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RESUMEN 

La gestión de los museos, desde inicios del siglo XXI, ha mostrado una creciente 
implementación de las nuevas tecnologías (códigos QR, Apps, realidad aumentada, realidad 
virtual, gamificación, entre otros), en aras de proporcionar una mayor satisfacción a sus 
visitantes. De hecho, la pandemia de la COVID-19 ha acelerado dicho uso, que ya venía 
gestándose desde inicios de este siglo. Hoy, las tecnologías son recursos clave para la gestión 
de museos. 
El objetivo de este artículo es analizar el uso de nuevas tecnologías en museos, a partir de una 
revisión de la literatura entre el período 2000-2019, etapa previa a la COVID-19. Se ha elegido 
el período pre-pandemia, puesto que la COVID-19 marca un punto de inflexión, el cierre de 
un ciclo y el inicio de una nueva etapa.  
Para este análisis, se recopilaron 130 artículos publicados en revistas del Journal Citation 
Reports (JCR). La investigación arrojó tres hallazgos principales: el primero indicó que los 
sistemas multimedia han sido las herramientas tecnológicas más frecuentes dentro de los 
museos, las cuales en su mayoría están destinadas a la satisfacción de los visitantes. El 
segundo hallazgo indicó que los artículos académicos con mayor colaboración entre autores, 
son los más citados en el área académica, independientemente al factor de impacto de la 
revista. Finalmente, el último hallazgo determinó que la colaboración entre investigadores 
sigue siendo escasa, especialmente entre investigadores de distintas disciplinas. Este 
documento contribuye con una evaluación precisa del desarrollo de nuevas tecnologías en el 
campo de los museos, en la era pre-pandemia.  

Palabras clave: Nuevas tecnologías; museos; satisfacción usuarios; nuevas experiencias; 
situación pre-COVID. 
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ABSTRACT 

Since the beginning of the twenty-first century, museum management bodies have been 
increasingly implementing new technologies (QR codes, Apps, augmented reality, virtual 
reality, and gamification, among others) to provide greater satisfaction to visitors. Indeed, the 
COVID-19 pandemic has accelerated this use, which had already been in the making since the 
beginning of this century. Today, technologies are a crucial resource for museum 
management. 
This article analyzes the use of new technologies in museums based on a literature review 
between 2000-2019, before COVID-19. The pre-pandemic period has been chosen since 
COVID-19 marks a turning point, the closing of a cycle, and the beginning of a new stage. 
For this analysis, 130 articles published in Journal Citation Reports (JCR) journals were 
collected. The research yielded three main findings: the first indicates that multimedia 
systems had been the most frequent technological tools within museums, mostly aimed at 
visitor satisfaction. The second finding indicates that academic articles with greater 
collaboration between authors are the most cited in the academic area, regardless of the 
journal's impact factor. Finally, the last finding determines that collaboration among 
researchers is still scarce, even more so among researchers from different disciplines. This 
paper accurately assesses the development of new technologies in the museum field in the 
pre-pandemic era.  

Keywords: New technologies, museums, user satisfaction, new experiences, pre-COVID 
situation. 

I. INTRODUCCIÓN 

En las últimas dos décadas, las nuevas tecnologías han sido gradualmente 
incorporadas en diversos entornos, siendo el patrimonio uno de los ámbitos destacados. Este 
ha emergido como un escenario propicio para el desarrollo tecnológico, propiciando 
transformaciones en la gestión y presentación de estos espacios. La irrupción tecnológica, 
combinada con la comunicación inalámbrica y los dispositivos electrónicos, hacen de las 
nuevas tecnologías una herramienta con gran potencial para alcanzar la satisfacción de los 
usuarios, mejorar el aprendizaje y apoyar la transformación de los museos. 

A medida que las nuevas tecnologías se han hecho más populares, varios 
investigadores se han preocupado por cómo aplicar dichas herramientas a los museos para 
ofrecer una experiencia de visita más atractiva y aumentar la apropiación de los contenidos 
por parte de los visitantes (Ardito et al., 2018). Las nuevas tecnologías tienen la misión de 
mejorar la comprensión de las exposiciones, facilitando la interacción social y la comunicación 
entre el visitante y el museo. Cada vez más museos utilizan tecnologías inteligentes para dar 
soporte a los contenidos de sus exposiciones. Además, las nuevas tecnologías pueden ayudar 
a incrementar el número de visitas en los museos, atrayendo a nuevos públicos, 
especialmente a los jóvenes (Ardito et al., 2018; Piccialli y Chianese, 2017a).  

Sin embargo, la irrupción de la pandemia causada por COVID-19 ha provocado 
importantes cambios en las dinámicas de gestión en museos, comportamiento de los 
visitantes, tipos de publicaciones académicas y, sobre todo, enfoques de investigación. Todo 
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ello compromete a que las investigaciones sobre nuevas tecnologías generadas a partir del 
COVID-19 tengan su propio análisis adaptado al contexto y la problemática actual. 

