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Turismo cultural 4.0: museos, inteligencia 
artificial y experiencias inmersivas

Tatiana Fernández Llanes | Myriam Ferreira Fernández
Universidad Internacional de La Rioja

Resumen. En el contexto del turismo cultural contemporáneo, marcado por la inten-
sificación de flujos y la exigencia de legitimación social, se hace necesaria una revisión 
de los modelos de planificación y gestión. El turismo cultural 4.0 se plantea como un 
cambio de gobernanza basado en el uso sistemático de datos para orientar la toma 
de decisiones. Frente a enfoques centrados en el crecimiento de la demanda, se pro-
pone una perspectiva que sitúa al museo como nodo estratégico de observación del 
sistema turístico-cultural, capaz de aportar información clave sobre la experiencia 
cultural y favorecer un equilibrio entre conservación, accesibilidad y calidad de la 
visita. Asimismo, se reflexiona sobre el papel de la inteligencia artificial y las tecnolo-
gías digitales en la mediación de la experiencia turística y en una gobernanza cultural 
más informada.

Palabras clave: turismo cultural 4.0; inteligencia artificial; exposiciones inmersi-
vas; apps; Street Escape.

df

Introducción

El turismo cultural se ha consolidado como uno de los ámbitos donde con mayor 
claridad se manifiestan las transformaciones del turismo contemporáneo, al articular 
experiencias en las que confluyen patrimonio, movilidad, tecnología y construcción 
de sentido. Este crecimiento ha venido acompañado de tensiones estructurales vi-
sibles —intensificación de flujos, presión patrimonial, desequilibrios territoriales y 
exigencia de legitimación social— que desplazan la cuestión central desde la atrac-
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ción de visitantes hacia la gobernanza responsable de un sistema cultural-turístico 
interdependiente. En este contexto, este artículo tiene como objetivo indagar sobre 
la noción de turismo cultural 4.0, el cual se presenta como una clave interpretativa 
fértil, no como una etiqueta tecnológica, sino como expresión de un cambio en los 
modelos de gobernanza, marcado por el paso de enfoques intuitivos o promociona-
les a otros basados en información sistemática sobre el funcionamiento del sistema 
turístico-cultural.

A través del análisis de publicaciones sobre cuestiones concretas de este ámbito 
y de diferentes estados de la cuestión, se pretende estudiar cómo se desplaza el foco 
de la acumulación de visitantes a la capacidad institucional para observar, aprender 
y ajustar prácticas a partir de datos que permitan comprender la experiencia cultural 
y orientar decisiones hacia el equilibrio entre experiencia, conservación y sostenibi-
lidad territorial. En este marco, es interesante estudiar cómo el museo emerge como 
un actor estratégico que trasciende su función expositiva para configurarse como 
espacio de mediación cultural y producción de conocimiento, cuya centralidad se 
legitima cuando el uso de datos se articula con la misión pública de la institución 
y evita lógicas reductoras de rendimiento. Se presta atención también a cómo la 
inteligencia artificial (ia) amplía estas posibilidades al facilitar el análisis de datos, 
la optimización de procesos y la personalización de experiencias en museos y des-
tinos turísticos, aunque su integración plantea retos éticos y sociales. Por último, se 
analizará cómo la expansión del turismo cultural hacia la ciudad —mediante aplica-
ciones, gamificación y mediaciones digitales— redefine la experiencia patrimonial 
y exige modelos de gobernanza capaces de conjugar innovación, responsabilidad y 
profundidad cultural.

