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La ciudad escondida cobra vida:  
el uso de la realidad aumentada y la realidad virtual  

en apps destinadas al turismo urbano en España

Myriam Ferreira Fernández | María Ávila Rodríguez 
Yolanda López López | Pablo Cisneros Álvarez

Universidad Internacional de La Rioja

Resumen: El artículo realiza un análisis de las apps destinadas al turismo cultural en 
el ámbito urbano, especialmente las que incluyen herramientas de realidad virtual y 
realidad aumentada. El objetivo es estudiar sus características y potencialidades como 
mediadoras en el ámbito patrimonial. Para lograr este propósito, se ha seguido una 
metodología mixta. Así, se ha investigado en fuentes académicas el uso de las apps 
en el ámbito turístico y los recursos que utilizan. Posteriormente, se han realizado 
búsquedas en almacenes de aplicaciones (Google Play Store y Apple App Store) para 
localizar y catalogar apps vinculadas al turismo cultural. También se han seleccionado 
aplicaciones que utilizaban como herramienta la realidad aumentada y virtual. La 
conclusión es que existen numerosas apps, con una gran potencialidad en ámbitos 
muy diversos y que, cuando integran la realidad aumentada, se convierten en he-
rramientas muy poderosas para la visualización y comprensión de la historia de las 
ciudades. Sin embargo, las aplicaciones son en muchos casos efímeras, y su uso está 
siendo cada vez menor por el auge de la inteligencia artificial la cual, sin embargo, no 
ofrece el mismo rigor y fidelidad histórica.

Palabras clave: apps, turismo, patrimonio, realidad aumentada, España.

1. INTRODUCCIÓN 

La mayor parte de dispositivos móviles, como teléfonos inteligentes o tabletas, utili-
zan para su funcionamiento las apps o aplicaciones. Como es bien sabido, se trata de 
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pequeños programas informáticos que ofrecen servicios muy variados a los usuarios. 
Es el usuario el que debe elegirlas e instalarlas, lo cual proporciona una mayor sensa-
ción de personalización e incluso la creación de vínculos emocionales. Todo eso hace 
que su uso sea constante para muchas tareas del día a día.

Uno de los ámbitos en los que estas aplicaciones resultan muy útiles es el turismo. 
Las apps permiten planear el viaje, realizar reservas en hoteles y restaurantes, organizar 
los transportes y reservar las entradas de los lugares que se desean visitar (Birenboim, 
Bulis y Omer, 2023). La importancia de las aplicaciones en este ámbito es tan grande 
que durante cinco años (2013-2018) la Secretaría de Estado de Turismo, a través de 
Segittur, elaboró una Guía de aplicaciones turísticas para agrupar las principales apps 
y facilitar su localización (Segittur, 2017). Además, creó un galardón denominado los 
«AppTourism Awards» que se entregó anualmente hasta 2019 (Segittur, 2019). 

Las aplicaciones son útiles en muchos tipos de turismo, pero, probablemente, de 
modo especial en el turismo urbano y cultural. Este turismo busca vivir experiencias 
significativas y enriquecedoras, adaptadas a los intereses personales y, normalmente, 
en un periodo breve de tiempo (Martín y otros, 2012). Esto requiere una adecuada 
planificación del viaje, estancias y visitas culturales, aspectos en los que las apps pue-
den ser útiles tanto para la organización como actuando como mediadoras para el 
conocimiento del arte y el patrimonio. Pero ¿cómo desempeñan esta tarea? ¿Tienen 
un enfoque tradicional o están abiertas a novedades y herramientas innovadoras? 
¿Cuáles son las principales tendencias que se aprecian en ellas?

Para contestar a estas preguntas, este trabajo se propone un acercamiento a las apps 
usadas en el turismo urbano y a los recursos digitales más novedosos de estas, aterri-
zando siempre en ejemplos concretos, así como intentar atisbar hacia dónde vamos 
y qué debates emergentes nacen de esta investigación. 

Con este fin, se utilizará una metodología cualitativa basada en la consulta biblio-
gráfica y en la búsqueda de aplicaciones destinadas al turismo cultural. Por lo tanto, en 
un primer momento se trazará un marco teórico que recoja las principales aportacio-
nes publicadas sobre apps y su uso en turismo cultural. A continuación, se presentará 
una selección de aplicaciones dirigidas al turismo, analizando sus peculiaridades y 
usos innovadores. Se prestará una especial atención a la realidad virtual (RV) y la 
realidad aumentada (RA) aplicadas a las apps turísticas. Finalmente, se presentarán 
unas conclusiones sintetizando las principales potencialidades y aspectos de mejora 
del uso de las apps en el ámbito del turismo urbano cultural. 
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2. LAS APPS Y SU USO EN EL TURISMO CULTURAL

Las aplicaciones móviles han mostrado un gran potencial en el ámbito del turismo, ya 
que son muchos los servicios que pueden ofrecer y las necesidades que pueden sub-
sanar (Grevtsova, 2016). Tal vez por esto existen muchas apps vinculadas al turismo, 
ligadas a aspectos tan diferentes como información, transporte, alojamiento, ocio, 
restauración y guía de destinos (Segittur, 2017; Kennedy-Eden y Gretzel, 2012). La 
utilización de estas aplicaciones para gestionar los viajes es muy ventajosa: permiten 
la geolocalización en tiempo real para facilitar los viajes y traslados, generan rutas e 
itinerarios adecuados al perfil de los usuarios, se adaptan al idioma de los usuarios y 
tienen en cuenta sus circunstancias al recomendar trayectos —como discapacidades 
visuales, auditivas, psicológicas o motrices (Solano y García-Muñoz, 2015)— o reali-
zar reservas en restaurantes —desde preferencias en el tipo de comidas a intolerancias 
alimentarias— (Sia y otros, 2023).