En consecuencia, el presente artículo propone un estudio de cómo la literatura 
académica ha abordado el uso de tecnologías en museos en etapas previas a la pandemia por 
COVID-19. Por ello, el artículo analiza 130 artículos publicados en revistas del Journal Citation 
Reports (JCR), entre 2000 y 2019, un período que proporcionó un cuerpo de investigación 
significativo y creciente en este campo. El artículo está organizado de la siguiente manera: la 
primera parte introduce el contexto en el que se plantea el estudio. La segunda parte discute 
conceptos básicos relacionados con nuevas tecnologías y su implicación en los museos. La 
tercera parte explica la metodología empleada para realizar el análisis propuesto en este 
estudio. La cuarta parte describe los resultados obtenidos. La quinta parte discute los 
principales hallazgos y resultados obtenidos durante el estudio. Finalmente, la sexta parte 
explica las conclusiones y las limitaciones de la investigación. 

II. REVISIÓN DE LA LITERATURA 

2.1 Los museos en el contexto actual  

El concepto de museo ha evolucionado en función de los cambios sociales que ha 
habido a lo largo del tiempo. Al principio, los museos se consideraban lugares donde se 
almacenaban obras (Bitgood, 2009; Cordón, 2018). Más adelante, los museos adquirieron 
distintas connotaciones, pasando de ser espacios para el estudio, investigación y conservación 
(Correa y Jiménez, 2011). Con el paso de los años y los cambios en las estructuras sociales, los 
museos vieron la necesidad de generar nuevos mecanismos de gestión e incorporar personas 
con mayor especialización en temas de museografía para ser más competitivos.  

Para la Comunidad Internacional de Museos - ICOM (2007): "Un museo es una 
institución permanente, sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y su desarrollo, abierta al 
público, que adquiere, conserva, investiga, comunica y exhibe el patrimonio tangible e 
intangible de la humanidad y su entorno con fines de educación, estudio y disfrute" (p.3). En 
este contexto, se articula la visión humanista y de servicio que tiene un museo, pues plantea 
una visión social que promueve el acceso igualitario de los espacios a todas las personas. 
Asimismo, destaca la labor de conservar y presentar al público los recursos patrimoniales que 
posee la sociedad.  

En la actualidad, un museo ya no es únicamente un espacio cerrado donde conservar 
y preservar, sino que el mundo podría convertirse en un gran museo (Cordón, 2018; Sharif-
Askari y Abu-Hijleh, 2018). Según Jeudi (1989) este fenómeno se conoce como museificación. 
La museificación ha comenzado a transformar la concepción tradicional de un museo hacía 
una nueva filosofía basada en la relación existente entre el museo y su entorno. Por lo tanto, 
los museos en la actualidad no deben concebirse como espacios aislados o independientes, 
sino que deben ser permeables a la sociedad. Asimismo, deben conectarse y aliarse con otros 
espacios de la ciudad y con instituciones públicas o privadas encargadas de la difusión cultural. 
Urry (1990) reflexiona si vale la pena construir un museo o centro patrimonial para preservar 
cualquier juego de objetos, asegurando que “los museos no pueden ser creados sobre 
cualquier cosa en cualquier parte. En cambio, un museo sobre casi cualquier tema puede ser 
creado en algún lugar, aunque si deberíamos llamarlos museos está en duda” (Urry, 1990, p. 
135).  
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En el contexto actual, los museos deben generar nuevos modelos de gestión 
institucional y apostar por nuevas tecnologías para mejorar su posicionamiento en el entorno 
global. Con este nuevo enfoque, los museos plantean concebir una serie de servicios basados 
en mecanismos interinstitucionales, yendo más allá del aspecto educativo y centrándose en 
el apartado experiencial (Padró, 2005). Ya no se trata de una sencilla exhibición de 
colecciones, sino de crear relatos e interpretaciones que tengan coherencia con la temática 
de las colecciones del museo. Un museo que incorpora herramientas tecnológicas, es capaz 
de generar nuevos discursos en torno a la presentación de contenidos, ser más eficaz con la 
duración de los itinerarios de visita y almacenar datos sobre la experiencia de los usuarios 
para proporcionar información y servicios acordes a sus necesidades (Li et al., 2017). La 
aplicación de sistemas inteligentes dentro de sus espacios mejora la experiencia de los 
visitantes y la promoción de dichos espacios (Piccialli y Chianese, 2017b). Por lo tanto, la idea 
de generar un espacio innovador contempla la necesidad de interconectar a diferentes grupos 
de interés, con la finalidad de incrementar la satisfacción de los turistas y garantizar una 
gestión eficiente de recursos (Buhalis y Amaranggana, 2013).  

2.2 Las tecnologías en los museos en el siglo XXI 

El rápido desarrollo de la tecnología modificó la forma de entender las exposiciones y 
consumir los contenidos en los museos. Sin embargo, la adopción de las herramientas 
tecnológicas por parte de los museos no fue instantánea ni casual (Styliani et al., 2009), sino 
que fue un proceso que se inició con la digitalización de las colecciones a finales de la década 
de 1960, cuando se intentaba comprender la viabilidad de utilizar la tecnología informática 
para gestionar las colecciones del museo (Parry, 2007). Aunque no fue hasta principios de la 
década de 2000 cuando estas contribuciones recibieron el apoyo académico necesario 
(Bellido, 2001). 