Turismo cultural 4.0. Optimización del turismo cultural mediante datos

El turismo cultural se ha consolidado como una de las dinámicas más activas del 
sistema turístico contemporáneo, pero también se ha visto expuesto a tensiones 
estructurales derivadas de la intensificación de flujos, la presión sobre los entornos 
patrimoniales y la necesidad de legitimación social. Ante estas tensiones, la noción 
de turismo cultural 4.0 adquiere relevancia si se interpreta como un cambio en los 
modelos de gobernanza, esto es, como el tránsito desde enfoques apoyados en la 
intuición o en métricas aisladas hacia otros basados en información sistemática so-
bre el funcionamiento del sistema turístico-cultural. Su especificidad no reside en la 
incorporación de tecnología, sino en la consolidación institucional de ciclos estables 
de medición, aprendizaje y ajuste, orientados a equilibrar experiencia cultural, con-
servación y efectos territoriales.
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Sobre esta base, situar el museo en una posición central dentro del turismo cultu-
ral 4.0 implica superar su concepción como mero recurso turístico. Esta centralidad 
se concreta en su capacidad para generar datos relevantes sobre la experiencia cul-
tural, directamente utilizables en los procesos de gestión y planificación. Al concen-
trar flujos, regular accesos, ordenar recorridos y mediar la relación entre visitantes y 
significados culturales del territorio, el museo opera como un nodo privilegiado de 
observación del sistema turístico-cultural. No obstante, la medición solo adquiere 
sentido cuando se articula con la misión pública de la institución y evita lógicas reduc-
toras de rendimiento, de modo que los datos no se orienten al control del volumen de 
visitantes, sino a decisiones más informadas y culturalmente responsables.

Desde un punto de vista operativo, el turismo cultural 4.0 puede describirse como 
un ciclo basado en tres funciones encadenadas: observar, aprender y corregir. Ob-
servar implica dotarse de mecanismos regulares para registrar la experiencia cultural 
más allá del volumen de visitantes, combinando indicadores de uso, tiempos, reco-
rridos y patrones de visita. Aprender supone transformar estos registros en cono-
cimiento institucional capaz de responder a cuestiones relativas a perfiles de uso, 
fricciones espaciales o desigualdades de acceso, entendiendo la inteligencia turística 
como una capacidad organizativa y cultural, no meramente técnica. Corregir, final-
mente, implica traducir la información en ajustes operativos verificables —aforos, 
horarios o recorridos— orientados a reducir fricciones y mejorar las condiciones 
reales de visita.

En términos de gestión, la optimización no puede definirse como maximización 
de visitantes. Cuando el museo ocupa una posición central, optimizar significa garan-
tizar coherencia entre experiencia y conservación, accesibilidad y calidad, así como 
entre presencia turística y vida local. La promesa de eficiencia asociada a los enfoques 
smart solo se materializa cuando los datos se convierten en instrumentos efectivos de 
planificación y coordinación, definiendo la optimización como una capacidad adapta-
tiva guiada por criterios públicos y no por lógicas exclusivamente económicas.

En este ámbito de aplicación, la inteligencia artificial y las experiencias inmersivas 
se integran como herramientas que amplían y estructuran los datos generados en 
la interacción entre el museo y sus públicos. Estas tecnologías resultan pertinentes 
cuando contribuyen a interpretar la experiencia para apoyar la toma de decisiones, 
sin sustituir la mediación humana ni reducir la experiencia museística a un efecto 
tecnológico. Su uso introduce, en consecuencia, una responsabilidad institucional de 
primer orden: la legitimidad del museo depende de cómo obtiene, trata y explica los 
datos, atendiendo a principios de transparencia, proporcionalidad y protección de la 
privacidad, y demostrando que la observación puede ser técnicamente sofisticada y 
normativamente responsable.
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La inteligencia artificial aplicada al turismo cultural

Estructurar los datos para mejorar la interacción entre los museos y sus públicos no es 
la única función que la inteligencia artificial proporciona al turismo. En el ámbito del 
turismo cultural, se pueden señalar tres ámbitos en los que la ia es muy influyente: las 
empresas turísticas, las ciudades a las que se viaja y los propios turistas.

