez más globalizado, interconectado y tecnológicamente avanzado, la 
recuperación y la salvaguardia de estos valores constituye una cuestión fundamental en todas 
las políticas culturales internacionales. Aunque el Estado es el responsable de la legitimación y 
protección de los bienes, corresponde a las comunidades garantizar su transmisión y 
preservación. 

Además, todo patrimonio tangible puede interpretarse en función de lo intangible: los objetos 
materiales se convierten en huellas de prácticas sociales y adquieren sentido únicamente cuando 
se les asocia con el patrimonio inmaterial que representan. 

Por ejemplo, en la localidad marina de Selinunte (Sicilia) se organiza desde hace algunos años 
una exposición de materiales relacionados con la pesca y las prácticas asociadas a ella. Dichos 
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objetos cobran vida gracias a los relatos de los pescadores, que transmiten su memoria colectiva 
con el fin de preservar la tradición. 

 
Exposición de La Tonnara-una storia millenaria, Hotel Admeto de Selinunte (2020). 

Fuente: https://www.castelvetranoselinunte.it/mostra-sulle-tonnara-a-selinunte-memoria-storica-del-
nostro-mare/. 

 

En conclusión, para salvaguardar las tradiciones, expresiones y conocimientos del patrimonio 
cultural, resulta esencial preservar su valor social y su función en la vida cotidiana y festiva. 
 
1.3 EL CONVENIO DE FARO (2005) 

El Convenio Marco del Consejo de Europa sobre el valor del patrimonio cultural para la 
sociedad, conocido como Convención de Faro de 2005, subraya la importancia y el derecho a 
la participación ciudadana en materia de patrimonio. Surge el concepto de comunidad 
patrimonial, definido como el conjunto de «personas que valoran aspectos específicos de un 
patrimonio cultural que desean conservar y transmitir a futuras generaciones, en el marco de la 
actuación de los poderes públicos» (Consejo de Europa, 2005: art.2b).   

El objetivo fundamental es promover un proceso de democrático y participativo de valoración 
del patrimonio cultural, garantizando el derecho de todos a la herencia cultural y alentando a 
cada persona a formar parte activa de dicho proceso. En coherencia con este objetivo, 

las Partes se comprometen a adoptar medidas para mejorar el acceso al patrimonio, 
especialmente entre los jóvenes y los menos favorecidos, a fin de concienciarles sobre su 
valor, la necesidad de mantenerlo y conservarlo y los beneficios que puede reportarles. 
(Consejo de Europa, 2005: art.5d)  

En este documento, la atención se desplaza del objeto patrimonial en sí hacia las personas que 
lo integran y su relación con el entorno. El patrimonio se concibe, así como recurso central en 
una visión de desarrollo sostenible y de promoción de la diversidad cultural, con el fin de 
construir una sociedad pacífica y democrática. Se insiste además en la importancia de la 
educación para la difusión de la diversidad cultural. En particular,  

las Partes se comprometen a: a) facilitar la inclusión de la dimensión relativa al patrimonio 
cultural en todos los niveles educativos, no necesariamente como asignatura en sí misma, 
sino como fuente fecunda de estudio para otras disciplinas. (Consejo de Europa, 2005: 
art.13a) 

https://www.castelvetranoselinunte.it/mostra-sulle-tonnara-a-selinunte-memoria-storica-del-nostro-mare/
https://www.castelvetranoselinunte.it/mostra-sulle-tonnara-a-selinunte-memoria-storica-del-nostro-mare/
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1.4 DESDE LA CONVENCIÓN HASTA LOS HECHOS: IZI TRAVEL 

El proyecto iZi Travel se desarrolla en consonancia con los principios de la cultura democrática 
impulsados por la Convención de Faro, que reconoce el derecho de todas las personas a 
participar en la definición del patrimonio y a considerarlo un recurso para el desarrollo 
sostenible y la calidad de vida de las comunidades. 

La plataforma nació en los Países Bajos en 2011 y fue lanzada al mercado en 2013 gracias a la 
inversión de un impresario suizo. Disponible tanto en la web como en aplicaciones móviles 
(Apple Store, Windows Store y Google Store), se basa es el siguiente principio:  

Creemos que cada lugar u obra de arte tiene una historia que espera a ser contada. Esa 
historia trae al arte, las calles y las ciudades de nuevo a la vida. Y esas historias conectan 
con la gente (iZi Travel).  

Fiel a la lógica de la cultura participativa, la plataforma proporciona audioguías y audiotours 
de museos, ciudades y parques arqueológicos de manera gratuita. 

 Los usuarios pueden escuchar las audioguías in situ o planificar recorridos con 
antelación. 

 Los productores de contenido pueden compartir conocimientos mediante textos, fotos, 
videos y audios sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados.  

 
Fuente: (Bonacini, 2018:144) 

Con más de 3 millones de usuarios mensuales, iZi.travel se ha consolidado como la plataforma 
líder en materia de creación de audioguías y audiotours producidos de forma colaborativa, es 
decir, elaborados por ciudadanos que comparten su saber de manera accesible.  Un estudio de 
Bonacini (2018) señala que ya en ese año la plataforma contaba con más de 8.000 audiotours 
urbanos, 1.700 audioguías museales en más de 1.700 ciudades, con difusión en más de 100 
países y en 50 lenguas. 

Las guías pueden descargarse en el móvil, y escucharse incluso sin conexión. Además, su 
difusión se facilita mediante códigos QR instalados en espacios culturales adheridos a la 
iniciativa. 

El éxito de la plataforma se debe en gran medida al uso del digital storytelling, entendido como 
una manera atractiva de narrar el patrimonio cultural mediante anécdotas, historias y 

https://izi.travel/es/acerca-de-nosotros
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curiosidades capaces de generar empatía en el público. El objetivo es despertar emociones y 
establecer conexiones identitarias con los visitantes. 

El grupo de investigación europeo AthenaPlus, define el digital storytelling como: 

La sociedad digital ha abierto nuevas oportunidades para contar historias, ofreciendo 
herramientas y entornos de expresión, potenciados por el desarrollo de redes sociales y 
aplicaciones móviles. El digital storytelling es un término relativamente reciente y se 
refiere al uso de herramientas digitales para narrar historias. Puede considerarse la 
expresión moderna de un arte antiguo, combinando recursos multimedia (Brouillard, et. al., 
2015:9). 

Bonacini (2021: s.p.) identifica ocho funciones principales del digital storytelling:  

1) Función comunitaria: favorece el sentido de pertenencia. 

2) Función referencial: transmite saberes y conocimientos. 

3) Función empática: despierta emociones. 

4) Función mnésica: conecta generaciones. 

5) Función identitaria: fortalece la identidad cultural. 

6) Función axiológica: transmite valores; 

7) Función de trampolín: permite comprender el futuro a partir del pasado; 

8) Función conectiva: favorece la relación entre instituciones, patrimonio e individuos. 

El impacto de la plataforma en Sicilia resulta ejemplar gracias al proyecto #iziTRAVELSicilia 
(2016- 2017), coordinado por Elisa Bonacini en colaboración con la Universidad de Catania y 
el Departamento de Bienes Culturales e Identidad Siciliana. Financiado por iZi.Travel, el 
proyecto buscó reducir la brecha digital que afectaba al patrimonio siciliano, dado que muchos 
museos carecían de sitio web o colecciones accesibles en línea (Bonacini, 2018:7).  

El proyecto involucró a unas 3.000 personas, desde escolares hasta universitarios, junto con 
directores y curadores de museos, quienes se convirtieron en narradores de su propio 
patrimonio. El equilibrio entre conocimiento científico y democratización de los contenidos fue 
garantizado por especialistas que validaban los textos elaborados por los estudiantes. 

De esta manera, los participantes comprendieron la esencia de un patrimonio cultural 
compartido y cómo un proceso participativo puede promoverlo, en coherencia con el principio 
establecido por la Convención de Faro: «Toda persona, por sí sola o en común, tiene derecho a 
beneficiarse del patrimonio cultural y a contribuir a su enriquecimiento» (Consejo de Europa, 
2004: art.4a). 

Si bien el texto de la Convención de Faro fue abierto a las firmas en 2005, fue adoptado por los 
Estados miembros de la Unión Europea unos años después. Lo que queda muy claro es su 
importancia en el escenario internacional. 
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1.5 ¿Y DESPUÉS DEL CONVENIO DE FARO? 

Los desafíos del siglo XXI en materia de patrimonio cultural están estrechamente vinculados a 
la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, aprobada en 2015 por los 193 Estados miembros 
de las Naciones Unidas. Esta Agenda constituye un plan de acción a favor de las personas, el 
planeta y la prosperidad, orientado a fortalecer la paz universal y el acceso a la justicia. 

La Agenda plantea 17 Objetivos de Desarrolla Sostenible (ODS) y 169 metas que abarcan las 
dimensiones económica, social y ambiental, con el compromiso de alcanzarlas antes de 2030. 
Aunque la cultura no figura como objetivo independiente, aparece de manera transversal en 
varios de ellos. 

  
Fuente: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-asamblea-general-adopta-la-

agenda-2030-para-el-desarrollo-sostenible/  

Por ejemplo, el objetivo ODS 4 (Educación de Calidad), establece: 

De aquí a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos teóricos y 
prácticos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre otras cosas mediante la 
educación para el desarrollo sostenible y los estilos de vida sostenibles, los derechos 
humanos, la igualdad de género, la promoción de una cultura de paz y no violencia, la 
ciudadanía mundial y la valoración de la diversidad cultural y la contribución de la cultura 
al desarrollo sostenible. (ONU, 2015:4.7) 

La cultura vuelve a aparecer en los ODS 8 (Trabajo decente y crecimiento económico) y 12 
(Producción y consumo responsables): 

8.9 De aquí a 2030, elaborar y poner en práctica políticas encaminadas a promover un 
turismo sostenible que cree puestos de trabajo y promueva la cultura y los productos locales 
(ONU, 2015:8.9). 
12.b Elaborar y aplicar instrumentos para vigilar los efectos en el desarrollo sostenible, a 
fin de lograr un turismo sostenible que cree puestos de trabajo y promueva la cultura y los 
productos locales (ONU, 2015:12b). 
 

La referencia explícita al patrimonio cultural aparece en el ODS 11 (Ciudades y Comunidades 
Sostenibles), en la que destaca la necesidad de «redoblar los esfuerzos para proteger y 
salvaguardar el patrimonio cultural y natural del mundo» (ONU, 2015:11.4). 

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-asamblea-general-adopta-la-agenda-2030-para-el-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-asamblea-general-adopta-la-agenda-2030-para-el-desarrollo-sostenible/
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De este modo, aunque la cultura y el patrimonio no figuren como ODS autónomos, su 
relevancia resulta evidente y transversal, abarcando ámbitos como la educación, el turismo, el 
empleo y la inclusión. 

En septiembre 2022 se celebró en Ciudad de México la conferencia MONDIACULT 2022, 
organizada por la UNESCO con motivo de los cuarenta años de la primera MONDIACULT 
(1982). Participaron más de 150 delegaciones de Estados miembros, con el objetivo de 
consolidar una agenda común de desarrollo en la que la cultura se reconociera como bien 
público mundial y como derecho fundamental. 
La declaración final subrayó que: 

 La cultura constituye un pilar esencial para hacer frente a los desafíos contemporáneos, 
tales como el cambio climático, los conflictos armados, las crisis sanitarias, la 
urbanización descontrolada y los modelos insostenibles; 

 La destrucción intencionada del patrimonio en contextos de guerra (ej. Medio Oriente, 
Ucrania) representa una violación de los derechos humanos y una amenaza para la 
diversidad cultural mundial (UNESCO, 2022, Preámbulo). 

 Se exhortó a intensificar la lucha contra el tráfico ilícito de bienes culturales mediante 
sanciones legales, cooperación internacional y uso de tecnologías digitales para rastrear 
el origen de las piezas. 

La declaración reafirmo la necesidad de proteger y promover la diversidad cultural y los 
derechos humanos, subrayando que la cultura debe convertirse en un objetivo explícito dentro 
de la Agenda de Desarrollo de las Naciones Unidas (Frausto Guerrero, 2022: s.p., «online»). 

El primer evento que tuvo lugar después de MONDIACULT 2022, fue la celebración de los 
cincuenta años del Convenio sobre la Protección del Patrimonio Mundial Cultural y Natural y 
de los veinte años de la Convención sobre la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial. 
Tras centrarse en las problemáticas ya expuestas arriba y tratadas en las precedentes 
conferencias, en Nápoles se abordó también el tema del turismo de masa que, de vez en cuando, 
amenaza a las comunidades locales y representa un obstáculo al patrimonio. Entre las posibles 
acciones para llegar a una situación de equilibrio, se establecieron campañas de sensibilización 
y educación, tarifas por un acceso balanceado y el uso de la tecnología digital para garantizar 
diferentes oportunidades de fruición del patrimonio. Es fundamental detectar un punto de 
encuentro entre turismo y recorridos de visitas de cara a toda tipología de usuario para 
garantizar una plena accesibilidad.  
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1.6 ACCESIBILIDAD Y PATRIMONIO CULTURAL 

En el pódcast Aperto. Accessibilità digitale per il patrimonio culturale (Dicolab, 2025)4 dirigido 
por la Scuola Nazionale del Patrimonio e delle Attività Culturali, la accesibilidad se describe 
mediante el concepto de umbral5: consiste en desplazar con cuidado los límites y barreras de 
acceso con el fin de reducir el sentimiento de inadecuación que a menudo experimenta el 
público ante un museo o exposición. Lograrlo implica situarse en el lugar del otro, reconocer la 
sensación de inadecuacióny utilizarla como punto de partida para diseñar productos culturales 
accesibles a todos. 

Como señala Francesca Gentile, en el episodio Soglie. Il digitale che connette persone e 
patrimonio culturale:  

Curare le soglie vuol dire avere nello sguardo l9altro e creare tutte le condizioni possibili 
purché l9altro possa avvicinarsi all9esperienza che si sta proponendo e quindi prendersi cura 
del cammino che farà per entrare in un museo, per accedere a qualsiasi tipo di esperienza 
artistica e culturale (Dicolab, 2025). 

Con frecuencia, hablar de accesibilidad se asocia únicamente a la discapacidad motora, dejando 
de lado otras necesidades, como las visuales, auditivas, cognitivas o culturales. Un museo 
especializado en un campo disciplinar, que utiliza un lenguaje excesivamente técnico, 
probablemente atraerá solo a un público especializado. Pero ¿no debería todo espacio cultural 
ser para todos? 

En este sentido, la Organización Mundial del Turismo (OMT) recuerda que: 

Todos somos demandantes de entornos, productos y servicios accesibles en algún momento 
de nuestras vidas, bien por una discapacidad, enfermedad, accidente, embarazo, edad 
avanzada o simplemente por llevar un equipaje de dimensiones considerables o no estar 
familiarizado con el entorno. Estas condiciones pueden afectar tanto a los turistas como a 
la población local de un destino. (OMT, 2016: 6) 

El patrimonio cultural puede hacerse accesible mediante recursos como audioguías, 
experiencias sensoriales, subtítulos, descripciones en braille o tecnologías digitales inmersivas. 
 

1.7 NUEVAS TECNOLOGÍAS E INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

En los últimos años, la inteligencia artificial (IA) ha irrumpido con fuerza en el debate público, 
especialmente tras el lanzamiento de sistemas generativos como ChatGPT (2022). Aunque no 
se trata de una novedad absoluta, su accesibilidad y capacidad de imitar respuestas humanas 

                                            
4Disponible en: https://dicolab.it/2025/04/18/online-aperto-il-podcast-su-accessibilita-digitale-per-il-patrimonio-
culturale/ 
 
5 Este tema se desarrolla en el episodio titulado Soglie. Il digitale che connette persone e patrimonio culturale 
curada por la experta Maria Chiara Ciaccheri junto con Francesca Gentile (co-founder de la cooperativa 
Alchemilla) que presenta el proyecto Artoo cuyo objetivo es acercar a los niños al mundo de las exposiciones 
artísticas, es decir, hacer las obras de arte más accesibles. 
 

https://www.spreaker.com/episode/soglie-il-digitale-che-connette-persone-e-patrimonio-culturale--65701466
https://www.spreaker.com/episode/soglie-il-digitale-che-connette-persone-e-patrimonio-culturale--65701466
https://dicolab.it/2025/04/18/online-aperto-il-podcast-su-accessibilita-digitale-per-il-patrimonio-culturale/
https://dicolab.it/2025/04/18/online-aperto-il-podcast-su-accessibilita-digitale-per-il-patrimonio-culturale/
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han multiplicado la conciencia social acerca de sus posibilidades y riesgos (Leven, 2023, s.p., 
«online»).  

La inteligencia artificial nació en la mitad del siglo XX cuando científicos e informáticos 
empezaron a preguntarse si fuera posible crear máquinas que supieran pensar y aprender como 
los humanos. 
Desde los orígenes teóricos planteados por Alan Turing en 1950 con su célebre 8test de Turing9 
hasta la consolidación del término en la conferencia de Dartmouth (1956), la IA ha atravesado 
ciclos de expansión e inactividad (inviernos de la IA). El resurgimiento a partir de 2010 se ha 
debido a aplicaciones prometedoras en salud, transporte, industria, cultura y administración 
pública. 

La RAE define la inteligencia artificial como la «disciplina científica que se ocupa de crear 
programas informáticos que ejecutan operaciones comparables a las que realiza la mente 
humana, como el aprendizaje o el razonamiento lógico». 6 

No obstante, su difusión ha generado temores, como el riesgo de que la IA supere al ser humano 
en inteligencia. Diversos autores han respondido a estos mitos (Haggström, 2016; Vargas et al., 
2014), subrayando que:  

 La IA solo desarrolla capacidades en función de los problemas que se le plantean. 

 La inteligencia no depende del número de neuronas artificiales, sino de su organización. 

 La velocidad de cálculo no implica inteligencia: cada avance requiere largos procesos 
de ensayo y validación. 

 
En este sentido, Ganascia (2018: s.p., «online»), afirma que los temores se deben en gran 
medida a la proyección de imaginarios de ciencia ficción.                                                                                        
La Recomendación sobre la ética de la inteligencia artificial, adoptada por la UNESCO (2021) 
establece principios clave para un uso responsable: proporcionalidad, seguridad de datos, 
equidad e inclusión, sostenibilidad, trasparencia, supervisión humana y rendición de cuentas.  

Estos nos devuelven un cuadro más claro en cuanto al rol de subordinación de la IA, que debe 
permanecer bajo la supervisión y responsabilidad del ser humano. Probablemente, el miedo 
transmitido por la ciencia ficción no debería centrarse en la IA, ya que no representa un peligro 
intrínseco, sino en el ser humano que la diseña, controla y manipula. Por ello, antes de 
mencionar las aplicaciones de la inteligencia artificial en diversos campos4 con especial 
atención a la cultura4, se ha considerado esencial reflexionar sobre la cuestión ética que 
constituye la base de un desarrollo sostenible y responsable. Entre las principales áreas de 
aplicación figuran la salud y el bienestar social, la cultura, la economía y el trabajo, la igualdad 
de género, la educación e investigación, el desarrollo y la cooperación internacional, así como 
el medio ambiente y los ecosistemas. 

                                            
6 Disponible en: https://dle.rae.es/inteligencia (última consulta el 15/06/2025) 
  

https://dle.rae.es/inteligencia
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A los Estados miembros de la UNESCO se les pide: 

 Integrar la IA para preservar, enriquecer y facilitar el acceso a todo tipo de patrimonio 
cultural; 

 Fomentar la investigación sobre la IA y la propiedad intelectual con tal de determinar si 
hay que proteger las obras creadas mediante tecnologías de la IA y el proceso de 
creación (UNESCO, 2021: 33). Por otro lado, debería evaluarse en qué medida las 
tecnologías afectan a los titulares de las obras utilizadas por la investigación. 

 Promover el uso de las tecnologías de la IA entre todas las industrias culturales sin dejar 
a nadie de lado, lo que conlleva un trabajo de educación; 

 Examinar los efectos del procesamiento del lenguaje natural, como la traducción 
automática y los asistentes de voz, centrándose en las sutilezas del lenguaje humano y 
la expresión cultural, con tal de reducir las desigualdades sociales y hacer frente a las 
consecuencias negativas que podrían llevar las lenguas en peligro a desaparecer; 

 Impulsar a los museos, galerías, bibliotecas a utilizar sistemas de IA para enriquecer y 
mejorar la accesibilidad a las colecciones. 

 

1.8 IA Y PATRIMONIO CULTURAL 

Las tecnologías emergentes, incluida la inteligencia artificial, se han convertido en herramientas 
clave para la preservación del patrimonio cultural, despertando el interés de numerosas 
instituciones culturales por integrarlas en sus prácticas. 

Las aplicaciones de la IA en el patrimonio cultural incluyen: 

 Conservación preventiva: análisis de imágenes de alta resolución para detectar deterioro 
en pinturas y frescos. 

 Reconstrucción virtual: recreación digital de estilos arquitectónicos, edificios destruidos 
u objetos deteriorados mediante escaneos 3D, fotogrametría y aprendizaje automático. 

 Arqueología predictiva: identificación de posibles yacimientos a través de imágenes 
satelitales, evaluadas posteriormente con georradar. 

 Transcripción y análisis textual: reconstrucción de fragmentos perdidos de inscripciones 
antiguas mediante modelos lingüísticos. 

 Accesibilidad e inclusión: experiencias inmersivas de realidad aumentada y realidad 
virtual que permiten visitas interactivas y didácticas. 

Entre los riesgos se incluyen: 

 Derechos de autor: ¿pertenecen las creaciones generadas a los desarrolladores de IA a 
las comunidades cuyos bienes culturales se representan? (Johnson, 2025:6). 

 Falsificaciones: el uso indebido del arte generativo puede producir copias falsas con 
fines comerciales. 
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 Sesgos culturales: las representaciones pueden reflejar perspectivas eurocéntricas o 
excluyentes si no se garantiza diversidad en los datos de entrenamiento.  

 

1.9 EL CASO VOSHART: ROMA Y EL ARTE GENERATIVO            

La Recomendación sobre la ética de la inteligencia artificial se basa también en el tema de la 
inclusión, promoviendo la superación de la brecha digital y la garantía de que las 
representaciones de la IA consideren toda la diversidad cultural del mundo y no solo la 
comunidad occidental. 

 Los Estados Miembros deberían aplicar políticas para promover y aumentar la diversidad 
y la inclusión en los equipos de desarrollo de la IA y los conjuntos de datos 
de entrenamiento, de modo que estos sean un reflejo de su población, así como para 
velar por la igualdad de acceso a las tecnologías de la IA y sus beneficios, en particular 
para los grupos marginados, tanto de zonas rurales como urbanas. (UNESCO, 2021:28) 

Un ejemplo ilustrativo es el proyecto de Daniel Voshart (2020), artista digital que utilizó 
Artbreeder y Phoshop para recrear los rostros de emperadores romanos a partir de estatuas y 
referencias históricas. Sus retratos, difundidos durante la pandemia, mostraban a muchos 
emperadores con piel clara, ojos azules y cabello rubio, lo que reflejaba una visión eurocéntrica 
alejada de la diversidad étnica del Imperio Romano.  

Si bien es verdad que todavía el dominio de la IA está en las manos de unos pocos actores y 
que las comunidades más atrasadas quedan excluidas, las motivaciones que están a las bases de 
estas representaciones no responden a una intención consciente del autor. Daniel Voshart no es 
un experto en historia y realizó este proyecto por afición, sin fines científicos. 

El historiador italiano Davide Cocci (2020) denunció que Voshart había utilizado datos 
procedentes de una tabla proporcionada por The Apricity, un sitio que citaba fuentes dudosas. 
Entre ellas: los latinos Plinio y Suetonio, Sieglin, una fuente dudosa mencionada solo una vez, 
y por último, el griego Juan Malalas. Por un lado, el texto de Sieglin que se llama Die blonden 
Haare der indogermanischen Völker des Altertums, es decir, 8El cabello rubio de los pueblos 
indoeuropeos de la antigüedad9, que se remonta al 1935, funcionó como una propaganda nazi 
de esa época. En la tabla, siete emperadores fueron descritos según las pautas de este libro. Por 
otro lado, Juan Malalas posee poco valor histórico y contiene numerosos errores sobre muchos 
acontecimientos, por lo que no hay que considerarlo fiable. Asimismo, fue detectado que The 
Apricity cita a Malalas solo cuando este afirma que los emperadores tenían encarnados claros y 
pelo rubio; mientras que cuando afirma lo contrario, utilizan a Sieglin7. 
Cocci elaboró una tabla alternativa basada en fuentes más fiables, como el trabajo de H.V. 
Canter, coherente con las fuentes antiguas más autoritarias. 
Al final, Daniel Voshart, reconoció el error y retiró la influencia de aquella fuente sesgada. 
 

                                            
7 En este artículo, Davide Cocci analiza más detalladamente las fuentes utilizadas por el sitio web The Apricity 
con la intención de poner de relieve la influencia nazi en las descripciones de los emperadores. 
https://medium.com/@davieco/were-roman-emperors-blonde- 
 

https://medium.com/@davieco/were-roman-emperors-blonde-2255ec77d123
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Primera edición. Fuente: https://voshart.medium.com/photoreal-roman-emperor-project-236be7f06c8f. 

 

 
Edición revisada. Fuente: https://voshart.medium.com/photoreal-roman-emperor-project-

236be7f06c8f  
 

Este episodio evidencia que la IA no conlleva ideologías por sí misma: somos los seres humanos 
quienes proyectamos en ella nuestros valores, prejuicios o errores. La responsabilidad recae, 
por tanto, en la selección crítica de los datos de entrenamiento y en la supervisión ética de sus 
aplicaciones. La comprobación de los datos utilizados para entrenar la máquina, en este sentido, 
se plantea como fundamental. Por eso, como afirma Arianna Trivaglia (2025), el verdadero reto 
actual no radica únicamente en la construcción de los modelos de IA, sino en desarrollar bases 
de datos de alta calidad que puedan emplearse de manera científica para generar, a su vez, datos 
confiables. 
 
 

https://voshart.medium.com/photoreal-roman-emperor-project-236be7f06c8f
https://voshart.medium.com/photoreal-roman-emperor-project-236be7f06c8f
https://voshart.medium.com/photoreal-roman-emperor-project-236be7f06c8f
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1.10 CONCLUSIÓN 

La evolución del concepto de patrimonio cultural, desde lo material hasta lo inmaterial, refleja 
un proceso histórico y político de creciente democratización, internacionalización y 
reconocimiento de su valor social. Hoy, en un contexto marcado por la globalización, las crisis 
ambientales y las transformaciones tecnológicas, el patrimonio se configura como un recurso 
clave para la cohesión social, la diversidad cultural y el desarrollo sostenible. 

La inteligencia artificial y las nuevas tecnologías, si se aplican con criterios éticos y 
participativos, pueden convertirse en herramientas valiosas para la conservación, la 
accesibilidad y la transmisión del patrimonio a las futuras generaciones. No obstante, la calidad 
de los datos, la inclusión cultural y la supervisión humana seguirán siendo condiciones 
indispensables para que este proceso no derive en exclusión, falsificación o banalización de la 
memoria colectiva. 
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CAPÍTULO 2 

VALORANDO EL PATRIMONIO A TRAVÉS DE LAS AUDIOGUÍAS: SU 
HISTORIA Y LA REDACCIÓN DE LOS GUIONES 

 
Si uno lo piensa detenidamente, saber interpretar y comunicar el patrimonio al mundo es una 
tarea que conlleva cierta responsabilidad, ya que una buena interpretación no solo debe 
transmitir conocimiento, sino también despertar la conciencia del visitante y el deseo de 
participar activamente en la conservación del ambiente (Don Aldridge, 1973).  
Freeman Tilden, uno de los primeros académicos en establecer los principios de la 
interpretación del patrimonio, en su libro Interpreting Our Heritage (1957), considerado el 
evangelio de la disciplina, afirmaba que la manera más eficaz de promover la preservación del 
patrimonio es provocar la curiosidad y la creatividad. Asimismo, subrayando el papel de los 
intérpretes expertos durante las visitas guiadas, capaces de establecer una conexión significativa 
entre el público y el entorno, sostenía que ningún dispositivo de telecomunicación podría 
sustituir la satisfacción de un contacto directo (Tilden, 1957 en Miró Alaix, 2015: s.p., 
«online»).  
En realidad, a medida que la tecnología fue avanzando, los dispositivos innovadores, sin 
ninguna pretensión de reemplazar al intérprete humano, han abierto y continúan abriendo un 
mundo de posibilidades para la interpretación del patrimonio: amplían el acceso, ofrecen varios 
formatos narrativos y enriquecen la experiencia del visitante de formas hasta entonces 
impensables. 

Entre estos, las audioguías destacan como uno de los recursos más difundidos: permiten 
transmitir contenidos interpretativos adaptados a diferentes públicos y en varios idiomas, 
integran elementos narrativos y sonoros que favorecen la inmersión, y ofrecen una experiencia 
flexible y personal. Al fin y al cabo, aunque no sustituyen la dimensión interpersonal valorada 
por Tilden, las audioguías son coherentes con los principios que él promovía: provocar, 
transmitir y conectar. 

Según la RAE, una audioguía es un «dispositivo electrónico portátil de uso individual que, a 
través de grabaciones, proporciona información en la visita a una exposición, paseos turísticos, 
etc.»8 
Se trata entonces de una guía sonora que se puede encontrar en los espacios turísticos o 
patrimoniales y que va guiando al usuario, proporcionándole informaciones y sensaciones, 
intentando recrear experiencias vinculadas al sitio visitado. Es el relato que, junto con los 
efectos de sonido y la música, es capaz de trasladar al oyente a otra época y emocionarle, 
estableciendo una relación sólida entre el visitante y el lugar.   

Las audioguías convencionales ofrecen fragmentos de información breves; generalmente duran 
unos minutos por cada parada, dando al visitante la posibilidad de centrarse en aspectos que, de 
otra forma, podrían pasar desapercibidos. 

                                            
8 Disponible en: https://dle.rae.es/audiogu%C3%ADa   [última consulta el 14/07/2025] 

https://dle.rae.es/audiogu%C3%ADa
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Con respecto al tema de la individualidad, este recurso se presenta como uno de los más 
difundidos para realizar recorridos autoguiados. Sin embargo, esto no debe entenderse como 
sinónimo de ruta audioguiada (López Molina, 2015:13), ya que existen otros formatos que se 
ajustan a estos tipos de visitas, como los folletos, las guías de viaje, las signoguías y las más 
modernas videoguías y guías multimedia. Más que sinónimos, entonces, uno incluye al otro; es 
decir, se integran dentro de un abanico más amplio de soportes y recursos destinados a 
garantizar la autonomía del visitante. 

Se pueden categorizar cuatro tipologías de recursos autoguiados: 

 Los sistemas tradicionales: comprenden los folletos, los mapas y otro material en papel 
que se encuentra en los espacios turísticos; 

 Las audioguías: el contenido de audio que el museo puede proporcionar en diferentes 
formatos, desde los clásicos aparatos con teclado numéricos hasta enlaces y 
aplicaciones. 

 Las videoguías: en esta categoría se pueden incluir las signoguías para personas no 
oyentes. Aunque se podría asumir que este tipo de contenido podría distraer al usuario 
de la obra en sí, si se ofrece en pequeñas dosis y con enfoques innovadores, pueden 
representar una herramienta complementaria que amplía y enriquece el marco de 
comprensión del visitante, proporcionándole una experiencia más inclusiva y 
multisensorial. 

 Las guías multimedia: pueden integrar los tres recursos mencionados. Se trata de 
contenidos descargables que el usuario puede utilizar desde su propio móvil. Esto ahorra 
al museo el peso de la inversión. Además, la digitalización favorece la interactividad de 
los contenidos, integrando no solo fotos y videos, sino también opciones como juegos o 
realidad aumentada que conferirían a la experiencia un carácter único. 

Dentro del abanico de los servicios educativos de los museos, Tallon (2006:2) sitúa las 
audioguías y audiotours entre los carteles explicativos y las visitas guiadas: al igual que los 
primeros, no exigen que el usuario mantenga una atención continua durante toda la visita; y, 
por otro lado, como en un tour guiado, alquilando una audioguía, los usuarios tienen acceso a 
una gama de información bastante detallada y profunda. Esta combinación convierte la 
audioguía en una herramienta con un notable potencial educativo. 

En resumidas cuentas, el recorrido audioguiado ofrece más libertad al usuario, ya que no tiene 
un horario fijado de antemano para la visita; puede decidir el orden del recorrido y sobre qué 
centrarse en cuanto a los contenidos. En cambio, no tiene la posibilidad de interactuar con un 
guía ni preguntar las curiosidades que le surgen al escuchar la información. 