Respecto al ámbito del turismo cultural, las apps permiten integrar en un único 
desarrollo funciones diferentes, como información de horarios y otros datos útiles 
(Grevtsova, 2016), la compra de entradas, los planos del museo y las explicaciones 
de las obras de arte. Las aplicaciones proporcionan información sobre obras de arte, 
monumentos y rutas de manera fácil y rápida y en distintos soportes: texto, imágenes, 
vídeos, audios, enlaces, e incluso recursos más complejos como la realidad aumen-
tada, la geolocalización y la realidad virtual (Ibáñez-Etxeberría y Kortabitarte, 2016). 
Las opciones de visitas incluidas en estas apps son abundantes: restos arqueológicos, 
obras destacadas de la arquitectura de todos los tiempos, nuevas realizaciones ar-
quitectónicas que reflejan las tendencias del arte contemporáneo (Grevtsova, 2013), 
rutas que recuerdan a personajes ilustres, periodos de la historia, novelas y personajes 
literarios, costumbres ya perdidas, o incluso Escape Rooms al aire libre.

Con todo ello, las apps han supuesto un enriquecimiento para el turismo cultural, 
sustituyendo otros medios de información, como paneles, audioguías o visitas con-
certadas, por un modelo más barato, libre, autónomo, personalizado y hasta lúdico. 

3. DESAFÍOS DE LAS APPS APLICADAS AL TURISMO CULTURAL

El surgimiento y expansión de las apps ha sido muy rápido y amplio. Sin embargo, se 
trata de un ámbito volátil, donde son muchas las aplicaciones que acaban por desapa-
recer por diferentes causas. A veces la causa es falta de interés por la app o que la usabi-
lidad sea peor que la de otras empresas: ante la gran oferta de aplicaciones, muchas se 
desinstalan si no cumplen las expectativas puestas en ellas. Pérez (2021) decía que una 
de cada cuatro apps se desinstala durante el primer mes tras su descarga. Sin embargo, 
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también ocurre que sean las apps las que desaparecen, mayoritariamente por falta de 
mantenimiento económico (sobre todo cuando fueron financiadas por instituciones 
públicas o subvenciones puntuales). Por poner un ejemplo, en 2019 Luna y otros 
publicaron un artículo en el que analizaban «8 apps de Realidad Aumentada para 
la enseñanza-aprendizaje del patrimonio». Allí citaban aplicaciones que incluían el 
uso de realidad aumentada, como la APP Astúrica Emerge, APP Cástulo Virtual, la 
aplicación turística Fuendetodos o la APP Cisneros Go! Siete años después, ninguna 
de estas aplicaciones está disponible para su descarga.

Podría parecer que en la sociedad líquida en que nos movemos estos cambios no 
suponen un gran inconveniente. Sin embargo, los estudios realizados han demostrado 
que, al menos en el ámbito del turismo, los usuarios prefieren ser fieles a las aplicacio-
nes, siempre que funcionen bien para ellos: se antepone la continuidad al cambio y la 
innovación (Castañeda y otros, 2019). 

Para que funcionen bien, los autores señalan varios condicionantes que las apps en 
el ámbito del turismo cultural deben cumplir:

1.	 Usabilidad: es preciso que las apps sean rápidas de instalar, poco pesadas y muy 
intuitivas, es decir, que se pueda acceder a la información con pocos clics. De no 
ser así, dejarán de ser utilizadas por los usuarios.

2.	 Adaptación a diferentes grupos de edad. Las aplicaciones pueden ser especialmente 
interesantes para un público joven, muy acostumbrado a los móviles y tablets. Sin 
embargo, no se puede descartar su uso en grupos de edad mayores. Ramos Soler 
y otros (2019) estudiaron la utilización de las aplicaciones vinculadas al turismo 
entre población senior (mayor de 60 años) y descubrieron que usaban el móvil con 
frecuencia, aunque es cierto que preferían la consulta en Internet a las apps. Aun 
así, sí mostraban gran interés por las aplicaciones con guías de viajes, siempre que 
fueran precisas, actualizadas y pertinentes. 

3.	 Integrar las valoraciones de los usuarios (Grevtsova, 2016). El desarrollo de aplica-
ciones donde las opiniones y valoraciones de la comunidad tienen un papel desta-
cado (Tripadvisor, por ejemplo), contrasta con apps de instituciones más prestigio-
sas, como museos, instituciones culturales consolidades o entidades públicas como 
ayuntamientos o gobiernos de comunidades autónomas, donde en ocasiones hay 
un cierto miedo a recibir valoraciones (Imbert-Bouchard y otros, 2013). Se pierde 
así la ocasión de dar a los usuarios un mayor protagonismo y fomentar el sentido 
de pertenencia a una comunidad (Ibáñez-Etxeberría y Kortabitarte, 2016). 