Respecto a las empresas implicadas —agencias de viajes, empresas de transportes, 
hoteles, guías turísticos, museos y salas de exposiciones, restaurantes, etc.—, la ia 
permite optimizar los flujos de trabajo, haciéndolo más efectivo y permitiendo así 
llegar a un público más amplio (Tussyadiah, 2020). Algunos ejemplos serían: la auto-
matización de procesos, como el uso de bots para dudas frecuentes (Alonso Almeida, 
2019); la personalización de la publicidad para que la información llegue a quien está 
interesado en ella (Ramón Fernández, 2022), la identificación de perfiles a los que 
ofrecer productos similares a los consumidos (Flores Abrego y otros, 2024, 101), la 
reducción del papeleo o la mejora en la seguridad (Más Ferrando y otros, 2024: 11; 
Rodríguez Correa y otros, 2023: 83).

Respecto a las ciudades y localidades que son destino turístico, la inteligencia 
artificial permite identificar propuestas novedosas, poco explotadas, pero con gran 
potencial. Así, se diversificarían los destinos, reduciendo la presión sobre algunas ciu-
dades y posibilitando el desarrollo de otras (Más Ferrando y otros, 2024: 11). También 
permitiría descubrir otros nuevos según las fluctuaciones en gustos e intereses. Igual 
que en los últimos años se ha vivido el ascenso de nuevos focos turísticos ligados a 
libros como Harry Potter —en Londres, Oxford u Oporto— o series como Juego de 
tronos —desde Dubrovnik a Girona o San Juan de Gaztelugatxe—, pueden rastrearse 
tendencias culturales y ofrecer en base a ellas nuevos destinos atractivos para viajeros 
con inquietudes culturales.

Por último, respecto a los propios turistas, la ia no solo facilita la gestión del viaje, 
sino que permite escoger lugares y diseñar rutas adaptadas a sus gustos, intereses, 
fechas, presupuesto, etc. (Torres Peñalba y Moreno Izquierdo, 2025: 35). También 
resultan importantes para personas que cuenten con requerimientos especiales —
atención a una discapacidad, restaurantes adaptados para personas con intolerancias, 
familias que viajen con niños pequeños o con mascotas—, ya que tienen en cuenta 
todos estos aspectos a la hora de diseñar los viajes y rutas. Así permiten una mayor 
personalización y fomentan más iniciativa para los usuarios, que ya no dependen de 
«qué se les ofrece».

A pesar de estas potencialidades, las nuevas dinámicas también presentan ciertos 
riesgos. Por un lado, estarían los incrementos en el coste para las empresas, ya que las 
herramientas de inteligencia artificial suelen ser desarrolladas por grandes corpora-
ciones que, o bien copan el mercado, o bien venden sus herramientas a entidades de 
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menor tamaño, que son las más presentes en el ámbito cultural. Por otro lado, aunque 
se intente personalizar la información a través del uso de bots, estos pueden generar 
contenidos menos fiable y más automatizados y fríos (Hermosa del Vasto y Arco Cas-
tro, 2024: 298), además de que pueden ocasionar la pérdida de puestos de trabajo. En 
tercer lugar, la identificación de nuevos destinos turísticos puede ser problemática si 
los lugares no están preparados —falta de oferta hotelera, espacios expositivos peor 
acondicionados, falta de planes de protección e impacto medioambiental—. Además, 
aunque se suponga que la huella digital favorece una personalización, también ocurre 
que la publicidad, aparentemente personalizada, puede ser tan repetitiva e insistente 
—creando un efecto eco-chamber (Ramón Fernández, 2022: 54)— que en vez de 
ajustarse a los deseos de los turistas los suplante dirigiéndole a un destino que puede 
no ofrecer la misma satisfacción. Finalmente, el uso de herramientas informáticas, con 
frecuencia, no es adecuado para un público de una mayor edad (Ramón Fernández, 
2022: 69), que prefiere acudir a sistemas tradicionales como las agencias de viajes y 
que, al tener una menor huella digital, es más difícil que reciba ofertas personalizadas.