La llegada de las tecnologías de la información a los museos supuso un ajuste de 
prácticas y métodos de trabajo a los nuevos procesos de gestión (Liang et al., 2017). Aunque 
la digitalización no siempre fue apoyada por los curadores debido a sus altos costos y a algunos 
resultados no deseados (Alexandrou, 2020), con el tiempo se ha convertido en un instrumento 
fundamental para remodelar la experiencia y las operaciones de los museos (Millar et al., 
2018). Este período estuvo marcado por una fase de transición durante la cual, los curadores 
incorporaron las herramientas tecnológicas a sus mecanismos de gestión con el objetivo de 
mejorar la comunicación con el público y crear nuevas prácticas en los museos (Whitelaw, 
2016).   

Con la evolución de internet y el desarrollo de dispositivos electrónicos, la 
transformación digital dio un salto importante a partir de 2014-2015 (Ioannakis et al., 2019), 
lo que llevó al desarrollo masivo de nuevas tecnologías como la realidad virtual, realidad 
aumentada, la digitalización de los museos, entre otros (Pallud, 2017). Específicamente, la 
transformación digital, permitió a los museos idear nuevas maneras de ofrecer información y 
compartir conocimientos con el público (Tussyadiah et al., 2018). Esto ha cambiado el papel 
del visitante, pasando de ser un observador pasivo a convertirse en usuario participante capaz 
de interactuar con las exposiciones y participar en el proceso creativo (He et al., 2018). 

Además del proceso de transformación tecnológica que duró poco más de medio siglo, 
se sumaron factores internos que aceleraron la adopción de las nuevas tecnologías. En primer 



Alvarado-Vanegas, B., Galí, N. y Vidal-Casellas, D. 

 

133 
Investigaciones Turísticas 
N° 27, enero 2024, pp. 129-160 

 

lugar, debido a la limitación de recursos humanos en los museos, resulta inviable disponer de 
guías humanas durante una jornada entera. Esto conllevaría a un incremento de gastos de 
personal, que en muchos casos no puede ser solventado por los museos.  En segundo lugar, 
las exposiciones de los museos suelen presentar una gran cantidad de colecciones que no 
pueden ser contempladas por los visitantes en un tiempo razonable (Rounds, 2004). Por lo 
tanto, los visitantes no recorren el museo de manera exhaustiva, sino que se centran en un 
pequeño grupo de obras (Kirchberg y Tröndle, 2012).  En tercer lugar, muchos museos cuentan 
con complejas exposiciones de gran valor cultural, histórico, artístico, social y científico que 
no pueden ser fácilmente interpretadas por los visitantes. Por consiguiente, la mayoría de 
personas no dedican el tiempo suficiente para asimilar los contenidos disponibles (Sparacino, 
2002). Finalmente, el tiempo de contemplación de las obras es muy escaso; tal y como 
demostraron Leccese et al. (2020), los visitantes de un museo se paran frente a una obra de 
arte solo 28 segundos. Además, una encuesta realizada en la Tate Modern de Londres en 2015 
reveló que el 47% de los visitantes acuden al museo con fines sociales y no por su colección 
de arte. 

Son muchas las herramientas tecnológicas que se han incorporado en museos para 
mejorar la presentación de los contenidos expuestos al visitante, optimizar su valor educativo 
y, en determinadas circunstancias, prescindir de recursos humanos (Ardito et al., 2018; Lee, 
2017). Gracias a la innovación tecnológica, las personas y los museos equipados con 
herramientas tecnológicas (teléfonos móviles, sensores, gafas 3D, etc.) constituyen una red 
en la que pueden comunicarse y compartir información en el ecosistema de un espacio 
inteligente (Schaffers et al., 2011). Varios han sido los investigadores que han ratificado la 
importancia de crear espacios inteligentes a través de la implementación de sensores, 
sistemas de posicionamiento interior, Internet de las Cosas, Realidad Aumentada, Realidad 
Virtual, gamificación, objetos 3D, digitalización de obras, entre otros (Cirulis et al., 2015; tom 
Dieck et al., 2016; Xiao et al., 2017). La interacción entre visitantes y objetos mejora la 
comprensión de los contenidos, incrementa la participación de los visitantes y ayuda a generar 
experiencias más atractivas. 