4.	 Promover la evaluación: la escasa bidireccionalidad se vincula con la falta de eva-
luación, ya que no se incluyen medios para valorar su usabilidad y adecuación 
(Ibáñez-Etxeberría y Kortabitarte, 2016). En muchos casos, solo contabilizan el 
número de descargas, lo que impide proponer mejoras o aprender de los errores. 
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5.	 Aprovechar las potencialidades del medio digital: muchas de las apps del ámbito 
patrimonial se limitan a transmitir información, habitualmente la misma que se 
presentaba en otros soportes, como paneles o audioguías (Grevtsova, 2016). Esto 
lleva a que la información sea muy plana y estática. Frente a esta simplicidad, Ibá-
ñez-Etxeberría y Kortabitarte (2016) proponían la posibilidad de nuevos recursos 
que hicieran las visitas más atractivas, como el storytelling , la gamificación, la reali-
dad virtual o la realidad aumentada, los cuales, además de transmitir información, 
fomentan sentimientos y emociones que producen una mayor vinculación con 
los monumentos visitados (Fernández Alles y Cuadrado Marqués, 2014; Imbert-
Bouchard y otros, 2013). 

4. �LA REALIDAD AUMENTADA Y REALIDAD VIRTUAL EN LAS APPS LIGADAS 
AL TURISMO CULTURAL

Este último requisito enunciado abre la posibilidad de integrar nuevas herramientas 
y lenguajes para facilitar la transmisión de conocimientos. Una de estas herramien-
tas, llena de potencialidades, sería la realidad virtual, es decir, la generación digital de 
imágenes y vídeos que simulan una realidad tridimensional. Puede presentarse como 
realidad virtual (creando una experiencia inmersiva, que requiere el uso de unas gafas o 
dispositivo similar) o como realidad aumentada (mezclando las imágenes virtuales con 
las imágenes reales, lo que permite visualizarlas en su propio entorno y contexto), e in-
cluso como una mezcla de ambas, denominada realidad mixta (Mesarosova, 2017).

El uso de estos recursos se ha demostrado útil en muchos aspectos del turismo 
(Feierherd y otros, 2017). Por ejemplo, se ha estudiado su efectividad tanto en la pro-
moción de destinos turísticos (Rahimi y otros, 2017) como, desde el punto de vista 
económico, incentivando la realización de compras (Do y otros, 2020). Sin embargo, 
en el ámbito del turismo cultural es especialmente interesante para la transmisión de 
conocimientos históricos y artísticos de un modo intuitivo, personalizado y lúdico. 
La realidad aumentada y la realidad virtual permiten recrear elementos del pasado, 
tanto espacios cotidianos de la ciudad (calles y casas humildes) como elementos pa-
trimoniales significativos que han desaparecido o se han visto modificados (Feier-
herd y otros, 2018). También facilitan crear personajes con los que el usuario puede 
interactuar y de los que aprender la historia de la ciudad (Fernández Alles y Cua-
drado Marqués, 2014; Imbert-Bouchard y otros, 2013). Incluso se puede convertir la 
experiencia en un juego interactivo, implicando aún más al usuario (Expósito-Barea 
y Navarrete-Cardero 2023, 114), como en «Vitoria-Gasteiz Medieval», un juego que 
permite visualizar la Vitoria del siglo xvi mediante la realidad aumentada y completar 
minijuegos para sumar puntos (Pérez-Valle y otros, 2013).
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5. APLICACIONES VINCULADAS AL TURISMO URBANO

Tras analizar las cuestiones teóricas vinculadas a las apps turísticas y su integración 
con la realidad aumentada y virtual, este trabajo se propone ahondar en las tendencias 
entre las aplicaciones orientadas al turismo cultural. Se han dejado de lado las aplica-
ciones utilizadas para la planificación y organización del viaje, centrando el estudio 
específicamente en lo referente al turismo cultural. Para ello, se ha realizado una bús-
queda de apps en los almacenes de Google (Google Play, s. f.) y Apple (s. f.). Se han 
introducido los términos de búsqueda «turismo», «turismo cultural», «turismo 
y arte» y «guías turísticas», y se ha navegado entre las aplicaciones similares reco-
mendadas por estos servicios, así como por otras de los mismos desarrolladores. Los 
resultados se clasificarán en tres categorías: apps de recomendaciones, plataformas de 
servicios turísticos y guías de viajes. 

1.	 Apps de recomendaciones: se trata de aplicaciones que recogen valoraciones y 
opiniones de usuarios sobre los destinos y espacios para visitar. En esta catego-
ría pueden incluirse redes sociales genéricas, que también pueden utilizarse en el 
ámbito turístico: WhatsApp, X/Twitter, Facebook, incluso LinkedIn, pero sobre 
todo Instagram y TikTok, permiten compartir información sobre destinos y lugares 
turísticos (Ruiz Viñals y otros 2023). Sin embargo, también existen aplicaciones 
de este tipo orientadas específicamente al turismo, como Minube y Trip Advisor, 
que recogen valoraciones de los usuarios sobre los destinos turísticos (Sandoval 
Almazán y Osorio González, 2021). Este tipo de valoraciones de igual a igual se 
consideran más fiables y verdaderas por no presentar un marcado carácter comer-
cial, y pueden tener una influencia decisiva en la elección de destinos y actividades 
(Bastidas Manzano y otros, 2018).