Sin embargo, no se puede comparar con la visita libre, donde el visitante solo cuenta con la 
información disponible en la sala. De hecho, los que la literatura inglesa define como leisure 
learners (Hooper-Greenhill, 1999:21)9, es decir, los 8curiosos culturales9, confían en métodos 

                                            
9 Esta expresión se ha recuperado a partir de: HOOPER-GREENHILL, E. (1999). The Educational Role of the 
Museum. 2.a ed., London-New York: Routledge. Disponible en Google libros: 
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de enseñanza que requieren menor compromiso, como los carteles o paneles explicativos en las 
exposiciones y las audioguías. 

En particular, estas últimas presentan una ventaja especial sobre las demás, ya que, al ofrecerse 
como un servicio opcional que la mayoría de las veces implica un pago, una fianza o la entrega 
de un documento de identidad como garantía, quienes decidan utilizarlas demuestran un cierto 
interés por aprender, lo cual es un requisito fundamental para que el aprendizaje tenga lugar 
(Tallon, 2006:3). 

Por último, es bien sabido que disponer de un sistema de audioguías mejora la calidad de la 
visita y la reputación de un museo, ya que enriquece su abanico de ofertas, favorece el 
incremento de ingresos y se erige como piedra angular en lo que respecta a la accesibilidad a la 
actividad turística. 
 
2.1 DE LO ANALÓGICO A LO DIGITAL: EL VIAJE DE LA AUDIOGUÍA 

Los sistemas de audioguías se introdujeron en los museos hace más de 50 años, evolucionando 
desde sistemas de casetes hasta memoria RAM digital, el walkman, los sistemas MP2, MP3 e 
incluso, especialmente hoy en día, las aplicaciones o páginas web a las que se puede acceder 
directamente desde los móviles. 

La primera tecnología portátil de este tipo fue la Short-Wave Ambulatory Lectures del Museo 
Stedelijk, en Ámsterdam, el primero que en 1952 se dotó de sistemas de audioguías. Esta fue 
desarrollada por la empresa Phillips para la exposición temporal Vermeer: <Real or Fake= con 
el fin de ofrecer visitas en diferentes idiomas, y utilizaba un sistema de radiodifusión de circuito 
cerrado.  

El audio se emitía a través de un reproductor de cintas analógicas y se difundía en el ambiente 
mediante una antena de bucle de onda corta instalada alrededor de la galería o de las salas del 
museo. Los visitantes captaban el audio mediante radios portátiles con auriculares, siempre que 
se encontraran dentro del alcance del bucle (Tallon, 2008: XIII).  

Solo era posible escuchar una parte específica del comentario a la vez y, por lo tanto, grupos de 
visitantes recorrían las galerías en completa sincronía, como si fueran guiados por una fuerza 
invisible.  

Las audioguías en diferentes lenguas se grababan en cintas magnéticas y se programaban en 
diferentes horarios, ya que la tecnología de la época no permitía una reproducción simultánea.   

En 1958, la National Gallery of Art de Washington creó un sistema de audio que se llamaba 
LecTour, cuyos transmisores estaban colocados debajo de las tablas del suelo y se distribuían 
receptores de radio a los visitantes que captaban la señal una vez que ingresaban en el área de 
cobertura. No se podía escoger la pista o el contenido, sino que se recibía en tiempo real lo que 

                                            

https://books.google.it/books/about/The_Educational_Role_of_the_Museum.html?id=-3_9K-
TcPiwC&redir_esc=y (Último acceso: 14/08/2025) 

https://books.google.it/books/about/The_Educational_Role_of_the_Museum.html?id=-3_9K-TcPiwC&redir_esc=y
https://books.google.it/books/about/The_Educational_Role_of_the_Museum.html?id=-3_9K-TcPiwC&redir_esc=y
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transmitía el sistema en ese momento, sin mucha posibilidad de moverse (Miró Alaix, 2015: 
s.p., «online»).  

En el recorrido de las audioguías se señalan dos cambios significativos: el paso a los casetes 
que redujeron el tamaño de los dispositivos, y el cambio de los sistemas analógicos a los 
digitales, que permitieron una mayor duración de la visita, antes limitada a 45 minutos como 
máximo.  

De hecho, según han demostrado las aplicaciones que enseguida se analizarán, la duración 
media de un recorrido suele ser de una hora y media. Está claro que el tiempo puede variar 
dependiendo de la cantidad de información que se quiera proporcionar, de las carácteristicas 
del público y de las posibilidades de proponer recorridos abiertos y flexibles.  

Según López Molina (2015:57), la estrategia más adecuada consiste en determinar la duración 
completa de la visita sin audioguía y producir un contenido que no exceda la mitad de ese 
tiempo. 

Aunque se pueden observar rangos de duración comunes4visita larga (1 hora y 30 minutos), 
visita media (entre 45 minutos y 1 hora), visita corta (30 minutos o menos)4, hay que subrayar 
que, en muchos casos, se trata de un aspecto decidido por el cliente.  

El Metropolitan Museum of Art introdujo en 1963 una audioguía que consistía en un reproductor 
de casetes que los visitantes llevaban mediante una correa de cuero. 

El modelo de la narración era lineal, es decir, existía un recorrido fijo y predeterminado. Bastaba 
con pulsar 8play9 y el usuario escuchaba una grabación que lo guiaba paso a paso, sin ninguna 
posibilidad de elegir el orden de las paradas, lo cual, al contrario, es muy común hoy en día. 
Entre una parada y otra, al visitante se le proporcionaban instrucciones sobre cómo desplazarse. 

Los avances en hardware, en la creación de contenidos y en la funcionalidad permitieron 
posteriormente desarrollar dispositivos portátiles cada vez más potentes. 

Los años setenta se caracterizaron por una creciente difusión de sistemas de cinta magnética e 
infrarrojos, que permitieron una mayor interactividad. Al final de la década, la empresa Sony 
creó un sistema de tipo Walkman con motivo de la exposición itinerante Treasures of 
Tutankhamon, que constaba de ocho paradas. 

Los años ochenta estuvieron marcados por la introducción de las primeras audioguías portátiles 
que desvincularon a los visitantes de los cables o de la necesidad de permanecer en puntos de 
escucha específicos, permitiéndoles disfrutar de mayor libertad en los museos. 

En los años noventa, las audioguías abandonaron el mundo analógico para abrazar lo digital, 
considerado más funcional y cómodo. A través de un dispositivo que se asemejaba a un teléfono 
con teclado numérico, los usuarios empezaron a tener la oportunidad de escoger sus propias 
rutas, escuchar cuanto quisieran y elegir el idioma de preferencia. 
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Esta evolución les permitió explorar los museos sin restricciones temporales y personalizar sus 
experiencias: de hecho, los visitantes no tenían que seguir rutas establecidas de antemano, sino 
que podían elegirlas y gestionarlas a su antojo.  

Durante décadas, las audioguías convencionales vinculadas a los sistemas de radiofrecuencia y 
basadas en casetes caracterizaron la mayoría de los destinos turísticos más populares, aunque 
tenían poca capacidad de almacenamiento, lo que implicaba un elevado riesgo de perder datos.    

A partir de entonces, la tecnología siguió avanzando a ritmos vertiginosos, con lo que 
actualmente se popularizó el uso de dispositivos móviles como iPads, Palms y teléfonos 
equipados con aplicaciones específicas para visitas guiadas, selección de determinadas obras 
en una exposición y acceso a diferentes capas de información, todo con el propósito de 
enriquecer la experiencia del visitante. 

La tendencia actual se orienta más hacia la personalización, la interactividad y el acceso fácil y 
autónomo al contenido.  

De hecho, los visitantes de hoy son menos audiencia pasiva y más autores activos, ya que 
participan directamente en la producción de significado y en la creación del contenido. Por 
consiguiente, las audioguías actuales otorgan mucha más libertad al usuario, ya que puede 
decidir qué pista saltar y qué pista profundizar, de acuerdo con sus gustos (Monserrat, 
2016:140).  

En 2012, la American Alliance of Museums (AAM) en conjunto con la Museums Association  
británica y la empresa Fusion: Research and Analytics, llevó a cabo una investigación que 
examinaba el papel de la tecnología en ambientes museales, basándose en los dispositivos 
proporcionados por la institución o de propiedad de los usuarios. Los códigos QR, junto con 
los tradicionales audio tour del museo y las aplicaciones en los móviles resultaron ser los más 
difundidos. Se señalan entonces dos tendencias principales: la concesión de dispositivos 
propios del museo que se alquilan a los que requieren la audioguía y la tendencia BYOD (Bring 
Your Own Device) que consiste en el uso del propio móvil para acceder a los contenidos de las 
audioguías. 

Todavía, la mayoría de los museos que disponen de audioguías y no han hecho una verdadera 
transformación digital siguen usando los aparatos clásicos con botones de número asociados al 
número de pista, que se cuelgan al cuello mediante una cinta. Se trata de aparatos muy 
incómodos y, a veces, pesados. Con respecto al tema de la interacción con el contenido, ofrecen 
opciones como la de parar, resumir, elegir el número de pista y aumentar o disminuir el 
volumen. Opciones que, si se comparan con las que disponen las modernas aplicaciones, son 
de los menos.  

Otro dispositivo que ha ganado popularidad en los últimos años es el teléfono con prestaciones 
limitadas, configurado específicamente con la aplicación que el museo desea, capaz de 
reproducir audioguías y contenido relacionado. Desde la perspectiva del museo, estos aparatos 
son muy útiles para recopilar información sobre los intereses de los visitantes y personalizar la 
experiencia de la visita. 
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En términos de inversión, la tendencia BYOD se propone como una alternativa más económica 
a los sistemas tradicionales, ya que no requiere la adquisición de aparatos, ni asumir costos de 
mantenimiento o del personal encargado de su distribución y recogida. Asimismo, es una clara 
ventaja para los visitantes, quienes están familiarizados con sus propios dispositivos. Para 
reproducir personalmente la audioguía, los usuarios pueden usar sus auriculares, cascos o 
simplemente acercar el móvil a los oídos. Desde los móviles, los visitantes pueden acceder al 
contenido mediante una aplicación o el sitio web del museo. 

Algunos espacios han desarrollado aplicaciones propias, aunque no todos pueden permitirse el 
coste asociado y, por ello, deciden incorporar la audioguía en aplicaciones más genéricas. No 
obstante, descargar una aplicación requiere espacio de almacenamiento disponible en el 
dispositivo, consumo de datos notable y habilitación de una serie de permisos. Además, a través 
del uso de beacons o 8balizas electrónicas9, la aplicación puede detectar la ubicación exacta del 
visitante y ofrecer automáticamente contenidos relacionados con la zona del museo.  
Hasta hace unos años, una de las desventajas de descargar la aplicación podía ser el tema de la 
Wi-Fi, ya que la escucha en línea implicaba un alto consumo de datos por parte del usuario. 
Hoy en día, gracias a la facilitación de acceso al Wi-Fi en las estructuras, la eliminación del 
roaming en la Unión Europea se ha reducido mucho este problema. 

En lo que respecta a las propuestas de tours guiados, la información disponible en la web se 
clasifica en dos categorías principales: por un lado, las páginas que ofrecen y organizan tours 
físicos (como GetYourGuide); por otro lado, las plataformas que proporcionan directamente 
pistas de audio de los recorridos. Esta última es una realidad cada vez más creciente y en la red 
se pueden encontrar muchas páginas que presentan estos audios de manera gratuita o mediante 
un pago. A pesar de que la gran cantidad de audioguías en línea permite explorar cualquier lugar 
a proprio ritmo, este exceso de opciones puede resultar contraproducente. ¿Cuántas veces nos 
vemos abrumados por cientos de pestañas abiertas con tal de comparar reseñas y encontrar el 
producto perfecto, solo para terminar más confundidos que esclarecidos? La ilusión de tener 
entre las manos una elección infinita se traduce a menudo en una parálisis decisoria que lleva 
al usuario a una sensación de frustración, o peor aún, a la renuncia de la búsqueda de la 
audioguía perfecta. Este efecto ha sido teorizado por el psicólogo Barry Schwartz, quien 
sostiene que, si bien tener opciones puede ser beneficioso, el exceso de ellas no necesariamente 
incrementa el bienestar. Al contrario, genera angustia, insatisfacción e incluso depresión. 

Es lógico pensar que, si tener opciones es positivo, disponer de aún más es mejor. Las 
personas que valoran tener posibilidades infinitas se beneficiarán de ellas, y quienes no, 
siempre pueden simplemente ignorar las 273 variedades de cereales que nunca han 
probado. Sin embargo, investigaciones recientes sugieren fuertemente que, desde una 
perspectiva psicológica, esta suposición es incorrecta al señalar que: <Aunque algunas 
opciones son sin duda mejores que ninguna, más no siempre es mejor que menos=. 
(Schwartz, 2004:71). 
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2.2 LA NUEVA ERA: APLICACIONES PARA AUDIOGUÍAS 

Con el propósito de identificar cuáles son las tres aplicaciones de audioguías más usadas por 
los turistas, se ha llevado a cabo un análisis que ha abarcado tanto herramientas de inteligencia 
artificial, como plataformas de distribución de aplicaciones como App Store y Play Store. En 
particular, ChatGPT se ha utilizado para obtener una primera clasificación de las plataformas 
más fiables y populares entre los usuarios en Europa. Desde este punto de partida, se ha 
procedido a una investigación más detallada sobre las diferentes propuestas, con el fin de 
analizar sus características principales y su relevancia en el contexto digital actual. A 
continuación, se adjunta la conversación con ChatGPT (última consulta 21/07/2025 17:55). 
 
Has preguntado: 
Envíame una clasificación de las 5 mejores aplicaciones o páginas web de empresas y start-ups 
que se dedican a la creación de audioguías para turistas independientes y que se consideran las 
más fiables y usadas. Los criterios sobre los que debes basarte son: fiabilidad y popularidad. 
Ten en cuenta los datos de descarga, de compra, de uso y las reseñas. En cuanto a las 
restricciones espaciales, considera el uso en territorio europeo. Escribe paso a paso todos los 
pasajes que vas cumpliendo para recopilar estos datos numéricos y en la parte final adjunta las 
fuentes. 
ChatGPT ha detto: 
Claro, aquí tienes una clasificación detallada de las 5 mejores aplicaciones y páginas web de 
empresas y startups que crean audioguías para turistas independientes en Europa, basada en 
fiabilidad y popularidad, con el proceso de recopilación de datos explicado paso a paso y las 
fuentes al final. 

 
Paso 1: Definición de criterios de selección 

 Fiabilidad: Calidad, precisión, reputación, actualización y profesionalismo del 
contenido. 

 Popularidad: Número de descargas, usuarios activos, valoraciones y reseñas en 
plataformas oficiales. 

 Uso en territorio europeo: Contenidos y funcionalidades adaptadas para destinos 
europeos. 

 Datos cuantitativos: Descargas, compras, uso real y reseñas recopiladas en App Store, 
Google Play, foros y medios especializados. 

 
Paso 2: Búsqueda inicial y listado de candidatos 

Se realizó un rastreo en: 
 Tiendas oficiales (App Store y Google Play) para identificar apps con más descargas y 

mejores valoraciones. 
 Blogs y sitios especializados en turismo digital (p.ej. StoryHunt, Condé Nast Traveler, 

ADSLZone). 
 Foros de viajeros (Reddit, TripAdvisor). 
 Páginas web oficiales de startups y empresas que ofrecen audioguías. 
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Paso 3: Filtrado por relevancia para Europa y calidad 

Se descartaron apps con baja presencia en Europa o con contenido muy limitado para turistas 
independientes. Se priorizaron plataformas con: 

 Amplia cobertura de destinos europeos. 
 Audioguías en varios idiomas europeos. 
 Contenido actualizado y verificado. 

 
Paso 4: Recopilación de datos numéricos y cualitativos 

Para cada app/plataforma se recopilaron: 
 Descargas: Número aproximado en Google Play y App Store. 
 Valoraciones: Promedio de estrellas y cantidad de reseñas. 
 Usuarios activos: Información pública y estimada. 
 Reseñas y comentarios: Calidad percibida por usuarios. 
 Funcionalidades destacadas: GPS, mapas offline, creación de rutas, contenido local. 

 
Paso 5: Análisis y comparación 

 Se contrastaron datos cuantitativos con la percepción cualitativa de usuarios y expertos. 
 Se evaluó la frecuencia de actualizaciones y soporte. 
 Se comprobó la diversidad y autenticidad del contenido, especialmente enfocado a 

turistas independientes. 
 

Clasificación final 
 

1. SmartGuide 

 Fiabilidad: Plataforma consolidada con más de 700.000 usuarios y +700 destinos, con 
contenido elaborado por viajeros y expertos locales. 

 Popularidad: Alta descarga y uso en Europa, valoración media >4.5 estrellas. 
 Funciones clave: Mapas offline, rutas personalizadas, sin publicidad, en varios 

idiomas. 
2. Rick Steves Audio Europe 

 Fiabilidad: Audioguías gratuitas desarrolladas por el experto en viajes Rick Steves. 
 Popularidad: Muy recomendada en foros y comunidades europeas. 
 Funciones clave: Contenido histórico y cultural profundo, uso offline, organizado por 

destinos europeos. 
3. VoiceMap 

 Fiabilidad: Más de 1.000 tours en 450 destinos, con narraciones auténticas de locales 
y profesionales. 

 Popularidad: Altamente valorada por su experiencia inmersiva y calidad narrativa. 
 Funciones clave: Tours con activación GPS, creación y compartición de rutas. 

4. izi.TRAVEL 

 Fiabilidad: Biblioteca global con miles de audioguías y fuerte presencia en Europa. 
 Popularidad: Amplio uso y buena valoración en tiendas de apps. 
 Funciones clave: Reproducción automática con GPS, contenido en múltiples idiomas, 

opciones gratuitas y premium. 
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5. StoryHunt 
 Fiabilidad: Plataforma emergente con foco en historias locales y narrativas culturales. 
 Popularidad: Comunidad en crecimiento y valoraciones positivas. 
 Funciones clave: Audioguías narradas por locales, enfoque en cultura y patrimonio 

europeo. 
 

Fuentes consultadas 

 Tiendas de apps: 
o Google Play Store 
o Apple App Store 

 Blogs y análisis especializados: 
o StoryHunt (storyhunt.io) 
o Condé Nast Traveler (cntraveler.com) 
o ADSLZone (adslzone.net) 

 Foros de viajeros: 
o Reddit (reddit.com/r/Europetravel) 
o TripAdvisor 

 Páginas oficiales: 
o SmartGuide (smart-guide.org) 
o Rick Steves (ricksteves.com) 
o VoiceMap (voicemap.me) 
o izi.TRAVEL (izi.travel) 
o StoryHunt (storyhunt.io) 

 
Si quieres, puedo ayudarte a analizar alguna app en detalle o buscar audioguías específicas para 
un país o ciudad europea. ¿Te interesa? 
 
Tras haber enviado un prompt preciso a ChatGPT, se ha procedido con una primera verificación 
en App Store y Play Store. Para obtener resultados más precisos, ha sido necesario configurar 
el idioma del sistema en español dentro de la cuenta de Google. Esto se debe a que los 
algoritmos de Google Play interpretan los términos de búsqueda en función del idioma del 
sistema: si el término (en este caso, audioguías) no pertenece al idioma configurado (italiano), 
el motor tiende a asociarlo a contenidos geográficamente específicos (Audioguías del Mar de 
Alborán, Audioguías App Asturias). En cambio, si el término coincide con el idioma del 
dispositivo, se interpreta como una categoría más amplia y general. Lo mismo se observa en el 
App Store, donde se ha conservado la configuración italiana, ya que el pasaje a otro idioma 
implicaba requisitos adicionales. En ambas plataformas, los resultados se basan principalmente 
en tres criterios: pertinencia, calidad y nivel de involucramiento del usuario. 
 
 

https://storyhunt.io/
https://www.reddit.com/r/Europetravel
https://smart-guide.org/
https://izi.travel/
https://storyhunt.io/
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Fuente: Google Play 

 

 
Fuente: Apple Store 

 

SmartGuide, VoiceMap e izi.Travel figuran entre las aplicaciones destacadas en ambas tiendas, 
con valoraciones altas y reseñas positivas, en línea con la respuesta obtenida por la IA. 
Independientemente del dispositivo utilizado, estas tres se mantuvieron constantes y, por tanto, 
se decidió proceder con su análisis. Cabe subrayar, además, que el resto de las aplicaciones 
mencionadas por ChatGPT que quedaron fuera del estudio también presentan valoraciones 
elevadas y reseñas favorables, lo que indica una buena recepción por parte del público. 
 

 SmartGuide: Se presenta en formato de aplicación y proporciona informaciones sobre 
más de 1500 destinos de todo el mundo. La mayoría de estas, elaboradas por expertos y 
guías locales, están disponibles gratuitamente, aunque a través de una suscripción se 
puede obtener una versión premium. Este proyecto fue cofinanciado por la Agencia de 

http://izi.travel/
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Tecnología de la República Checa dentro del Programa de Apoyo a la Investigación 
Aplicada y la Innovación SIGMA.  

 
Al abrir la aplicación, se pide al usuario seleccionar las lenguas favoritas y crear una 
cuenta para personalizar la experiencia. Si el usuario permite geolocalizar su 
dispositivo, la aplicación le proporcionará por defecto todos los contenidos disponibles 
en las cercanías. 
 

 
Fuente: SmartGuide 

 
SmartGuide propone un modelo gratuito que permite acceder, incluso en su versión 
gratuita, a muchas de las funciones más relevantes de la aplicación. Los usuarios pueden 
escuchar audioguías gratuitas, generalmente elaboradas con el aporte de guías locales y 
expertos. Sin embargo, la experiencia gratuita tiene ciertas limitaciones que podrían 
conllevar una serie de inconvenientes, sobre todo en viajes más largos o en zonas con 
poca conexión. La versión Premium desbloquea funciones que no solo mejoran la 
calidad de uso, como la ausencia de anuncios o el acceso a contenidos exclusivos, sino 
que también abordan necesidades prácticas esenciales, como la descarga de guías para 
usarlas sin conexión. Existe, por tanto, el riesgo de que se genere una brecha entre la 
experiencia básica y la completa, dejando algunas de las funciones más útiles tras el 
muro de pago. 
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Entre los permisos que se solicitan, además de la ubicación y de las notificaciones, hay 
uno relativo al movimiento y fitness, que permite el ahorro de batería. Esta función es 
muy útil para los usuarios, ya que uno de los problemas que se podrían presentar 
mayoritariamente usando mucho el móvil es que se descargue. 
 
 

 
 
Al abrir la página de un destino, se señalan diferentes secciones: 

 Visitas autoguiadas: todas las audioguías disponibles sobre ese destino.  

 Visita obligada: los puntos de interés que se han de visitar sí o sí; 

 También te puede interesar: ofrece la posibilidad al usuario de conectar con 
otros contenidos afines; 

 Experiencias: actividades que ofrece el destino, que se pueden comprar y 
reservar directamente a través de la aplicación; 

 Destinos cercanos. 

 
En la parte final de la página hay una sección que permite sugerir posibles mejorías, 
donde los usuarios pueden compartir libremente sus opiniones, proponer nuevas 
funciones y señalar aspectos que hay que optimizar, así como errores. Esta función no 
solo permite mejorar continuamente la aplicación, sino que le da voz al turista, 
convirtiéndole en parte activa del proceso y de la construcción de una experiencia 
turística más rica y personalizada. Todas las sugerencias serán revisadas por el equipo 
de desarrollo, que valora activamente el feedback de la comunidad para seguir 
ofreciendo un servicio adaptado a las necesidades reales de los viajeros. 
La IA desarrolla un papel importante, ya que analiza más de 20 millones de puntos de 
interés (POI) y los clasifica automáticamente mediante etiquetas temáticas (arte, 
historia, gastronomía, etc.). Basándose en las interacciones del usuario, la plataforma 
crea un perfil adecuado a cada viajero, proporcionando sugerencias personalizadas e 
itinerarios dinámicos en tiempo real. Esta tecnología no solo facilita la planificación del 
viaje, sino que también promueve un turismo más sostenible, distribuyendo a los 
visitantes hacia lugares menos concurridos y aliviando la presión en los destinos más 
populares.  
En línea, la página está disponible en pocas lenguas: inglés, español, alemán, francés, 
checo y polaco; para escuchar el contenido hay un enlace y un código QR conectado 
con la aplicación. Entonces, si por un lado la interfaz de la aplicación es más inmediata, 
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ya que se puede acceder más rápidamente; por otro lado, esto requiere que el usuario 
tenga el espacio necesario en el móvil para descargarla, lo que puede ralentizar la visita. 
A pesar de este posible inconveniente, en cuanto al concepto de facilidad de uso, la 
aplicación está centrada en el usuario, garantizando una navegación intuitiva que 
permite a los viajeros acceder rápidamente a las guías, mapas y otro contenido 
multimedia. Además, la integración de funciones como la geolocalización, el uso de la 
iconografía universal y la disponibilidad multilingüe mejoran la accesibilidad. 
  
Smartguide no solo permite escuchar audioguías, sino que permite publicarlas de 
manera gratuita. Hay que registrarse en la página CMS (Content Management System) 
proporcionando toda la información necesaria, como el nombre, el correo, el número de 
teléfono, el nombre de la compañía y la contraseña. Asimismo, sugieren añadir una foto 
personal en la cuenta por cuestiones de credibilidad. 
El primer paso que hay que cumplir es seleccionar el destino. Si este no existe en el 
sistema, es necesario contactar al soporte técnico mediante correo o chat para solicitar 
su activación. Una vez aprobado (debe tener al menos 5 POI), se procede eligiendo el 
idioma principal y se define el área geográfica en el mapa. Si el destino ya existe, basta 
con teclear el nombre y aparecerá en la lista. Una vez seleccionado el idioma, se abrirá 
una página preconfigurada con el nombre, la foto y una introducción. Luego, desde el 
mapa, se pueden añadir los lugares del tour y la narración que los complementa. La 
aplicación generará de por sí un audio gracias a un sistema de IA. Para garantizar la 
pronunciación adecuada, se recomienda evitar siglas, abreviaturas o símbolos, y revisar 
el resultado antes de publicarlo. Los creadores pueden mejorar la calidad sustituyendo 
el audio automático con grabaciones humanas o solicitando al equipo de soporte que 
ajuste la pronunciación de las palabras. No obstante, el uso de la voz humana sigue 
siendo recomendable si se desea aportar una dimensión emocional que la IA no siempre 
logra transmitir. También pueden añadirse imágenes o fragmentos de vídeo, horarios, 
dirección o enlaces oficiales, garantizando una panorámica completa para todo visitante. 
A través de un pago, se pueden integrar traducciones humanas o hechas por DeepL, un 
sistema de traducción artificial.  

A través del botón Lanzar AR, se accede a opciones de realidad aumentada (AR) que 
sumergen al usuario completamente en la experiencia. 

En términos de accesibilidad, promueve la inserción de pequeños vídeos con la lengua 
de signos para los varios puntos y recomienda la creación de rutas adecuadas para 
personas en sillas de ruedas. 

Después de acabar con la redacción del contenido y de las páginas asociadas, la 
audioguía puede publicarse en la aplicación. Todo debe de ser coherente con los criterios 
mínimos establecidos por la plataforma en relación con el texto, a las imágenes y las 
pistas de audio. Puede publicarse en modalidad privada, lo que excluye se revisado por 
parte de profesionales ser visible públicamente en la aplicación. En este caso, la 
distribución del contenido está a cargo del creador a través de un código QR. 
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En cambio, si se quiere que el contenido esté público, hay que solicitar el control al 
equipo de profesionales de SmartGuide. 

   
- VoiceMap: tal cual a SmartGuide, es una aplicación móvil disponible de forma gratuita 

en Google Play y App Store. El número de los tours disponibles cambia dependiendo de 
la lengua (con una neta mayor disponibilidad en inglés). Al abrir la aplicación y al dar 
el permiso por la geolocalización, VoiceMap enseña todos los tours disponibles en la 
zona. Todos requieren un pago (con un precio comprendido entre 5 y 12 euros), aunque 
hay una vista previa disponible gratuitamente que consta de 3 pistas. Esta característica 
diferencia la plataforma de SmartGuide, en la cual es posible acceder al contenido entero 
de forma gratuita, aunque con interrupciones de publicidad. 
Un aspecto innovador de marketing es la sección de Códigos de los Tour: compartiendo 
el código con amigos, se obtiene una audioguía gratuita. 

La aplicación funciona en modo offline, lo que es importante para ahorrar datos móviles. 
Eligiendo un tour, se abre la página con todas las informaciones necesarias para la 
compra. Justo debajo del título y a la derecha de las informaciones de distancia (ej. 185 
km de aquí de usted), se encuentra la opción de vista previa. Está dentro de un rectángulo 
con el contorno rojo y fondo blanco; el texto y el icono también figuran de rojo para 
crear el contraste. A este, se contrapone el botón rojo de la compra con el texto de color 
blanco.  

El uso estratégico del color rojo, que contrasta fuertemente con el color blanco del 
fondo, crea un punto focal claro y asegura que no pase desapercibido, llamando, de esta 
manera, la atención inmediata del usuario. Desde un punto de vista psicológico, el rojo 
captura la atención y puede provocar una sensación de inmediatez, lo cual es útil en 
ventas. 

En el mundo del marketing, los botones con un contorno coloreado se utilizan para 
indicar una tarea secundaria; por otro lado, los botones rellenos suelen reservarse para 
la acción más importante de la página (Nolan, 2021: s.p., «en red»)10.  
Asimismo, resulta relevante destacar la ubicación del botón de compra, colocado en la 
parte inferior derecha, percibido como el punto final tanto de la lectura como de la 
visualización de la página, constituyendo así una invitación directa a la acción de 
compra. 

             

 

          Con respecto al tour en sí, destacan tres secciones: 

                                            
10 Esta información sobre el uso de colores en el mundo del marketing, se ha recuperado en: « An overview of 
buttons in UI design», en Medium. Disponible en: https://medium.com/design-bootcamp/an-overview-of-
buttons-in-ui-design-68495979ae51 [última consulta:09/08/2025]. 

https://medium.com/design-bootcamp/an-overview-of-buttons-in-ui-design-68495979ae51
https://medium.com/design-bootcamp/an-overview-of-buttons-in-ui-design-68495979ae51
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 Quiénes somos: muestra el nombre y una presentación del creador con la 
posibilidad de seguirlo, a modo de redes sociales, para ofrecer a los usuarios la 
posibilidad de mantenerse informados sobre los tours que propone; además, se 
incluye una introducción bastante detallada de todo el recorrido. 

 Antes de partir: informaciones sobre el recorrido con un mapa adjunto y consejos 
sobre dónde parar y comer, el mejor momento del día para realizar la visita y las 
precauciones. 

 Reseñas. 

Al escuchar las vistas previas de unos tours, se nota una constante: al final de la primera pista, 
los guías explican el funcionamiento de la aplicación. Gracias a la geolocalización, las historias 
avanzan automáticamente y un mapa de apoyo asegura que el visitante siga correctamente el 
recorrido. 
 

 
La Ciudad de Luz: Historia y aspectos destacados de Alicante. Fuente: VoiceMap 

Una particularidad se ha detectado en la audioguía Santiago de Compostela: los tesoros de la 
catedral (VoiceMap), en la cual el oyente tiene un rol muy activo al deber señalar el momento 
exacto de llegada al POI. 

Antes de continuar explicaré brevemente cómo funciona VoiceMap. Al final de cada pista 
de daré instrucciones sobre dónde dirigirte a continuación y te mostraré una foto en tu 
teléfono para ayudarte a encontrarla. Una vez ahí, basta con tocar el botón rojo 8Estoy aquí9 
para escuchar el siguiente audio. En algunas paradas puedes encontrar más fotos en la parte 
superior de la pantalla. Puedes explorar a tu proprio ritmo las direcciones que se mostrarán 
en tu teléfono (Santiago de Compostela, pista 1). 
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Santiago de Compostela: los tesoros de la Catedral. 

 Fuente: VoiceMap 

Desde el punto de vista del creador, en voicemap.me/create, debe insertarse el título del tour, el 
destino (si no se encuentra en la lista, puede solicitarse su incorporación), el precio y la tipología 
de tour. Estos elementos se pueden modificar en el curso de la creación. Después de este pasaje, 
VoiceMap asignará a un editor humano que tiene el objetivo de asistir al creador con tal de 
aportar mejorías. Al igual que SmartGuide, VoiceMap proporciona al usuario una serie de 
consejos para la creación del tour que abarcan todos los aspectos, desde los más técnicos 
relativos a la publicación, promoción y pagos, pasando por los consejos de estilo de escritura y 
traducción, hasta las informaciones sobre la grabación. 