Las nuevas tecnologías se han convertido en herramientas prometedoras capaces de 
crear valor añadido a los museos. En una investigación realizada por Eghbal-Azar et al. (2016) 
se examinó cómo el uso de las nuevas tecnologías influye en el recorrido de los visitantes a 
través de una exposición museística. El estudio demostró que los usuarios que utilizaron guías 
digitales dedicaron aproximadamente un 60% más de tiempo a la exhibición y también 
analizaron exposiciones individuales de forma más extensa (Eghbal-Azar et al., 2016). Por su 
parte tom Dieck et al. (2016) concluyeron que los visitantes disfrutan del uso de los 
dispositivos con realidad aumentada, pues les permite generar una experiencia más agradable 
a través de la mejora y la provisión de información adicional. De la misma manera, Zeya He 
et al. (2018), detectaron que el uso de realidad aumentada motiva a los visitantes a pagar un 
precio más alto por el ingreso a los museos y tal efecto es más notorio cuando los espacios 
proporcionan un alto nivel de contenidos virtuales. Sin embargo, esta transición hacia las 
nuevas tecnologías debe planificarse de tal manera que no eclipse el valor histórico y cultural 
de las exposiciones, pues su razón de ser es complementar y mejorar la experiencia de la visita 
en museos (Petrelli et al., 2017). 

2.3 Los consumidores de museos  
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Durante mucho tiempo, los visitantes de atracciones culturales fueron considerados 
como una masa homogénea de personas (Brida et al., 2014). Sin embargo, para Hughes 
(2014), los visitantes de museos conforman grupos heterogéneos con diferentes 
características, percepciones y necesidades. Por consiguiente, no existe un criterio absoluto 
para definir los tipos de consumidores de museos, ya que esta clasificación difiere con la 
perspectiva de cada autor (Dolnicar, 2008; Kotler et al., 2014). Estudios como el de Brida et al. 
(2012) mostraron que los visitantes a museos presentaron características sociodemográficas 
diferentes (en particular en cuanto al nivel de educación, ingresos y ocupación) que aquellos 
que participaron en festivales, actividades musicales, ferias locales y eventos.  

Para Brida et al. (2013) los consumidores de museos se clasifican en 3 grupos: el 
primero son los “buscadores de conocimiento”, quienes siempre están motivados por adquirir 
nuevas experiencias en los museos independientemente del tipo de exposición o la 
estacionalidad. El segundo grupo se refiere a los “Interesados”, quienes se sienten atraídos 
por exposiciones “temporales” o de forma puntual tienen un interés por una parte específica 
de alguna colección. Finalmente, el tercer grupo, e de los “No motivados”, quiénes 
generalmente visitan los museos por influencia de familiares y amigos, o por el estatus que 
genera visitar un museo específico (p. 2229). 

Para otros autores, los consumidores de museos pueden clasificarse de una manera 
más general, pudiendo ser visitantes locales y turistas (Anderson et al., 2003; Capriotti et al., 
2016; Moscardo y Hughes, 2016). Por una parte, los consumidores locales tienen un 
sentimiento de pertenencia y suelen desarrollar mayor relación y participación con los museos 
dada su cercanía (Hede y Hall, 2006). Son personas que buscan frecuentemente la innovación, 
exposiciones temporales y una adaptación continua de los contenidos. Generalmente se trata 
de estudiantes y personas interesadas en el ámbito cultural que buscan una relación más 
cercana con los museos (Correa y Jiménez, 2011). Por otra parte, los turistas son personas que 
suelen aprovechar su estancia para conocer los museos (Matthew, 2015). En algunos casos, 
los museos son la motivación turística principal de estos turistas en sus deplazamientos 
(Nyaupane et al., 2015). Los turistas son más exigentes con el modelo de gestión y con las 
colecciones expuestas en un museo, ya que disponen de poco tiempo en relación al número 
de salas y la amplitud de las muestras (Bekele et al., 2018; Puig et al., 2019; Sung et al., 2010). 
De ahí que, para este tipo de visitantes, el uso de nuevas tecnologías puede ser una 
herramienta adecuada para optimizar su visita y adquirir una experiencia positiva del lugar 
visitado (Kirchberg y Tröndle, 2012). 

2.3.1 Los turistas como consumidores de tecnologías 

La mayoría de turistas utiliza herramientas tecnológicas para facilitar sus viajes, 
obtener mayor información sobre el destino que visitan, realizar actividades de manera 
autónoma y mejorar sus experiencias. Si bien, el impacto de las tecnologías como motor de 
cambio para el turismo ha sido ampliamente reconocido, dicho cambio depende de las 
posibilidades que ofrece la tecnología y del enfoque que otorguen los destinos para la mejora 
de la experiencia de los turistas (Neuhofer et al., 2015; Tussyadiah y Fesenmaier, 2009).  En 
este contexto, es muy importante que los destinos y los proveedores de servicios involucren 
a los turistas en un trabajo cooperativo para crear un producto con valor agregado e influir 
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positivamente en la ventaja competitiva dentro de un mercado (Buonincontri et al., 2017; 
Mathis et al., 2016).  