2.	 Plataformas de servicios turísticos: se trata de aplicaciones donde particulares o 
empresas pueden ofrecer distintas posibilidades turísticas, con o sin coste econó-
mico previsto. El caso más conocido es Civitatis: aplicación que recoge experien-
cias disponibles en destinos turísticos, como visitas, freetours, planes gastronómi-
cos, etc. Civitatis constituye una plataforma donde son directamente las empresas 
y particulares (guías de freetours, por ejemplo) los que ofrecen sus servicios. Ade-
más, se busca una diversificación, proponiendo experiencias más allá de las visitas 
o itinerarios más habituales. Otras aplicaciones de este estilo son FreeTour, o, con 
un carácter más comercial, plataformas de ofertas como Klook, Oferplan, etc., pla-
taformas donde empresas ofrecen a precios rebajados distintos servicios, incluidas 
experiencias turísticas.

3.	 Guías y audioguías turísticas: el tipo más común de apps turísticas son las guías 
y audioguías, que ofrecen información sobre espacios interesantes para visitar y 
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permiten diseñar itinerarios de interés. Aunque los datos que presentan son si-
milares a los de las guías más tradicionales, tienen varias ventajas: la actualización 
es más asequible y barata, están interconectadas para realizar reservas en los des-
tinos y permiten enriquecer la experiencia turística, ofreciendo destinos menos 
masificados (Ramos Soler y otros, 2019), alternativas de actividades que mezclen 
turismo con aventura y recomendaciones sobre aspectos complementarios como 
la gastronomía.

En esta categoría se encuentran aplicaciones como Get your guide, Audioguía 
para ciudad, Destino Arte APP, España Turismo, etc. La propia plataforma Civitatis 
ha desarrollado guías más convencionales de ciudades como Sevilla, Barcelona, 
París, Roma o Tokio. En algunos casos, existen escenarios de un solo desarrolla-
dor que ofrece todo un catálogo de apps para los distintos destinos, por ejemplo 
Smartguide o Tours & Travel Inc.

Otra modalidad son los mapas interactivos que ofrecen, desde el lugar en el que 
se encuentra el usuario, destinos geolocalizados con información sobre eventos, 
actividades, comercios, etc. Además del caso más conocido de Google Maps, al-
gunos ejemplos serían Wanderlog, Diskover App, TripAim, Visit a city, MIC-Mapa 
Interactivo Cultural o Positive Infinity, que incluye una curiosa aplicación: el Bus-
cador de lugares perdidos.

Algunas apps recurren a la inteligencia artificial para adaptarse más a los inte-
reses del usuario. Es el caso de Freetour AI, que permite tomar una fotografía de 
un punto o monumento, a partir de la cual la IA genera una explicación detallada 
con datos curiosos. Algo similar, pero en el ámbito museístico, ofrece la aplicación 
Museo (TheMuseo) y Google Talking Tours, una herramienta experimental de 
Google, alojada en Google Arts and Culture, que, gracias a la IA Gemini, ofrece 
audios generativos sobre destinos de Google Street View. 

Dentro de estas guías de viajes son importantes también las aplicaciones desa-
rrolladas por comunidades autónomas y ayuntamientos, con información turística 
y recursos específicos para sus ciudades o regiones. Hoy en día, prácticamente 
todas las comunidades, regiones y ciudades españolas cuentan con apps específicas 
para el turismo. Ejemplo de ello son: Todo Cuenca, Fuengirola +HISTORIA, Soy 
cultura SC (de Santa Cruz de Tenerife), Turismo de La Laguna, Ruta patrimonio 
Cofrentes, Siente Lebrija o Patrimonio Galego, entre otras muchas. La app Hoy, 
con las opciones Madrid, Sevilla, Barcelona y Valencia, Xàtiva turismo guía ofi-
cial, Descubre Euskadi, Salamanca turismo, Ponferrada destino turístico, Turismo 
Teruel, Turismo Valle del Jerte o Visit Madrid son solo una mínima parte de los 
tantos ejemplos existentes. De hecho, si nos centramos solo en la ciudad de Valen-
cia, podemos encontrar: Visit València Guía oficial, Guía Valencia, Valencia guía 
de viaje, Valencia Smart guide, Mapa de Valencia offline + Guía (que destaca por 
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su empleo sin necesidad de tener conexión a internet) y Hidden Valencia de la que, 
más adelante, hablaremos. 

De la misma manera, para visitar museos y lugares de exposiciones encontramos 
una oferta muy dispersa, ya que, de las instituciones que ofertan apps, la mayor parte 
son propias de la institución, aunque también encontramos aplicaciones, especial-
mente las vinculadas a museos dependientes del Ministerio de Educación, Cultura 
y Deporte que han sido programadas por un mismo desarrollador (GVAM Guías 
Interactivas), lo que facilita la labor de posicionamiento y calidad. Es el caso del Mu-
seo Nacional de Escultura, el Museo Lázaro Galdiano, Museo de Altamira, Museo 
Nacional del Prado, Palacio Real, Monasterio de El Escorial o el Museo Nacional de 
Arte Romano. Estas aplicaciones funcionan como una mezcla de guía tradicional 
(con imágenes y textos) y audioguías, facilitando el acceso a diferentes idiomas y más 
recursos audiovisuales, pero en general solo pueden utilizarse in situ en el mismo 
museo, sin posibilidad de otros recursos extra. Otro ejemplo de agregador que ofrece 
información de diversos museos en una única app es Google Arts and Culture, que 
además permite también recorridos virtuales para quienes aún no han acudido al 
museo, y ofrece, igualmente, un acercamiento lúdico con juegos y talleres que facili-
tan el conocimiento y la creación artística de un modo activo y divertido. 