 

Fuente: VoiceMap 

 
Además del proyecto izi.Travel, del cual se ha hablado en el capítulo 1, que las mismas 
funcionalidades que las demás aplicaciones analizadas, se identifican otras que en el panorama 
de las audioguías turísticas digitales son populares, como MyWoWo, Paseo o AudioViator. Esta 

https://voicemap.me/tour/new
http://izi.travel/
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última permite acceder a los contenidos directamente desde su página web, sin que el usuario 
tenga que descargar una aplicación específica. Asimismo, las etapas de los recorridos están 
marcadas por números dispuestos en un mapa de la ciudad, lo que constituye un recurso de 
apoyo para la orientación espacial y temporal. 
  
En este contexto, destaca el proyecto Nubart, coordinado por la empresa española Digital 
Tangible S.L. en 2016, que tuvo como objetivo innovar la experiencia de las audioguías 
tradicionales. Se distingue por la creación de tarjetas físicas dotadas de códigos QR no 
transferibles, a través de los que se accede al contenido audioguiado sin descargar ninguna app. 
Después de la visita, el usuario puede llevarse la tarjeta a casa como si fuera un regalo y que 
podrá consultar en cualquier momento. Esto se traduce como una importante estrategia de 
marketing para el museo. La idea surgió como respuesta al bajo índice de renta de audioguías 
en los museos, que, según la empresa española Digital Tangible, a esas alturas no superaba el 
35% (CORDIS, 2020).  
Durante el periodo de ejecución del proyecto, desde febrero hasta julio de 2019, el equipo de 
Nubart investigó la posibilidad de aplicar esta tecnología a otros sectores, abarcando ferias 
comerciales, espacios al aire libre y eventos profesionales. 
Esta manera de proporcionar las informaciones tiene una ventaja muy significativa: el visitante, 
consciente de poder volver a escuchar la audioguía en cualquier momento, no se siente 
presionado por límites temporales. Este factor contribuye a prolongar y fortalecer su relación 
con el museo.  

Sea cual sea el formato de las audioguías, los dispositivos y el lenguaje deben ser accesibles y 
fáciles de usar. Se podría añadir que la accesibilidad conlleva en sí la usabilidad.  
Estos conceptos se relacionan con las necesidades, limitaciones y preferencias del usuario, y se 
ponen el objetivo de promover la igualdad y la inclusión a todos los seres humanos.  

La accesibilidad es un concepto técnico que hace referencia a la posibilidad de participación y 
al acceso por parte del usuario, independientemente de sus condiciones físicas o cognitivas.  La 
facilidad de uso es un concepto cognitivo que se refiere a la facilidad de uso de algo (Perego, 
2023: 13). Por ejemplo, una audioguía podría tener un guion muy bien escrito, una banda sonora 
que contribuya a una experiencia más agradable; sin embargo, si el dispositivo no resulta 
suficientemente intuitivo, este factor puede convertirse en una barrera que compromete su 
accesibilidad. 
 
2.3 MIRADAS DESDE EL MUNDO ACADÉMICO 

La investigación académica sobre las audioguías dio comienzo en 2000, focalizándose sobre 
todo en su aplicación en los museos desde diferentes perspectivas (Fina, 2018:14). Numerosos 
estudios ponen el énfasis en el concepto de facilidad de uso de estos sistemas, en el grado de 
interacción del usuario, en la accesibilidad con respecto a las discapacidades. 
Sin embargo, en el mundo académico se lamenta una escasez de investigación sobre las 
audioguías, debida sobre todo al estatus que la comunidad artística les atribuye. Aunque con el 
paso del tiempo esta postura parece estar disminuyendo, persiste una sombra de perjuicio 
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evidente contra el uso de la tecnología en los museos. Alfred Hickling, en un artículo publicado 
en el periódico The Guardian, escribió tal y cual:  
 

Es casi imposible visitar una gran exposición de arte hoy en día sin encontrarse con los 
males de la audioguía: una artimaña para sacar unas cuantas libras extra a los ingenuos 
visitantes, felices de deambular como zombis mientras una voz académica incorpórea les 
dice qué pensar. (2004: s.p., «online»). 

 
Esta provocación es un claro ejemplo del perjuicio cultural que ha acompañado el uso de las 
audioguías en los museos durante años. Con un tono irónico y desdeñoso, describe las 
audioguías como una artimaña comercial, un truco más para monetizar, y los visitantes que la 
utilizan se describen son figuras pasivas, casi 8zombificadas9 que aprenden a pensar a través de 
las palabras de una voz externa, a menudo robótica.  
Esta crítica es el reflejo de una visión elitista y conservadora de la experiencia museística, en 
que toda la tecnología se percibe como una amenaza a la pureza del arte. De hecho, los 
historiadores desestiman las audioguías, considerándolas herramientas destinadas a los no 
iniciados, y acusan a los usuarios de ser antisociales, de interesarse solo por aquellas obras que 
aparecen en el recorrido prefijado y de manera superficial.  
Aún más, se critican los nuevos avances tecnológicos como las guías multimedia con pantallas 
ya que distraen al visitante de la contemplación directa de las obras. La música que suele 
acompañar muchas audioguías, haciéndolas más atractivas, es vista por los académicos como 
desviadora. Paralelamente, el uso de la voz de un actor, aunque lleve muchos años de estudios 
sobre dicción y expresividad, se critica de manera negativa respecto a la voz de los estudiosos 
y curadores del museo, a menudo monótona.  Existe entonces una clara línea divisoria entre lo 
que es académicamente correcto y lo que es popular entre los visitantes (Tallon, 2006:5). 

A pesar de todas las críticas, si la mayoría de los museos han ido incorporando la tecnología, es 
porque esta ha sabido generar nuevas interacciones y experiencias, respondiendo y 
sobrepasando las expectativas de las personas. 

No existe un único término que defina todas las tecnologías portátiles utilizadas en los museos, 
ya que abarcan una amplia gama de dispositivos con diferentes funciones, formatos y niveles 
de interactividad. Lo cierto es que todos pueden definirse a partir de estas tres cualidades: móvil, 
digital y personal. Son móviles, ya que no dependen de una ubicación y están siempre 
disponibles, sea cual sea el momento y el lugar; son digitales, ya que se basan en un sistema 
electrónico, y son personales, ya que crean una relación uno a uno entre el visitante y el medio 
(Tallon, 2008: XVIII). 
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2.4 CLIENTES Y USUARIOS: ENTRE QUIENES INVIERTEN Y QUIENES 
ESCUCHAN 

Cuando se aborda la escritura de una audioguía de un espacio patrimonial, hay que distinguir 
entre la empresa o institución que ofrece el encargo y el usuario se beneficia del producto final 
(López Molina, 2015:25). 

Los clientes son las instituciones públicas o privadas, las empresas, las fundaciones o 
asociaciones que gestionan un bien patrimonial y que, con tal de potenciar e incrementar la 
comunicación del patrimonio, deciden adquirir audioguías. Este encargo se suele proporcionar 
a empresas especializadas en la creación de contenidos, aunque es frecuente que corra a cargo 
del personal interno de la institución, expertos en el ámbito histórico, artístico o educativo, con 
tal de garantizar la precisión de los contenidos transmitidos.  

El rol de la empresa, en estos casos, se limita a la revisión y corrección del texto, a la posible 
traducción, a la grabación e inserción de efectos sonoros y edición final. La colaboración con 
una empresa especializada en la creación de este tipo de contenido representa una garantía de 
calidad, ya que estos profesionales no solo cuentan con experiencia en la redacción y adaptación 
de textos para el formato auditivo, sino que comprenden las necesidades comunicativas 
específicas de este sector: cómo estructurar el texto dosificando la información para captar la 
atención del oyente y favorecer una experiencia inmersiva y accesible para el público.  

En resumidas cuentas, colaborar con profesionales de este ámbito facilita el cumplimiento de 
criterios fundamentales en el turismo cultural actual: accesibilidad, multilingüismo y 
adaptación a diferentes soportes. En el caso de que la institución carezca de personal cualificado 
para la redacción de los guiones, la responsabilidad de su elaboración recae íntegramente en la 
empresa contratada. En este caso, es importante establecer de antemano un calendario claro y 
con todos los objetivos con tal de evitar malentendidos, que aumentarían los costes y 
complicarían la gestión. De hecho, una planificación compartida y una comunicación fluida y 
constante entre las dos partes favorecen una colaboración más eficiente y profesional. 

Por su parte, los usuarios se identifican con aquellos que emplean la audioguía como 
herramienta para llevar a cabo un recorrido autónomo, orientado a la visita, el descubrimiento 
y a la apreciación de un bien patrimonial (López Molina, 2015:27). 

Al diseñar el programa de una audioguía, resulta fundamental conocer al público, evaluando su 
apertura a las innovaciones y sus expectativas. Asimismo, es necesario definir con claridad la 
funcionalidad y el propósito del dispositivo, así como asegurar la colaboración de todos los 
departamentos del museo, de modo que comprendan su relevancia y no lo perciban como una 
simple herramienta adicional. 

El público puede categorizarse en dos tipologías principales: cautivo y no cautivo. Esta 
diferencia no depende únicamente del lugar o de la persona, sino más bien del estado mental o 
actitud con la que la persona asiste a la experiencia comunicativa (Ham, trad. Morales, 1992:3). 

Un público es cautivo cuando no ha tomado personalmente la decisión de acudir a la visita del 
espacio patrimonial de manera voluntaria, sino que su presencia depende de un factor externo. 
En este caso suele haber un guía y por ello no se clasifican como usuarios habituales de la 
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audioguía (López Molina, 2015: 30). Por ejemplo, forman parte de esta categoría los estudiantes 
que visitan los museos como parte del plan didáctico o los grupos que tienen una excursión 
planeada. En estos casos, el visitante queda atrapado por recompensas o penalizaciones 
externas, como las evaluaciones académicas o el hecho de haber pagado de antemano. 

Por otro lado, la audiencia no cautiva está formada por personas motivadas por un interés 
intrínseco hacia el espacio patrimonial, que los conduce a prestar atención de manera libre y 
activa. Es crucial entender que una misma persona puede ser cautiva y no cautiva en diferentes 
contextos, o incluso en distintos momentos del mismo día, dependiendo de su percepción del 
entorno. Este enfoque tiene consecuencias directas también en la redacción de guiones para 
audioguías. Quien redacte el texto debe considerar que la mayoría de los usuarios de audioguías 
constituyen audiencias no cautivas: han elegido libremente usar el dispositivo, pueden pausarlo 
o incluso dejar de emplearlo en cualquier momento. Por eso, el guionista no debe limitarse a 
transmitir información factual, sino que debe escribir con la intención de provocar curiosidad, 
capturar la atención desde el comienzo y sostener el interés a lo largo del recorrido. 

Otra diferencia que se suele establecer frecuentemente con respecto al público es entre los 
usuarios infantiles y los adultos, y dentro del público infantil hay que conocer la franja de edad 
precisa, ya que, a partir de esa información y del nivel educativo que le corresponde, se puede 
determinar su conocimiento previo. En este caso, otro factor sobre el cual se tiene que 
reflexionar es el hecho de que los niños suelen estar acompañados por los padres o adultos en 
general, y entonces, si la escritura del contenido es diferente, la configuración del sistema debe 
coincidir (López Molina, 2015:28). 

Entre las consideraciones más relevantes sobre el uso de las audioguías, Manning y Sims 
(2004), han subrayado la importancia de adaptar los contenidos a las dinámicas reales de los 
visitantes. Por ejemplo, a través de la fragmentación de los vídeos o audios en pistas de audio 
breves y accesibles, que permitan al público mantener una atención constante sin sobrecarga 
informativa. Desde un punto de vista técnico, se insiste en la necesidad de crear dispositivos 
ergonómicos y no invasivos, junto con una alta calidad del sonido y de la imagen para garantizar 
una experiencia inmersiva. 

Asimismo, es muy importante conocer la opinión del público sobre las audioguías instaladas 
para saber dónde se podrían aplicar mejorías, cuáles son los beneficios y de qué manera 
impactan la experiencia del visitante. 

Si la iniciativa para desarrollar la audioguía proviene del propio cliente, es probable que éste 
cuente con información detallada sobre su público. En caso contrario, la empresa encargada de 
la producción puede recabar datos mediante la selección de un segmento específico del público 
o del mercado y analizar sus características. Además, muchos museos ya disponen de encuestas 
y otras herramientas que permiten diferenciar grupos demográficos según la edad, el género, el 
nivel educativo, la nacionalidad, la asistencia individual o acompañada, la presencia de 
discapacidades, los intereses al visitar el espacio y la duración de la visita (López Molina, 
2015:27). 

Por ejemplo, según los datos de una encuesta realizada en el Museo de Arte de Blanton por 
Manning y Sims (2004: s.p.; «online») sobre el impacto de las tecnologías móviles en el 
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aprendizaje en espacios patrimoniales, la gente que utilizaba el dispositivo iTour (una guía de 
mano interactiva) permanecía aproximadamente 20 minutos en las exposiciones, mientras que 
aquellos que no disponían del aparato limitaban su visita a un intervalo de 1 a 8 minutos. 

En cuanto a la atención, se observó que los usuarios tenían una interacción dinámica con el 
espacio expositivo, desplazándose entre las distintas piezas sin mostrar una excesiva 
dependencia del dispositivo. Contrariamente a lo que unos estudiosos esperaban, no se observó 
un comportamiento de absorción total en la tecnología, sino más bien un uso equilibrado que 
permitía mantener la atención en las obras y en la experiencia museística en su conjunto. 
 

2.5 REPENSAR LA INCLUSIÓN: MÁS ALLÁ DE LA ACCESIBILIDAD ESPECIAL 

Para ofrecer una experiencia museal completa, los museos deberían pensar en toda tipología de 
visitante, haciendo caso no solo a los distintos intereses y niveles de conocimiento previo, sino 
también a las diferentes capacidades sensoriales, cognitivas y físicas. Aunque los museos están 
obligados a ofrecer el acceso a la cultura a todos, a menudo los visitantes con discapacidad 
deben adecuarse a eventos específicos programados para ellos, causando que se sientan 
8patronos especiales9 y restringiendo su autonomía (Hutchinson, Eardley, 2021:428). Como 
resultado, muchas personas con discapacidad siguen percibiendo los museos como espacios 
poco acogedores e inaccesibles (McMillen y Alter, 2017:6). 

Una posible solución podría ser abandonar la lógica de la accesibilidad especial y apostar, en 
su lugar, por un diseño inclusivo desde el origen. Por un lado, por ejemplo, en muchos museos 
se recurre a la opción de las signoguías para no oyentes en formato vídeo, junto con las demás 
lenguas. Por otro lado, un recurso muy prometedor es la guía con audiodescripción (AD), 
originalmente concebida para comunicar información visual a personas con discapacidad visual 
(PDV) o con baja visión. Se trata de guías que transforman la experiencia visual en una auditiva 
muy rica mediante el uso de imágenes multisensoriales, referencias espaciales y contexto 
histórico. El hecho de que los museos estén mayoritariamente centrados en el aspecto visual4 
con textos escritos, carteles o paneles explicativos que acompañan las exposiciones4 
representa una desventaja evidente no solo para las personas con PDV, sino también para 
visitantes videntes. En síntesis, aunque los visitantes tengan la posibilidad de contemplar una 
obra de arte, eso no garantiza que posean las herramientas para interpretarla, comprender su 
trasfondo histórico, su relevancia cultural o las distintas lecturas que puede ofrecer (Koide et 
al., 2015; Vogt y Magnussen, 2007 en Hutchinson y Eardley, 2021:428). 

Con referencia al contenido, lo que distingue la audioguía convencional de la audiodescripción 
(AD) es la organización visual sistemática de la segunda que permite a una persona ciega crear 
imágenes mentales del objeto, mientras que los textos de las audioguías contienen menos 
referencias a la ubicación espacial y a los detalles visuales. En particular, la AD incluye más 
información detallada sobre el color, el contraste, la forma y la estructura. A la vez, puede 
ofrecer datos factuales, contextuales o históricos para complementar y enriquecer la descripción 
de los elementos visuales. 

Hay estudios y profesionales del ámbito museístico que comprueban cómo la audiodescripción 
puede ofrecer beneficios incluso a los visitantes videntes o con otras tipologías de discapacidad. 



49 

 

A diferencia de las audioguías tradicionales que llevan al visitante a dividir su atención entre 
estímulos auditivos y visuales no siempre congruentes, esta mirada guiada orienta al usuario 
hacia aspectos concretos de la obra. Esto reduce la sobrecarga cognitiva y favorece la 
memorabilidad, ya que se ha demostrado que los estímulos congruentes facilitan el recuerdo 
posterior (Kim, Seitz y Shams, 2008 en Hutchinson y Eardley, 2021:430). Asimismo, la AD 
posee otras características que ayudan a aumentar el grado de implicación del visitante. Por un 
lado, el uso de imágenes sensoriales ricas permite generar una experiencia multisensorial más 
vívida que beneficia tanto a personas ciegas como videntes, potenciando la memorización de 
informaciones. Por otro lado, la estructura narrativa y el uso de estímulos cognitivos pueden 
desencadenar respuestas emocionales y facilitar una comprensión más profunda del contenido. 
El formato narrativo contribuye a la organización de las ideas durante el proceso de codificación 
y mejora la capacidad de recuerdo. En conjunto, estas cualidades sugieren que la 
audiodescripción no solo mejora la accesibilidad, sino que también puede enriquecer la 
experiencia museística de los visitantes videntes, favoreciendo un mayor nivel de atención, 
compromiso y recuerdo. 

En resumidas cuentas, si la audiodescripción estuviera disponible para todos, los espectadores 
videntes escucharían AD junto con las personas con discapacidad visual. Aunque la 
investigación empírica sobre este tema no ofrece todavía una respuesta definitiva, parece que 
la AD no supone muchos desafíos para el público general. De hecho, según un estudio, los 
espectadores videntes expuestos a AD, durante un año, junto a PDV no la consideraron 
intrusiva. Esto tuvo confirmación en unas investigaciones recientes que demuestran que, si se 
añade AD a una película, el rendimiento cognitivo de los espectadores videntes no se deteriora 
y se promueve una actitud favorable hacia la AD (Perego, 2016, en Perego, 2023: 19). 

Neves (2015 en Fina,2018:169), en el marco del proyecto europeo ADLAB (Audio Description: 
Lifelong access for the Blind) relativo a la inclusión de las PDV, propone unas pautas para la 
escritura de un guion de audioguía descriptiva: 

 Proporcionar una panorámica del edificio y de qué espacios consta, así como del 
inmediato entorno que rodea al visitante. 

 Indicar el punto de vista desde que se observa lo que se describe, señalando la ubicación 
física del observador para que él visualice mentalmente la perspectiva y se ubique en el 
espacio; 

 Subrayar las características principales, añadiendo a la vez informaciones extra sobre 
los detalles más interesantes, seguir un orden en la narración, por ejemplo, desde el 
exterior hacia el interior. 

 Dar instrucciones sobre el uso de la audioguía e indicaciones sobre la duración del tour 
completo. 
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2.6 DENTRO DEL GUION 

Antes de entrar en materia de los recursos que convierten el guion de las audioguías en una 
experiencia viva para todo visitante, hay que establecer la naturaleza de este género textual.   

A pesar de las revoluciones tecnológicas que han cambiado el panorama de las guías turísticas, 
desde un punto de vista funcional, las audioguías continúan cumpliendo las mismas funciones 
y objetivos que cualquier otro texto, oral o escrito, del género turístico (González Rodríguez, 
2013: s.p., «online»). 

Los géneros del discurso son construcciones lingüísticas que se definen por la organización del 
texto, el rol del interlocutor, la información proporcionada, los rasgos lingüísticos 
característicos y las implicaciones extralingüísticas. Entonces, se pueden clasificar a partir de 
una tríplice perspectiva: intratextual (rasgos lingüísticos), extratextual (situación comunicativa, 
destinatarios) y funcional (propósito comunicativo, expectativas del público) (Calvi, 2016:17). 
La guía, independientemente de su formato, define sus rasgos genéricos a partir de relaciones 
interdiscursivas (Fairclough, 1995; Adam, 2001; Bhatia, 2010 en Calvi, 2016:17), que consiste 
en crear constructos nuevos o híbridos a través de la apropiación de convenciones o recursos 
asociados a otros géneros y prácticas. 

Para comprender mejor la posición de la audioguía dentro del amplio abanico textual del 
turismo, es fundamental situarla dentro de la clasificación de macrogéneros propuesta por Calvi 
(2010) en el marco del proyecto Linguaturismo11. 

La categoría de los macrogéneros abarca productos tangibles, identificables por el emisor, por 
el canal utilizado y por el propósito dominante. En este sentido, la audioguía se encuadra dentro 
del macrogénero de la guía de turismo, que agrupa en sí guías descriptivas, itinerarios, guías 
prácticas.  

Cuando empezaron a publicarse las primeras guías de viaje (GV), su perfil se iba moldeando a 
partir de otros géneros preexistentes como la literatura de viaje, libros de geografía e historia 
del arte, manuales prácticos para los viajeros. Respecto a los diarios y la literatura, pierde la 
dimensión autobiográfica para centrarse en una narración más bien objetiva y con un lenguaje 
más técnico. De los libros de geografía conserva el carácter enciclopédico y de los manuales 
para los viajeros, la información práctica. Desde un punto de vista estilístico y discursivo, se 
caracteriza por los rasgos del discurso semiespecializado de carácter pedagógico. Quien escribe, 
al igual que quien habla, se convierte en un experto del lugar divulgando conocimientos y 
facilitando toda la información práctica necesaria. 

Encima, como señala Calvi (2016) en su artículo: 

La GV [...] es, en todo caso, un objeto social reconocible, que se convierte en 8índice' del 
turista, es decir, en un signo que se encuentra en relación de contigüidad con el turista: 
aunque cabe su lectura antes del viaje y la subsiguiente conservación, la guía es 

                                            
11 Se trata de un proyecto de investigación (PRIN, 2007) sobre la lengua de la comunicación turística en español 
e italiano, que supone la creación de un corpus bilingüe y de un glosario terminológico, representativo de los 
distintos tipos de producción textual en el ámbito turístico (Calvi, 2012). 
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fundamentalmente un compañero de viaje, un objeto identificador del turista junto con 
otros como la inseparable cámara. 

Al igual que la guía de viaje impresa descrita por Calvi, la audioguía se pone como un artefacto 
digital socialmente reconocible que funciona como índice del turista. Aunque el soporte a veces 
no sea tangible (como en el caso de guías en línea o en aplicaciones), sigue manteniendo una 
relación de contigüidad con quien la utiliza: acompaña al visitante durante toda la experiencia, 
orienta su recorrido y constituye un elemento identificador del nuevo turista 2.0. 

Con la progresiva diferenciación del turismo y el establecimiento del turismo de masas, la guía 
de viaje, junto con el folleto, ha ido adoptando una creciente variedad de formas, tanto en el 
aspecto físico como en la organización de los contenidos y en las formas discursivas. De hecho, 
desde la absoluta objetividad y el ocultamiento del interlocutor típico de los libros de guía de 
viaje, se señala una mayor tendencia a la oralización que implica emotividad, implicación del 
interlocutor, dinamismo, presencia de notas críticas. 

En resumidas cuentas, se puede afirmar que, si bien guías de viaje y audioguías coinciden en el 
campo de la comunicación turística, la diferencia más grande se detecta a partir del canal: si la 
guía nace para ser leída, es de carácter monológico y monosensorial; la audioguía nace para ser 
escuchada mientras se mira el patrimonio, puede ser dialógica cuando hay más interlocutores 
en la grabación y pueden requerir, en el caso de las más modernas, una participación activa del 
usuario, activando más que un sentido a la vez. 

Según Fina (2018:21), la audioguía puede definirse como una forma de discurso público de 
carácter informativo y basado en un guion que combina elementos típicos de la planificación 
textual con la oralidad, ya que está destinada a ser escuchada. A la vez, analizando el monólogo 
de la pista de audio, se detectan rasgos típicos de la lengua escrita, más bien formal y preparada.  

Esta particular característica pone la audioguía a mitad de camino entre el canal oral y el canal 
escrito y se le debe a lo que los estudiosos Crystal y Davy (1969) definen como «indeseable 
asimetría» de la lengua. Su estudio parte de la clasificación de textos propuesta por el Survey 
of English Usage, que se basa en la distinción entre dos categorías estilísticas del discurso: el 
medio y la participación. Por un lado, el medio es el conjunto de rasgos que distinguen el habla 
de la escritura; por otro, la participación agrupa todos los rasgos distintivos del monólogo frente 
al diálogo. Estos autores hablan de asimetría, dado que la lengua no siempre permanece en una 
sola categoría, sino que existen casos en los que se produce un mix, como por ejemplo los textos 
de las conferencias que están escritos con la intención de ser leídos. La lengua se define 
entonces como un medio complejo para clasificar: «Ciertas características de una variedad que, 
como regla general, pertenecerían a un tipo de discurso, en referencia a rasgos que normalmente 
se esperarían únicamente en otro tipo» (Crystal y Davy, 1969:71). 

En definitiva, en relación con el medio y siguiendo la clasificación propuesta por Crystal and 
Davy, la audioguía se podría definir como un proceso que consta de dos fases ejemplificadas a 
través de estas características: 
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Fuente: Refining Stylistic Discourse Categories (Crystal, 1995: 37) 

 
Fuente: Refining Stylistic Discourse Categories (Crystal, 1995: 38) 

 

- Fase I: Escrito  para ser pronunciado  discurso basado en un guion  con una 
intención informativa; 
Escrito  para ser leído como si fuera un discurso hablado (radio/TV drama) 
 

- Fase II: Hablado  monólogo preparado  para ser leído. 
Discurso  para ser escuchado  en un segundo momento (como los mensajes de la 
secretaría telefónica). 
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Asimismo, un medio complejo implica una participación compleja. Para analizar este aspecto, 
se suele distinguir entre monólogo4que implica la presencia de una sola persona en el acto 
lingüístico4, y diálogo4 que abarca por lo menos dos interlocutores. Por un lado, el monólogo 
está relacionado con la lectura y escritura; por otro lado, el diálogo está conectado con la 
actividad de hablar y escuchar (Crystal, 1995:42). 

Desde esta perspectiva, las audioguías deben entenderse como monólogos, ya que durante la 
fase de grabación no hay ninguna interacción con el usuario. Este último tendrá acceso al 
producto confeccionado en un segundo momento, en una modalidad que se podría definir 
asincrónica. 
Siguiendo el diseño de Crystal (1995), la participación con respecto a las audioguías se podría 
definir de esta manera: 
 

- Participación: monólogo  audiencia absente  discurso  como si la audiencia 
estuviera presente (ensayo). 

 
Fuente: Refining Stylistic Discourse Categories (Crystal, 1995:41) 

 

2.7 LA AUDIOGUÍA COMO PAISAJE SONORO 

El carácter multimodal de las audioguías, o sea, el uso de diferentes sistemas semióticos para 
la construcción de significados se puede analizar a partir de la teoría del paisaje sonoro de van 
Leeuwen (1999; 2009 en Fina, 2018:21), definido como un sistema semiótico compuesto por 
discurso, música y sonidos.  

Este tipo de paisaje, que nos rodea de manera constante, raramente permanece estático o 
inmutable, dado que la presencia, la relevancia y la interacción entre estos tres elementos 
cambia en el tiempo. La combinación de estos tres se estudia a través del análisis de 6 
parámetros: 

 Perspectiva: Indica la intensidad de los sonidos colocándolos a diferentes distancias 
del hablante (figura, fondo, campo). 
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 Tempo y ritmo: El flujo temporal puede organizarse en compases de igual duración 
que marcan el tempo (andante, allegro o moderato); mientras que el ritmo está 
determinado por la rapidez del habla o de la ejecución musical. 

 Interacción de voces: Señala cómo las distintas voces que integran el paisaje sonoro 
se combinan, alternándose en turnos de intervención o coincidiendo al mismo 
tiempo. En el caso de la simultaneidad, pueden distinguirse tres modalidades: 
unísono, cuando todos emiten el mismo sonido; pluralidad, cuando las voces se 
mezclan entre sí; y dominancia, cuando una de ellas predomina sobre las demás. 

 Melodía: depende del movimiento melódico, el rango y el nivel tonal que 
contribuyen a transmitir sentimientos o emociones específicos; 

 Calidad y timbre de voz: se refiere a los grados de tensión, aspereza, aireación, 
intensidad, registro tonal y vibrato; 

 Modalidad: indica el grado de veracidad asignado a los sonidos, determinado por 
diversos factores como el rango tonal, la variación de la duración y de la intensidad. 

Si bien no todas las audioguías incluyen música o sonidos, deben considerarse un texto 
multimodal (Fina, 2018:24). La voz, por sí misma, implica multimodalidad, ya que incorpora 
parámetros como el tiempo, la melodía, la calidad de la voz y la modalidad. Estos aspectos son 
extremadamente fundamentales en la grabación ya que, para captar la atención del visitante, no 
basta con ofrecer datos relevantes: es fundamental cómo se comunican. Una narración bien 
modulada, que combine recursos auditivos y verbales de manera armónica, no solo transmite 
contenido, sino que también crea una experiencia inmersiva capaz de despertar emociones y 
facilitar el recuerdo de lo escuchado.  

En resumen, el análisis de las audioguías debe contemplar tanto la dimensión escrita del guion 
como su realización oral, abarcando los recursos prosódicos y sonoros que contribuyen a la 
construcción del mensaje. Para examinar la complejidad y la interacción entre contenido y 
forma, se pueden distinguir diversos niveles de análisis: 

 Macroestructura: la estructura general, que incluye el número de locutores y sus 
roles, la clasificación de las tipologías de contenido; 

 Microestructura: la lengua y el estilo de la narración, con un enfoque en los 
recursos retóricos y el discurso especializado; presencia de música y efectos 
sonoros, sus funciones y la forma en que interactúan con el texto. 

 Características prosódicas: estrategias de pausa, velocidad del habla y 
articulación, el tono. 

 

2.8 LA MACROESTRUCTURA: ¿QUÉ CONTENIDOS? 

Dentro del guion de las audioguías se pueden distinguir diferentes unidades funcionales, cada 
una orientada a fines comunicativos específicos, las cuales, de manera articulada, coadyuvan a 
la configuración y realización del objetivo más general de todo el texto. La teoría de las 
macromovidas retóricas propuesta por Parodi (2010:43-69), aplicada al campo de las 
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audioguías, es útil para identificar analíticamente dichas partes funcionales y comprender cómo 
se organizan y encadenan entre ellas para guiar, informar y captar la atención del oyente a lo 
largo del recorrido.  

Dentro de cada macromovida, se distinguen movidas que cumplen funciones comunicativas 
aún más específicas y que, en el conjunto, desarrollan el macropropósito que las engloba. Estas 
movidas, a su vez, se descomponen en pasos, es decir, unidades discursivas aún más delimitadas 
que determinan la forma lingüística en que se realiza la movida. 

 

 
Fuente: La organización retórica del género Manual a través de cuatro disciplinas: ¿cómo se comunica 

y difunde la ciencia en diferentes contextos universitarios? (Parodi, 2010:47). 
 

En su análisis basada en dicha teoría y adaptada al caso de las audioguías, Piccioni (2013) 
distingue tres macromovimientos12. 
El primero se refiere a la contextualización del evento, identificando el emisor y el destinatario 
y definiendo así los roles, las obligaciones y las expectativas. Dentro de esta sección se 
individúan cinco movimientos: 

1) Apertura: establecer la relación con el destinatario. 

2) Instrucciones: explicar al destinatario el uso de la guía y de otros materiales que la 
complementan. 

3) Organización: describir la composición de las etapas de la ruta. 

4) Promoción: dar consejos sobre la ruta con la intención de promover el territorio. 

5) Cierre: finalizar el evento. 