Con el auge de las nuevas tecnologías, los turistas han cambiado sus patrones de 
consumo y la manera de relacionarse unos con otros. Por tal motivo, los gestores deben crear 
iniciativas que permitan a los turistas mejorar la experiencia de visita, promover su 
aprendizaje, fomentar su participación y compromiso social, convirtiéndolos en personas 
activas (Chourabi et al., 2012). Los investigadores del área turística han enfatizado las ventajas 
de las nuevas tecnologías como mecanismos para mejorar la calidad de los museos y alcanzar 
la satisfacción de sus visitantes. Buhalis y Law (2008) concluyeron que el avance del internet 
ha generado una nueva oleada de turistas más experimentados, exigentes y difíciles de 
complacer. Estos nuevos visitantes prefieren un acceso más fácil a la información y los 
contenidos digitales y dan mucho valor a la calidad de su experiencia (Buhalis y Law, 2008). 
De esta manera, los museos en la actualidad empiezan a diferenciarse por realizar un uso 
generalizado de las tecnologías inteligentes de comunicación que ayuden a optimizar sus 
recursos (Neirotti et al., 2014). 

III. METODOLOGÍA 

El presente estudio pretende realizar una revisión de la literatura académica sobre el 
uso de nuevas tecnologías en museos, entre los años 2000 y 2019, a partir del análisis de 130 
artículos publicados en revistas del JCR. Dicho propósito nos lleva a plantear los siguientes 
interrogantes: 

• Q1. ¿Cuáles son las metodologías de investigación, casos de estudio y 
enfoques más comunes usados en la literatura existente sobre nuevas tecnologías en 
museos enfocadas a sus visitantes? 

• Q2. ¿Cuáles son las nuevas tecnologías que se han implementado en los 
museos a partir del 2000? 

• Q3. ¿Cuáles son los vacíos de investigación en los estudios relacionados 
con la aplicación de nuevas tecnologías en museos enfocadas al usuario final? 

Basado en las sugerencias de estudios anteriores, como Hsu (2012) y Jani et al. (2014), se 
seleccionó la Web of Science como base para el análisis, debido a que es una de plataformas 
científicas más completas en la actualidad. Web of Science contiene tres bases de datos para 
cada rama del conocimiento (Science, Social Sciences y Arts & Humanities), dos bases de datos 
de presentaciones en congresos y conferencias y herramientas para análisis y evaluación (JCR 
y ESI) (Clarivate, 2018). Los artículos de revistas se buscaron en forma automática y manual a 
través del motor de búsqueda incluido en la plataforma de la Web of Science. Para recuperar 
la literatura relevante se combinaron palabras clave con operadores booleanos como por 
ejemplo “museo” y “tecnología; “tecnología” y “cultura” o “tecnología” y “patrimonio”. Así 
mismo, se emitieron criterios de inclusión y exclusión para obtener los artículos necesarios 
requeridos para la investigación. En la siguiente tabla se muestran los criterios. 
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Tabla 1. Criterios para la inclusión y exclusión de artículos 

La primera búsqueda de bibliografía académica arrojó un total de 502 documentos. De 
esta muestra, se consideró para esta revisión solo los artículos académicos publicados en 
revistas del JCR; de manera que se descartaron los artículos procedentes de actas de 
congresos, informes de investigación, capítulos de libros, documentos de trabajo y tesis 
académicas. La muestra final fue de 130 artículos, los cuales fueron seleccionados para 
analizar cuatro factores principales: (a) metodología aplicada en cada estudio, que puede ser 
cualitativa o cuantitativa;( b) el enfoque disciplinario de los artículos; (c) tipo de tecnologías 
incorporadas, que pueden ser artefactos de hardware o software; y, (d) propósito de la 
incorporación tecnológica, que puede ser satisfacción, aprendizaje o experiencia.  

La información obtenida de los artículos se codificó de manera independiente y se 
exportó al software SPSS (Versión 25). Se realizó un análisis de regresión lineal y correlación 
entre dos variables (año vs número de artículos publicados). Los hallazgos fueron revisados y 
examinados de forma iterativa y se volvieron a codificar cuando fue necesario. 

Para llevar a cabo el análisis bibliométrico se utilizó VOSviewer como herramienta de 
análisis de co-citas. VOSviewer es un software de licencia libre desarrollado por van Eck y 
Waltman (2013), considerado como una de las herramientas más eficientes para el análisis 
bibliométrico. Los 130 documentos analizados proceden principalmente del área informática 
y tecnología aplicada (ver tabla 2). Por contraparte, las revistas procedentes del área de las 
ciencias sociales se han fortalecido en los últimos años; sin embargo, continúan rezagadas con 
respecto al área tecnológica. De cualquier manera, los resultados indican la necesidad de 
realizar mayores aportaciones a la literatura científica desde el área de las ciencias sociales. 
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Tabla 2. Temáticas de las revistas académicas utilizadas para el análisis 

 

En una revisión más profunda se detectó que los 29 artículos indexados en la temática 
“Hospitality, Leisure, Sport & Tourism” proceden de 15 revistas diferentes. Estos resultados 
sugieren que las investigaciones sobre nuevas tecnologías desarrolladas en el período previo 
a la pandemia no están totalmente consolidadas en revistas de turismo. La siguiente tabla 
indica que los estudios sobre nuevas tecnologías se han publicado principalmente en las 
siguientes revistas: Tourism Management (4), International Journal of Contemporary 
Hospitality Management (3), Journal of Destination Marketing & Management (3) y Tourism 
Management Perspectives (3). 