6. �APPS DE TURISMO CULTURAL QUE USAN REALIDAD AUMENTADA 
Y REALIDAD VIRTUAL

Como ya comentábamos en el marco teórico, un ámbito emergente en las apps tu-
rísticas es el del uso de la realidad virtual y realidad aumentada. Estas aplicaciones se 
presentan como recursos más innovadores y persiguen una mayor interactividad de 
los usuarios. 

De las dos opciones, la realidad virtual parece la más atractiva por lo que supone 
en cuanto a inmersión e interacción con los objetos virtuales. Entre las aplicaciones 
que utilizan estos recursos se encuentra, por ejemplo, la ya citada Google Arts and 
Culture, que incluye visitas guiadas de realidad virtual a diferentes destinos (Google 
Arts and Culture, s. f.). 

Otro ejemplo sería la Cueva de Garna, en Cantabria, que ofrece una experiencia 
inmersiva para conocer sus pinturas rupestres ante la imposibilidad de visitar las pin-
turas reales por su frágil estado de conservación (Isostopy, 2019). Con un carácter 
más comercial, podemos citar PastView, una oferta de visitas guiadas a ciudades (en 
España, por el momento, Sevilla y Barcelona) que incluyen el uso de gafas de realidad 
virtual para visualizar reconstrucciones de épocas pasadas e interactuar con personas 
de esas épocas (Past View, s. f.). 
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Sin embargo, en el caso de las aplicaciones móviles, es más habitual utilizar la rea-
lidad aumentada, ya que no requiere herramientas como gafas de realidad virtual, 
sino que basta con usar el propio teléfono móvil. Como suma de ambas opciones, 
podemos encontrar aplicaciones que ofrecen ambas modalidades, realidad aumen-
tada y realidad virtual, aunque la opción de realidad virtual requeriría de unas gafas 
para poderse visualizar. 

No resulta sencillo encontrar estas aplicaciones en los almacenes de apps, ya que 
no aparecen con la búsqueda por palabras clave como «patrimonio» o «turismo» 
con «realidad aumentada». Conviene ir encadenando búsquedas y proyectos de in-
vestigación en los que se desarrollen estas aplicaciones para poder conocerlas y trazar 
un retrato más completo. Este detalle ya nos muestra las dificultades para el cono-
cimiento de la realidad aumentada aplicada al patrimonio, como indicaban Agüero 
García-Prieto y González Sánchez (2014), al señalar que «existe una clara necesidad 
de promoción por parte de los destinos turísticos que permita al futuro usuario co-
nocer las aplicaciones existentes y sus utilidades» (p. 69).

Tras estas búsquedas, se ha elaborado el siguiente listado recogido en la tabla 1 
de aplicaciones orientadas al turismo y conocimiento del patrimonio y que utilizan 
como herramienta la realidad aumentada.

1.	 Aumentur: permite a los destinos turísticos poner todo tipo de información en 
cualquier formato multimedia. En este sentido, cuenta con contenidos en múltiples 
formatos: texto, imagen, audio, vídeo, realidad aumentada, modelos 3D que mues-
tran reconstrucciones, fotografía y vídeo 360º que buscan mejorar la experiencia de 
los visitantes (Aumentur, 2025). Aumentur quiere convertirse en un referente del 
smart tourism. De hecho, lleva más de 65 mil descargas e incluye más de 600 desti-
nos turísticos, cuenta con guías específicas de algunas localidades, como Teverga 
o Alcalá de Guadaira, y ha desarrollado una app especialmente orientada hacia la 
realidad aumentada: SmARt.

2.	 HistARy: se trata de otra aplicación, en este caso de pago, que ofrece visitas guia-
das con especialista o tours autoguiados para ciudades como Barcelona, Valencia, 
Madrid, Londres o Girona. Utilizan mapas geolocalizados, filtros aumentados con 
capas de fotografías antiguas superpuestas al recorrido de la ciudad, posibilidad 
de colocar monumentos y objetos en 3D frente al espectador y recreaciones de 
escenas históricas en 3D y 360º. 

3.	 NattuAR: la empresa Nattule ha desarrollado una serie de aplicaciones, usando 
tecnología de realidad aumentada e inteligencia artificial, para añadir información 
digital de lugares de interés turístico con un contenido dinámico e interactivo. Una 
de ellas es NattuAR Olivares, que ofrece una Ruta del Conde Duque en la que la 
realidad aumentada permite ver superpuestas en tiempo real imágenes, sonidos 
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y otras informaciones digitales sobre los edificios y lugares más emblemáticos de 
la ciudad (Ayuntamiento de Olivares, 2023). Otros destinos de la misma empresa 
son Valderrubio, donde puede visitarse la casa museo de Federico García Lorca 
y de Bernarda Alba, Benalup-Casas Viejas, El Pedroso, Alozaina, Las Navas de la 
Concepción o Constantina.