Estos se pueden dividir aún más en pasos, las unidades menores. Por ejemplo, dentro del 
movimiento de cierre, se distinguen dos pasos: los agradecimientos y la despedida. 
El segundo macromovimiento tiene como objetivo situar al destinatario en el contexto del 
destino e incluye una serie de segmentos narrativos y explicativos que brindan datos sobre su 
geografía, historia y aspectos culturales. Dependiendo de la tipología de la ruta, este momento 

                                            
12 El cambio de 8macromovida9 a 8macromovimiento9 se justifica por la necesidad de adaptar la 
terminología al marco lingüístico de los estudios (Parodi y Piccioni), si bien ambos términos aluden al 
mismo concepto. 
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de la audioguía puede coincidir tanto con la visita misma y el disfrute de las obras 4en el caso 
de audioguías museales4 como con el momento de desplazamiento desde un punto de partida 
hasta un punto de llegada. En el primer caso, la narración acompaña la observación directa de 
los elementos patrimoniales, guiando la mirada hacia los aspectos visuales, técnicos o 
simbólicos. En el segundo, la contextualización aprovecha los intervalos de traslado para 
anticipar, introducir o ampliar la información sobre la parada sucesiva, garantizando una cierta 
continuidad discursiva y reforzando el vínculo del visitante con el hilo conductor del recorrido. 
En el primer caso, el macromovimiento 2 se entrelaza con el macromovimiento 3, que se basa 
en la descripción del destino, que consiste en representar verbalmente objetos o ambientes que 
rodean al visitante. 
La estructura modular de las audioguías se manifiesta en su organización retórica, donde estas 
secciones no se presentan de manera aislada y consecutiva, sino que se suceden de forma 
alternada, dando lugar a esquemas cíclicos y alternados que se repiten a lo largo del texto 
(Piccioni, 2013:171). De hecho, los apartados del primer macromovimiento abren y cierran las 
pistas, marcando las transiciones entre las secuencias que forman parte de los demás 
macromovimientos.  
Enseguida se adjunta la tabla propuesta por Piccioni (2013), en la que se ilustran de forma 
esquemática los tres macromovimientos del género audioguía que se han tratado arriba. 
 

 
Fuente: Organización retórica y uso verbal en las audioguías de itinerarios turísticos en autobús. 

(Piccioni 2013:168). 

A la clasificación estructural y funcional de las audioguías en macromovimientos, es posible 
asociarles una categorización de los contenidos según su propósito comunicativo. 

Bajo esta óptica, Fina (2018) propone aplicar al estudio de las audioguías el metalenguaje 
desarrollado por Greimas en su teoría sobre las estructuras narrativas y luego adoptado por 
Katan en su clasificación de los textos turísticos. Greimas identifica tres dimensiones 
fundamentales: el vouloir-faire, que expresa el deseo o la intención de alcanzar un objetivo; el 
savoir-faire, que alude al conocimiento necesario para llevarlo a cabo; y el pouvoir-faire, que 
hace referencia a la capacidad o posibilidad de realizar la acción. 
Katan (2012:89) asocia estos principios a los textos turísticos, distinguiendo entre tres 
diferentes tipologías según la función comunicativa, el efecto deseado, el tipo de lenguaje 
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utilizado y el enfoque principal. Un texto de tipo vouloir tiene como finalidad principal 
despertar el deseo de visitar un destino, resaltando sus atractivos. El texto de tipo pouvoir se 
centra en ofrecer toda la información práctica necesaria para planificar y llevar a cabo el viaje, 
como datos logísticos, instrucciones e informaciones sobre cómo orientarse. Por último, un 
texto de tipo savoir proporciona un conocimiento más profundo sobre el lugar, incluyendo su 
historia, su cultura, sus tradiciones. 

En el caso de las audioguías, esta categorización no puede aplicarse al texto en su totalidad, 
sino más bien al contenido de cada segmento. Esto se debe a que las diferentes movidas 
cumplen funciones distintas para responder a objetivos comunicativos específicos, lo que hace 
que un contenido de tipo savoir, pouvoir o vouloir se manifieste de manera puntual y no 
uniforme a lo largo del discurso. De hecho, más que hablar de tipologías textuales, en este caso 
se habla de tipologías de contenido (Fina, 2018: 29). 
 
Aunque en las audioguías estos elementos se interactúen, un tipo de contenido predomina 
siempre sobre los demás, dependiendo de la cultura a la que está dirigida la guía. A este respecto, 
la teoría de Hall (1990 en Fina, 2018:36) sostiene que se puede diferenciar entre HCC (high 
context cultures o 8culturas de alto contexto9) y LCC (low context cultures o 8culturas de bajo 
contexto9). Las primeras se caracterizan porque la mayor parte de la información reside en el 
conocimiento previo del interlocutor y en el entorno compartido; las segundas, que funcionan 
de manera diametralmente opuesta, se diferencian por la verbalización del contenido y por no 
dejar espacio para la interpretación libre. 

Según Hall y Hall (1990:7-8), los japoneses, los árabes y los mediterráneos se clasifican como 
culturas de alto contexto, dado que disponen de amplias redes de información gracias a las 
relaciones estrechas y duraderas que entrelazan con la familia, amigos, colegas y clientes. Este 
tipo de relación permite que conozcan todo del entorno en el que se encuentran. Por otro lado, 
los estadounidenses, alemanes, suizos, escandinavos y otros países del norte de Europa tienden 
a compartimentar las relaciones personales, laborales, así como los distintos aspectos de la vida 
diaria. Por esta razón, cada vez que interactúan con otros, necesitan disponer de una amplia 
información contextual. 

Según el análisis comparativo realizado por Fina (2018) entre audioguías en italiano, en inglés 
americano y británico, esta diferencia se refleja en el estilo y en la organización de los 
contenidos. En las introducciones, de las audioguías italianas prevalece el contenido de tipo 
savoir, mientras que en las angloamericanas domina el tipo pouvoir con muchas instrucciones 
con tal de minimizar cada posibilidad de inconveniente. Otra distinción fundamental es la 
manera con la que se manifiesta el contenido vouloir, ya que es mucho más marcado en las 
audioguías angloamericanas, donde se expresa a través de la introducción con un tono muy 
amigable del narrador, saludos y agradecimientos.  

En breve, las primeras están más orientadas hacia un estilo de tipo KILC (keep it long and 
complete), que se refleja en narraciones y descripciones detalladas y largas; por otro lado, las 
angloamericanas se caracterizan más por un estilo KISS (kiss it short and simple), es decir, 
oraciones breves, un lenguaje sencillo y un estilo sintético y directo (Katan, 2012:90).  
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Siguiendo la línea de este análisis y, considerando que el objetivo final de este TFM es la 
redacción de un guion en español, se han analizado 6 audioguías españolas13 con tal de 
identificar sus tendencias:  

 Ciudad Real, una joya en el corazón de La Mancha (SmartGuide);  

 Santiago de Compostela: los tesoros de la catedral (VoiceMap); 

 Barcelona, Ruta de Gaudí (AudioViator);  

 Madrid, Catedral de Almudena (AudioViator);  

 Visita guiada por Alquézar (Paseo);  

 Monasterio de Santa María la Real de Nájera (izi.Travel). 

Las audioguías seleccionadas reflejan diferentes tipologías de recorridos, tanto exteriores como 
interiores, con el fin de obtener una muestra completa y bien representativa. Se ha constatado 
cómo estas se parecen mucho al estilo italiano, con descripciones muy detalladas, ricas de 
historias y con una constante presencia de leyendas. A partir de este punto, las audioguías serán 
referidas mediante el nombre de la ciudad a las que se refieren. 

Con respecto al contenido pouvoir, la mayoría de las veces se limita a las indicaciones para 
seguir el camino y sobre la estructura y el funcionamiento de la audioguía.  

El contenido vouloir se refleja en las introducciones y conclusiones, en el estilo que a menudo 
incluye el uso inclusivo de 8nosotros9. Solo en la audioguía de Santiago de Compostela hay una 
presentación por parte del narrador, lo que es más típico de las audioguías inglesas. 

¡Hola! Bienvenida y bienvenido a la catedral de Santiago de Compostela. Es junto con 
Roma y Jerusalem uno de los sitios más importantes de peregrinación en el mundo 
cristiano. Mi nombre es Gabriela, soy oficial con más de siete años de experiencia en la 
zona. Estoy encantada de guiarte por la historia, arte y leyenda que rodean este templo 
(Santiago de Compostela, pista 1). 

Cabe destacar la audioguía Visita guiada por Alquézar producida por Paseo, ya que presenta 
unas características típicas de aquellas angloamericanas. Aunque no haya una presentación 
directa de la narradora, hay un tono muy amistoso y coloquial, casi como si se tratara de una 
joven que enseña su pueblo a unos amigos. Esta peculiaridad se intensifica mediante el uso 
inclusivo de 8nosotros9, que caracteriza a la narradora como una figura cercana y familiar. 
Asimismo, el oyente resulta constantemente interpelado, a través de preguntas retóricas. Si bien 
la audioguía se clasifica como un texto destinado a la oralidad que procede del escrito, en este 
caso se repiten muchos elementos del habla, como las pausas espontáneas entre una parola y 
otra, que no tienen nada que ver con la prosodia y la inserción de elementos muy típicos de la 
lengua hablada como 8pues9, 8bueno9, 8más cosillas9 o 8¿de acuerdo?9. Otra característica que 
no se encuentra en las demás audioguías, probablemente por ser el español una cultura que 
forma parte de los grupos de alto contexto es la presencia de informaciones que pueden ser 

                                            
13 Véase bibliografía final para los enlaces a las audioguías. 

http://izi.travel/
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consideradas patentes. Esto se encuentra en la pista que precede el recorrido de las pasarelas de 
Alquézar: 

Aquí van las recomendaciones. [...] Hay que ir con calzado adecuado, calzado deportivo, 
ropa deportiva, concierciarse de que hay que llevar agua, súper importante el agua. Si la 
estáis haciendo en época de primavera o verano recordad la crema solar y sobre todo haced 
muchas fotos porque lo vais a pasar en grande. [...] (Alquézar, pista 4) 

Lo que más sorprende es la presencia del consejo de llevar agua y crema solar, ya que podría 
resultar una información muy superflua. Con el fin de evidenciar como se aborda el contenido 
pouvoir inglés se propone un ejemplo de un fragmento de audioguía, donde se recomienda no 
olvidar apretar el botón del semáforo para cruzar la calle («Make sure you press 8pause9 and 
cross carefully»). La idea misma de puesta en seguridad se expresa de varias formas («keep 
alert»  advertencia directa; «don9t turn your brain off just 8cause you9ve headphones on»  
estilo más cercano e informal; «Just use your head and you9ll be Good»  advertencia indirecta 
y tono más relajado que busca confiar en la capacidad y juicio del usuario).  

Last thing: this is a busy city, so keep alert, don9t turn your brain off just 8cause you9ve headphones on. 
Any time you cross the street, make sure you press 8pause9 and cross carefully. Just use your head and 
you9ll be good. Alright, got it? Easy. (Downtown Houston, pista 1 en Fina, 2018:35) 

En cuanto a la música, no hay ninguna relación contextual, ni ningún sonido de agua que haga 
referencia a las pasarelas, sino que solo hay una música pop ligera presente en el fondo durante 
toda la duración de la pista y que, según el análisis de Fina (2018), suele distinguir las 
audioguías inglesas. Las que están en italiano y en español suelen tener música clásica o no 
tenerla por completo y, además, constan de sonidos que tienen que ver con el contexto. No se 
dispone de mucha información sobre la redacción de este guion, con lo que se puede plantear 
que este estilo forma parte de la filosofía de la agencia A Todo Guía, ya que otro tour producido 
por la misma (Visita guiada por Jaca, Paseo) presenta los mismos rasgos. Otra hipótesis es que 
el texto fue concebido originalmente en lengua inglesa y posteriormente traducido al español. 
 

2.9 EXPLORANDO EL SAVOIR, POUVOIR Y VOULOIR DE LOS GUIONES 

En cuanto al contenido savoir, que tiene como finalidad proporcionar conocimientos, Fina 
(2018) distingue entre dos tipologías dependiendo de los objetivos comunicativos y del tipo de 
conocimiento que se quiere transmitir: 

 Savoir1: Se centra en los aspectos históricos del lugar, de su evolución e identidad 
cultural, presentándolos de manera narrativa; 

 Savoir2: Abarca los elementos artísticos y culturales más destacados, 
proporcionando información detallada sobre monumentos, obras de arte, museos y 
tradiciones locales mediante un enfoque descriptivo. 

Las introducciones de los recorridos de tipo savoir suelen focalizarse en los orígenes de las 
ciudades y en los momentos clave de su evolución. El uso de estrategias retóricas es 
fundamental, ya que el riesgo que se corre en este tipo de introducciones es que el visitante se 
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sienta abrumado desde el principio por la cantidad de informaciones. A menudo, este tipo de 
información se suele proporcionar durante los desplazamientos de un punto a otro. De hecho, 
se ha observado que los visitantes muestran una mayor disposición y receptividad para atender 
a esta información mientras se desplazan, en comparación con cuando permanecen inmóviles 
frente a un sitio con pocos elementos de interés para observar (Fina, 2019:185).  

Otra estrategia que se aplica en la narración de la historia se entrelaza con el contenido de tipo 
pouvoir y consiste en aconsejar al oyente sentarse para escuchar la historia, dado que es más 
probable que preste más atención en una posición cómoda. 
Asimismo, situar esta información contextual en una pista de audio independiente, da la libertad 
a cada persona de elegir cuándo o si desea escuchar esa parte de la historia, adaptándose al 
principio de la audioguía: situar al usuario en el centro, otorgándole control total sobre el ritmo, 
el orden y la cantidad de información que desea recibir a lo largo de la visita. 

En cuanto a las descripciones, además de guiar la mirada del visitante hacia los detalles de las 
obras, pueden abordar las interpretaciones y los efectos que los detalles generan. De este modo, 
no solo se enriquece aún más su conocimiento, sino que se permite también recibir la intención 
y el simbolismo que queda detrás del diseño de los monumentos. A través de estas asociaciones 
simbólicas, entonces, se ayuda al visitante a comprender ciertos acontecimientos históricos o 
culturales, proporcionando una experiencia más profunda y personalizada. 

Las descripciones pueden complementarse con subtipos de contenido savoir, proporcionando 
información adicional sobre el trasfondo histórico y cultural del lugar, mencionando detalles 
concretos de su historia o narrando acontecimientos específicos, incorporando elementos de 
otros géneros. La inclusión de estos segmentos enriquece la narración, haciéndola más atractiva, 
y contribuye a la construcción de un entendimiento más completo y significativo del patrimonio 
visitado. Estos subtipos pueden ser representados por las dramatizaciones, o sea la narración de 
hechos históricos mediante recursos propios del género teatral. Esta forma de interdiscursividad 
narrativa que se conoce también como faction (hechos + ficción), constituye una modalidad de 
edutainment, ya que los visitantes aprenden la historia desde una perspectiva más entretenida 
que a la vez les permite conectar más emocionalmente con los acontecimientos.  Al presentarse 
como un formato de audio, los artificios de las dramatizaciones que se emplean se limitan a los 
efectos de sonido y a la interpretación de los actores, dejando de lado todo lo que tiene que ver 
con la escenografía (López Molina, 2015:73). En estas pistas suele haber un narrador principal 
que introduce brevemente el lugar, el evento histórico, los personajes históricos o ficticios con 
sus roles, que luego entran en la escena para dar voz a la historia. El cambio narrador-actor se 
puede definir como un change in footing, es decir un 8cambio de enfoque9 (Goffman, 1981 en 
Fina, 2018:68), importante para mantener la atención del oyente y dar vida a una narración más 
dinámica. Esto ocurre cuando el narrador modifica la manera en que se relaciona con lo que 
está diciendo, por ejemplo, cuando se pasa de un tono serio e informativo a uno más cercano o 
teatral.  

De todas formas, hay que tener en cuenta unos problemas que pueden surgir al abordar las 
dramatizaciones: 
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 Para hacer que la audioguía no sea desacreditada, es mejor que el guion dramatizado 
sea leído por locutores profesionales, como los actores de doblaje; 

 Desde un punto de vista lingüístico, no basta con crear diálogos verosímiles, sino 
que es fundamental evocar el contexto histórico adecuado; 

 Por mucho que la dramatización incluya hechos ficticios y exalte la imaginación, no 
hay que olvidar el carácter principalmente informativo de la audioguía. 

 Hay que sopesar con cuidado la cantidad de dramatizaciones que se insertan, ya que 
demasiadas podrían agotar al visitante. 

 Para lograr la máxima claridad, no basta con incluir solo los diálogos; es necesario 
emplear también otros recursos literarios que aclaren causas, consecuencias o 
motivaciones. 

Otra tipología de savoir que se puede emplear son las canciones populares, las cuales, 
transmitidas de generación en generación, conservan la memoria colectiva y recogen tanto 
experiencias históricas como valores culturales. Sus letras no solo relatan hechos o 
sentimientos, sino que también transmiten enseñanzas, costumbres y visiones del mundo, 
constituyendo una fuente viva de conocimiento.  

Una manera de suavizar la carga de información proporcionada y hacer que lo narrado resulte 
más interesante y memorable es la inserción de anécdotas y hechos interesantes. Por ejemplo, 
en la pista dedicada a la Plaza de Toros de Ciudad Real, se incluye un hecho interesante: «Un 
dato curioso: en el pasado, la plaza también se usó para eventos benéficos e incluso eventos 
políticos. Ha sabido adaptarse al tiempo sin perder su esencia» (Ciudad Real, pista 4).  

Además, es aconsejable insertar frases célebres, pronunciadas por personalidades ilustres y 
vinculadas a los lugares en cuestión, que asumen entonces una función sacralizadora (Fina, 
2018:70). Así como, por ejemplo, se observa en la audioguía sobre la Catedral de Almudena, 
las palabras del Papa Juan Pablo II que encomienzan la pista de la introducción parecen 
sacralizar aún más ese lugar. El efecto de eco crea una sensación de inmensidad y reverberación 
espiritual, envolviendo al oyente en la solemnidad del espacio. 
 

<A semejanza del templo de piedras vivas, que son todos los fieles de esta Archidiócesis, 
la Catedral de Santa María la Real de la Almudena, que hoy tenemos el gozo de dedicar al 
culto divino, es una expresión sublime de alabanza a Dios=. Con estas palabras del Santo 
Papa Juan Pablo II y con los brazos abiertos, el gesto del Papa de la escultura de Juan de 
Ávalos, le damos la bienvenida a la Catedral de Santa María la Real de la Almudena, sede 
episcopal de la Archidiócesis de Madrid. (Madrir, pista 1) 

El material de archivo4 piezas de relatos escritos, cartas inéditas, fragmentos de revistas y 
similares4 tiene como objetivo enriquecer la comprensión y la experiencia del visitante sobre 
el lugar, abriéndole una ventana a fuentes auténticas que, de otro modo, le serían 
inaccesibles.   La presencia de estos fragmentos confirió a la audioguía una cierta autoridad y 
credibilidad, así como se nota en el ejemplo abajo: 
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Según el Brevarium Apostolarum, escrito en el siglo VII, Iacob habría predicado en la 
España actual. Más tarde regresa a Palestina, donde Herodes Agripa I ordenó su ejecución, 
a fin de mantener concordia entre los judíos. Se convirtió en el primer apóstol martirizado 
cuando fue decapitado en el año 44, y se hizo conocido como Santiago el Mayor (Santiago 
de Compostela, Introducción). 

El contenido pouvoir responde a la función de guía, es decir, facilitar la visita del turista. Este 
enfoque funcional orientado a la acción tiene el propósito de permitir al visitante organizar su 
experiencia de manera eficiente y aprovechar los recursos del lugar al máximo. En el caso de 
pista relativa al Parque Gasset de Ciudad Real, se propone una lista de actividades que se 
pueden realizar ahí:  

Aquí puedes disfrutar de un sinfin de actividades: hacer deporte, correr por sus caminos, 
pedalear en bicicleta o asistir a alguna sesión de yoga al aire libre. Los más pequeños tienen 
su propio espacio en la zona de juegos infantiles con columpios y toboganes que garantizan 
diversión. [...] Y si buscas un plan más animado, en el parque también se celebran 
mercadillos, ferias y eventos culturales a lo largo del año. (Ciudad Real, pista 9) 

Asimismo, en este apartado se suelen mencionar los horarios de apertura de los sitios 
patrimoniales, la duración de la visita, las entradas, sugerencias de actividades correladas como 
restaurantes y cafés. No obstante, es muy común, como se ha visto en el análisis de las 
aplicaciones (véase cap.2), que este tipo de información se encuentre en la interfaz de 
presentación del recorrido y no en las pistas.  Con tal de salvaguardar la independencia del tour 
audioguiado y dar la posibilidad al visitante de organizar las etapas a su propio antojo, es 
aconsejable insertar frases que refuercen la idea de autonomía y flexibilidad, como se escucha 
en la introducción de la audioguía de Santiago de Compostela (VoiceMap): «Puedes explorar a 
tu propio ritmo, las direcciones se mostrarán en tu teléfono» (pista 1). 

En la parte final de los audios, a modo de efecto sorpresa, resulta interesante incluir sugerencias 
de lugares con vistas panorámicas, informaciones sobre cómo llegar, permitiendo reforzar la 
dimensión experiencial de la visita y generando un contraste con la carga 
descriptiva/informativa ofrecida durante la pista, mientras se les otorga a los oyentes un 
momento de pausa contemplativa. 

Los contenidos de tipo vouloir tienen la finalidad de generar deseos e interés por el destino, 
apelando a la experiencia del visitante mediante la captura de su atención. Al igual que los 
contenidos savoir, se diferencian dos tipologías: 

 Vouloir1: Tiene que ver con el estilo personal del narrador e incluye la presentación del 
interlocutor, los mensajes de bienvenida y expresiones de agradecimiento para 
establecer una relación de cercanía y empatía con el oyente. Por ejemplo: «Esperamos 
que la visita haya sido de su agrado y que sigan disfrutando de los tesoros y monumentos 
de La Rioja» (Nájera, pista 13). 

 Vouloir2: Se centra en las invitaciones y en el uso de un lenguaje persuasivo con tal de 
motivar al visitante a explorar el lugar, apelándose a una experiencia activa. 
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Forman parte de esta categoría las estrategias empleadas en las descripciones de monumentos 
o complejos arquitectónicos y que tienen como objetivo animar al visitante a individuar detalles 
que podrían resultar escondidos a primera vista. Para que el usuario los encuentre, en lugar de 
emplear expresiones impersonales deícticas (por ejemplo, hay o está) que colocan al oyente en 
una posición pasiva, se prefieren fórmulas que lo interpelen directamente. De esta manera, la 
audioguía refuerza su función experiencial, acercando la visita a la interacción con un guía 
humano y aumentando la implicación del oyente (Fina,2018:80). 
Esta tipología de invitación transciende el nivel informativo, que caracteriza un contenido 
pouvoir, para adoptar una dirección más sugestiva de enriquecimiento de la experiencia del 
visitante gracias a un uso estratégico del lenguaje. 

Otro recurso lingüístico es el empleo de procesos mentales mediante la forma imperativa de 
verbos como pensar, imaginar o considerar, con el objetivo de estimular al visitante a 
reflexionar sobre unos aspectos específicos del sitio o a visualizar mentalmente escenarios de 
eventos del pasado. En este segundo caso, el proceso imaginativo es ayudado por descripciones 
precisas y ricas en detalles y, en algunos casos, se insertan unos efectos sonoros ambientales 
para crear una experiencia lo más posible inmersiva y sensorial. Por ejemplo, la primera parte 
de la pista dedicada a la Sagrada Familia en la Ruta de Gaudí, se construye por completo en la 
imaginación del visitante. 
 

El conjunto incluirá un claustro que circundará el templo. Junto al presbiterio estarán las 
sacristías y, entre ellas, la capilla de la Asunción. A los pies de la iglesia, las grandes capillas 
circulares del Bautismo y la Penitencia.El templo constará de 5 naves rodeadas por un 
claustro deambulatorio, en él se podrán realizar procesiones y servirá para aislar el templo 
del exterior. Tendrá un ábside de 7 capillas en el extremo norte y 3 fachadas en los otros 
lados: la del Nacimiento, la de la Pasión y la de la Gloria, que es la fachada principal. Cada 
una incluirá 4 campanarios en representación de los 12 apóstoles y sobre el ábside y el 
crucero habrá 6 torres más que representarán a los 4 evangelistas, la Virgen María y Jesús. 
La torre de Jesús, sobre el cimborrio, será la más alta, con 170 metros de altura. (Barcelona, 
pista 21) 

La inclusión de opiniones, comentarios y humor por parte del narrador confiere a la narración 
un toque más personal y facilita que el visitante construya su percepción del sitio, orientado por 
la voz del guía. Asimismo, hay casos en que el narrador puede añadir breves relatos sobre 
experiencias personales, lo que sirve para que el lugar no se perciba como algo abstracto o 
distante, sino como auténtico, cercano al mundo real del visitante y susceptible de ser 
experimentado de manera correcta. 

En conjunto, todos estos recursos cumplen la función de romper la monotonía de la narración 
o descripción, entreteniendo al visitante e invitándolo a participar activamente en la experiencia 
de la visita. 
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2.10 VOCES QUE TRAZAN SENDEROS DE HISTORIA 

El narrador de la audioguía no solo transmite informaciones, sino que abre puertas. Su voz 
acompaña al visitante como un hilo conductor que condiciona la manera en que el visitante 
percibe y vive la historia del lugar. 

En muchos guiones se suele recurrir a un narrador neutro, inspirado en las novelas del siglo 
XIX, que se caracteriza por el uso de la tercera persona y por ser omnisciente, es decir, por estar 
al tanto sobre cada situación y personaje.  
Pero no es la única opción. Puede que vaya descubriendo la historia junto al visitante sin tener 
un conocimiento completo. Además, se podría optar por un narrador homodiegético que se 
distingue por el uso de la primera persona mientras cuenta su historia u otra de la que ha sido 
testigo. 
El narrador podría emplear la segunda persona, transformando al visitante en protagonista 
activo, invitándolo a imaginar, reflexionar o interactuar con el espacio. Este cambio de 
perspectiva no solo afecta la recepción de los contenidos, sino que potencia también la 
inmersión: el oyente, además de recibir informaciones sobre el recorrido, se siente directamente 
interpelado y acompañado, casi como si conversara con un guía personal. 
 
A raíz del análisis de las audioguías estudiadas, se observa que no existe una dirección uniforme 
en cuanto al uso de los pronombres: algunas utilizan la segunda persona 8tú9 (Voice.Map, 
AudioViator); otras la segunda persona plural (8vosotros9 en Paseo; 8ustedes9, en izi.Travel y 
SmartGuide); y algunas emplean el pronombre 8nosotros9 con función inclusiva (AudioViator). 
Si bien no se detecta en estas audioguías, hay que considerar también la forma 8usted9.  
El uso de un pronombre de segunda persona, además de establecer un vínculo aún más directo 
y concreto entre el narrador y el oyente, refleja la naturaleza misma de la audioguía diseñada 
para ser escuchada individualmente. Por su parte, el uso de 8nosotros9 genera complicidad e 
inclusión, creando la sensación de una experiencia compartida. La elección entre el uso de 8tú9 
o 8usted9 depende, en última instancia, de varios factores relacionados con el tipo de público al 
que se dirige la audioguía, así como con la naturaleza del recorrido y las actividades propuestas. 
En contextos formales o en espacios de alto valor cultural, resulta más apropiado emplear 
8usted9, en consonancia con la solemnidad del entorno. Por el contrario, en recorridos urbanos 
de carácter más relajado e interactivo, el uso de 8tú9 favorece un ambiente cercano y amistoso. 
Además, la decisión puede estar influida por la filosofía del comitente o de la agencia 
responsable de la producción de la audioguía. 
El hecho de que el contenido del formato audioguía se presente fragmentado en capítulos 
permite al creador del guion dar espacio a su propia creatividad alternando voces y perspectivas: 
un personaje experto o un local, un testigo que susurra recuerdo, un narrador con otra función 
(López Molina, 2015:65). 
  
  

 
 

http://voice.map/
http://izi.travel/
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Fuente: Investigating effective audio guides. (Fina, 2018:85)) 

 

Este esquema proporcionado por Fina (2018) sintetiza las relaciones entre voces que se pueden 
presentar en un guion. 

Lo más frecuente es encontrar dos narradores que simplemente se alternan las partes sin ningún 
criterio específico y sin interactuar el uno con el otro. Esto se observa en la audioguía dedicada 
al monasterio de Santa María la Real de Nájera, donde dos voces, una femenina y otra 
masculina, se alternan durante todas las pistas, pero sin un rol específico.  
Al contrario, puede que tengan roles bien distintos, a menudo relacionados con el tipo de 
contenido, y que interactúen entre ellos. El pasaje puede tener lugar a través de preguntas 
retóricas, que, evocando la presencia de otro narrador, captan la atención del oyente. Esta 
dimensión dialógica se puede reflexionar en comentarios de uno y de otro para añadir algún 
detalle o un cambio de perspectiva. El objetivo principal es mantener constante la atención del 
oyente, ya que es muy probable que este perciba un cambio de voz. Además, esta alternancia 
es necesaria para volver a encender la mente del oyente, creando pequeñas pausas en el flujo 
de la narración para facilitar la asimilación del contenido y evitar una sensación de agotamiento 
y cansancio. 

Con respecto a la interacción narrador-locales, se deben distinguir dos tipologías: expertos o 
gente común profundamente arraigada al lugar. En algunos casos, el narrador puede fungirse 
de presentador del contexto, introduciendo la voz del experto. 
La alternancia entre narrador y experto puede permitir al visitante adquirir las informaciones 
como si participara en una conversación informal, en lugar de asistir a una conferencia formal 
sobre el tema (Fina, 2018:91). La gente común, en cambio, puede enriquecer el guion aportando 
historias y conocimientos personales, compartiendo anécdotas, recuerdos que añaden ese toque 
humano que contribuye sin duda a hacer la narración más auténtica y profundamente arraigada 
en la vida social del lugar. 
Ese diálogo con características espontáneas puede conllevar dificultades típicas del habla, 
relativas a la velocidad del discurso, errores sintácticos, repeticiones y acento local muy fuerte 
que pone unas trampas a la comprensión. 
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La combinación narrador-actor se ha analizado previamente con respecto a las dramatizaciones 
y la lectura de frases célebres. 
  
2.11 ESTILO Y RETÓRICA: EL ARTE DE LA PALABRA EN LAS AUDIOGUÍAS  

La escritura de un guion de audioguía comporta tener presente el hecho de que se trata de un 
texto destinado a la escucha y no a la lectura.  
A diferencia de otros formatos, no cuenta con apoyos visuales como imágenes o vídeos y, dado 
que se trata de un texto elaborado para acompañar la visita a un espacio patrimonial, no 
monopoliza toda la atención del oyente, quien se encuentra a dividirla entre la narración y los 
demás estímulos sensoriales, sobre todo de matriz visual. Por eso, como afirma López Molina: 

Aunque tu estilo personal esté muy lejos de la sencillez y la claridad, aunque pretendas 
emplear un cierto barroquismo adecuado a los contenidos que vas a transmitir4por 
ejemplo, en una exposición sobre arte del Barroco4, es conveniente que trabajes varias 
pautas de estilo encaminadas a facilitar la recepción del texto. (López Molina, 2015:96) 

Desde un punto de vista de la sintaxis, es recomendable construir frases que respeten el orden 
lógico de sujeto, predicado y complemento, ya que períodos largos con un elevado grado de 
hipotaxis podrían despistar al usuario y hacer que él pierda el hilo del discurso. Las frases 
hipotácticas resultan más fáciles de comprender cuando se presentan con apoyo visual y pueden 
releerse tantas veces como sea necesario; mientras que el contenido de audio que se va 
recibiendo se procesa de forma lineal y no se detiene en el tiempo. Además, tratándose de una 
recepción auditiva, la comprensión del contenido depende en gran medida de la memoria a 
corto plazo y de la limitada capacidad de retener información de manera simultánea. 
En términos léxicos, hay que tener cuidado con los términos o expresiones que puedan dificultar 
la comprensión, como en el caso de tecnicismos o realia, o sea palabras vinculadas con un 
determinado contexto cultural. 
En el primer caso, en las audioguías de sitios patrimoniales, estos términos difíciles de entender 
podrían estar relacionados con técnicas artísticas, arquitectura o movimientos artísticos. 
Si evitar por completo estos términos puede comportar que la audioguía resulte excesivamente 
elemental, su inserción sin ninguna explicación podría generar distanciamiento y frustración en 
el oyente. Lo mejor es acompañar el término con una breve explicación para que no quede 
ninguna duda.  
Por ejemplo, en la audioguía dedicada a Gaudí propuesta por Audioviator, a la corriente del 
modernismo se le dedica una pista de audio aparte que presenta de forma sintética su difusión 
y aspectos relevantes, permitiendo al visitante contextualizar la información que se presenta 
durante toda la duración del tour.  
La parte final de la pista, caracterizada por un contenido de tipo pouvoir, se compone por una 
invitación a realizar la ruta del modernismo, típica en Barcelona, que no se acompaña por una 
definición de lo que se trata, sino que se centra en una descripción práctica que orienta al 
visitante sobre cómo moverse. La elección de no explicar este detalle podría deberse a que se 
presupone que los oyentes que han elegido esta audioguía ya tienen cierto conocimiento previo 
sobre Gaudí y el modernismo. Probablemente, esta pista, situada casi a mitad de todo el 
recorrido (7/21, considerando que a veces varias pistas se refieren al mismo edificio), funciona 
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como una pausa y su presencia se justifica a través de la invitación final y combinando 
descanso, contextualización con orientación práctica. Asimismo, su ubicación geográfica y 
dentro de la narración (entre Casa Batlló y Casa Milá) refuerza la idea de que esta pista funciona 
como una pausa estratégica dentro del recorrido. Por otro lado, su inclusión permite al visitante 
elegir libremente si saltar esta explicación y continuar con el recorrido, respetando la 
flexibilidad típica de las audioguías. 
 