Tabla 3. Número de investigaciones publicadas en revistas de turismo 
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IV. RESULTADOS  

Los 130 artículos se publicaron durante el período 2000-2019, como ya se ha 
mencionado anteriormente, sin embargo, dentro de esta línea de tiempo se distingue 3 etapas 
de publicación (Ver gráfico 1): (a) una primera etapa (2000-2007) marcada por el inicio de la 
innovación tecnológica en la que se encuentra una menor cantidad de documentos 
relacionados con nuevas tecnologías; (b) una segunda etapa de transición (2008-2014), se 
observa un crecimiento moderado de los documentos publicados sobre nuevas tecnologías; 
y, finalmente, (c) una tercera etapa de desarrollo, marcada por un notable incremento de 
publicaciones relacionadas con nuevas tecnologías. En efecto, en el periodo comprendido de 
2014-2019 se han publicado la mayoría de estudios (81 artículos), lo que corresponde al 
62,31% de toda la muestra analizada. 

Gráfico 1. Número de publicaciones en los últimos veinte años 

 
 

Para determinar estadísticamente la tendencia de las publicaciones sobre nuevas 
tecnologías en los espacios patrimoniales, se realizó una relación entre el año y el número de 
artículos publicados sobre nuevas tecnologías. El siguiente gráfico muestra la distribución de 
los artículos publicados por año. Los puntos representan la información observada; la línea 
recta representa el modelo de regresión lineal estimado, mientras que la línea curva 
representa el modelo de regresión exponencial estimado. 
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Gráfico 2. Relación entre el número de artículos publicados y año 

El crecimiento en el número de artículos por año no es lineal, parece ser exponencial. 
Por lo tanto, se lleva a cabo un modelo de regresión exponencial. Los resultados del modelo 
de regresión exponencial muestran un ajuste global significativo (F = 43.170 con 19 grados de 
libertad y p < 0.001). El ajuste del modelo es fuerte (R2 ajustado = 0.689). La variable 
independiente del año de publicación resultó ser estadísticamente significativa, con una 
estimación de B = 0.134 (p < 0.001), lo que indica que el número de publicaciones aumenta 
cada año. Específicamente, se publicaron 9 artículos sobre nuevas tecnologías en 2016; 17 
artículos en 2017 y 28 artículos en 2018.  

Para determinar la relación existente entre el número de artículos publicados y años 
de publicación, se utilizó el coeficiente de correlación de Pearson, el cual establece un 
parámetro de 0.752 (ver tabla 4); indicando una correlación positiva entre estas dos variables. 
De este modo se confirma que la cantidad de estudios sobre nuevas tecnologías se 
incrementarán a medida que pasen los años. 

Tabla 4. Esquema de correlación de Pearson 

 
4.1 Aspectos metodológicos de los artículos académicos 

Los documentos analizados emplean diferentes técnicas de recolección de datos. De 
acuerdo a los resultados obtenidos, los cuestionarios son la herramienta más utilizada por los 
investigadores (ver gráfico 3). Las entrevistas ocupan el segundo lugar en popularidad, ya que 
son consideradas una herramienta eficaz para obtener datos cualitativos. Por el contrario, la 
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etnografía ha sido la herramienta con menor incidencia dentro de los procesos de 
investigación académica. 

Gráfico 3. Técnicas de recolección de datos 

Respecto a los enfoques de estudio de los artículos académicos que fueron objeto de 
análisis, la tabla 5 indica que el 51% de las investigaciones son de carácter cuantitativo. En la 
tabla también se observa las dos clasificaciones adicionales de metodologías de investigación, 
puesto que los autores lo declaran explícitamente en los estudios incluidos. Es muy notable la 
incidencia de artículos con métodos mixtos que representa el 18% de la muestra y que se ha 
incrementado en los últimos años. Dentro de los estudios cuantitativos, se encontró que el 
21,5% de las investigaciones empleó métodos empíricos, mientras que el modelado de 
ecuaciones estructurales basado en datos primarios no fue significativo en estos estudios. En 
relación a los métodos cualitativos, el análisis narrativo fue el más utilizado por los 
investigadores (14,6%), mientras que el análisis de discurso fue el menos empleado, 
representando únicamente el 3,08% de la muestra. 

Tabla 5. Análisis metodológico de las investigaciones 

 

En relación a lo expuesto en el párrafo anterior, el gráfico 4 muestra la tendencia en 
metodologías de investigación utilizadas por los autores. El resultado indica que las 
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metodologías cuantitativas presentan un mayor nivel de crecimiento en comparación a los 
métodos cualitativos y mixtos. Los estudios cualitativos siguen siendo representativos dentro 
de la muestra, pero están al margen de su contraparte cuantitativa. Por el contrario, los 
métodos mixtos, que desde un inicio se han caracterizado por tener una representatividad 
baja, han experimentado un importante crecimiento en los últimos 4 años. 