Tabla 1. Muestra de aplicaciones turísticas que usan la realidad aumentada

N.º Aplicación / Plataforma Desarrollador Ámbito Geográfico

1 Aumentur: Guía Turística Aumentur
Variado (Granada, Sevilla, 
Florencia, Oporto, Barcelona, 
Bilbao, Madrid…)

2 HistARy HistARy Variado (Barcelona, Valencia, 
Madrid, Londres o Girona)

3 NattuAR Nattule

Andalucía (Olivares, 
Valderrubio, Benalup-Casas 
Viejas, El Pedroso, Alozaina, 
Las Navas de la Concepción, 
Constantina…)

4 Catálogo de Experiencias 
en Realidad Aumentada Darío Real Lugo

5 Patrimonio Realidad 
Aumentada

Immersium Studio-Universitat 
Oberta de Catalunya Cataluña

6 Hidden Valencia University of Exeter Valencia

7 VIDA-HTL Proyecto SMARCH (Universidad 
de Sevilla)

Andalucía (Bajo 
Guadalquivir)

8 Ciudad Rodrigo AR Natoural Digital Solutions Ciudad Rodrigo

9 AR Vision 2049 S. L. AR Vision 2049 S. L.
Variada (Simancas, Tarifa, 
Algeciras, Sagunto, Montilla, 
Riola, Ribera de Xúquer…)

10 EspaciosCultur@ Junta de Andalucía Sevilla (Sevilla, Itálica…)

11 AMAZING UP- Innovación 
para el Turismo

AMAZING UP- Innovación para el 
Turismo

Variado (Tábara, Palacio Villa 
Suso, Castelló, Cangas de 
Narcea, Camprodón…)

12 Arkikus Arkikus

Norte de España (Vitoria, 
Iruña de Oca, San Vicente de 
la Sonsierra, Castro Urdiales, 
Badaia, Balmaseda)

Fuente: elaboración propia. 
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4. Catálogo de Experiencias en Realidad Aumentada Geolocalizada: creada por Da-
río Real, ofrece modelos geoposicionados en un entorno inmersivo de realidad 
aumentada. En marzo de 2026 contaba con dos modelos: Puertas de la Muralla 
Romana de Lugo y Escaleras de la Muralla Romana de Lugo. 

5. Patrimonio Realidad Aumentada: es una aplicación inmersiva que permite visuali-
zar información digital asociada a un punto de interés en realidad aumentada desde 
el móvil. Se ha desarrollado para la Universitat Oberta de Catalunya y, actualmente, 
se está utilizando en dos asignaturas del Grado de Turismo y el Máster de TIC y 
Turismo. La aplicación está también en inglés y catalán (Inmersium Studio, 2020).

6. Hidden Valencia: esta aplicación muestra, no solo los principales sitios de dicha 
ciudad, sino también lugares fuera de lo común, visitas audio guiadas a cargo de 
personajes y mapas históricos geolocalizados (Llanes, 2021). La app forma parte 
de un proyecto de la Universidad de Exeter, que ha desarrollado otras aplicacio-
nes como Hidden Florence o Hidden Venice. La aplicación ofrece itinerarios por 
diferentes épocas de la Historia de Valencia, como los agermanats, que permiten 
recorrer la Valencia del siglo xvi en compañía de Josep, un ciego oracionero, o la 
Guerra Civil española, con María y Luis, una quintacolumnista y un agente de 

Figura 1. Imagen del uso de Natt uAR. Fuente: <htt ps://play.google.com/store/apps/details?id=
natt ule.valderrubio&hl=es&gl=US>.
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policía. Además, son una muestra de la aplicación del storytelling en la difusión del 
patrimonio por medio de las apps.

7. VIDA-HTL: es una aplicación web que propone la transferencia tecnológica de 
los resultados de investigación del proyecto SMARCH «Smart Architectural and 
Archeological Heritage. Instrumentos y Estrategias de Innovación para la Integra-
ción de la Gestión Patrimonial, Turística y Paisajística» (Vida HTL, s. f.). En ella 
se puede escoger en un mapa del bajo Guadalquivir entre tres tipos de patrimonio: 
natural, inmaterial y construido. Dentro de este último aparecen las opciones de 
Infraestructura patrimonial, Patrimonio arqueológico o Patrimonio arquitectó-
nico. Esta aplicación es la Prueba de Concepto (PdC) que tiene como objetivo 
que la ciudadanía interactúe con los datos espaciales producidos por SMARCH 
para la creación de itinerarios culturales a partir de una extensa red de bienes pa-
trimoniales. 

8. Ciudad Rodrigo AR: desarrollada por Natoural Digital Solutions, permite ver re-
creaciones 3D de los principales edifi cios de Ciudad Rodrigo y visualizar en reali-
dad aumentada escenarios bélicos de la Guerra de la Independencia. 

9. AR Vision 2049 S. L.: esta empresa ha realizado varias aplicaciones personalizadas 
para el turista basadas en la tecnología de la realidad aumentada (Expósito Barea 
y Navarrete Cardero, 2023). Todas ofrecen contenido dinámico e interactivo en 
tiempo real y permiten ver información digital sobre los lugares de interés turís-
tico como: fotografías, vídeos, reconstrucciones 3D, documentación, descargas y 

Figura 2. Imagen del uso de 
La Ribera Aumentada. Fuente: 
<htt ps://play.google.com/store/
apps/details?id=com.natouralds.
ciudadrodrigo&hl=es_419>.



14. La ciudad escondida cobra vida: el uso de la realidad aumentada y la realidad virtual…	 [235]

mucho más. Casi todas presentan la misma interfaz y diseño y es posible escoger 
distintas ubicaciones como Simancas, Tarifa, Algeciras, Sagunto, Montilla o Riola, 
entre otras. La app la Ribera Aumentada, por ejemplo, permite interactuar sobre el 
mapa de la Ribera de Xúquer (Valencia) en la que se descubre su patrimonio cul-
tural en realidad aumentada. Con ello se explora en 3D diferentes torres, ermitas, 
puentes y castillos sobre el mapa de la población (AR Vision, s. f.).