Animamos a aquellos que escuchen esta audioguía a realizar la Ruta del Modernismo 
marcada en las calles con una baldosa de color rojo en la que aparece un panor de flor, 
también llamado flor de Barcelona o rosa de Barcelona (Barcelona, pista 7). 

 

 
Fuente: Audioviator 

 
Los localismos han sido definidos por Franco Aixelá (1996 en Agorni, 2016:16) como: 
 

Aquellos elementos actualizados textualmente cuyas funciones y connotaciones en un texto 
de origen plantean un problema de traducción en su transferencia a un texto meta, siempre 
que dicho problema sea consecuencia de la inexistencia del elemento referido o de su 
diferente estatus intertextual dentro del sistema cultural de los lectores del texto meta. 

 
Esta definición alude a la dificultad que implica la traducción de algunos elementos a otras 
lenguas, lo que tiene mucho que ver con la redacción de las audioguías, dado que su objetivo 
principal es la difusión del patrimonio a cuantas más lenguas posibles.  
Dentro de mucho tiempo, en el mundo de la traducción se ha debatido sobre cómo estos 
términos pueden entrar en un texto destinado a otra cultura. El mismo Franco Aixelá (1996 en 
Agorni, 2016:17) propone una serie de técnicas que están organizadas en secuencias polarizadas 
(desde el menor hasta el mayor grado de manipulación): 
 
1) Técnicas de conservación: repetición, adaptación ortográfica, traducción lingüística, glosas 
intratextuales y extratextuales; 
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2) Técnicas de substitución: sinonimía, generalización, naturalización, omisión y creación 
autónoma. 

Estas estrategias están relacionadas con los temas de la accesibilidad y popularización del 
discurso. La popularización, de hecho, se define como la transformación del discurso 
especializado en conocimiento común y profano (Calsamiglia y Van Dijck, 2004 en Fina, 
2018:105). En este contexto, la determinologización, es decir, la recontextualización y 
reformulación de términos especializados para que sean comprensibles para un público más 
amplio juega un papel fundamental en el cuadro más general de popularización del discurso.  

En las audioguías, dicha estrategia no se realiza simplemente mediante explicaciones 
juxtapuestas, sino empleando descripciones deícticas y ejemplos concretos que tienen como 
objetivo permitir la identificación de unos elementos, como en el caso de la arquitectura. 
Hay diferentes estudios en el mundo de la traducción que se focalizan en la transposición de 
estas palabras desde una cultura y lengua de partida a una de llegada, y las conclusiones 
alcanzadas muestran resultados convergentes a las estrategias arriba mencionadas.  

Por ejemplo, en la audioguía dedicada a Gaudí, se emplea el término local masía, acompañado 
por una breve explicación. Añadir estos términos equivale a enriquecer la guía de un sabor más 
local, proporcionando referencias auténticas que reflejan la identidad y el carácter de la región. 
Se escucha: «Reus era entonces la segunda ciudad de Cataluña y muy cerca estaba Riudoms, 
donde se encontraba la masía paterna o casa de campo típica de esa zona» (Barcelona, pista 1). 

Estos términos reflejan el pasaje 8experto-non experto9, típico de la comunicación turística, 
dado que la presencia del lenguaje especializado requiere un esfuerzo cognitivo más grande por 
parte del oyente, ya que no representa parte de su mundo cultural. Este particular ha de ser 
atendido muy cuidadosamente en la redacción de audioguías, ya que su dimensión oral efímera 
deja al oyente poco tiempo y espacio para buscar definiciones en la web. 
 
Con respecto a los recursos retóricos, cabe mencionar las preguntas retóricas, las metáforas y 
similitudes y el lenguaje sensorial. 

 PREGUNTAS RETÓRICAS: Se pueden dirigir a una audiencia general («¿De 
dónde viene el nombre Alquézar?») o al visitante en particular (« ¿Habías notado 
que ...?»). Responden a varios propósitos: llamar la atención del visitante para 
señalar un cambio de argumento o un aspecto peculiar (« ¿Recuerdas la leyenda?») 
y, a la vez, crear micropausas en la narración. De hecho, a través de estas preguntas, 
el tema que se debe introducir se retrasa unos microsegundos, aumentando la 
curiosidad del oyente. Además, pueden tener la función de anticipar las preguntas 
que podrían surgir en la mente del oyente al escuchar la historia, como si tuvieran la 
habilidad de prever sus pensamientos. Por su parte, preguntas que empiezan con 
otros verbos de pensamiento («¿Sabías que&?»), seguidas por informaciones 
históricas, cumplen con una finalidad didáctica, aunque lo hagan bajo la apariencia 
de un diálogo informal. La dimensión dialógica que se crea es obviamente ficticia, 
ya que el visitante no puede responder y guiar la conversación como quiera, mas 
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constituye una forma de involucramiento. El narrador, de esta manera, no se percibe 
como una mera voz grabada, sino como una guía real y cercana. 

 METÁFORAS, PERSONIFICACIÓN Y SIMILITUDES: Dann (1996 en Fina 
2018:98) afirma que estos expedientes son útiles para reducir los efectos de la falta 
de familiaridad. Estos suelen dirigirse a los elementos decorativos y son estas las 
que funcionan como sacralizadoras. Las asociaciones deben ser sencillas, ya que 
deben permitir al oyente entender inmediatamente el significado. En la audioguía de 
Ciudad Real, la pista relativa al Parque de Gasset presenta la metáfora «pulmón 
verde», que, además de ser intuitiva, es bien acuñada. 14 

 LENGUAJE SENSORIAL: Su objetivo es crear una conexión emocional entre el 
usuario y el texto aprovechando los campos semánticos de los cinco sentidos. Esta 
estrategia contribuye a reforzar la inmersión y comprensión del mensaje evocando 
imágenes, sonidos, olores, sabores y sensaciones táctiles. Por ejemplo, las 
invitaciones a saborear la cultura que animan al oyente a vivir el lugar con todos sus 
sentidos y que convierten la guía en una experiencia multisensorial. 

  
2.12 EL UNIVERSO SONORO QUE ENRIQUECE: EL PAPEL DE LA MÚSICA Y DE 
LOS SONIDOS 

No es raro que a la música y a los sonidos de fondo en las audioguías no se les otorgue un papel 
de primera importancia y, con frecuencia, queden relegados, aunque capaces de crear 
atmósferas y contribuir a la creación de una experiencia multisensorial.  
Puede que no se encuentre por completo (como es el caso de la audioguía de Ciudad Real 
producida por SmartGuide), o que haya un sonido para señalizar el comienzo o el final de una 
pista de audio, a modo de marca del texto, o que haya sonidos que llevan al oyente a otra 
dimensión o, por último, una columna sonora que acompaña todo el texto. 
Fina (2018:120) adopta dos criterios para investigar el rol de la música en las audioguías: su 
distribución, dónde se coloca en el guion y la relación música-contenido, es decir, la manera 
con que se conecta con el contenido narrativo o informativo. 

En cuanto a la distribución de la música, esta se puede colocar en el fondo de manera constante 
o estar presente solo en unos puntos. 
En posición inicial, la música funciona como una carta de presentación de toda la audioguía, 
por eso hay que escogerla con precisión. A menudo se opta por algo muy enérgico y animado, 
que despierte en el oyente las ganas de escuchar y que recree un particular ambiente histórico-
cultural. En este caso, la música suele estar en primer plano hasta que el narrador no empiece a 
hablar y entonces esta decrece hasta estar en una posición de fondo o desaparecer por completo.  
Entre secciones, los interludios musicales funcionan como un efecto de transición, y desde un 
punto de vista cognitivo dividen el contenido en secciones con tal de crear pausas que reducen 
la sobrecarga de información. Además, las pausas con música conceden al oyente el tiempo de 

                                            
14 Una búsqueda por resultados demuestra que: <es el pulmón verde= ciudad site:es: Aproximadamente 13.100 
resultados. 
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asimilar en su totalidad la información. La función de transición se repite en la parte final de la 
pista, ya que separa una de la otra y a menudo está señalado por un sonido. 
Con respecto a la relación con los contenidos, se puede tratar de música que tiene o no tiene 
que ver con la narración/descripción. 
El primer caso subraya el uso de música cuidadosamente relacionada con el tipo de sitio descrito 
por el narrador (coros de iglesia durante la descripción); el segundo se refiere a los casos en que 
la música cumple únicamente la función de crear un determinado tipo de atmósfera.  
En las audioguías analizadas, cuando está presente, la música parece adaptarse a las palabras 
del narrador con tal de recrear ese ambiente del que el oyente está aislado debido a los cascos. 
Por ejemplo, el guion de la audioguía del Monasterio de Santa María la Real de Nájera 
(izi.Travel) se complementa con música clásica de tono misterioso que evoca ambientes 
eclesiásticos e históricos a lo largo de las pistas, alternándose con ejecuciones corales que 
refuerzan la atmósfera de relato, como en la pista dedicada al Coro Alto. 
En relación con el oyente, es interesante notar cómo, en los momentos de las instrucciones y 
advertencias, la música no está presente, dando la posibilidad a él de estar totalmente focalizado 
en el mensaje. 
  
Acerca de los sonidos, Crook (1999 en Fina, 2018:133) propone la siguiente clasificación: 

 Sonidos confirmatorios/evocativos: Tienen un valor diegético y representan los 
eventos que se están contando, por ejemplo el ruido de un tranvía que se pone de 
fondo a la narración sobre la muerte de Gaudí, quien fue en efecto atropellado por 
uno (Barcelona, pista 19). 

 Sonidos ambientales: describen el ambiente interior o exterior, por ejemplo, 
sonidos producidos por la natura si se trata de una audioguía en un parque natural. 

 Sonidos simbólicos: expresan sentimientos y pensamientos; por ejemplo, en un 
museo de arte, al describir obras que tratan de conflictos y tensiones, se pueden 
insertar unos sonidos graves o disonantes para transmitir esa sensación de inquietud. 

 Sonidos convencionales: Señalan el comienzo, el final o conceptos importantes 
como instrucciones. Son de ayuda para ubicar al visitante en el recorrido. 

 Efectos de sonido impresionísticos: efectos aplicados a las voces o a los sonidos, 
como el eco dentro de una iglesia para dar una sensación de grandiosidad. 

  
Desde un punto de vista práctico, antes de incorporar la música en las audioguías, hay que tener 
en cuenta los derechos de autor, de interpretación y de ejecución, y tener el acceso a los bancos 
de música. Por estos motivos, rara vez se tiene la ocasión de emplear obras de artistas 
contemporáneos, de autores conocidos o piezas atractivas y muy famosas (López Molina, 
2015:69). 
 
 
 
 
 

http://izi.travel/
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2.13 CONCLUSIÓN. DEL TEXTO A LA VOZ: LO QUE ES IMPORTANTE EN LA 
LECTURA DE LAS AUDIOGUÍAS 

El recorrido que ha abarcado todas las características de las audioguías, desde las que tienen 
que ver con los diferentes formatos, hasta las diferentes tipologías de contenidos, las estrategias 
lingüísticas, la música y los sonidos que la acompañan, culmina con la voz, ese hilo invisible 
que transforma palabras en experiencias. 
El hecho de que las audioguías sean textos escritos para ser presentados oralmente pone de 
relieve la importancia de las estrategias empleadas en la entrega oral, dado que solo una 
narración clara, rítmica y prosódicamente efectiva permite a los usuarios asimilar el contenido 
con facilidad y disfrutar plenamente de la experiencia. 

A partir de los aspectos más técnicos, es muy recomendable atenuar la distancia del micrófono, 
que debería ser por lo menos de 20 cm, lo que evitaría una voz distorsionada, con ruidos de 
respiración o consonantes explosivas. Asimismo, se recomienda orientar ligeramente la boca 
hacia un lado o en ángulo para que la voz incida correctamente sobre el micrófono, evitando 
así golpes de aire y saturaciones. Es conveniente permanecer quieto durante la grabación, ya 
que el micrófono registra incluso los movimientos más sutiles. Además, es importante dejar 
varios segundos de silencio al finalizar la toma antes de pulsar el botón de 8stop9. (VoiceMap, 
2023: s.p., «online»). En cuanto a las varias pistas, sería mejor grabarlas todas en la misma 
sesión, ya que, de lo contrario, la calidad de la continuidad del audio será afectada. 

Con respecto al volumen de la voz, no debería ser elevado, sino más bien natural y cercano, 
como si se estuviera explicando algo a un amigo, transmitiendo confianza y cercanía. En 
general, los rangos de entonación suelen ser más estrechos en las unidades iniciales, finales o 
cortas; mientras que los cambios más amplios suelen caracterizar frases más largas y en 
correspondencia de informaciones que destacan. Es fundamental que la narración no sea 
monótona, ya que una voz plana no llama la atención constante del oyente, comprometiendo de 
esta manera la comprensión.  

Por eso, hay que variar el ritmo, la entonación y la intensidad de la voz, así como controlar las 
pausas estratégicas. Además de pausas motivadas desde un punto de vista sintáctico, como las 
que ocurren en correspondencia con la puntuación gráfica, se señalan, de acuerdo con Strangert 
(1991 en Fina 2017:62), las pausas fuertes, motivadas desde un punto de vista semántico. Estas 
permiten al visitante recibir las informaciones en pequeñas dosis, evitando una sobrecarga 
cognitiva y dando un ritmo a la narración. Por ejemplo, desde un punto de vista del contenido, 
suelen aparecer antes de la introducción de nuevos elementos, señalando la transición de un 
tema a otro o de un subtema a otro; después de fragmentos descriptivos o diferentes aspectos 
de un tema.  
En las audioguías españolas, en consonancia con las italianas, estas pausas suelen ser muy 
breves, alrededor de un segundo, y esto se le debería a la manera de percibir el silencio en las 
distintas culturas, asociándose en este caso con la incertidumbre, hesitación y distracción, 
poniéndose. 
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Por ejemplo, en la introducción de la audioguía sobre la Catedral de la Almudena, el cambio 
entre el contenido savoir y vouloir, caracterizado por invitaciones a seguir explorando la iglesia, 
es indicado por una pausa de un segundo. 

 
[...] Su nombre proviene del árabe <al-mudayna= que significa muralla y su historia nos 
remonta a los orígenes de Madrid, por ser la imágen más antigua de la villa. (1s) ¿Quieres 
conocer más detalles sobre su historia? [...] (Madrid, pista 1) 
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CAPÍTULO 3 

SANTA MARGHERITA DI BELÌCE, HISTORIA DE UN PATRIMONIO 
NARRADO EN UNA PROPUESTA DE AUDIOGUÍA 

 
Hablar de territorios con fines turísticos y promocionales implica organizar un discurso que 
sepa envolver a los visitantes, provocar sensaciones y despertar el deseo de acercarse y 
descubrir más. Sin embargo, hablar de lugares propios transciende la mera descripción: es un 
acto de afirmación de identidad y un honor, ya que los paisajes, historia, monumentos, 
involucran memorias, tradiciones y una esencia que se respira desde siempre. 

La vertiente práctica de este trabajo consiste en la redacción de una audioguía en lengua 
española del pequeño pueblo siciliano de Santa Margherita di Belìce, en la provincia de 
Agrigento, renombrado por su vínculo con la vida y las obras del escritor Giuseppe Tomasi di 
Lampedusa y por ser uno de los centros más afectados por el terremoto del Belìce de 1968. 
Además del guion escrito, se ha optado por crear una página en la aplicación de SmartGuide, 
analizada en el capítulo anterior, en la que se insertarán informaciones prácticas y otros 
consejos. Asimismo, no solo se tendrá acceso al guion escrito, sino también a pistas de audio, 
de manera que literalmente se pondrá voz a la historia del pueblo. 
 

3.1 GESTIÓN DEL PATRIMONIO DE SANTA MARGHERITA DI BELÌCE 

La idea de un proyecto para potenciar el turismo cultural en Santa Margherita di Belìce surgió 
a finales del siglo XX. Debe considerarse como fruto del deseo de rescatar la memoria histórica 
del pueblo, marcada por la herida del terremoto de 1968 con tal de transformarla en un recurso 
vivo, capaz de dialogar con todas las generaciones y de atraer a quienes se acercan a la tierra 
del Gattopardo.  

El 2 de junio de 1998, la Junta de Gobierno Local de Santa Margherita di Belìce, dirigida por 
el alcalde Giuseppe Perricone, aprobó la creación de la Istituzione Giuseppe Tomasi di 
Lampedusa15. El proyecto se fundamentaba en la estrecha relación entre la vida y las obras de 
este escritor y ciertos lugares del pueblo. Entre estos, el palacio Filangeri-Cutò, hoy sede de las 
oficinas del ayuntamiento y del Parco Letterario del Gattopardo.  

La institución se prefiguraba las siguientes misiones: 

 Promover investigaciones y estudios sobre la figura del escritor; 

 Organizar actividades culturales, laboratorios, convenios y seminarios para valorar el 
patrimonio cultural; 

 Gestionar, en colaboración con otros organismos, un museo de la ciudad; 

                                            
15   La información precisa relativa a la constitución de la Institución, se ha obtenido del acta de la Junta de 
Gobierno Local del 02/06/1998, disponible en la web: 
https://ww2.gazzettaamministrativa.it/opencms/export/sites/default/_gazzetta_amministrativa/amministrazione_t
rasparente/_sicilia/_santa_margherita_di_belice/010_dis_gen/020_att_gen/2015/0001_Documenti_14244247681
14/1424424769224_delibera_c.c._e_statuto.pdf  (Última consulta:05/09/2025). 

https://ww2.gazzettaamministrativa.it/opencms/export/sites/default/_gazzetta_amministrativa/amministrazione_trasparente/_sicilia/_santa_margherita_di_belice/010_dis_gen/020_att_gen/2015/0001_Documenti_1424424768114/1424424769224_delibera_c.c._e_statuto.pdf
https://ww2.gazzettaamministrativa.it/opencms/export/sites/default/_gazzetta_amministrativa/amministrazione_trasparente/_sicilia/_santa_margherita_di_belice/010_dis_gen/020_att_gen/2015/0001_Documenti_1424424768114/1424424769224_delibera_c.c._e_statuto.pdf
https://ww2.gazzettaamministrativa.it/opencms/export/sites/default/_gazzetta_amministrativa/amministrazione_trasparente/_sicilia/_santa_margherita_di_belice/010_dis_gen/020_att_gen/2015/0001_Documenti_1424424768114/1424424769224_delibera_c.c._e_statuto.pdf
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 Inaugurar una biblioteca especializada. 

El acceso a las financiaciones de la Unión Europea entre 1998 y 2001, relativas a la Subvención 
global de los Parques Literarios, fue clave para el desarrollo del turismo cultural local.  

Este proyecto se inspiró en la idea de Stanislao Nievo (1928-2006), promotor de la Fondazione 
Ippolito Nievo y nieto del escritor italiano Ippolito Nievo, quien concebía los parques literarios 
como espacios en los que las obras del autor homenajeado cobraran vida, protegiendo la 
memoria cultural frente a la amenaza del olvido.  
La iniciativa tuvo su origen en una experiencia personal de Nievo: el terremoto de 1976 en 
Friuli Venezia Giulia destruyó el castillo donde el escritor Ippolito Nievo había escrito la novela 
que le dio reconocimiento.  El miedo a que la furia de unos segundos pudiera destruir lugares 
ricos de memoria y sus raíces culturales, motivó a Nievo a activarse para crear los parques 
literarios. 
 
Desde 1992, la Fondazione Nievo, consolidó esta realidad en el norte de Italia, con el apoyo de 
organismos nacionales e internacionales (la UNESCO, el Ministerio de la Cultura y la 
Agricultura, el WWF y el CENSIS). 
A la función de valorización cultural, se sumó la de desarrollo económico local, mediante 
colaboraciones con entidades como el Touring Club Italiano y la Società per l9Imprenditorialità 
Giovanile (hoy Sviluppo Italia).  
 
El logotipo, aplicado a todos los parques literarios, está presenta una ravenala de Madagascar, 
es decir, una 8palma del viajero9, cuyas hojas cóncavas acumulan el rocío. Esa agua fue 
indispensable en uno de los viajes de Stanislao Nievo, y adquirió una significación simbólica 
de la cultura. En particular, el árbol presenta nueve hojas de laurel, evocando las coronas de los 
antiguos poetas y las nueve Musas de la mitología griega, protectoras de las artes y de las 
ciencias. 

 

 Fuente: www.parchiletterari.com 

La idea de los parques literarios se amplió, como mencionado arriba, con la Subvención Global, 
una financiación de la Unión Europea destinada a municipios de la Caja del Mediodía16, 
afectados por el retraso en el desarrollo, debido a factores como el declive industrial o la 
despoblación (Rao, 2006:1066). Santa Margherita di Belìce, marcada por el terremoto de 1968 
                                            
16 Institución pública creada en 1950 con el fin de promover el desarrollo económico y social del sur de Italia 
mediante la financiación de infraestructuras y proyectos destinados a reducir la brecha con el norte 
(https://www.treccani.it/enciclopedia/cassa-per-il-mezzogiorno/). 
 

http://www.parchiletterari.com/
https://www.treccani.it/enciclopedia/cassa-per-il-mezzogiorno/
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y con sector turístico poco desarrollado, se incorporó con pleno derecho a esa lista, encontrando 
una oportunidad para impulsar el turismo y revitalizar su economía. 

La gestión de los proyectos estuvo a cargo de la Società per l9Imprenditoria Giovanile, hoy 
Sviluppo Italia), el Touring Club y Fondazione Ippolito Nievo.  

En 1998, fue publicado un 8concurso de ideas9 de parques literarios que recibió un total de 238 
propuestas. De estas, solo 17 fueron consideradas idóneas para acceder a la primera 
financiación de 24 mil de millones de liras, configurándose como proyectos inmediatamente 
ejecutivos.  

Entre estas figuraban Santa Margherita di Belìce, Palermo y Palma di Montechiaro con tres 
propuestas de parques dedicados a Giuseppe Tomasi di Lampedusa. En particular, Palermo fue 
el lugar de nacimiento y de residencia; mientras que, Palma di Montechiaro estaba relacionada 
con la familia paterna del escritor.  

La comisión examinadora de la Unión Europea destacó la necesidad de unificar estas tres 
propuestas, que presentaban el mismo tema, bajo un único proyecto ejecutivo (Scuderi S., 
Scuderi G., 2003:434). Los datos identificativos eran: 

 

 

 

 

 

 

La Istituzione Giuseppe Tomasi di Lampedusa fue designada como ente beneficiario de todo el 
proyecto con sede oficial en el palacio Filangeri-Cutò de Santa Margherita di Belìce.  

El uso de las financiaciones para crear espacios, actividades y eventos relacionados con el 
escritor varió en las tres ciudades. En Santa Margherita di Belìce, las inversiones se destinaron 
al potenciamiento del palacio y del parque literario como centros de atracción para estudiosos 
y congresistas. Se inauguró también una tienda de libros y otros objetos relacionados con la 
economía y tradición del pueblo; una 8cocina del Príncipe9 con muchas actividades 
gastronómicas y se dio una nueva vida al teatro organizando diferentes congresos. 

El 29 de octubre 2000 se inauguró oficialmente el polo di Santa Margherita di Belìce con la 
presencia de las autoridades locales, del director científico del parque, Gioacchino Lanza 
Tomasi y los representantes de la Fondazione Nievo y del Touring Club italiano.  

Subvención Global Parques Literarios 

Nombre del parque literario: Parco Letterario Giuseppe Tomasi di Lampedusa 
Autor de referencia: Giuseppe Tomasi di Lampedusa 
Obras literarias: Il Gattopardo, I racconti 
Región/Territorio: SICILIA (Provincia de Palermo: Palermo; Provincia de 
Agrigento: Santa Margherita di Belìce, Palma di Montechiaro); 
Beneficiario: Istituzione Giuseppe Tomasi di Lampedusa 

Página web: www.parcotomasi.it  

http://www.parcotomasi.it/
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Placa conmemorativa de la inauguración del Parco Letterario Giuseppe Tomasi di Lampedusa 

A partir de 2001, tras un concurso local, la gestión logística y de los servicios del Parco 
Letterario Giuseppe Tomasi di Lampedusa está a cargo de la Cooperativa Terra Nostra. En 
particular, se ocupa de las visitas guiadas a los museos; del Café del Principe y de la tienda; 
colabora en los eventos públicos y privados proyectados por la Istituzione Giuseppe Tomasi di 
Lampedusa, el Ayuntamiento y la asociación Pro-Loco. 

Cuando el parque literario fue abierto, los puntos de interés rodeaban en torno al palacio, al 
jardín anexo y al teatro. Por eso, se pensó en la creación de museos que contaran la vida de 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa y su novela.  

El primero, el Museo delle Cere, recrea una escena de la película Il gattopardo (Visconti, 1963), 
a través de estatuas de cera realizadas por el arquitecto Giuseppe Cacioppo en colaboración con 
el Gruppo Atelier de Palermo. 

El segundo, el Museo del Gattopardo, recopila, gracias a la colaboración de Gioacchino Lanza 
Tomasi, una notable cantidad de material perteneciente al escritor: el manuscrito original de la 
novela y su mecanografiado, junto con la máquina de escribir original, cartas y ensayos del 
escritor. Además, se han concentrado en este sitio las copias en diferentes lenguas de Il 
Gattopardo y otros libros escritos en su honor. En las paredes, a través de una serie de 
fotografías, se desarrolla la sinopsis de la vida del escritor. 

Aunque las administraciones locales han cambiado con el paso del tiempo, una constante es la 
presencia de una semana dedicada a Giuseppe Tomasi di Lampedusa en la programación de 
verano del pueblo. Entre estos eventos, destaca el Premio Letterario Internazionale Giuseppe 
Tomasi di Lampedusa, instituido en 2003 por Gioacchino Lanza Tomasi y el historiador Tanino 
Bonifacio.  
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Con cadencia anual, el premio reconoce a un autor que haya tratado en su libro el tema de la 
paz, de la cultura mediterránea y de la convivencia entre pueblos, subrayando la riqueza que 
deriva del encuentro entre estos. Entre los ganadores destacan dos escritores españoles: Mario 
Vargas Llosa en 2013 por El sueño del Celta (2010); Javier Marías en 2014 por Los 
enamoramientos (2011). 

A prueba de lo afirmado, se incluye abajo el cartel de la programación de verano de 2025, 
durante la cual muchos eventos, patrocinados por la Istituzione Giuseppe Tomasi di Lampedusa 
y otros entes, están dedicados a la figura del escritor y de su libro. 

 

 

Fuente: https://www.primastampa.it/2025/07/04/santa-margherita-di-belice-lancia-il-programma-
estivo-2025-oltre-20-eventi-in-cartellone/  

El 14 de abril de 2007, gracias al trabajo del Parco Culturale Terre Sicane, el Ayuntamiento de 
Santa Margherita di Belìce y la Istituzione Giuseppe Tomasi di Lampedusa, se inauguró el 

https://www.primastampa.it/2025/07/04/santa-margherita-di-belice-lancia-il-programma-estivo-2025-oltre-20-eventi-in-cartellone/
https://www.primastampa.it/2025/07/04/santa-margherita-di-belice-lancia-il-programma-estivo-2025-oltre-20-eventi-in-cartellone/
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Museo della Memoria, una muestra permanente de 300 fotografías del terremoto en el Valle del 
Belìce, tomadas por el fotorreportero Nicola Scafidi. A la potencia de las fotos se añade la 
sugestión del lugar donde fue creado: las ruinas de la antigua iglesia. 

Se puede deducir que el turismo en Santa Margherita di Belìce gira en torno a dos ejes: la figura 
de Giuseppe Tomasi di Lampedusa y la memoria del terremoto del 1968. A pesar de su reducido 
tamaño (6.000 habitantes), el municipio ha transformado su patrimonio literario e histórico en 
un motor cultural y turístico capaz de atraer a muchos visitantes durante todo el año. 

A esto se le añade el hecho de no ser una realidad aislada, ya que se inserta en un entramado 
más amplio de redes y colaboraciones.  

 El Parco Letterario Giuseppe Tomasi di Lampedusa conecta el pueblo con la ciudad de 
Palermo y de Palma di Montechiaro.  

 Forma parte de la Rete Museale e Naturale Belicina (2012) que comprende todos los 
museos del valle del Belìce con el objetivo de crear una red museal distribuida en el 
territorio del Belìce. El sitio web de la red propone itinerarios preestablecidos y 
audioguías de izi. Travel creadas a partir de la propuesta de Elisa Bonacini (véase 
Cap.1). El Museo del Gattopardo y el Museo della Memoria aparecen en dos itinerarios, 
con pistas de audio de aproximadamente un minuto y en lengua italiana17. 

 El pueblo forma parte de la red Gal-Valle del Belìce, orientada al desarrollo 
socioeconómico sostenible del territorio, mediante proyectos que cuentan con recursos 
estatales, regionales y comunitarios. Es de septiembre de 2025 el proyecto Si dice 
Belíce-Futtitinni, una comedia de viaje de cuatro episodios, producida por dicha 
sociedad en colaboración con el banco Unicredit. Es una estrategia de promoción 
territorial que aprovecha los canales digitales como medio eficiente para la 
visibilización del patrimonio regional. El segundo episodio fue rodado en Santa 
Margherita di Belìce, subrayando su relación con el escritor Giuseppe Tomasi di 
Lampedusa y promocionando la siringata, un dulce típico del pueblo. 

Fuente:https://www.blogsicilia.it/comunicati-stampa/si-dice-belice-futtitinni-il-secondo-episodio-
della-travel-comedy-fa-tappa-a-santa-margherita-di-belice-tra-gattopardo-e-siringate/1176260/  

                                            
17 Las audioguías pueden consultarse mediante los siguientes enlaces: https://izi.travel/ru/5bfb-4-itinerario-etno-
antropologico-nella-valle-del-belice/it?nocache=1740397269  ; https://izi.travel/it/b5ca-3-itinerario-della-
memoria-nella-valle-del-belice/it .   

https://www.blogsicilia.it/comunicati-stampa/si-dice-belice-futtitinni-il-secondo-episodio-della-travel-comedy-fa-tappa-a-santa-margherita-di-belice-tra-gattopardo-e-siringate/1176260/
https://www.blogsicilia.it/comunicati-stampa/si-dice-belice-futtitinni-il-secondo-episodio-della-travel-comedy-fa-tappa-a-santa-margherita-di-belice-tra-gattopardo-e-siringate/1176260/
https://izi.travel/ru/5bfb-4-itinerario-etno-antropologico-nella-valle-del-belice/it?nocache=1740397269
https://izi.travel/ru/5bfb-4-itinerario-etno-antropologico-nella-valle-del-belice/it?nocache=1740397269
https://izi.travel/it/b5ca-3-itinerario-della-memoria-nella-valle-del-belice/it
https://izi.travel/it/b5ca-3-itinerario-della-memoria-nella-valle-del-belice/it
https://www.youtube.com/watch?v=xY3SVpI1WbE
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 En octubre de 2024, el Museo del Gattopardo fue integrado en el proyecto regional Rete 
dei musei comunali della Sicilia promovido por la asociación ANCI Sicilia 
(Associazione Nazionale Comuni Italia), que integra 85 municipios y 177 museos. 

Se puede concluir que, el hecho de formar parte de estas redes, así como la visibilidad 
internacional proporcionada por el Premio Letterario Giuseppe Tomasi di Lampedusa, 
desempeña un papel importante en el posicionamiento de Santa Margherita di Belìce como 
destino turístico a nivel nacional internacional. 

Una entrevista a la responsable de la gestión de los datos turísticos ha revelado como los meses 
de mayor afluencia se concentran entre marzo y octubre/noviembre. Los picos coinciden con 
eventos y fiestas del pueblo: 

 Premio Letterario Giuseppe Tomasi di Lampedusa (un día durante la primera semana 
de agosto); 

 Feria de Santa Rosalía (3-4-5 de septiembre); 

 Festival de la tuna (octubre); 

 Feria de noviembre (2° y 3° domingo del mes); 

 Representación de la Pasión de Jesús (Domingo de Ramos, marzo/abril); 

 Fiesta dedicada al Santísimo Crucifijo (primera semana de mayo). 