Turismo y museos: museos inteligentes y experiencias inmersivas

La experiencia turística cultural no se define únicamente por los lugares visitados, 
sino por el modo en que estos se comprenden, se recorren y se recuerdan. Su di-
mensión experiencial —marcada por el significado, el ritmo y la apropiación sim-
bólica— explica por qué algunos viajes se consolidan como vivencias con sentido, 
mientras otros se asocian al tránsito acelerado. Desde la perspectiva del turismo, esta 
experiencia puede entenderse como un proceso continuo en el que información, 
interpretación y vivencia se articulan a lo largo del viaje, dotándolo de significado 
cultural (Coello Gaviño y López Sánchez, 2015). En este nivel de análisis, el museo 
ocupa una posición singular como espacio donde el tiempo se organiza, el relato se 
construye y la experiencia cultural adquiere densidad, influyendo de manera decisiva 
en la interpretación del territorio y en la percepción global del destino.

A partir de esta función mediadora, el museo contemporáneo puede concebirse 
como una institución capaz de gestionar de forma consciente la experiencia cultural 
del visitante, anticipando la noción de museo inteligente, entendido no por la mera 
incorporación de tecnología, sino por su capacidad para organizar, cualificar y hacer 
habitable la experiencia turístico-cultural. La visita museística introduce así una pausa 
significativa en el recorrido del viaje, favoreciendo una relación más reflexiva con 
el patrimonio y el territorio, especialmente relevante en contextos de alta presión 
turística, donde la aceleración del consumo cultural tiende a erosionar el sentido de 
la experiencia.
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Desde el punto de vista organizativo, el museo deja entonces de operar como 
un hito aislado para convertirse en un dispositivo de mediación entre el visitante y 
el contexto cultural del destino. Su capacidad para estructurar recorridos, modular 
ritmos y ofrecer claves interpretativas incide directamente en la calidad de la expe-
riencia turística y se vuelve inseparable de la gobernanza cultural, en tanto implica 
gestionar fricciones, ordenar temporalidades y cuidar las condiciones materiales y 
simbólicas de la visita (Moreno Mendoza y otros, 2020). En esta fase del recorrido, el 
ecosistema digital se integra plenamente en la experiencia turística, configurando un 
proceso que comienza antes de la visita y se prolonga más allá de ella, influyendo en 
las expectativas, en la valoración posterior y en el vínculo que el visitante establece 
con el patrimonio.

Esta continuidad experiencial obliga a las instituciones a repensar sus modos de 
intervención y sitúa la noción de museo inteligente como una forma de concebir la 
institución desde su capacidad para organizar la experiencia y profundizar el vínculo 
entre patrimonio, visitantes y territorio, subordinando la tecnología a decisiones de 
comisariado y educativas coherentes. Esta inteligencia puede describirse como una 
forma de gobernanza experiencial basada en la capacidad de ajustar recorridos, redu-
cir fricciones y cuidar el ritmo de la visita para que el encuentro con el patrimonio 
resulte habitable. En la experiencia presencial, la gestión del acceso, la claridad del 
recorrido y las condiciones de confort influyen directamente en la percepción de 
calidad y satisfacción del visitante (Trunfio y otros, 2022).

Fig.  1. Instalación inmersiva audiovisual como estrategia de mediación espacial y construcción de 
significado en el museo. Fuente: AV Alliance (s.  f.), Stunning immersive experiences: From projection 
mapping to audio and lighting.
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En el plano de las mediaciones tecnológicas, las experiencias inmersivas actúan 
como mecanismos de intensificación de la visita, modificando la relación entre 
cuerpo, espacio y relato y favoreciendo sensaciones de presencia y autenticidad (Choi 
y Nam, 2024; Wang y otros, 2024). Su valor reside, no obstante, en su función inter-
pretativa, cuando amplían contexto y fortalecen el vínculo con el patrimonio más allá 
del impacto sensorial inmediato (Tang y Zhou, 2025). Las experiencias inmersivas 
solo adquieren sentido cuando transmiten significado y no se limitan a reproducir 
apariencia, una distinción decisiva en el turismo museístico, donde el visitante no 
busca únicamente estímulo, sino una experiencia que justifique el desplazamiento y 
favorezca la comprensión (Champion, 2021). El principal riesgo sigue siendo la espec-
tacularización, que empobrece la experiencia cuando el impacto sensorial desplaza al 
sentido, de ahí la necesidad de una ética de la representación que equilibre estética, 
relato y significado.