Gráfico 4. Distribución anual de las metodologías de investigación identificadas 

 

4.2 Análisis de las innovaciones tecnológicas 

En cuanto a las herramientas tecnológicas incorporadas en los casos de estudio (ver 
gráfico 5), los resultados sugieren que las guías móviles son la tecnología más frecuente dentro 
de la literatura académica (28 casos). La Realidad Aumentada y la Realidad Virtual han tenido 
gran relevancia en los estudios (25 y 19 casos sobre el total de artículos). Por el contrario, el 
Big Data, la Inteligencia Artificial y los robots guías han sido las tecnologías menos estudiadas 
por parte de los investigadores en este campo. Para efectos de este análisis, muchos autores 
incluyeron más de una herramienta tecnológica en sus investigaciones; razón por la cual la 
muestra incorporó 40 casos adicionales, con el propósito de evitar sesgos durante la 
investigación. 

Gráfico 5. Herramientas tecnológicas identificadas en el análisis
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4.3 Contexto geográfico y temático de los casos de estudio 

Un análisis a fondo de los artículos reveló información sobre el continente, país y tipo de 
museo al que se aplicó la investigación. Como se observa en el gráfico 6, la mayoría de los 
estudios se desarrollaron en Europa. 

Gráfico 6. Distribución de estudios por regiones 

El 63% de los documentos identificados presentan estudios ubicados en Europa, con 
Italia y Reino Unido a la cabeza que representan el 24% y el 12% respectivamente. Asia, la 
siguiente agrupación más grande, solo representa el 18% del total de documentos. Tres países 
de Norteamérica representan el 13% de la muestra analizada. Las regiones restantes del 
mundo representan solo 8 de los 130 documentos (6%). 

La Tabla 6 informa sobre los espacios que han tenido mayor injerencia dentro del área 
de las nuevas tecnologías. Los resultados indican que los museos de arte e historia son los 
espacios con mayor apertura a la aceptación de nuevas tecnologías. En cambio, los museos 
de literatura, representan el 1,54% de la muestra, apareciendo en tan solo dos casos de 
estudio. Un resultado sorprendente es la existencia de 15 artículos (11,54%) que no 
especifican el espacio al cual se aplicó el estudio, pero detallan el tipo de tecnología 
desarrollada para el ámbito museistico. De cualquier manera, la tecnología de estos artículos 
es válida, ya que su aplicación está diseñada específicamente para museos, su enfoque de 
investigación es correcto y las pruebas se han realizado conforme lo describen en sus 
apartados metodológicos.   
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Tabla 6. Tipo de espacios identificados como casos de estudio 

 

4.4 Tipos de público  

El público al que se enfocan las nuevas tecnologías es un tema común que recibe la 
atención de las investigaciones. La mayoría de los artículos académicos (45,4%) no definen 
una segmentación de perfiles de usuario para las tecnologías propuestas, lo que indica la 
flexibilidad para que estas puedan ser utilizadas por cualquier tipo de usuario, 
independientemente de la edad, perfil o la motivación que este tenga dentro del museo (ver 
tabla 7).  Específicamente, este grupo de artículos analizados utilizan como sujetos de estudio 
a personas de diversas edades, perfiles de consumo y contextos sociodemográficos, con lo 
cual no fue posible tener un conocimiento claro del segmento de mercado o perfiles de 
usuarios de museos al cual están dirigidas las herramientas tecnológicas. Por esta razón, los 
autores han clasificado a este grupo de personas como “todo público”, dada la generalidad de 
los sujetos de estudio descritos en los artículos.  

Por su parte, otro grupo de artículos analizados especifican claramente que el 
segmento de mercado en el cual se evaluaron las nuevas tecnologías es el público “adulto”, 
siendo el segundo grupo con mayor atención en el apartado tecnológico y se menciona en 43 
de los 130 estudios. Curiosamente, muy pocos estudios hacen referencia a niños, 
adolescentes y universitarios cuando son las generaciones de nativos digitales que han crecido 
en un entorno de tecnología y tienen un alto grado de familiaridad con ella. Finalmente, el 
segmento menos atendido por parte de los investigadores es el público de la tercera edad 
(mayores de 60 años) adulto mayor, identificado en un solo caso de estudio.  

Tabla 7. Segmento de mercado identificados en las investigaciones 
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4.5 Temas de estudio de las nuevas tecnologías 

Una característica clave del uso de nuevas tecnologías es su capacidad de mejorar la 
eficiencia en la satisfacción de los visitantes. En este caso, se recopiló los objetivos que 
planteaban cada uno de los artículos analizados y se los clasificó por categorías para 
determinar el enfoque y la finalidad de la incorporación de estas tecnologías en los museos. 
En general, se detectó que la mayoría de estudios se centran en mejorar la satisfacción de los 
visitantes, lo cual se refleja en las categorías de investigación desarrolladas. Estas categorías 
están relacionadas con temas como la accesibilidad, interactividad, personalización, 
educación, experiencia del visitante, entre otros. El gráfico 7 indica los enfoques en los que se 
aplicaron las nuevas tecnologías. Como se podía esperar en base al marco teórico, el 30,3% 
de las investigaciones están enfocadas en analizar la experiencia y la satisfacción del visitante. 
Posteriormente, el 12,6% de artículos pretendían analizar el comportamiento del visitante de 
cara al uso de las nuevas tecnologías. Otro componente clave que se identificó en el análisis 
bibliométrico fue el fomento del aprendizaje en las exhibiciones 10,1%). Finalmente, el 1,5% 
de las investigaciones no especificaron un enfoque en relación a las nuevas tecnologías y en 
el 1% de casos, la innovación tecnológica estaba destinada a la optimización de las visitas 
mediante el control de flujos. 