Cabe subrayar que la adhesión a iniciativas a nivel nacional como la apertura gratuita de los 
museos durante los días festivos nacionales (25 de abril, 1 de mayo y 2 de junio), ha favorecido 
la llegada de turistas, en este caso, principalmente italianos. 
Desde un punto de vista logístico, se trata de personas organizadas en grupos que llegan en 
autobús previamente reservado o turistas independiente que disponen de coche propio, ya que, 
lamentablemente no se ha implementado un sistema de transportes eficiente desde las mayores 
ciudades sicilianas y la duración del viaje con autobuses de línea puede durar varias horas. 
Respecto a la franja etaria, excluyendo la categoría de los escolares, el público está compuesto 
mayoritariamente por adultos entre 35 y 70 años, quienes, en la mayoría de los casos, poseen 
un conocimiento previo básico sobre la figura del escritor y, especialmente, sobre su obra 
literaria más representativa, Il Gattopardo.   

A partir del análisis de la historia y gestión del patrimonio local, se hace evidente la importancia 
de reflexionar no solo sobre la conservación física de los bienes, sino también sobre las formas 
y las herramientas con las que estos se comunican y se hacen accesibles al público. En este 
marco, la creación de una audioguía multilingüe se presenta como una estrategia innovadora 
para acercar la riqueza histórica y literaria de Santa Margherita di Belìce a un público aún más 
amplio. 
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3.2 PRIMERA FASE: SENTAR LAS BASES DE LA AUDIOGUÍA  

El desarrollo del proyecto contempló una fase inicial de documentación: solo si se conoce 
profundamente un bien patrimonial, se puede diseñar un guion que corresponda a los objetivos 
de comunicación de la audioguía (López Molina 2015: 39). La recopilación de información no 
se dirigió solo al contenido narrativo, sino también a otros aspectos relativos al público y la 
accesibilidad. 

Con respecto a la información cultural, se recurrió a fuentes literarias, audiovisuales y 
documentales. En primer lugar, se han analizado las obras de Giuseppe Tomasi di Lampedusa, 
ya que mucha parte del recorrido se basa en su figura: Il Gattopardo (Tomasi di Lampedusa, 
2013) e I Racconti (Tomasi di Lampedusa, 1997). A estos se asoció la visión de la película de 
Visconti (1963) y de la serie en Netflix (Shankland, 2025). 

Los libros se leyeron en italiano, aunque unas partes de los textos en la versión española, citados 
en el texto de la audioguía se encontraron en Google Libros: Relatos (trad. Pochtar, 2020) y El 
Gatopardo (trad. Pochtar, 2019). La comparación con las versiones traducidas, junto a la 
búsqueda de artículos y ensayos sobre el mismo tema, fue fundamental para contestar a la 
pregunta acerca de la traducción de nombres. 

Paralelamente, se llevó a cabo una búsqueda en línea en las páginas oficiales dedicadas al 
turismo del pueblo con tal de sacar información actualizada sobre el territorio. Se consultaron 
folletos, estudios, libros sobre los sitios patrimoniales y su historia. Asimismo, los paneles 
explicativos fueron fuente de información, aunque destacan por su falta de uniformidad 
lingüística: algunos están únicamente en italiano, otros incluyen traducción al inglés, y solo uno 
ofrece traducciones a múltiples lenguas.  

Cabe subrayar que toda la información encontrada en varias páginas de la web resultó ser 
repetitiva, por lo que se utilizó solo en la fase inicial para obtener una visión general y sentar 
las bases para la elaboración de la audioguía.  

Otro momento fundamental en el proceso de desarrollo consistió en la participación en las 
visitas guiadas organizadas por la asociación Cooperativa Terra Nostra. La asistencia a dichas 
actividades permitió obtener datos más empíricos y formular consideraciones relevantes acerca 
de la organización del itinerario. Asimismo, se pudo constatar de manera directa los contenidos 
que resultan de mayor interés para el turista, el tipo de información que favorece la implicación, 
y el papel de los nuevos contenidos interactivos en la experiencia global de la visita. 

La recopilación de datos y la investigación de campo permitieron contestar a la pregunta: 
¿Quién es el destinatario de esta audioguía?  

La elaboración del perfil del turista se fundamentó en el análisis de reseñas publicadas en 
portales especializados, como TripAdvisor, así como el acceso al registro de reseñas in situ y, 
de manera particular, en la observación de las interacciones en la plataforma Facebook. En este 
último caso, la página oficial dedicada al Parco del Gattopardo, publica periódicamente 
fotografías con los turistas al cabo de la visita. A partir de toda información recopilada se 
concluyó que el público destinatario estuviera compuesto principalmente por visitantes 
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hispanohablantes, no cautivos, adultos, que posiblemente tuvieran una expectativa previa de los 
lugares de la visita.  
Esta caracterización indica que la audioguía debe ofrecer información clara y estructurada, 
capaz de complementar la experiencia del visitante y aportar nuevas perspectivas. Dicho de otra 
manera, debe despertar la curiosidad de quienes desconocen el lugar, sin resultar redundante 
para quienes ya poseen conocimientos previos, enriqueciendo así la experiencia global y 
adaptándose a distintos niveles de interés. 

El paso siguiente, fue crear un esquema de las etapas del recorrido, acompañado por ideas sobre 
posibles contenidos multimediales e interactivos que podrían caracterizar cada pista.  
 
Finalmente se procedió a la selección de los contenidos narrativos que se incluirían en cada 
punto de interés, teniendo en la mente el tema del tiempo disponible. Una verificación de este 
se hizo mediante un cálculo aproximativo de las palabras, ya que 133 de ellas corresponden a 
un minuto (López Molina, 2015:84).  
A partir de la primera redacción de los textos, se decidió proceder directamente con la 
traducción de los materiales al español, adaptándolos al estilo de la audioguía y evitando la fase 
intermedia de redacción en italiano, la cual habría ralentizado el proceso. 
Una segunda revisión, a distancia de un día, tuvo como objetivo averiguar la comprensibilidad 
del texto y notar las imperfecciones que solo con una mirada fresca se pueden detectar (López 
Molina, 2015: 86). En este caso, fue fundamental la lectura del texto en voz alta, ya que permitía 
escuchar cacofonías y evaluar el funcionamiento de la musicalidad del texto. Además, esta 
práctica resultó útil para ponerse en el lugar del locutor, identificando posibles dificultades en 
la interpretación y, en consecuencia, revisando y ajustando ciertas frases para mejorar la fluidez 
y comprensión del texto. 
 

3.3 CONSIDERACIONES ACERCA DE LA ACCESIBILIDAD TEXTUAL PARA 
PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL 

En el marco del objetivo 10 de la Agenda 2030 para la Acción Mundial, se subraya el tema de 
la reducción de la desigualdad, recomendando la creación de ciudades y espacios humanos 
inclusivos, seguros, resilientes y sostenibles (ONU, 2015). Con la esperanza de proporcionar 
una pequeña contribución al tema, en la elaboración de la audioguía se tuvo en cuenta la 
diversidad de los usuarios, prestando especial atención a las personas con discapacidades 
visuales. La premisa fundamental fue reconocer que una audioguía sin descripciones adecuadas 
podría dificultar la orientación y la comprensión de los usuarios no videntes. Por el contrario, 
una audioguía que incorpora descripciones adecuadas no limitaría la experiencia de los 
visitantes videntes. De hecho, podría enriquecerla, ofreciendo información más completa y 
guiando de manera más precisa la mirada de quien está escuchando (Perego, 2024:19). 

En el caso del guion presentado, el recurso principal fue el storytelling, priorizando entonces la 
transmisión de información histórica, cultural y contextual sobre aspectos puramente visuales. 
Pero en el caso de las descripciones se buscó ser lo más preciso posible para proporcionar al 
menos las indicaciones esenciales del entorno. Para comprobar si efectivamente la descripción 
podía generar imágenes en la mente del visitante que reflejaran la realidad, se solicitó a 
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ChatGPT que produjera una imagen a partir del texto. Durante este proceso, se eliminó toda 
referencia contextual y se utilizaron otros dispositivos distintos a los empleados para la 
búsqueda de información. 

Por ejemplo, en el caso de la descripción de la fachada del palacio (Pista 3), después de tres 
intentos de modificación del texto, el sistema de inteligencia artificial generó una imagen que 
se aproximaba bastante a la realidad. El defecto que resaltó a la vista era el número de ventanas, 
3 por nivel y por lado, lo cual quedaba reflejado claramente en el texto. 

La fachada se puede dividir en tres secciones. [P] Las dos laterales simétricas se elevan 
sobre una primera planta a la que se accede mediante dos elegantes escaleras de mármol en 
estilo barroco. En cada lado de este nivel elevado, hay tres puertas, siendo la central más 
decorada. El lado derecho constituía la entrada del palco real del teatro que luego 
visitaremos. En la segunda planta, se encuentran tres puertas, con la central siendo 
surmontada por un decorado frontón barroco. [P] 
La parte central se diferencia claramente: el portón principal se coloca a nivel del suelo, a 
diferencia de los accesos laterales que están elevados. Sobre este, se sitúa un elegante 
balcón central que pertenecía al antiguo salón principal. [P] Justo encima, se encuentran el 
escudo de la familia Filangeri y el reloj, reemplazado durante los trabajos de restauración 
de la fachada y que destacaba por su pararrayos.  
Tres estatuas distanciadas estaban encima del techo del palacio. Comparando la foto con la 
fachada contemporánea, ¿sabría decirme qué elemento falta? [P] Las estatuas, que se 
destruyeron por completo durante el terremoto, no se incluyeron en el nuevo proyecto. 

 

 
                                                              Fuente: Chat GPT 

Al mismo tiempo, se incorporaron indicaciones espaciales y referencias contextuales que 
permitieran a los usuarios situarse dentro del recorrido y comprender la disposición de los 
elementos a su alrededor. Cuando resultó necesario focalizar la atención en un punto específico 
del recorrido, se ofreció una descripción clara y precisa que facilitara la interpretación y la 
comprensión del espacio.  

La interactividad con las fotografías en la galería de la aplicación podría representar, a primera 
vista, un obstáculo. Insertar una descripción detallada de estos elementos multimediales 
adicionales le quitaría la función principal de descubrimiento sin sobrecarga informativa. Para 
crear un balance, se pusieron referencias a lo que había en las imágenes («¿Sabría decirme qué 
elemento falta? [P] Las estatuas, que se destruyeron por completo durante el terremoto, no se 
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incluyeron en el nuevo proyecto», véase párrafo 3.6.3.2). Además, a menudo los visitantes con 
discapacidad visual están acompañados por personas sin discapacidad, lo que podría convertir 
estos momentos de interactividad en unos de intercambio dialógico. 
Actualmente es cada vez más frecuente que el turista con discapacidad visual esté equipado con 
móviles dotados de aplicaciones y funcionalidades particulares (como el sistema de lectura de 
textos o de descripción de imágenes, sistemas de geolocalización), los cuales facilitan 
significativamente los desplazamientos entre los distintos puntos de interés. 

En resumidas cuentas, desde un punto de vista de la redacción, se buscó proporcionar 
referencias concretas e indicar direcciones claras para el seguimiento del itinerario y, sobre 
todo, se jugó a enriquecer el relato con sensaciones y sentimientos producidos por ciertos 
eventos y paisajes (Reyes et al., 2022:10). 

En la arquitectura de la audioguía, como se notará luego, juegan un rol fundamental los sonidos 
de la aplicación que advierten cuando se llega a un punto de interés; mientras que sonidos 
convencionales preceden cada parte relativa a las indicaciones espaciales. 

Lo que se propuso realizar a través de este trabajo es el pasaje desde un concepto de turismo 
accesible a uno de convivencia. Mientras que el primero implica la consideración de las 
personas con discapacidades como una categoría aparte, el segundo busca encontrar un balance 
entre accesibilidad y experiencia compartida con todos los visitantes.  
A esto, se añade la necesidad de implementar otros recursos en el espacio que puedan 
acompañar al turista, garantizándole toda la seguridad posible y permitiéndole disfrutar de su 
visita desde cada punto de vista (Tur4all, 2025: s.p., «online»)18. 
 
3.4 REDACCIÓN DEL GUION: ESTRUCTURA INTERNA Y RASGOS 
LINGÜÍSTICOS 

Tras analizar la planificación general y las decisiones metodológicas en la elaboración de la 
audioguía, es fundamental adentrarse en los aspectos internos del texto, es decir, en la manera 
en que se estructuran los contenidos para garantizar una experiencia atractiva y accesible para 
todo usuario.  

En la redacción del guion de la audioguía se decidió tomar en cuenta el modelo de los 
macromovimientos de Piccioni (2013) con tal de presentar una estructura bien orgánica que se 
repite en cada pista. 

                                            
18 Este concepto ha sido propuesto por la Tur4all-travel agency (2025). Disponible en: 
https://www.tur4alltravel.com/de-turismo-accesible-a-turismo-de-convivencia-un-cambio-de-mirada/ [Última 
consulta:17/09/2025] 

https://www.tur4alltravel.com/de-turismo-accesible-a-turismo-de-convivencia-un-cambio-de-mirada/
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Tabla de los macromovimientos en Piccioni, 2013:168 

Como ya explicado en el capítulo anterior, estas secciones no se presentan de manera lineal en 
la composición textual, sino que se entrelazan entre ellas, por lo que a menudo se obtiene un 
esquema tipo: MM1-MM2-MM3-(MM2)-MM1. 

Además, los movimientos del MM1 y sus pasos (componentes aún más breves) no se repiten 
en cada pista, ya que elementos como las instrucciones sobre el uso de la guía o la presentación 
de todas las etapas del recorrido son típicas de la primera pista. En particular, esta sección se 
pone como elemento cohesivo del texto, facilitando las transiciones asociadas con el 
desplazamiento de los visitantes, manteniendo con ellos «un canal de comunicación de 
información práctica y otros mensajes promocionales» (Piccioni, 2013:175). 

El macromovimiento que predomina en el texto es el segundo, que corresponde con la 
contextualización del destino visitado desde un punto de vista geográfico e histórico. Por su 
parte, el tercer macromovimiento está estrechamente vinculado a la presencia física del objeto 
o lugar descrito, y por ello se reduce a un segmento breve de la pista. 

Sin embargo, en lugar de optar por una descripción convencional y minuciosa, a menudo se 
prefirió destacar solo aquellos elementos capaces de captar la atención y despertar la curiosidad 
de los visitantes. Una particularidad se encuentra en la pista dedicada al Museo della Memoria, 
donde la descripción de las imágenes del terremoto se presenta mediante la técnica del 
storytelling, o sea a través de los relatos de personas que vivieron esos momentos, con el fin de 
ofrecer una experiencia más conmovedora e impactante. 

En línea con la consideración sobre los destinatarios de la audioguía, se decidió emplear el 
pronombre 8usted9, cuya conjugación en singular refleja la dimensión individual de la 
experiencia que la herramienta pretende recrear. 

Con respecto al primer macromovimiento, dedicado a la contextualización del evento y que 
incluye informaciones de tipo pouvoir y vouloir (la gestión de la visita y de la audioguía, así 
como mensajes de bienvenida y despedida), los tiempos verbales que más resaltan son: 
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 El futuro indicativo con valor predictivo («Como ya habrás notado&») y comisivo («Le 
acompañaré»): a menudo sirve para indicar localización o percepción, procesos 
materiales o actividades, verbos modales y adquisición de conocimientos. En la mayoría 
de los casos, el sujeto de estos verbos es el visitante, visto como beneficiario o actor 
activo de la experiencia. Asimismo, otros sujetos de estos verbos pueden ser sustantivos 
referidos a la visita o a sus componentes (recorrido, parada). 

 El presente indicativo suele aparecer en la 1.ª persona plural («Estamos ahora&») con 
valor inclusivo y función localizadora, generando un efecto de copresencia entre el 
narrador y el oyente. Aunque no se trata de un nosotros ficticio, ya que la voz grabada 
no comparte físicamente la visita, su valor persuasivo y comisivo resulta esencial para 
la implicación emocional del receptor y para fomentar una sensación de cercanía.  

A este recurso se le alterna el uso de una voz en primera persona singular exclusiva 
dirigida al oyente. Las formas verbales más utilizadas en este caso tienen que ver con la 
petición («Le pido que&»), volición («Espero que haya sido de su agrado»), 
conocimiento («Le recuerdo que&») e inducción («Le animo a que&»).  
Se trata a menudo de oraciones relacionadas con actos lingüísticos de carácter expresivo 
o directivo, que emplean estrategias de cortesía (tipo vouloir) para proporcionar 
instrucciones o contenido promocional (Piccioni, 2013:181). 

 El uso del presente de subjuntivo de 3.ª persona singular para formar el modo imperativo 
y para dirigirse al interlocutor en actos directivos. Por ejemplo, para dar indicaciones en 
los desplazamientos o para guiar la mirada en las descripciones.  

En cuanto al segundo y tercer macromovimiento, que abarcan el contenido de tipo savoir, es 
decir, la transmisión de conocimientos e información contextual sobre el destino, se adoptaron 
las siguientes estrategias: 

 El presente de indicativo de 3.ª persona singular y plural (dependiendo del sujeto) con 
valor intemporal en las secuencias expositivas («Se celebran eventos&») y menos, en 
este trabajo, con valor histórico, ya que se prefirió utilizar el más tradicional pasado. 

 El pretérito indefinido y el imperfecto se relacionan con la narración histórica; en 
particular, el primero marca hechos puntuales, cerrados y remotos en la línea del relato, 
mientras que el segundo introduce descripciones y contextos que enmarcan la acción 
principal (como en el caso de la descripción del palacio y narración de la vida de 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa en Santa Margherita di Belìce). 

 Vuelve en esta sección el nosotros de tipo inclusivo, presente sobre todo en las 
descripciones que expresan percepción visual para describir o ubicar objetos, 
monumentos, edificios de interés. En este caso, se alterna con el pretérito perfecto que 
se dirige al oyente, a menudo a través de preguntas retóricas («¿Ha entrevisto algo?»). 

Al uso de estos verbos se añade la complejidad hipotáctica de las frases derivada de la alta 
densidad informativa, que combina indicativo y subjuntivo, el gerundio en subordinadas 
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circunstanciales temporales o modales, los participios en subordinadas adjetivas y los 
infinitivos introducidos por preposiciones aditivas o subordinadas temporales. 

A nivel léxico, se introdujeron pocos términos técnicos. Los únicos tienen que ver con la 
arquitectura de los edificios o espacios, aunque se trata de palabras que han entrado en el habla 
común. De manera similar, no se insertaron muchos términos locales, y los únicos están 
acompañados por una breve explicación. 
 
En el marco traductológico de la audioguía, se adoptó un criterio que combina fidelidad 
histórica, adaptaciones funcionales que facilitan la comprensión, y coherencia con materiales 
informativos multilingües. 

 Se decidió traducir al idioma de llegada el nombre del evento Premio Literario 
Internacional Giuseppe Tomasi di Lampedusa y los tres museos 4Museo del 
Gatopardo, Museo de Cera, Museo de la Memoria4, tomando como referencia los 
folletos turísticos en diferentes lenguas disponibles in situ y determinados sitios web de 
carácter turístico. Cabe decir que, desde un punto de vista fonético, la semejanza entre 
italiano y español en este caso no habría dificultado la comprensión.   

 Las personalidades locales mencionadas se conservaron en su forma original, dado que 
no existe una traducción acuñada y se pretende preservar la autenticidad histórica y 
cultural. Asimismo, se garantiza cierta coherencia con las fuentes académicas y literarias 
consultadas. El mismo criterio se aplicó a los nombres de los personajes de la novela, 
que se han mantenido en italiano, dado que tanto las traducciones existentes como los 
artículos consultados los conservan en su forma original. 

 Figuras históricas de relevancia internacional4como el Felipe II, el papa Juan Pablo4
se tradujeron al español. 
 

3.5 EL GUION DESDE UNA PERSPECTIVA AUDITIVA 

Tras haber analizado la estructura verbal y narrativa del guion, resulta fundamental considerar 
el papel de la música y los efectos sonoros en la audioguía. Estos elementos auditivos no solo 
acompañan el texto, sino que refuerzan la atmosfera del recorrido, guían la atención del oyente 
y enriquecen la experiencia sensorial, contribuyen a una inmersión más completa en el 
patrimonio visitado. 

La elección de la música que acompaña las varias pistas se centró en la banda sonora de la 
película Il Gattopardo de Visconti (1963), realizada por Nino Rota, y la de la homónima serie 
Netflix (2025), curada por Paolo Buonvino. Las composiciones están relacionadas con el 
entorno que se visita, estableciendo una conexión de tipo contextual-narrativa. 

Quien haya visto la película advertirá un vínculo emocional inmediato con la obra, mientras 
quien no la conozca, se beneficiará de la riqueza emotiva y estética de las composiciones. Las 
excepciones están constituidas por las pistas dedicadas al Museo della Memoria (que incorpora 
los restos de la antigua iglesia), la iglesia y el paseo por las ruinas. En particular, en la parte de 
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la pista del museo, se crea una correspondencia entre música y descripción basada en la 
inserción de cantos corales. 

La música desempeña un papel fundamental para crear una dimensión dinámica de la pista. Su 
distribución estratégica4al inicio, al final y durante las pausas largas que marcan cambios de 
tema4, así como su presencia continua en posición de fondo durante el relato, cumple 
funciones narrativas, cognitivas y pragmáticas. El retorno al primer plano en los cambios 
temáticos funciona como leitmotiv o señal sonora que ayuda a delimitar secciones y 
transiciones. 

La correcta distribución sonora requiere atención técnica: hay que equilibrar los volúmenes para 
que la música no enmascare la voz ni dificulte la comprensión. Una mezcla adecuada entre voz 
y música asegura claridad en el discurso y, al mismo tiempo, preserva el valor expresivo de la 
banda sonora. 

Los sonidos incluidos tienen una doble función. Por un lado, hay sonidos convencionales que 
señalan informaciones importantes sobre desplazamientos, en correspondencia con la ausencia 
de música para permitir al visitante focalizarse totalmente en la información objetiva. Por otro 
lado, se insertan sonidos que recrean ambientes de los cuales el usuario está aislado debido al 
uso de los cascos. 

Aunque toda pausa concurra a evitar la sobrecarga informativa, se distinguen tres tipologías de 
pausas semánticas principales: 

 INTERLUDIO MUSICAL: pausa musical que se inserta en los momentos de cambio 
de tema dentro del texto. Ofrece al oyente un momento de descanso y le permite asimilar 
la información que se acaba de escuchar. Su duración suele ser de unos 4 segundos. 

 PAUSAS BREVES: la música permanece de fondo. Entre las diferentes funciones 
destacan: permitir visualizar mejor las imágenes al final de las descripciones; diferenciar 
los subtemas de un párrafo y crear suspense o anticipación, preparando al oyente a 
reflexionar sobre algún detalle importante que será revelado a continuación. 

 SONIDOS CONVENCIONALES: captan la atención del visitante y le informan sobre 
las indicaciones hacia el destino siguiente. 

A estas pausas semánticas, se suman aquellas relacionadas con la sintaxis y la ortografía, que 
dependen de la estructura gramatical y de las normas de escritura. En conjunto, estas dos 
tipologías de pausas hacen el texto más comprensible, atractivo y fácil de seguir. 
 

3.6 GUION DEL AUDIO TOUR: PASEO POR LA CIUDAD DEL GATOPARDO 

A continuación, se propone el texto completo de la audioguía, dividido en 12 etapas. Cada una 
incluye un comentario de sus aspectos más salientes y una tabla de los rasgos más generales de 
la pista de audio, como la duración, la ubicación y desplazamientos, número de voces, música 
y otros efectos de sonido. 

El título elegido para el audiotour presenta el apodo de Santa Margherita di Belìce. Se trata de 
un recorrido por los puntos más importantes del pueblo que, a la vez, tienen que ver con el 
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escritor de la famosa novela. Asimismo, en la palabra 8paseo9 del título se esconde una 
referencia directa a Giuseppe Tomasi di Lampedusa ya que famosas son sus vueltas por los 
lugares de su infancia. Con respecto al título de cada pista, se decidió optar por el nombre de 
cada sitio para garantizar una coherencia con los lugares que, a medida que se van visitando. 

3.6.1 INTRODUCCIÓN: ECOS HISTORICÓS EN LA PLAZA MATTEOTTI 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 

SONIDO. 
 
Aprox. 5 minutos 

Plaza Matteotti, 
escaleras para acceder 

al palacio 

Una: la narradora Valzer Brillante, 
Nino Rota 

3.6.1.1 COMENTARIO 

El punto de partida del recorrido es la plaza Matteotti, ya que es un lugar rodeado por la historia 
del pueblo. Durante el proceso de redacción, la principal dificultad fue la cercanía entre los 
sitios, como se puede observar en la foto. En la plaza conviven dos temáticas. Por un lado, la 
estatua de Giuseppe Tomasi di Lampedusa es el elemento que más salta a la vista; por otro, 
dada su posición inicial, este punto debe incluir todos los contenidos introductorios propios de 
la primera etapa, tales como la historia general del pueblo, la bienvenida, la presentación del 
itinerario e instrucciones. Integrar toda información en una única pista habría generado un audio 
excesivamente extenso, con el riesgo de saturar la mente del usuario y reducir su atención.  Por 
eso, se optó por dividir el contenido en dos pistas diferenciadas: la primera, de mayor duración 
debido al hecho de abarcar más aspectos típicos de la introducción, y la segunda dedicada a la 
estatua. 

 
Fuente: SmartGuide 

Con respecto al tema de la bienvenida, en los últimos años ha crecido el debate sobre la 
inclusión de género en el lenguaje, discutiendo cómo las formas tradicionales que implicaban 
el uso del género masculino para abarcar a todos son la base de exclusión del género femenino. 
Por ello, se decidió emplear fórmulas de atenuación como «Bienvenido y bienvenida» con tal 
de reflejar una mayor sensibilidad social y ser más precisos desde el principio. 

Mencionar que este lugar fue la cuna de inspiración del escritor Giuseppe Tomasi di Lampedusa 
cumple una doble función estratégica. Por un lado, sitúa al visitante en un contexto cultural y 
literario, ofreciéndole pistas sobre lo que verá. Por otro, el tono de la frase puede despertar 
curiosidad, transmitiendo una sensación de importancia y singularidad del lugar. 
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Al comienzo de cada pista se ha decidido localizar al visitante, dándole informaciones sobre el 
lugar donde se encuentra con fórmulas como «Nos encontramos ahora&» o «Acabamos de 
llegar&», utilizando el 8nosotros9 de tipo inclusivo, que genera cercanía con la voz grabada. Al 
final de cada pista se indican las instrucciones sobre cómo llegar a la siguiente parada. El hecho 
de que estos lugares estén cerca entre ellos y a la vista del visitante facilita estas indicaciones.  

La pista contiene, además, información sobre la estructura general del recorrido para que el 
visitante tenga una visión global de lo que propone la audioguía. Es él quien está al mando y, 
al tener toda la libertad, puede decidir qué pistas seguir y cuáles omitir según sus intereses. 

Se incluyen instrucciones sobre el uso de la aplicación, recordando al visitante la importancia 
de habilitar la geolocalización. Esto permite recibir notificaciones que le advierten de su llegada 
o proximidad a un lugar, ayudándole a orientarse mejor. Además, se le recuerda que cada pista 
corresponde a una página con informaciones adicionales como horarios de apertura, precios, 
videos, sugerencias gastronómicas, etc. 

En cuanto al contenido de tipo savoir, se centra en la historia del pueblo, elaborada a partir de 
folletos turísticos del pueblo y de libros sobre su historia disponibles en la biblioteca. Este tipo 
de documentación, que se repite a lo largo de las pistas, fue fundamental para ofrecer esos 
detalles que mantuvieran la atención del oyente y despertaran su curiosidad. 

El uso del imperativo «Póngase a la altura del arco y fíjese a su alrededor» se presenta como 
una invitación a la acción directa, haciendo que el oyente se sienta un participante activo en la 
experiencia desde el principio. Además, la anticipación de un descubrimiento futuro funciona 
como un gancho narrativo, manteniendo la atención y reforzando la sensación de inmersión en 
el recorrido. 

Con relación a la música, en este caso se optó por el Valzer Brillante, quizá el vals más conocido 
al pensar en la película de Visconti. Esta se distribuirá a lo largo de toda la pista de audio, con 
ajustes de volumen sincronizados con la narración. 
 
3.6.1.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Bienvenido y bienvenida a Santa Margherita di Belìce, el lugar que inspiró al gran escritor 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa y cuya belleza se refleja en las páginas de sus obras. Una 
pequeña joya en el valle del Belìce con muchos años de historia. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Nos encontramos en la plaza Matteotti, el corazón latente de la ciudad, donde a lo largo del año 
se desarrollan muchos eventos de cultura y de tradición, entre ellos el Premio Literario 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa. [P] Póngase a la altura del arco y fíjese a su alrededor: es el 
punto de transición entre la parte vieja del pueblo y la nueva, una peculiaridad que descubrirá 
durante el recorrido. [P] 
En el escenario de la plaza le voy a contar la historia del pueblo y, después de saludar a nuestro 
escritor Giuseppe Tomasi di Lampedusa, bajaremos las escaleras para acceder al palacio, a la 
iglesia, a los dos jardines y a todos los secretos que guardan. ¡Comencemos! 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
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Como toda Sicilia, Santa Margherita di Belìce fue un cruce de pueblos desde tiempos 
prehistóricos: los sicanos, los griegos, los romanos, los árabes que hasta denominaron esta zona 
Mazil-Sindi y los normandos.   [P] 
Aunque fue solo en 1572, época en la que el territorio siciliano estaba bajo el reinado español, 
cuando el Barón Antonio Corbera obtuvo un permiso especial por parte del rey Felipe II para 
dar vida a un nuevo pueblo. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
En 1610, mediante otra autorización, los Corbera dieron el nombre de Santa Margherita al 
pueblo, en honor de la antepasada catalana Margarita Requenses. El apodo Belìce, por el río 
que bordea la ciudad, fue añadido en 1861, cuando el territorio siciliano empezó a formar parte 
del reino de Italia con tal de distinguirla de otras ciudades y pueblos que llevan el nombre de 
Santa Margherita. [P] A finales del siglo XVII, los Príncipes Filangeri sucedieron a la nobleza 
de los Corbera y dieron comienzo a una época de valoración del pueblo, reestructurando los 
edificios ya existentes como el palacio y dando vida a otros. En 1812, este pueblo tuvo el honor 
de ser el refugio de los reyes de Nápoles Fernando y María Carolina, que habían huido de su 
ciudad a causa de la llegada de las tropas de Napoleón. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Descendente del linaje de los Filangeri, Giuseppe Tomasi di Lampedusa, autor de la novela El 
Gatopardo, solía pasar sus veranos en Santa Margherita di Belìce. En 1921, el palacio fue 
vendido a dos propietarios ricos del pueblo. Este pasaje dio comienzo a su perdición, que se 
completó en la noche del 15 de enero de 1968 cuando un violento terremoto destruyó por 
completo el valle del Belice. [P] Aunque la familia Filangeri no gobernó el pueblo, sí que 
contribuyó mucho en la creación de una Santa Margherita hermosa y por eso seguimos llevando 
por todo alto su nombre. 

[SONIDO DE TRANSICIÓN SIN MÚSICA] 
En la página dedicada a cada pista, encontrará informaciones útiles para cada sitio. Un mapa le 
indicará su ubicación y el sentido del recorrido, mientras que una notificación le señalará su 
llegada a los puntos. Por eso, no se le olvide dar el permiso para su geolocalización. Recuerde 
que le es posible parar y resumir todas las veces que quiera, ya que tiene la máxima libertad 
sobre su paseo. [P] 

¡Hasta aquí es todo! Nos volvemos a oír en la segunda parada justo delante de la estatua de 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa en el centro de la plaza. 

[CORTINA MUSICAL FINAL] 
 

3.6.2. ESTATUA GIUSEPPE TOMASI DI LAMPEDUSA   

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE SONIDO. 

Aprox. 3 minutos Piazza Matteotti, 
cerca de las escaleras 
que llevan al palacio 

Una: Giuseppe 
Tomasi di 

Lampedusa 

Viaggio a Donna 
Fugata, Nino Rota 
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3.6.2.1 COMENTARIO 

Se trata de la única pista que empieza con una descripción sensorial, en lugar de las formas 
convencionales de «Nos encontramos ahora en&» o «Estamos ahora&». La expresión «estatua 
de bronce de un hombre» sitúa de inmediato al oyente frente al punto que se está describiendo, 
aunque en la introducción ya se había anticipado que, durante las dos primeras pistas, el 
visitante debe permanecer en la plaza. 