Más allá del plano individual de la visita, el museo inteligente desempeña una 
función de articulación territorial. Al influir en la distribución de visitantes y en la 
organización de temporalidades, contribuye a reducir concentraciones y a sostener 
condiciones de conservación en contextos de alta presión turística. De este modo, 
el museo se consolida como nodo del ecosistema del destino, capaz de traducir el 
patrimonio en experiencia y el desplazamiento en viaje interpretado. Su aportación al 
turismo cultural debe evaluarse, en consecuencia, en términos cualitativos —profun-
didad experiencial, coherencia territorial y calidad de la visita—, afirmando al museo 
inteligente como un espacio de hospitalidad cultural y de encuentro duradero con el 
patrimonio, más que como un mero dispositivo tecnológico.

Turismo y ciudad: apps y gamificación

El turismo cultural, sin embargo, no se agota en los museos y exposiciones: es impor-
tante vivir la «experiencia» de la ciudad, que incluye el contacto con su historia, arte, 
curiosidades, gastronomía, artesanía, naturaleza, etc. Para facilitarlo, las tecnologías 
ofrecen herramientas como las apps y los Street Escape.

Las apps o aplicaciones son programas instalados en un dispositivo móvil —te-
léfono inteligente o tablet— para desarrollar un determinado servicio (Imbert-Bou-
chard y otros, 2013). En el ámbito turístico, suelen utilizarse para la gestión del viaje 
—billetes, alojamientos, mapas—, pero también pueden proporcionar información 
cultural —sobre historia, arte, patrimonio— útil para los viajeros (Santacana Mestre 
y otros, 2018). Incluso pueden incluir recursos de realidad aumentada, que facilitan la 
comprensión del pasado sumergiendo al espectador en recreaciones históricas, que 
fomentan la creación de un vínculo especial con el destino (Ramón Fernández, 2022). 
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Fig. 2. Ejemplo del uso de la realidad aumentada en la app Castillo San Vicente de la Sonsierra. 
Fuente: imagen desarrollada por Arkikus.

Fig. 3. Capturas de pantalla del Street Escape Goya, la Ruta del Sordo. 
Fuente: imágenes desarrolladas por Enigma Express.
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Algunos ejemplos serían las apps desarrolladas por Arkikus para Vitoria, Iruña-Veleia 
o San Vicente de la Sonsierra en La Rioja, así como la Casa Batlló de Barcelona o 
Toledo Monumental.

Otra herramienta son los Street Escape, juegos en los que descifrar enigmas y retos 
a partir de pistas e instrucciones recibidas en el teléfono móvil (Pons Heras, 2024). 
La información para estos retos suele encontrarse en elementos singulares de la ciu-
dad, con frecuencia relacionados con el patrimonio —edificios, esculturas, pinturas 
murales, placas—. Esto hace que muchos de estos Street Escape tengan una temática 
histórica o artística como hilo conductor. Empresas como Enigma Exprés, Escape 
Street o Street SKP muestran una amplia oferta de juegos de este tipo, en general bien 
ambientados y documentados. Estos juegos permiten, por tanto, conocer la ciudad, 
no de forma fría, sino como el escenario de una aventura.