10.	 EspaciosCultur@: desarrollada por la Junta de Andalucía, esta aplicación permite 
acceder a contenidos en realidad virtual y aumentada, así como recreaciones 3D del 
Conjunto Arqueológico de Itálica, además de guías para visitar el Museo de Bellas 
Artes de Sevilla. 

11.	AMAZING UP-Innovación para el Turismo: esta empresa ha desarrollado diferen-
tes aplicaciones para distintas localidades, utilizando como una de las herramientas 
la realidad aumentada. Es el caso de TábaRA, Palacio Villa Suso RA, Castells de 
Castelló, Cangas de Narcea o La Retirada de Camprodón, que presenta de forma 
gamificada un episodio de la Guerra Civil española en la localidad catalana de 
Camprodón. 

12.	 ARKIKUS: uno de los desarrolladores más interesantes para recreaciones de ciu-
dades del pasado (Arkikus, s. f.). La empresa ha diseñado aplicaciones en las que 
las reconstrucciones virtuales del patrimonio y la realidad aumentada son las pro-
tagonistas (Expósito Barea y Navarrete Cardero, 2023). Trabajan mediante escaneo, 
fotografía y vídeo 360º, SIG, modelado y ambientación, renderizado HD y post-
procesado digital. Las reconstrucciones están documentadas por un exhaustivo 
proceso de investigación que las convierte en recreaciones precisas del pasado, 
por todo ello, han recibido varios premios por la originalidad y calidad de sus con-
tenidos, diseño e interactividad. Entre las apps que han diseñado se encuentran 
reconstrucciones de época antigua (como la ciudad romana de Iruña Veleia, en 
Álava o la colonia romana de Flaviobriga en Cantabria), medieval (el castillo de San 
Vicente de la Sonsierra en La Rioja), moderna (Casa del Cordón y Santa Catalina, 
ambas en Álava) o contemporánea (como Vitoria-Gasteiz 1850). El interés de las 
reconstrucciones de Arkikus es su capacidad de diferenciar las fases históricas de 
un recorrido o monumento y diferenciar claramente los criterios de reconstrucción 
virtual, recreación e interpretación, potenciando así su función didáctica (Santa-
cana y otros, 2018).

7. DISCUSIÓN, CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA

Como nos proponíamos en los objetivos, este trabajo ha realizado un acercamiento 
a las apps utilizadas en el turismo urbano y cultural, recogiendo, por un lado, publi-
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caciones téoricas que estudian este tema y, por otro lado, ejemplos de aplicaciones 
disponibles en Google Play Store y en Apple AppStore. 

El estudio muestra que la mayor parte de las aplicaciones se dirigen hacia la gestión 
de los viajes (trayectos, reservas, hoteles, restaurantes) y menos hacia el turismo cul-
tural. El motivo es que las aplicaciones destinadas al turismo cultural tienen menor 
número de usuarios y su uso suele estar vinculado a la visita, por lo que al finalizar el 
viaje dejan de ser útiles. Además, su existencia suele ser más breve por estar desarro-
lladas por empresas pequeñas que dependen de subvenciones, por ayuntamiento o 
comunidades donde los responsables pueden cambiar tras cada elección o por Uni-
versidades que dependen de la financiación de proyectos. Dejando de lado platafor-
mas como TripAdvisor, Minube o Civitatis, el resto se caracterizan, en general, por 
su menor presencia y mayor volatilidad. 

En el ámbito del turismo cultural, la mayor parte de las aplicaciones ofrecen guías 
para las visitas, con recursos similares a los modelos tradicionales (fotografías, infor-
mación escrita sobre las obras) pero enriquecidas con mapas geolocalizados, audios, 
mayores facilidades para la navegación entre distintos contenidos y posibilidad de 
realizar reservas y compras sin salir de la aplicación. Otra ventaja de estas guías es 
que, al no depender de un soporte físico, pueden incluir un mayor número de monu-
mentos y rutas que permiten adaptarse a gustos diferentes, diversificar a rutas menos 
masificadas y ofrecer itinerarios más variados. 

Además, estas aplicaciones permiten integrar opiniones y valoraciones de usua-
rios, que llegan a dirigir el tráfico de visitantes hacia unos u otros destinos, ya que 
sus recomendaciones se sienten más cercanas y realistas que las de las instituciones 
oficiales o las tradicionales guías de viajes. La información, por lo tanto, no es solo 
unidireccional sino bidireccional, desde el desarrollador y desde los usuarios. Ade-
más, estas apps van integrando nuevas herramientas, como la inteligencia artificial, 
que permite el reconocimiento de imágenes a partir de fotografías de monumentos, la 
generación de textos explicativos y la organización de rutas totalmente personalizadas 
para el usuario.

El uso de la realidad aumentada está presente en bastantes aplicaciones: en el tra-
bajo se presentan 12 ejemplos de desarrolladores, de los cuales muchos ofrecen diver-
sas aplicaciones con un patrón común. Este uso de la realidad aumentada es muy inte-
resante, porque permite visualizar imágenes del pasado de manera realista y dinámica. 
Incluso pueden presentar un componente lúdico, integrándose con el storytelling para 
sumergir al espectador en historias del pasado, protagonizadas por personajes con los 
que pueden interactuar, favoreciendo así la implicación emocional con la historia. 