La estatua se describe en términos de altura, postura y expresión. Al mismo tiempo, la evocación 
de los recuerdos de infancia incluye la imaginación de sonidos y sabores, como la tarrina de 
granizado. Estas descripciones permiten al oyente visualizar, imaginar y 8sentir9 el espacio, 
creando una experiencia inmersiva incluso para quienes no pueden ver físicamente el lugar. 

En esta pista los títulos de las dos obras4Il Gattopardo e I racconti4 se conservan en italiano, 
dado que es Giuseppe Tomasi di Lampedusa quien habla, manteniendo de esta forma la 
autenticidad de su voz. No obstante, para facilitar la comprensión del oyente, a I racconti se le 
asocia una traducción, presentada como pregunta retórica, con el fin de introducir el contenido 
de manera interactiva y trascendiendo la mera dimensión de la grabación.  

La voz masculina se realizó mediante un generador de voz AI. Este cambio de voz, que implica 
un cambio de perspectiva, es uno de los recursos utilizados para romper la monotonía de la 
audioguía.  

La canción que acompaña la pista es Viaggio a Donnafugata de Nino Rota. Esto se debe a que, 
desde este punto, comienza de verdad el recorrido, y la pieza musical se relaciona con el íncipit 
del texto, que remite a la llegada de Giuseppe Tomasi di Lampedusa a Santa Margherita di 
Belìce. 

3.6.2.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
GIUSEPPE TOMASI DI LAMPEDUSA: Una estatua de bronce colocada delante de una de 
las más hermosas casas que se hayan visto jamás, representando a un hombre de estatura media, 
sobre los 60, con un libro en la mano y una mirada profunda fija frente a él. [P] Quizá está 
esperando a aquel niño que, después de 12 horas de viaje desde Palermo, llegaba a su querida 
casa de campo. Aquí le acogía la banda musical seguida por mucha gente y, sobre todo, un señor 
que puntualmente le ofrecía una tarrina de granizado de limón. [P] 
Sí, soy yo, Giuseppe Tomasi di Lampedusa, recordando mi infancia feliz. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
GIUSEPPE TOMASI DI LAMPEDUSA: Nací en un frío 23 de diciembre de 1896 en 
Palermo; era el segundo hijo de Giulio María Tomasi y Beatrice Mastrogiovanni Tasca di Cutò, 
ambos de familias nobles. Mi hermana mayor, Stefania, murió a los 3 años por una enfermedad 
fatal. Aunque era muy pequeño, del dolor que me rodeaba aprendí la fragilidad de la vida. [P] 
Nuestra residencia principal era el palacio Lampedusa en Palermo, donde viví hasta unos meses 
antes de que quedara destruido en 1943 por la brutalidad de la guerra. Los veranos solíamos 
pasarlos aquí, el lugar donde me acerqué a la literatura. Luego, estudié en Roma, donde incluso 
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empecé una carrera de Derecho, aunque nunca la completé a causa del estallido de la Primera 
Guerra Mundial. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 

GIUSEPPE TOMASI DI LAMPEDUSA: Me casé con una mujer letona, Licy, y en los 
últimos años de mi vida adopté a un hijo, pero a ellos los conocerá mejor durante la visita. [P] 
En el último periodo de mi vida sentí la necesidad de recopilar mis memorias para que no se 
perdieran y de ahí nacieron dos escritos que se publicarían después de mi muerte: Il Gattopardo 
e I racconti. ¿Se tradujo como Relatos, correcto? [P] Desafortunadamente, fui diagnosticado 
con cáncer en los pulmones y todo tipo de cura resultó inútil. Dejé esta tierra en un cálido día 
de verano de 1957. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
GIUSEPPE TOMASI DI LAMPEDUSA: No pude gozar de la fama de mi libro, pero desde 
donde estoy ahora, consigo ver a la gente que lo lee, lo estudia y lo disfruta, el cariño que me 
tiene todo el pueblo de Santa Margherita di Belìce. Y tengo el corazón lleno.  

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
NARRADORA: Baje ahora las escaleras al lado de la estatua que llevan al Palacio, deténgase 
ahí un momento y nos volvemos a oír en la próxima parada. 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

3.6.3 PALACIO FILANGERI CUTO’  

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 

SONIDO. 
Aprox. 4 minutos Palacio Filangeri: de 

la fachada al interior 
Una: la narradora Mazurka, Nino Rota 

3.6.3.1 COMENTARIO 

Dentro de la descripción arquitectónica, el uso del modo imperativo cumple una doble función: 
guía físicamente el recorrido y mantiene al oyente en un rol activo dentro de la experiencia. 
Además, recursos retóricos como la pregunta «¿Sabría decirme el elemento que falta?», que 
fomenta un diálogo implícito, o la invitación a «sumergirse en la atmósfera gatopardiana», 
introducen un componente lúdico y evocador. Estos recursos rompen con la mera transmisión 
informativa y dotan el relato de un ritmo narrativo más dinámico.  

El papel activo del visitante se evidencia cuando se le pide resumir la pista según su posición 
en el recorrido. En el plano cultural más amplio, la pista establece un puente entre pasado y 
presente, conectando el pasado del palacio con la muestra fotográfica relativa al premio 
literario, cuya vocación de diálogo intercultural sitúa al visitante en un marco contemporáneo. 

La descripción del edificio sigue una lógica espacial vertical, lo que facilita la comprensión y 
acompaña al oyente en la lectura arquitectónica. El lenguaje adoptado se sitúa en un registro 
semiformal: incluye términos específicos del ámbito arquitectónico, como frontón barroco, 
pero permanece accesible para un público no especializado. 
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La referencia a los momentos futuros del recorrido sitúa la descripción en una dimensión 
experiencial más amplia. Esta estrategia narrativa no solo crea una continuidad temporal entre 
el presente y el futuro de la guía, sino que, al anticipar lo que el oyente verá más adelante, 
genera expectación y mantiene el interés activo. 

La música que acompaña esta pista es la Mazurka de Nino Rota, que forma parte de la banda 
sonora de la película. El motivo se relaciona con los bailes que se solían celebrarse en los 
salones de los palacios aristocráticos durante el siglo XIX. Entonces, esta conexión musical 
coincide con la ambientación que el visitante está recorriendo, permitiéndole vivir la atmósfera 
de la época. Asimismo, las dos pistas siguientes, ambientadas en otras salas del palacio, serán 
acompañadas por otros bailes. 

3.6.3.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Estamos ahora a los pies del palacio Filangeri-Cutò, la famosa residencia de verano de nuestro 
escritor y ahora sede del Parque literario y del ayuntamiento. [P] Observe detenidamente la 
fachada, luego atraviese la puerta principal, dirigiéndose hacia la entrada a la derecha, justo al 
lado del escudo del Gatopardo. Al entrar en el edificio, deténgase un momento delante de la 
foto en blanco y negro, colgada a la derecha, y resuma el audio solo cuando esté en ese punto.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Así se presentaba el palacio y su contigua iglesia. Aunque no lo pareciera, se contaban 300 
habitaciones y, por su autosuficiencia, se definía un pequeño Estado del Vaticano. Además de 
las casas, había tres inmensos patios, caballerizas y cocheras, una iglesia, un enorme jardín y 
un gran huerto. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
La fachada se puede dividir en tres secciones. [P] Las dos laterales simétricas se elevan sobre 
una primera planta a la que se accede mediante dos elegantes escaleras de mármol en estilo 
barroco. En cada lado de este nivel elevado, hay tres puertas, siendo la central más decorada. 
El lado derecho constituía la entrada del palco real del teatro que luego visitaremos. En la 
segunda planta, se encuentran tres puertas, con la central siendo surmontada por un decorado 
frontón barroco. [P] 
La parte central se diferencia claramente: el portón principal se coloca a nivel del suelo, a 
diferencia de los accesos laterales que están elevados. Sobre este, se sitúa un elegante balcón 
central que pertenecía al antiguo salón principal. [P] Justo encima, se encuentran el escudo de 
la familia Filangeri y el reloj, reemplazado durante los trabajos de restauración de la fachada y 
que destacaba por su pararrayos.  
Tres estatuas distanciadas estaban encima del techo del palacio. Comparando la foto con la 
fachada contemporánea, ¿sabría decirme qué elemento falta? [P] Las estatuas, que se 
destruyeron por completo durante el terremoto, no se incluyeron en el nuevo proyecto. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
A su espalda hay una foto que muestra los detalles del escudo de la familia Filangeri. Se trata 
de una corona principesca, símbolo de los títulos poseídos, que parece apoyarse sobre un águila 
bicéfala con las alas abiertas. En su pecho nueve campanas se disponen en forma de cruz y 
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representan la revuelta de las Vísperas Sicilianas, durante la cual los Filangeri hicieron sonar 
nueve campanadas en señal de lucha y resistencia.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Antes de adentrarse en los museos, a los que se accede por la escalera frente al Café del Principe, 
haga caso a las fotografías colgadas en las paredes. Se trata de las carteleras de las películas y 
los pósteres del Premio Literario Giuseppe Tomasi di Lampedusa. Este premio internacional, 
inaugurado en 2003, se celebra cada año en la primera semana de agosto, galardonando un libro 
por trasmitir mensajes como la paz y la riqueza del encuentro entre culturas. 

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
Si desea, puede echar un vistazo a los libros ganadores del premio. Abajo hay una pequeña 
tienda donde podrá comprarlos junto con otros objetos. Ahora, abra la cortina y sumérjase en la 
atmósfera gatopardiana. ¡Hasta un momento! 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

3.6.4 MUSEO DEL GATOPARDO 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE SONIDO. 

Aprox.5 minutos Museo del Gatopardo Dos: la narradora y 
Giuseppe Tomasi di 

Lampedusa 

Polka, Nino Rota 

3.6.4.1 COMENTARIO 

El recorrido en este museo comienza en el centro, donde las vitrinas constituyen el primer punto 
focal, para luego guiar al visitante hacia las paredes de la sala, en las que se exhiben fotografías 
de Giuseppe y su familia. De estos, se han seleccionado tres personajes principales, mientras se 
deja al visitante adivinar quién era la madre. Este recurso contribuye a crear una dimensión 
lúdica que ofrece una pausa dentro de la transmisión de informaciones. De manera similar, la 
pregunta retórica en la parte final de la pista cumple la misma función. El movimiento realizado 
por los visitantes es entonces de tipo espiral: desde el centro hasta las paredes de la sala. 

Desde un punto de vista estilístico, la expresión «Si tuviéramos que cotillear, le contaría que 
[&]» introduce un cambio de registro dentro del discurso de la audioguía. Frente al tono más 
formal e informativo precedente, el verbo más coloquial 8cotillear9 genera una sensación de 
complicidad con el oyente, como si se le revelara un secreto fuera de guion, reforzando la 
cercanía entre la narradora y el visitante. 

Asimismo, la presencia de la frase idiomática «Se llevaban como el perro y el gato», fácilmente 
reconocible para cualquier hispanohablante, permite presentar a los personajes históricos como 
personas con tensiones y conflictos cotidianos. 

Tras este registro más informal, se pasa a la inserción de una cita del libro Relatos, lo que 
implica un cambio de voz y crea un contraste entre la narración con perspectiva externa y el 
testimonio íntimo. La coexistencia de estos registros y recursos en una sola pista refleja la 
riqueza de esta sala que, aunque tenga una configuración espacial reducida, alberga numerosos 
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elementos significativos. Gracias a esta alternancia, se evita la monotonía de la narración y se 
mantiene viva la atención.  

En este marco, destaca la invitación a quitar los cascos al final de la visita para escuchar algo 
presentado como único, de manera que el visitante transforme la contemplación de este espacio 
en un momento sensorial. 

3.6.4.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Acabamos de llegar al Museo del Gatopardo. Este elegante espacio con paredes rojas y cortinas 
de estilo imperial no solo guarda tesoros escritos de Giuseppe Tomasi di Lampedusa, sino 
también la única grabación de su voz leyendo un paso de su cuento, Lighea. [P] Por eso, al 
acabar la visita del museo adyacente, le aconsejo quitar los cascos para escuchar la voz que se 
repite de manera automática después de un breve interludio musical. ¡A explorar lo que hay por 
aquí! 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
En la primera fila de vitrinas, encontrará las copias de la novela Il Gattopardo en unas de las 
60 lenguas en las que ha sido traducido. Luego, otros ensayos suyos y libros que han investigado 
sobre su vida y obras. [P] 
 En la segunda fila tendrá un encuentro muy cercano con la obra. De hecho, contiene su primer 
manuscrito y mecanografiado. Por eso, hay una máquina de escribir justo en el centro de la sala. 
Por cierto, la suya. [P] 
Una curiosidad: según afirma la psicología, una escritura tan pequeña y cuidada como la del 
escritor refleja un carácter reservado e introspectivo. De hecho, nos cuenta: 
«Era un niño que amaba la soledad, que prefería la compañía de las cosas más que de las 
personas. Por tanto, no será difícil comprender que la vida en Santa Margherita era ideal para 
mí» (Relatos, trad. Pochtar, 2020: 28). 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Encantadores los trajes de época, ¿verdad? Desafortunadamente, no son los originales de la 
película de Visconti, sino copias exactas de ellos. De hecho, nada de la película ha sido rodado 
aquí porque cuando se empezaron las grabaciones, al comienzo de los años 960, este palacio ya 
no era propiedad de la familia Filangeri y no se le concedió el permiso. Por eso, las escenas 
fueron ambientadas en otros palacios como el de Ragusa, que tomó el nombre de Palacio de 
Donnafugata. Pero sabemos del testamento del escritor que es este el palacio de Donnafugata, 
en honor de la reina María Carolina. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Fíjese en el árbol genealógico a lado de la entrada. De este, resaltan unos personajes que vuelven 
a presentarse en los cuadros siguientes. Su bisabuelo Giulio es el hombre del retrato al fondo 
de la pared derecha y de quien trajo inspiración para el protagonista de su novela, Fabrizio 
Salina.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Licy, apodo de Alessandra Wolff-Stomersee, su mujer. De origen letón, era una psicoanalista 
de todo respecto. Basta con mencionar que fue una de las primeras en difundir las teorías 
innovadoras de Sigmund Freud en Sicilia. Aparecen juntos en la foto colgada a la izquierda de 
la puerta del fondo, mientras pasean por las calles de Palermo. [P] Se conocieron en Londres y 
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durante la mayoría del matrimonio se intercambiaron letras en francés, la lengua del amor. Uno 
en Sicilia, la otra en Letonia, no conseguían destacarse de sus hogares. [P] Si tuviéramos que 
cotillear, le contaría que Licy y Beatrice, la madre del escritor, se llevaban como el perro y el 
gato.  Solo el hecho de haber perdido ambos las casas por los bombardeos de la guerra 
convenció a Licy a mudarse a Italia para seguir con su profesión y quedarse hasta el final de 
sus días.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
En la foto inmediatamente a la izquierda se encuentran Gioacchino Lanza Tomasi, Lucio 
Piccolo y nuestro querido escritor. A estos, en 1953, empezó a dar clases de literatura. [P] Se 
acercó mucho a Gioacchino, un primo lejano, al que decidió adoptar y dejar la herencia. [P]  
Dejo a usted la tarea de encontrar a la madre del escritor, Beatrice. Una madre que perdió una 
hija y que se apegó casi enfermamente hacia Giuseppe volcando en él un amor casi asfixiante. 
Pero fue gracias a ella, que lo impulsaba en los estudios, que llegó a tener una sabiduría 
impecable. [P] 
¿Se ha topado ya con el lienzo? Custodiada en la antigua Iglesia privada, representa la Beata 
Margherita, quien dio el nombre al pueblo. 

[SONIDO CONVENCIONAL] 
Hasta aquí es todo, ahora abra la segunda cortina y adéntrese en la novela. 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 
3.6.5 MUSEO DE CERA19 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 

SONIDO. 
Aprox. 4 minutos Museo de Cera, salida 

del palacio. 
Dos: la narradora y 
Don Fabrizio Salina 

Quadriglia, Nino 
Rota 

3.6.5.1 COMENTARIO 

En lugar de ofrecer la trama de la novela, que muchos visitantes pueden conocer o prefieren 
descubrir por sí mismos, se optó por una presentación más analítica de la obra. Después de 
presentar a los personajes de las estatuas y guiar la mirada de los visitantes, se decidió destacar 
detalles que podrían pasar desapercibidos en una lectura superficial. Entre estos, las numerosas 
referencias al pueblo de Santa Margherita di Belìce y el hecho de que esta obra constituye, en 
parte, una biografía de la familia del autor disfrazada bajo otros nombres. 

Aunque los personajes no están descritos con detalles minuciosos, las indicaciones 
proporcionadas reflejan sus rasgos principales, suficientes para que el oyente pueda formar una 
imagen mental clara. La conciencia de encontrarse en los mismos espacios que inspiraron a 
Giuseppe Tomasi di Lampedusa refuerza la conexión con la obra y estimula al visitante a 
profundizar en su lectura. 

                                            
19 Una búsqueda por resultados demuestra que: <Museo de Cera= site:es. Aproximadamente 96.400 resultados. 
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Los nombres de los personajes se conservan en italiano, siguiendo la convención de las 
ediciones traducidas y de los estudios críticos. Este aspecto resulta especialmente relevante en 
la grabación, ya que fue uno de los motivos por los que se decidió realizar las grabaciones de 
las pistas personalmente. De hecho, la voz de la IA pronunciaba los nombres italianos siguiendo 
la fonética española.  

3.6.5.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
En Santa Margherita di Belice, basta con abrir una cortina para encontrarse en una escena de El 
Gatopardo. Las estatuas hechas de cera siguen este orden. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Padre Pirrone aparece de rodillas, con su sotana negra, rezando hacia su capilla. La elegante 
Angelica, vestida con un radiante traje blanco, y su Tancredi, que tendiéndole la mano, parece 
invitarla a bailar. Juntos simbolizan la acogida esperanzada de los nuevos tiempos. Mientras 
tanto, don Fabrizio Salina, protagonista de la novela, escucha la propuesta de Chevalley, 
enviado del nuevo gobierno. Este, sentado en el sofá, señal de una larga y seria conversación, 
le está ofreciendo el cargo de senador en la Italia recién unificada. La respuesta será negativa. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Don Fabrizio era exponente de la vieja aristocracia ligada a la corona de los Borbones, que 
había caido con la unificación del reino de Italia. Él había aceptado resignado el cambio 
histórico, pero no podía participar en su construcción. [P] Hace falta decir que los tres hombres 
están vestidos con trajes elegantes. [P] Al fondo, a la derecha, se distingue Bendicò, el perro 
fiel de color marrón, cuya muerte simboliza el final de la dinastía de los Salina. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
A través de la figura del príncipe Fabrizio Salina, se relata el ocaso de la aristocracia siciliana 
en el siglo XIX, paralelamente a la caída del Reino de las Dos Sicilias debido al avance de 
Garibaldi.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
¿Por qué Il gattopardo? A partir del título hay una clara referencia al mundo privado del escritor: 
ambas las familias de sus padres se representaban con la figura de este felino rampante, que 
indicaba la fuerza, la dignidad y el orgullo. Un símbolo de la nobleza destinada a caer tanto en 
la vida real como en la novela: [P] «Nosotros fuimos los Gatopardos, los leones. Quienes nos 
sustituyan serán chacalitos y hienas, y todos, gatopardos, chacales y ovejas, continuaremos 
creyéndonos la sal de la tierra» (El Gatopardo, trad. Pochtar, 2019: 159). 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Muchos elementos de la novela tienen que ver con este pueblo: la descripción del Palacio de 
Donnafugata coincide con este y el nombre se relaciona con la historia de la reina María 
Carolina, que se había refugiado aquí; la Iglesia con su Crucifijo y el mismo Fabrizio Salina 
que representa al bisabuelo Giulio Tomasi. Asimismo, la descripción de la acogida de los Salina 
al llegar al pueblo coincide con la de los Relatos. [P] 
¿Se está preguntando por el nombre Salina? Se dice que Tomasi empezó a escribir esta novela 
cuando vivía en una casa en Capo d9Orlando, en la provincia de Messina. Desde ahí cada 
mañana veía la isla de Salina que lo inspiró. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
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La obra fue reconocida solo después de su muerte, y por eso Giuseppe Tomasi nunca logró 
gozar de la fama. Aunque anclada a un preciso momento histórico, la novela sigue dialogando 
con la vida de cada hombre moderno. Esto se le debe al hecho de abrazar temas universales 
como el amor, la amistad, el cambiamiento, la muerte, la decepción. 

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
Vuelva al patio ante el palacio. El portón al lado es el teatro. ¡Nos está esperando! Le recuerdo 
que hay un bar, aseos y una pequeña tienda. ¡Siéntase libre de tomarse un momento de descanso! 

[CORTINA MUSICAL FINAL] 
 

 

3.6.6 TEATRO SANT’ALESSANDRO  

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE SONIDO 

Aprox. 4 minutos Teatro Una: la narradora  Controdanza, Nino 
Rota 

3.6.6.1 COMENTARIO 

La mayor parte de esta pista se centra en la explotación de la imaginación del visitante. 
Tomando inspiración de las visitas en las que se participó, el teatro se explica más en función 
de lo que representaba en el pasado, ya que, después de su reconstrucción, ha perdido su 
elegancia. Se guía al visitante en la reconstrucción de una imagen mental de este lugar a partir 
de las descripciones minuciosas que aparecen en las páginas de Los Relatos.  Solo 
posteriormente se le revela de la presencia del dibujo que representa el teatro en el pasado.  

En esta primera parte, todo visitante se sitúa, de manera inconsciente, en la perspectiva de una 
persona con discapacidad visual, al tener que reconstruir una imagen a partir de las palabras. 
En la segunda parte de la pista, se proporcionan datos más contextuales sobre el teatro que 
resaltan su importancia y sitúan al visitante en un espacio importante. 

En cuanto a los aspectos lingüísticos, hay términos técnicos que se refieren a la estructura del 
teatro. No se explican directamente, ya que la contextualización espacial permite 
comprenderlos fácilmente. Para describir a la compañía de actores que actuaba en el teatro, se 
empleó la expresión específica de 8cómicos de la legua9, acompañada de una breve explicación 
de su significado. Esto resultó necesario, dado que el mismo escritor reconoció en sus páginas 
la desaparición de esta actividad y entonces no todo visitante podría recordarla o conocerla. 

3.6.6.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Para reconocer la majestuosidad del teatro donde nos encontramos, le pido que saque una foto 
con sus ojos y se deje guiar por mi cuento. Hay butacas para todos, así que no dude en sentarse. 
[P] Cada elemento estaba situado en el mismo lugar que ahora: patio central, rodeado por palcos 
elevados y el escenario en frente. Lo que cambia es el estilo. [P] Fue construido en 1751 por 
orden de Alessandro II Filangeri, quien le dio el nombre de Teatro Sant9Alessandro en honor 
de su abuelo.  
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[INTERLUDIO MUSICAL] 
En Los Relatos se describe una sala tan grande que podía albergar al menos 300 personas. 
Estaba decorada en blanco y oro, transmitiendo elegancia y solemnidad. El patio central, 
compuesto por butacas de terciopelo azul descolorido, estaba rodeado por dos filas de doce 
palcos, seis por lado y por fila. Les separaba el gallinero central, accesible a través de una 
pequeña puerta exterior y reservado al pueblo, mientras que arriba estaba posicionado el palco 
real, de donde la familia noble veía el espectáculo. Se distinguía por estar coronado por el 
enorme escudo familiar, del que le había hablado al entrar en el palacio. [P]  
La sala estaba iluminada por unas lámparas de petróleo doradas, colocadas sobre unos brazos 
situados debajo de la primera fila de los palcos. El gran escenario se cerraba con un telón 
decorado con la figura de un antepasado de la casa Filangeri. [P] 
¿Ha individuado los diferentes elementos? 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Ahora abra los ojos y acérquese al escenario, en la parte izquierda hay un dibujo que reconstruye 
mediante las palabras del escritor la composición antigua. No hay fotos, pero según unos 
estudios, debía de parecerse al teatro de Santa Cecilia en Palermo. Se ha subido una foto de este 
en la galería: es la primera al deslizar. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Debía de ser bastante activo y abierto a todos. Cada noche se daba una representación teatral. 
Hasta Hamlet de Shakespeare cobró vida por aquí.  Y de la tragedia se pasaba a la comedia. De 
hecho, nuestro escritor nos cuenta que, en verano, a menudo llegaban los cómicos de la legua, 
o sea, compañías de comediantes ambulantes que iban por los pueblos en caballerías o carros. 
En Santa Margherita, por haber un teatro en carne y hueso, solían quedarse hasta dos semanas. 
[P] Con el paso del tiempo, esta sala se convirtió en sala de baile, en cinema y es muy utilizada 
para las representaciones y conciertos escolares. 

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
¡Al salir, atraviese el pequeño patio a su derecha y espéreme por más cuentos! 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

3.6.7 TERCER PATIO Y JARDÍN DEL GATOPARDO 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 
SONIDO. 

Aprox. 4 minutos Tercer patio, jardín  Dos: la narradora y 
Giuseppe Tomasi di 

Lampedusa  

L9incanto sospeso, 
Paolo Buonvino; 

sonidos de la 
naturaleza 

3.6.7.1 COMENTARIO 

Con esta etapa se concluye la visita al palacio, lo que implica un desplazamiento más largo al 
final de la pista. Los visitantes se sitúan nuevamente entre pasado y presente, apoyados en esta 
ocasión por las imágenes presentes en la galería, lo que convierte la experiencia en una más 
interactiva.  
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La duración de esta pista es significativamente menor que la de la visita completa. Tras tres 
etapas caracterizadas por una abundante descripción guiada, se consideró necesario ofrecer una 
pista menos densa.  
Por ello, se apuesta por la interactividad, la contextualización y otros recursos como preguntas 
retóricas y citas del libro, que funcionan como micro pausas en el texto y fomentan la reflexión.  
La libertad del paseo por el jardín se transforma en un momento de relajación y contemplación. 
Por esta razón, no se incluyó ningún mensaje del tipo «Resuma el audio en cuanto esté allí» en 
el tramo que conecta el patio y el jardín, ya que la información proporcionada no requiere de 
una mirada guiada. 
En cuanto a la música, se eligió una pieza moderna de la serie Il gattopardo (Shankland, 2025, 
Netflix) que aporta una sensación de tranquilidad y serenidad. Al entrar en el jardín, se escuchan 
sonidos de la naturaleza que recrean el ambiente exterior, del cual el visitante está aislado 
mediante los cascos, aumentando así la sensación de inmersión y conexión con el espacio. 

3.6.7.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Nos está recibiendo el tercer patio, también llamado patio de las palmeras; sin duda el más 
grande. Es la ubicación ideal para notar cómo se ha reducido el tamaño del palacio. Haga clic 
en la galería de fotos de la pista: dos imágenes en secuencia muestran el antes y el después de 
su amplitud. [P] Antes de la reconstrucción, el palacio ocupaba la mitad de este patio. [P] La 
gran escalera a la derecha del palacio conducía a la entrada del piso noble, mientras que a la 
izquierda se encontraba el ingreso al monumental jardín. [P] Este estaba delimitado por dos 
pilares de piedra amarilla, adornados con mascarones y volutas, y diez escalones se desplegaban 
hacia el jardín. Diríjase hacia allí y adéntrese.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Se han contado 86 tipologías de plantas, 15 de ellas de especie rara o no común en Sicilia, como 
el bambú, haciendo de este lugar un auténtico paraíso de aromas. En su época de esplendor, 
albergaba incluso una casa de muñecas para la princesa Beatrice y sus hermanas, así como una 
jaula de monos y una de pájaros.  
 

Había una amplía jaula destinada antes a los monos, en la que mi prima Clementina Trigona 
y yo nos encerramos un día, precisamente un domingo por la mañana, cuando el jardín se 
abría a la gente del pueblo, que se detuvo atónita y muda a contemplar (Relatos, trad. 
Pochtar, 2020:60).  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Estamos más bajos que el resto de la casa, un detalle fundamental, ya que aquí brotaba y sigue 
brotando un manantial cuya agua se dirige a todas las plantas y fuentes que encontrará a lo largo 
de su paseo, irrigando cada rincón con su curso. [P] 
Todavía se pueden encontrar fuentes en las intersecciones de los paseos que delimitan los 
parterres de plantas, aunque las estatuas de un tiempo ya no se encuentran. [P] ¡Déjese envolver 
por la atmósfera de encanto de este jardín histórico! 

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
La primera parte de visita se concluye aquí. Cuando salga del palacio, diríjase a su izquierda 
hasta el edificio amarillo, a lado del palacio. ¡Hasta luego! 
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[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

8) MUSEO DE LA MEMORIA 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 
SONIDO. 

Aprox.7 minutos Interior del Museo de 
la Memoria  

Tres: la narradora y 
dos interlocutores  

Sonido de temblor; 
'Prelude in E Minor, 

Op 28, No 4'; 
Ave Maria - Franz 

Schubert- Orchestral 
Version 

 
 

3.6.8.1 COMENTARIO 

La pista dedicada al museo de la Memoria es la más extensa, ya que un único edificio incluye 
dos puntos de interés: la primera parte consiste en la muestra fotográfica de los territorios 
afectados por el terremoto; la segunda, presenta restos de la antigua iglesia. Se trata de un 
espacio que despierta una amplia gama de emociones; por ello, se decidió empezar con un 
poema breve, pero cargado de intensidad emocional. 

Junto con la pista dedicada a las ruinas, con la que está fuertemente relacionada, presenta tres 
voces: la narradora, que tiene la función de situar al visitante, comentar las historias de los 
interlocutores añadiendo datos interesantes e indicaciones finales; y dos voces adicionales que 
describen las fotografías del terremoto o del paisaje destruido. Los personajes son reales, y las 
historias y anécdotas que cuentan fueron transmitidos a sus hijos y nietos para que aquel 
momento de tanto dolor no se olvidara. Estos relatos acompañan y enriquecen la historia 
objetiva, aportando una dimensión más humana y emotiva al relato histórico. 

Dado que los paneles narran la historia en italiano, ofreciendo un breve resumen en inglés, la 
audioguía potencia la experiencia al traducir el recorrido por estos pueblos a otra lengua. De 
este modo, aunque las fotografías hablan por sí mismas, la guía ofrece una mediación lingüística 
que amplía el acceso y la comprensión del visitante extranjero. 

Desde un punto de vista lingüístico, la segunda parte del texto es más descriptiva, combinando 
términos técnicos de arquitectura con expresiones coloquiales y preguntas retóricas, que 
funcionan como micro-pausas y fomentan una interacción 8ficticia9 con el oyente. La densidad 
de estos detalles se aligera mediante la inserción de información contextual, como la 
participación de Giuseppe Tomasi en la misa y las preguntas sobre el Crucifijo. 

Aunque la mayoría de los elementos se prestan a una descripción visual, se añadieron adjetivos 
que estimulan la imaginación, evocando un espacio rico y majestuoso. En el caso de las dos 
columnas acanaladas, se incorporó una referencia al tacto, creando una descripción sensorial 
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que involucra múltiples sentidos. A lo largo de todo el recorrido, no faltan indicaciones 
espaciales precisas. 

La transición de un lugar a otro, incluso permaneciendo en el mismo espacio, se señala por el 
cambio de música, eligiendo un tema más religioso para ubicar al visitante. 
Al final de la pista, se proponen al visitante dos alternativas: visitar la Iglesia donde se custodia 
el Crucifijo o dirigirse al lugar sugestivo donde aún se conservan las ruinas, lo que subraya la 
libertad del usuario, quien controla su propio recorrido. El consejo de probar productos típicos 
en las pastelerías cumple fines promocionales y culturales dando la posibilidad al visitante de 
saborear las tradiciones locales, reforzando así la autonomía dentro del recorrido.  

3.6.8.2 TEXTO 

 

[CORTINA MUSICAL] 
El suelo tiembla. 

Las paredes lloran. 
Un grito mudo. 

El mundo se rompe. 
NARRADORA: Con estas palabras, se nos da la bienvenida a este espacio donde 
reconstrucción y huellas del pasado convergen en un único edificio. Entrando, a la derecha nos 
encontramos entre la fisionomía de los pueblos antes del terremoto de 1968, , y lo que llegaron 
a ser en unos segundos, en los paneles a su izquierda. [P] 
Recorra los dos paneles posicionados paralelos en la primera sección del museo y los dos 
contiguos al fondo de este edificio de planta rectangular. Mientras tanto, escuchará las historias 
de quienes el terremoto lo vivieron en primera persona: Nino y Mimma, 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
INTERLOCUTORA 1: Era un domingo, me lo acuerdo bien porque teníamos la costumbre de 
comer toda la familia juntos. El 14 de enero de 1968 en Santa Margherita nevaba. Estábamos a 
punto de empezar la comida y, de repente, el primer temblor. 