Conclusiones

La transformación del turismo cultural contemporáneo invita a repensar la experien-
cia del viaje más allá de la acumulación de visitas y del consumo acelerado de lugares. 
En un contexto marcado por la intensificación de flujos, la expansión de mediaciones 
digitales y la presión sobre los entornos patrimoniales, adquiere centralidad la preser-
vación de aquello que otorga sentido a la experiencia cultural: el tiempo, la compren-
sión y la relación entre personas, relatos y territorios. El turismo cultural se configura, 
así como un proceso delicado, en el que cada decisión de gestión influye en cómo el 
patrimonio se vive, se interpreta y se recuerda. En este marco, la gestión deja de ser 
una operación meramente técnica para adquirir un carácter interpretativo, orientado 
a anticipar desequilibrios y sostener condiciones de visita habitables.

El valor del dato no reside en su acumulación, sino en su capacidad para iluminar 
la experiencia sin reducirla a métricas aisladas, aproximándose a una forma de es-
cucha institucional. Desde esta perspectiva, las instituciones culturales asumen una 
responsabilidad singular al articular flujos, expectativas y relatos capaces de transfor-
mar el desplazamiento en experiencia significativa. Facilitar el acceso implica ordenar 
ritmos, cuidar recorridos y establecer límites que protejan tanto la experiencia como 
los bienes patrimoniales, reforzando la legitimidad social de la gestión cultural.

La incorporación de la inteligencia artificial, de las tecnologías inmersivas y de 
la gamificación abre nuevas posibilidades. Permite descubrir destinos, generar ex-
periencias en el encuentro con ellos y construir relatos adaptados a públicos di-
versos. Pero también revela dilemas éticos que atraviesan la práctica cultural. Estas 
herramientas adquieren sentido cuando contribuyen a comprender la experiencia, 
diversificar recorridos o reducir presiones, y lo pierden cuando se imponen como 
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fin en sí mismas. La ciudad, entendida como espacio cultural expandido, amplía este 
horizonte mediante mediaciones digitales capaces de redistribuir flujos y generar 
vínculos duraderos con el territorio. Se perfila así un turismo cultural orientado por 
la profundidad y la responsabilidad, que privilegia el cuidado frente a la espectacu-
laridad y concibe la experiencia como un encuentro significativo entre patrimonio, 
personas y lugares.
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Este libro expone una reflexión crítica y multidisciplinar sobre el im-
pacto de las tecnologías emergentes, especialmente la inteligencia ar-
tificial en la cultura contemporánea. A través de una serie de capítulos 
escritos por especialistas y doctores en filosofía, derecho, museología, 
artes visuales, escénicas o digitales se analiza cómo la IA está transfor-
mando los procesos de creación, conservación y mediación del patri-
monio cultural.

Aborda cuestiones fundamentales como la autoría en la era de la IA, 
la reconfiguración de la experiencia estética, la preservación del patri-
monio sonoro y escénico, la fotografía patrimonial, la educación mu-
seística, la inclusión social, las exposiciones inmersivas, la arqueología 
digital y los desafíos éticos que todo ello supone. Asimismo, se presen-
tan estudios de caso y proyectos innovadores que ya están implemen-
tando tecnologías inteligentes. La obra ofrece una mirada crítica y pro-
positiva sobre los retos y oportunidades que plantea la IA en el ámbito 
cultural, promoviendo un diálogo entre disciplinas y agentes del sector 
para imaginar juntos los museos y espacios culturales del futuro.

 L
as

 te
cn

ol
og

ía
s 

y 
la

 in
te

lig
en

ci
a 

ar
tifi

ci
al

 e
n 

la
 c

ul
tu

ra
 a

ct
ua

l
Pa

bl
o 

Ci
sn

er
os

 Á
lv

ar
ez

 /
 Y

ol
an

da
 L

óp
ez

 L
óp

ez
 (c

oo
rd

s.
)

www.trea.es

GESTIÓN DEL CONOCIMIENTO Y DE LA INFORMACIÓN


	Página en blanco

	Button2: 