Además, la fiabilidad de estos ejemplos es mayor que la de las aplicaciones que 
utilizan la inteligencia artificial, e incluso, en muchos casos, la de los freetours, ya que 
han sido realizados por expertos. En algunos casos, como en la empresa Arkikus, 
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traen consigo años de documentación y estudio y la implicación de profesionales 
como historiadores y arqueólogos. Y ya hemos indicado cómo existen aplicaciones 
desarrolladas en el ámbito universitario, surgidas en proyectos de investigación, lo 
cual aporta fiabilidad y rigor a los resultados, como Patrimonio Realidad Aumentada, 
desarrollada por la UOC, Hidden Valencia, por la Universidad de Exeter, o VIDA-
HTL, desarrollado por la Universidad de Sevilla. Sin embargo, estas aplicaciones del 
ámbito universitario tienen menos difusión que las desarrolladas en el ámbito comer-
cial, hasta el punto, en el caso de VIDA-HTL, que ni siquiera están en los almacenes 
de aplicaciones, dificultando aún más su difusión. 

Llama la atención que la mayor parte de estas aplicaciones están pensadas para pue-
blos muy pequeños o monumentos poco visitados. La realidad aumentada se presenta 
como un recurso diferencial para atraer visitantes y ofrecer experiencias más dinámi-
cas y significativas. Sin embargo, estas apps tampoco resultan fáciles de localizar en 
los almacenes de aplicaciones, lo que hace que su visibilidad y, por consiguiente, su 
descarga, sea menor.

Esta situación se agrava ya que, al depender cada aplicación de una institución 
diferente, obliga a descargarlas una a una, con la consiguiente ocupación de espacio, 
necesidad de contar con buena cobertura al realizarlo, etc. Esta situación es muy di-
ferente de las ya citadas plataformas que integran diferentes servicios, como Civitatis. 
Además, ya se ha señalado cómo los estudios subrayan que los usuarios prefieren la 
lealtad a una aplicación a la necesidad de cambiar constantemente de apps, y la dis-
persión de pequeñas aplicaciones no favorece esta tendencia. 

Finalmente, hay que señalar que, hoy en día, nos encontramos en un momento de 
cambio en el que las aplicaciones están siendo progresivamente sustituidas por la inte-
ligencia artificial. Los generadores de IA (ChatGPT, Gemini, Copilot, etc.) permiten 
realizar muchas de las funciones que previamente realizaban las apps citadas desde 
un único lugar, proporcionando más sencillez y facilitando esa lealtad a que aspiran 
los usuarios. Es sintomático que Segittur, a quien citábamos por otorgar anualmente 
premios a las mejores apps turísticas, dejó de entregar estos galardones creando en 
2024 uno nuevo denominado «The AI for Tourism Awards» (Segittur, 2026). 

Las aplicaciones en el ámbito del turismo cultural, por lo tanto, no pueden limitarse 
a ser más funcionales y actualizadas: deben ofrecer un valor añadido diferente a la 
inteligencia artificial. La realidad aumentada proporciona ese valor añadido, espe-
cialmente cuando tras las recreaciones hay trabajos rigurosos de estudio y documen-
tación para la correcta reconstrucción del pasado de las ciudades. En estos casos, la 
ciudad desaparecida por el paso del tiempo y la acción humana vuelve a la vida para 
ser contemplada por los usuarios de estas apps.
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Este libro ofrece una visión integradora de la ciudad contemporánea 
como un espacio donde tecnología, cultura y memoria se entrecruzan 
para redefinir la experiencia urbana. A través de perspectivas que abar-
can las artes escénicas, la danza, el audiovisual, la fotografía, el arte 
urbano, los videojuegos o la arqueología digital, la obra muestra cómo 
las tecnologías emergentes no solo documentan el territorio, sino que 
transforman nuestra manera de habitarlo, sentirlo y representarlo. Des-
de cartografías colaborativas, paisajes sonoros y metodologías partici-
pativas hasta ciudades ficticias creadas mediante CGI, intervenciones 
artísticas comunitarias o arquitecturas digitales, las contribuciones re-
velan que lo urbano es un entramado simbólico, sensorial y narrativo 
en constante reinvención. En esta construcción intervienen tanto los 
relatos mediáticos que modelan imaginarios colectivos como las prác-
ticas ciudadanas que reactivan espacios, resignifican el patrimonio y 
generan nuevas formas de vinculación emocional con la ciudad. 

La obra aborda los retos sociales inherentes a la vida urbana en 
el siglo xxi: la necesidad de promover la inclusión y la accesibilidad, 
especialmente en relación con las personas mayores; el reconocimien-
to y la celebración de la diversidad como fundamento de una ciudad-
mosaico; y el papel de las políticas culturales y las smart cities para 
democratizar el acceso al patrimonio y fomentar modelos sostenibles 
de desarrollo urbano. El patrimonio —material, inmaterial, sonoro o ar-
queológico— aparece como un eje articulador que, gracias a la media-
ción digital, se vuelve más dinámico, participativo y cercano. Se trata 
de imaginar ciudades más habitables y sensibles, en las que la tecno-
logía actúe como catalizador de conocimiento, creatividad y cohesión 
social, y donde pasado, presente y futuro convivan en un ecosistema 
urbano profundamente humano. Una invitación a pensar la ciudad 
como un ecosistema dinámico; una visión integradora de la ciudad del 
siglo xxi: creativa, compleja, diversa, tecnológicamente mediada y pro-
fundamente humana.