[SONIDO DE TEMBLOR] 
NARRADORA: Pasó la tarde; la tierra volvió a temblar. [P] La noche se llevó consigo todo el 
pueblo. De la ciudad solo quedaba un cúmulo de escombros, acompañado por gritos, llantos y 
una profunda sensación de desolación. [P] La mañana siguiente nos llegó la noticia de que Santa 
Margherita no era la sola afectada. Montevago, Gibellina, Poggioreale, Salaparuta y Menfi lo 
fueron contaban víctimas y un millar de heridos. Los días siguientes fueron una búsqueda del 
tesoro de vidas bajo las ruinas, comida, ayudas. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
NARRADORA: La nieve fuerte de esos días se ha leído como un presagio de que algo malo 
estaba por cambiar las rutinas de toda la gente. [P] Gire por los paneles. Se trata de fotografías 
realizadas por el fotógrafo Nicola Scafidi que cogen perfectamente los sentimientos de 
desolación y miedo. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
INTERLOCUTOR 2: La reconstrucción tardó mucho en llegar y el caso del Belìce pareció 
quedarse en el tintero. Vivimos dentro de mucho tiempo en las tiendas o en las barracas 
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realizadas con madera, chapa y techos de amianto. Solo diez años más tarde llegaron las 
primeras contribuciones para construir el nuevo pueblo. Yo mismo, que entonces formaba parte 
de la Junta de gobierno local, fui a Roma con el alcalde y el resto del equipo para protestar y 
obtener otras financiaciones más adecuadas. ¿A quién debíamos echar la culpa? ¿Al Estado? 
¿A los gobiernos locales o regionales? La verdad es que, aunque todos los habitantes ahora 
vivan en una casa verdadera, todavía en ocasión del aniversario en los diarios se lee la frase: 
«La reconstrucción todavía no está completada del todo» y de vez en cuando otros alcaldes han 
seguido nuestro ejemplo de protesta. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
NARRADORA: Avance unos pasos hacia la rejilla metálica del centro. En ambos lados hay 
fotos de una niña que pasó a la historia con el apodo de Cudduredda, que metafóricamente 
significa 8cariño9. Esta niña había sobrevivido dos días debajo de los escombros, abrazada a su 
abuela, que no pudo salvarse. Fue rescatada por un bombero quien la llevó a un hospital, pero 
al final nos dejó a las pocas horas. [P] Entrando en la sala a su izquierda, se proyectará un breve 
video que recoge otras fotos y fragmentos de vida cotidiana antes y después del terremoto. 

[INTERLUDIO MUSICAL CON CAMBIO DE MÚSICA] 
NARRADORA: La pared del fondo y la parte izquierda nos revela la cara del antiguo edificio 
eclesial, presentando el altar mayor y tres menores laterales. 
Cada domingo a las once, la familia Filangeri acudía a misa desde la tribuna a la izquierda que 
daba sobre el altar. ¿Sabría reconocerla? [P] Exacto, ese balcón de hierro dorado con adornos 
floreales. [P] Si la familia veía toda la misa y su alrededor, nadie los veía a ellos. [P] Secretos 
de la aristocracia. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
La iglesia constaba de una sola nave con decoraciones de estuco con motivos florales dorados 
y blancos, adornada también por frescos que representaban escenas sagradas. Entre la nave y el 
presbiterio donde se encontraba el altar mayor, había dos puertas. Una llevaba a los campanarios 
y la otra, a la sacristía, la zona debajo de usted y que ha quedado en parte intacta. [P] El altar 
mayor, todavía integro, está rodeado por dos columnas cuya superficie era acanalada, marcada 
por estrías verticales perceptibles al tacto y de color blanco. Están rematadas por dos capiteles 
corintios y un tímpano triangular. Antes, en la parte interior, la estatua de madera del Crucifijo 
resplandecía imponente. [P] Toda esta riqueza fue capturada en las fotos que se encuentran a la 
izquierda al dirigirse hacia el portón de entrada. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
¿Quiere saber más de la historia del Crucifijo y de la fe que le tienen los margheritesi? Ahora 
se custodia en la iglesia del Santísimo Rosario. [P] Al salir del museo, gire a la izquierda y siga 
recto unos metros hasta llegar a Via Libertà. Cruce toda la plaza y, al final, gire a la derecha. 
En apenas un minuto, a su derecha, se alzarán los escalones de la iglesia.                                          

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
En esa zona encontrará unas cuantas pastelerías, por si desea probar algo típico de la zona. Si 
prefiere seguir el recorrido sin aprovechar la pista bonus, haga clic en la 10 y diríjase hacia el 
arco de la plaza. ¡Hasta pronto!                                                                                                   

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
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3.6.9 IGLESIA SANTÍSIMO ROSARIO 

 
DURACIÓN UBICACIÓN Y 

DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 
SONIDO. 

Aprox. 4 minutos Desde las escaleras de 
la Iglesia hasta su 

interior. Se vuelve a la 
plaza. 

Dos: narradora, papa 
Juan Pablo II  

HAUSER - 
Hallelujah 

 

3.6.9.1 TEXTO 

Se configura como pista bonus por su posición más destacada respecto al resto. Del Crucifijo 
no se describen los detalles físicos, ya que su fama no depende de ello, sino de toda la historia 
y leyenda que lo rodea. Por eso, se ha preferido proporcionar más informaciones contextuales. 
La enumeración de los colores de los vitrales no perturba a la persona con discapacidad visual. 
Por un lado, quienes han perdido la vista a lo largo de su vida conservan una memoria visual; 
por otro, las personas con discapacidad congénita poseen un conocimiento cultural sobre el 
valor de los colores. En consecuencia, se puede afirmar que todas las personas tienen una 
percepción común de los colores, aunque esta se haya constituido mediante medios y métodos 
diferentes (Perego, 2023:89). 
La inclusión de la voz de Juan Pablo II eleva la historia del crucifijo de una dimensión local a 
una internacional, otorgando al visitante, una vez más, la sensación de participar en una 
experiencia única. En la galería de la página se ha insertado un video del momento de la 
bendición de la estatua en el Valle de los Templos, junto con otros enlaces a videos en YouTube 
sobre la procesión dedicada al Santo. Todas estrategias que buscan sumergir al visitante en las 
tradiciones del pueblo. 
La advertencia final sobre el recorrido por la parte antigua del pueblo está dirigida 
principalmente a personas con discapacidad. Al no existir una ruta fija y al presentarse el suelo 
irregular con escombros, pequeños montículos y desniveles, el paseo podría dificultarlo y 
generarle una sensación de dispersión. En cuanto a la elección de la música, se eligió un tema 
que recreara el entorno religioso, reforzando la atmosfera del espacio. 

3.6.9.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Esta es la Iglesia del Santísimo Rosario, la nueva Iglesia principal del pueblo. Inaugurada en 
1996, presenta una arquitectura moderna, con líneas geométricas simples e impactantes. [P] 
Desde fuera parece compuesta por cuatro paralelogramos verticales laterales, dos por lado, que 
se apoyan dulcemente en un triángulo central, más alto que el resto y que parece elevarse para 
tocar el cielo. [P] Lo que más resalta son los vitrales que ocupan estas formas geométricas y 
que dan luz en el interior. Estos contrastan con la piedra blanca que los rodea y representan, en 
orden, momentos bíblicos: la Anunciación, la Natividad, la Resurrección, el Pentecostés y, en 
la parte central, la Jerusalén Celeste. [P] Entre los colores se distinguen rojos intensos, azules 
profundos, verdes brillantes, amarillos y dorados.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
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Nada más entrar por la pequeña puerta lateral a la izquierda, imponente y en frente de usted, 
queda colgada la famosa estatua de madera del Crucifijo. [P] 
Encuentre un lugar donde pueda sentarse. Esta estatua está rodeada de historias locales que solo 
quien nació en este lugar puede saber. De hecho, no hay muchas fuentes escritas, sino que se 
trata de historias transmitidas oralmente. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Se cuenta que un pastor, mientras recorría los campos de Santa Margherita di Belìce, encontró 
dentro de una cueva un trozo de madera y le pareció perfecto para ser tallado. Decidió entonces 
crear una estatua del Crucifijo. Empezó a trabajar, pero al llegar a la cara, no supo cómo 
continuar. Así, tras varios intentos, se durmió agotado. Al despertar, la magia había obrado su 
milagro: el Crucifijo tenía cara. Y según la tradición, fueron los ángeles quienes llevaron a cabo 
la obra. [P] 
Pero la historia no acaba aquí. De hecho, antes de llegar aquí, según las fuentes, la estatua se 
encontraba en una iglesia de un pueblo cercano, Sambuca di Sicilia, que con el paso del tiempo 
fue destruida. Según unas documentaciones, el viaje del Crucifijo a Santa Margherita empieza 
en 1622, cuando el obispo de Agrigento aceptó la solicitud de la baronesa Elisabetta Corbera. 
La condición era que esta estatua llegase al pueblo a través de una procesión. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Y aquí entra el cuento popular: se dice, que los habitantes de Sambuca di Sicilia, aceptaron esta 
concesión en cambio de vino de calidad. ¿Hay que creer en eso? [P] 
De todas formas, el Crucifijo llegó a la Iglesia Madre solo a finales del siglo XVIII cuando esta 
fue construida. Los habitantes del pueblo están muy aficionados a la estatua, que los acompañó 
durante el periodo del terremoto y que, al igual que ellos, vivió en una barraca durante mucho 
tiempo.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Otro momento importante fue la bendición del Crucifijo por parte del papa Juan Pablo II en el 
estupendo escenario del valle de los templos de Agrigento. Durante la misa, el papa gritó 
palabras fuertes contra la mafia que en los años noventa manchaba el territorio siciliano: 
«El pueblo siciliano, tan arraigado a la vida, que ama y da la vida, no puede vivir siempre bajo 
la presión de una civilización contraria, de la muerte. Hace falta la civilización de la vida. En 
nombre de Cristo crucificado y resucitado, que es camino, verdad, y vida, me dirijo a los 
responsables: ¡Convertíos, un día vendrá el juicio de Dios!».20 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
En honor de él, saliendo del edificio encontrará una estatua de Juan Pablo II con la mirada 
dirigida a la Iglesia y que parece bendecir a todos. [P] 
Cada año, en la primera semana de mayo se organizan muchos eventos para celebrar el 
Santísimo Crucifijo. Deslice en la galería y haga clic en los enlaces para más sorpresas. 

[AUDIO FINAL CON SONIDOS DE PROCESIÓN] 
[SONIDO CONVENCIONAL] 

                                            
20 Las palabras exactas se han recuperado a partir del siguiente enlace: 
https://www.aciprensa.com/noticias/50094/recuerdan-el-dia-en-que-juan-pablo-ii-enfrento-a-la-mafia-italiana 
(08/09/2025). 

https://www.aciprensa.com/noticias/50094/recuerdan-el-dia-en-que-juan-pablo-ii-enfrento-a-la-mafia-italiana


107 

 

Las ruinas nos están esperando. Vuelva a la Plaza Matteotti y atraviese el arco del que le 
hablaba. Una vez ahí, le recomiendo proceder con cuidado: debido a que ese lugar conserva las 
condiciones de los días posteriores al terremoto, el suelo es irregular. ¡Hasta luego! 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 
3.6.10 LAS RUINAS QUE QUEDAN 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 
SONIDO. 

Aprox.4 minutos Espacio de las ruinas Tres: narradora y 
dos interlocutores  

Ludovico Einaudi - 
Experience (Official 

Visualizer) 
 

3.6.10.1 COMENTARIO 

Esta pista se propone como una continuación del viaje emocional empezado en el museo, 
aunque en esta ocasión lo que rodea al visitante no son las fotografías, sino la realidad de cómo 
la parte antigua del pueblo quedó congelada aquella noche. No se proporcionan indicaciones 
específicas, ya que todo el recorrido constituye un punto de interés y la pista solo acompaña al 
visitante en la parte inicial de este camino. Al igual que la pista asociada (véase Museo de la 
Memoria), las historias son reales, transmitidas oralmente de generación en generación y 
respaldadas, al mismo tiempo, por documentación histórica.   

3.6.10.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
NARRADORA: Mientras pasea por estos lugares de la memoria, entre casas colapsadas de las 
que se puede vislumbrar todavía alguna parte interior, dos huéspedes, Pietro y Piera, le contarán 
otras anécdotas sobre el terremoto. [P] No hay direcciones específicas o rutas por seguir, no es 
un laberinto, así que no tenga miedo a perderse. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
INTERLOCUTOR 1: De esa noche, me acuerdo el ruido fuerte del estruendo seguido por un 
desplome absurdo. Las campanas del palacio empezaron a sonar. Una vez fuera de casa, 
desesperada mi mujer me decía: «Esa era la profecía: cuando las campanas del palacio volvieran 
a sonar, el pueblo se caería». Y como puede ver, se cayó. [P] El 15 de enero tuvimos la 
impresión de que el mundo se había olvidado de nosotros, o quizás no se había entendido la 
gravedad de la situación que teníamos. Pasaban camiones y seguían hasta el pueblo más cercano 
de Montevago, hasta que yo junto con otros decidimos pararlos. [P] Teníamos mucha necesidad 
y todavía seguíamos sin realizar lo que había pasado. Al día siguiente empezaron a llegar 
socorros y poco a poco se implementaron tiendas y luego, barracas. [P] ¿Qué significó vivir en 
una tienda? Tener la lluvia en la parte interior que, mezclándose con la tierra, se convertía en 
barro; aguantar un calor insoportable ya en primavera y tener la sensación de desplegar el vuelo 
cuando el viento era muy fuerte. [P] Mientras tanto, empezaron los trabajos para construir 
barracas, las que al principio nos parecieron castillos, pero no& no lo fueron. Nosotros, los que 
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habíamos vivido en casas reales, sufrimos mucho el hecho de dar a luz hijos destinados a vivir 
allí. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
NARRADORA: Las barracas fueron construidas en las zonas periféricas del pueblo donde 
antes había solo terrenos. Hoy ese núcleo forma parte de la nueva ciudad. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
INTERLOCUTORA 2: Los que decidimos quedarnos aquí tuvimos que acostumbrarnos a la 
nueva vida, aunque yo, recién casada, no había conseguido vivir la rutina tanto soñada. Muchos 
decidieron huir, trasladarse al Norte en casas de unos parientes y empezar de cero. Al fin y al 
cabo, de eso iba. [P] 
Pero ahora le quiero contar de la esperanza, que nunca nos abandonó y que volvió a sentirse 
aún más fuerte el 20 de noviembre de 1982, cuando Papa Juan Pablo II vino a visitar a los 
pueblos afectados por el desastre y celebró una misa en una pequeña plaza en el medio del valle. 
[P] Llamando al sentido de responsabilidad a los políticos, administradores y contratistas, nos 
recordó algo fundamental que nos dio fuerza: la Iglesia nunca habría parado de obrar a nuestro 
favor.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
NARRADORA: Si le da tiempo, en el cercano pueblo de Montevago se ha instalado un museo 
a cielo abierto entre las ruinas del terremoto y, en tiempos recientes, gracias a obras de puesta 
en seguridad de aquellos lugares, en la imponente plaza del casco antiguo, se erigen los restos 
del antiguo Duomo. ¡No se lo puede perder! Le adjunto todas las informaciones y una foto. 

[SONIDO DE TRANSICIÓN] 
NARRADORA:Hemos llegado casi a la parte final del recorrido. La última etapa es el jardín 
municipal, que le regalará una sorpresa. Atravesando el arco que lleva a la plaza, gire a su 
derecha, sobrepase la estatua de bronce puesta en el ángulo y manténgase a la derecha por unos 
cinco minutos. A su derecha encontrará la entrada del jardín. ¡Hasta un momento! 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

 

 

3.6.11 DEL JÁRDIN PÚBLICO… 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE 
VOCES 

MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 
SONIDO. 

Aprox. 1 minuto Entrada Jardín 
Publico hacia el 

templete 

Una: la narradora  Spunta lu Suli, 
Paolo Buonvino. 

3.6.11.1 COMENTARIO 

Esta pista se distingue por ser la más corta de todo el recorrido, particularidad que se debe a 
que su punto de interés mayor se encuentra a unos minutos a pie desde la entrada. See subraya 
ya en el título cuya estructura parece anticipar una continuación. La narrativa se organiza en 
dos secciones: 
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 Parte contextual: además de proporcionar información espacial sobre la ubicación 
geográfica del jardín dentro del pueblo, esta sección se vincula nuevamente con aspectos 
de la vida del escritor. Esto permite al visitante ponerse en su lugar y comprender cómo 
él experimentaba su entorno, facilitando la inmersión del oyente. 

 Parte directiva: ofrece indicaciones para llegar al templete, anticipando su singularidad 
mediante expresiones evocativas como «balcón sobre el gran valle de Belìce».  

3.6.11.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
Se encuentra ahora en la entrada del Jardín Público, en el límite septentrional del pueblo 
que culmina con un balcón sobre el gran valle de Belice, donde se erige majestuoso el 
templete del Café House. [P] Según nos cuenta nuestro escritor, este lugar había sido un 
regalo del abuelo al pueblo y justo aquí él solía pasar sus tardes de lluvia otoñales.  

[SONIDO CONVENCIONAL] 
Atraviese ahora todo este recorrido recto bordeado por cipreses y acebos, sumérjase en los 
sonidos que la naturaleza nos regala y pongámonos al tanto nada más llegar a su último 
destino. ¡Que disfrute su paseo! 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

3.6.12 …AL CAFÉ HOUSE 

DURACIÓN UBICACIÓN Y 
DESPLAZAMIENTO 

NÚMERO DE VOCES MÚSICA Y OTROS 
EFECTOS DE 
SONIDO. 

 Explanada del Café 
House 

Una: la narradora  Il valzer del 
Gattopardo 

Paolo Buonvino 
 

 

3.6.12.1 COMENTARIO 

Esta pista se configura como el punto culminante tanto físico como narrativo, de la audioguía, 
marcando la llegada del visitante a su último destino. Su estructura combina información 
descriptiva sobre la explanada, el templete circular del Café House y la estatua, con elementos 
narrativos que remiten a acontecimientos históricos de la época del escritor. La descripción 
sencilla y precisa del templete incluye una referencia táctil4 la textura de las columnas4, lo 
que permite a todo usuario, incluyendo a aquellos con discapacidad visual, percibir y 
comprender mejor la estructura y forma, favoreciendo una experiencia más inclusiva y 
sensorial. 

La anécdota de las vandalizaciones del templete establece conexiones con temas 
contemporáneos, como la preservación del patrimonio, sirviendo de hito para la responsabilidad 

https://www.youtube.com/channel/UCQ0tBr09so4t1e8gzMhxS9Q
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ciudadana. Al mismo tiempo, muestra cómo los hechos del pasado dialogan con problemáticas 
actuales, fomentando en el visitante una reflexión crítica. 

A diferencia de las demás pistas, que suelen concluir con un segmento de tipo pouvoir orientado 
a dar indicaciones, esta se caracteriza por un contenido de tipo vouloir, enfocado en establecer 
una conexión afectiva con el visitante.  
Se enfatiza el uso de un lenguaje evocativo y poético, que invita a la reflexión, la contemplación 
del paisaje y a la interiorización de la experiencia, transformando el cierre de la pista en un 
momento emocional, memorable y participativo. 

3.6.12.2 TEXTO 

[CORTINA MUSICAL] 
¡Enhorabuena! Acabamos de llegar al último destino. En esta explanada, al final del largo paseo 
que ha recorrido, se encuentra a su izquierda el templete del Café House, construido en la 
segunda mitad del siglo XXI por el alcalde Calogero Giaccone. [P] Este templete, realizado en 
un elegante estilo neoclásico, tiene una planta circular rodeada por ocho columnas lisas que 
guían la mirada hacia lo alto, donde una cúpula esférica corona la estructura. [P]  Justo en frente, 
ha sido colocada, sobre un pedestal, la estatua de la diosa Flora.  

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Nuestro escritor nos cuenta que esta estructura tan armoniosa, como todo estilo clásico, era el 
blanco de demostraciones anticlericales de la época, realizadas por estudiantes de ley que 
venían aquí de vacaciones. [P] Así, cada mañana el jardinero Nino, gran amigo de Giuseppe, 
venía a darle unas pinceladas de cal sobre esos versos sacrílegos. [P] Hoy, los servicios de los 
diarios nos demuestran cómo la historia sigue repitiéndose y cómo muchos edificios históricos 
siguen siendo vandalizados. Es necesario que todos nos asumamos la responsabilidad de 
proteger y valorar nuestro patrimonio, preservando aquella historia que nos define. 

[INTERLUDIO MUSICAL] 
Bueno, seguro estará ya asomado por el balcón que mira hacia los demás pueblos del valle, 
como Sambuca di Sicilia, Salaparuta, Poggioreale, Gibellina. Creo que no hay muchas palabras 
que puedan describir toda la belleza que nos rodea, así que dejo que su mirada satisfecha lo 
haga por usted. [P] 
Espero que este viaje haya tocado su corazón y que se lleve consigo una historia viva, lista para 
ser compartida con sus seres queridos. Aquí, entre literatura, pasado y belleza, la memoria sigue 
latiendo, siempre abierta a acoger nuevas miradas. Gracias por haber formado parte de este 
encuentro único. ¡Hasta pronto! 

[CORTINA MUSICAL DE CIERRE] 
 

3.7 CREACIÓN DEL TOUR GUIADO EN LA APLICACIÓN SMARTGUIDE 

El último paso en la creación de la audioguía consistió en desarrollar una página dedicada al 
recorrido por Santa Margherita di Belìce en la aplicación SmartGuide (véase capítulo anterior). 
La elección de esta aplicación se basó en preferencias personales, destacando especialmente 
por su estética visual, la arquitectura atractiva de sus páginas y la curiosidad por explorar más 
a fondo el papel de la inteligencia artificial. 
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Tras crear la cuenta en SmartGuide CMS (Content Management System), se procedió a añadir 
un nuevo destino. Según la lógica de la aplicación, la localidad puede estar presente en el 
sistema, como es el caso de las grandes ciudades, o no estarlo, como es el caso de Santa 
Margherita di Belìce. En este último caso, se debe solicitar la preparación del destino, que estará 
disponible en unos días gracias al equipo de soporte.  

 

De esta manera, al abrir la página del destino, hay una pequeña introducción4susceptible de 
ser modificada4 y un mapa, que es fundamental para la localización de los varios sitios. 

Las etapas para la redacción se organizan en cuatro fases principales, mientras que una quinta 
etapa está dedicada a la publicación en modalidad privada, que se caracteriza por la generación 
de un código QR.  

 

1- PRESENTACIÓN DEL DESTINO: Esta sección requiere el nombre del destino y un 
subtítulo. Para el segundo, se eligió La ciudad del Gatopardo, apodo del pueblo. 
Además, es necesario añadir una breve introducción que coja la esencia de la localidad, 
así como una fotografía de portada. La elección de esta, cuya fuente se agregó mediante 
la opción Set Source, se basó en la sensación profundamente sugestiva que transmite, 
dada por el contraste entre la elegancia de la plaza, de las farolas y de los edificios 
parcialmente visibles, y la fuerza del cielo nublado. Según las normas de la aplicación, 
la foto debía respetar las medidas de 1280 x 720 px y representar un sitio destacado del 
destino, evitando vistas aéreas o mapas de la ciudad, fotografías en blanco y negro, 
logotipos y signos gráficos. 
Para el texto, se buscó focalizar en cinco líneas las 8tres almas del pueblo9, utilizando 
un tono poético para despertar la curiosidad del usuario, sin sobrecargarlo con mucha 
información, la cual tendrá ocasión de escuchar durante todo el recorrido. 
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Asimismo, se añadieron unas palabras clave para permitir a los futuros usuarios 
encontrar con mucha facilidad la audioguía dentro de la aplicación. La elección incluyó 
términos como: Gatopardo, Giuseppe Tomasi di Lampedusa, terremoto, palacio, iglesia, 
Sicilia, valle del Belìce. 

 
Fuente: SmartGuide 

2- MAPA Y UBICACIÓN: En el mapa proporcionado por SmartGuide, se señalaron los 
lugares parte del recorrido. Dos de ellos, el Teatro Sant9Alessandro y la Villa Comunal 
con su Café House, no estaban presentes en la plataforma. Por esta razón, fue mediante 
la comparación detallada de los lugares en Google Maps que se pudo determinar con 
precisión su ubicación, asegurando que todos los puntos de interés (POI) estuvieran 
correctamente incluidos en el itinerario. Posteriormente, se realizó una verificación 
adicional mediante una visita presencial a los lugares. Si el usuario habilita el permiso 
de geolocalización, cuando se encuentre dentro de un radio de 25 metros del punto de 
interés, recibirá una notificación que indica su proximidad, activándose la pista de forma 
automática al llegar al punto exacto. 

3- LUGARES: Mientras se añaden los sitios en el mapa, la sección siguiente relativa a los 
lugares de la visita se rellena de forma automática. Se decidió asignar a cada pista el 
nombre del lugar, dado que el número se agrega por defecto en la interfaz de la 
aplicación. Solo la primera pista contiene la palabra 8introducción9, ya que abarca la 
historia del pueblo e indicaciones sobre el recorrido. 
Además del nombre de la etapa, se debe añadir la narrativa, es decir, una versión más 
reducida de la pista de audio. Solo cuando el audio se genera mediante la inteligencia 
artificial, se incluye el texto completo. Aunque no se trate de una grabación profesional, 
se optó por no utilizar la voz automática, ya que esta niega la posibilidad de incorporar 
sonidos, músicas, variación de voces y tonos. Todos recursos que hacen una pista más 
agradable. 
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Asimismo, se presenta lo que se denomina «la pesadilla de las palabras extranjeras»21. 
La máquina no reconoció las palabras en italiano (el mismo nombre del pueblo, Santa 
Margherita di Belìce) y las pronunció siguiendo la fonética española. Aunque sería 
posible contactar al soporte técnico para señalar errores de este género, se prefirió 
renunciar a la rapidez del trabajo en favor de uno más cuidadoso. Se utilizó otro software 
generador de voz de inteligencia artificial más profesional, Murf.AI, para reproducir las 
demás voces femeninas y masculinas a lo largo de las pistas. En este caso, el trabajo se 
basó en la inserción estratégica de frases breves, con el fin de generar las pausas 
necesarias, controlando de esta manera el ritmo y la expresión. 
En SmartGuide es obligatorio citar las fuentes, incluyendo las literarias presentes en las 
pistas y toda la información adicional como la dirección, los horarios, páginas web, 
costos. Se pueden añadir fotos y videos, por lo cual se optó por insertar videos de fiestas 
populares, permitiendo al visitante observar las diversas costumbres del pueblo. 

4- TOUR: Es el momento en el que todos los sitios se integran en un único recorrido, 
indicando su tipología. En este caso, se trata de un tour a pie. Desde un punto de vista 
de la accesibilidad física, en cada pista se indica si el lugar es accesible para personas 
en sillas de ruedas. 

5- PUBLICACIÓN: Finalmente, la audioguía puede publicarse en modalidad privada, lo 
que implica la generación de un código QR, que solo el creador puede difundir. La 
publicación efectiva en la aplicación incluiría costes adicionales, así como la corrección 
y verificación de los requisitos por parte del equipo SmartGuide. El principal 
inconveniente es que se requiere que los visitantes descarguen la aplicación para acceder 
a la audioguía, ya que actualmente no existe otra manera para disfrutar de este servicio. 

 

 

 

 

                                            
21 Esta expresión fue utilizada por Preißler en un blog en Nubart que trata del tema de las voces de la inteligencia 
artificial. Fue recuperado a partir de este enlace: https://www.nubart.eu/es/blog/voces-artificiales-ia-para-
audioguias-pros-y-contras.html, [Última consulta: 10/09/2025]  

http://murf.ai/
https://www.nubart.eu/es/blog/voces-artificiales-ia-para-audioguias-pros-y-contras.html
https://www.nubart.eu/es/blog/voces-artificiales-ia-para-audioguias-pros-y-contras.html
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CONCLUSIÓN 

 

La idea del TFM (Trabajo de Fin de Máster) tiene raíces en la voluntad profunda de rescatar la 
memoria histórica de Santa Margherita di Belice, revitalizándola desde una perspectiva más 
juvenil y proyectándola hacia el futuro. En el contexto de pequeños pueblos, donde la 
despoblación de jóvenes y la falta de desarrollo turístico representan desafíos significativos, 
iniciativas de este tipo adquieren un valor no solo cultural, sino también social y estratégico.  
De hecho, los jóvenes, como protagonistas del futuro, pueden aportar una energía renovadora 
y nuevas perspectivas, contribuyendo a la reinterpretación y difusión de la historia local a través 
de medios digitales y nuevos formatos interactivos. Si la belleza salvará el mundo, todo 
ciudadano tiene el deber moral de cuidar la preciosidad del entorno que hereda. 

La creación de una audioguía en español responde precisamente a esta voluntad: dar otras vidas 
a la narración del patrimonio, transformándola en un recurso cultural dinámico e inclusivo, así 
como en una experiencia interactiva, inmersiva y personalizada. 

Cuando la idea de este trabajo se presentó por primera vez a la asociación que gestiona el 
patrimonio cultural del pueblo, se percibió un fuerte interés y una consideración del proyecto 
como una herramienta con gran potencial para fortalecer y diversificar la oferta cultural. 

De hecho, la colaboración y la disponibilidad del ente gestor desempeñó un papel fundamental 
en la escritura del guion de la audioguía, asegurando que los contenidos fueran precisos, 
contextualizados y alineados con la realidad patrimonial del territorio. Este intercambio de ideas 
demuestra que la valoración cultural es, ante todo, un proceso colectivo, en el que la 
investigación histórica, la creatividad y la gestión institucional se complementan para dar lugar 
a resultados sólidos. 

Los temas tratados a lo largo de los capítulos permitieron ampliar el abanico de conocimientos 
históricos. La investigación favoreció la comprensión de buenas prácticas en la redacción de 
audioguías, para finalmente culminar en su creación. La recopilación y verificación de 
información histórica y literaria exigió la consulta de múltiples fuentes como documentos 
académicos, publicaciones locales y archivos. Además, fue necesario realizar búsquedas en el 
campo. La selección y síntesis de contenidos para adaptarlos a un formato de audioguía supuso 
encontrar un equilibrio entre la precisión informativa y la necesidad de mantener una narrativa 
atractiva y comprensible. 

Asimismo, el uso de la plataforma de SmartGuide, la sincronización de audio, música y efectos 
de transición, así como la generación de voces mediante la inteligencia artificial, exigió un 
aprendizaje técnico adicional y un proceso iterativo de experimentación y ajustes, asegurando 
la coherencia y el ritmo del recorrido. 

En términos de perspectivas futuras, este proyecto desea abrir múltiples oportunidades de 
desarrollo y ampliación. Una primera línea consiste en la traducción y adaptación de la 
audioguía a otros idiomas, con el fin de llegar a un público aún más variado y promover la 
interculturalidad. Además, la integración de tecnologías interactivas, como la realidad 
aumentada, contenidos visuales complementarios o experiencias gamificadas, podría 
enriquecer la experiencia del visitante y aumentar su implicación emocional y cognitiva con el 
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territorio. Otro aspecto interesante sería la evaluación estadística del impacto de la audioguía 
mediante estudios de usuarios y encuestas. Esta práctica ayudaría a optimizar los contenidos y 
ajustar los recorridos según las necesidades de distintos perfiles de turistas. 

Se concluye con una reflexión del historiador y divulgador Alberto Angela, quien recordó que 
«la cultura es el mejor antídoto contra la tiranía, especialmente en tiempos de guerra, porque el 
conocimiento permite pensar bien y frenar los escenarios más horrendos de la historia» 
(Buonanno, 2022: s.p., Oggi, «online»)22. Estas palabras, en un momento histórico en el que 
vidas, en distintas partes del mundo, están siendo arrebatadas por conflictos armados, se 
presentan como un hito a la conciencia de todos y un faro de esperanza. La cultura, con su poder 
silencioso, puede iluminar los caminos más sombríos de la humanidad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            
22 Esta cita fue recuperada a partir del siguiente enlace: https://www.oggi.it/people/programmi-tv-
spettacoli/2022/04/02/alberto-angela-il-giro-del-mondo-in-60-anni-esclusivo/ y traducida al español para 
adaptarla al texto. 

https://www.oggi.it/people/programmi-tv-spettacoli/2022/04/02/alberto-angela-il-giro-del-mondo-in-60-anni-esclusivo/
https://www.oggi.it/people/programmi-tv-spettacoli/2022/04/02/alberto-angela-il-giro-del-mondo-in-60-anni-esclusivo/
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