Gráfico 7. Parámetros que se tomaron en cuenta para la aplicación de estudios 

 

4.6 Información bibliométrica de los artículos 

El análisis de palabras clave contribuye a conocer las áreas específicas en las que se 
están desarrollando las investigaciones relacionadas con nuevas tecnologías. Se encontraron 
un total de 453 palabras clave, lo que significa que existe una media de 3,48 palabras clave 
por cada artículo. El gráfico 8 muestra la red de las principales palabras clave y su relación 
entre ellas. El tamaño de los círculos representa el peso de la palabra clave en relación a los 
documentos. De tal manera que mientras más grande es el círculo, la palabra clave tiene 
mayor peso dentro de la muestra. Las líneas representan la relación entre palabras clave, a 
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menor distancia la relación entre palabras es más grande. Finalmente, los colores representan 
los grupos de palabras clave que los autores suelen combinar con mayor frecuencia.  

Gráfico 8. Red de las palabras clave más relevantes de los artículos

 

Por lo que se puede observar en el gráfico 8, “Museum” resalta como una de las 
palabras clave más importantes, ya que su círculo es amplio, además, está muy cercana a otras 
palabras como “Cultural Heritage” o “Augmented Reality”. Finalmente, la red del gráfico 
presenta cinco diferentes clústeres que se encuentran fuertemente relacionados entre ellos. 
En efecto, dicha relación es la más importante frente al resto de palabras clave identificadas. 

Otra parte importante del análisis fue identificar a los investigadores más influyentes 
en el área de nuevas tecnologías. El análisis de los artículos arrojó un total de 416 
investigadores relacionados con el desarrollo de nuevas tecnologías. Elaborando una media 
aritmética se confirma que cada artículo es publicado por 3,20 investigadores.  El gráfico 9 
presenta en forma de red a los investigadores más importantes y sus colaboraciones. El 
tamaño de la etiqueta y el círculo de un artículo están determinados por la cantidad de 
artículos publicados por cada autor; es decir, cuanto mayor sea el número de publicaciones, 
mayor será la etiqueta y el círculo del autor. Las líneas entre los nodos representan enlaces, 
en los cuales se visualiza la colaboración entre autores. Finalmente, los colores indican el año 
promedio en el que los autores han realizado sus aportaciones bibliográficas, por lo tanto, 
mientras más oscuros son los círculos, más antiguos son los documentos. 



Las nuevas tecnologías de los museos para la visita de sus usuarios: una revisión de la literatura del período 
pre-COVID-19 

 

146 
Investigaciones Turísticas 
N° 27, enero 2024, pp. 129-160 

 

Gráfico 9. Red de colaboración entre autores

 

Realizando un acercamiento a la red anterior, el gráfico 10 muestra uno de los grupos 
de investigadores que contiene la red de autores y su relación entre ellos. Como se observa 
en el gráfico, la red de autores se muestra fraccionada y dividida en pequeños clústeres, con 
lo cual se confirma que los investigadores colaboran en grupos cerrados y no se produce 
relación de colaboración con otros investigadores.  

Gráfico 10. Redes de colaboración más importantes 
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4.7 Índice de citas 

El gráfico 11 visualiza las redes de investigación más amplias sobre estudios de nuevas 
tecnologías. Los nodos representan los datos de cita; el diámetro de los nodos es proporcional 
a la frecuencia de citas totales y los colores indican los factores de impacto de las revistas. El 
factor de impacto de citación es una medida que indica cuántas veces una publicación ha sido 
citada por otros trabajos académicos. Por ejemplo, los nodos de color azul tienen un factor de 
impacto inferior a 0.5, los nodos de color verde tienen un factor de impacto de alrededor de 
1 y los nodos amarillos tienen un factor de impacto superior a 2. La línea que conecta los nodos 
representa el enlace de cita entre dos artículos, la distancia entre dos nodos en el gráfico 
indica aproximadamente la relación de las revistas en términos de enlaces de citas. El gráfico 
muestra que las investigaciones frecuentemente citadas están estrechamente vinculadas en 
el centro de la red, lo que indica que se produce una colaboración muy alta entre pequeños 
grupos de investigadores que se referencian entre ellos. Alrededor de la red principal se 
encuentran otros grupos de nodos que se muestran aislados entre ellos y con nula relación 
con los grupos de investigación central. 

 Gráfico 11. Red de documentos citados

 

4.8 Producción académica indexada en “Hospitality, Leisure, Sport & Tourism” 

En párrafos anteriores se indicó que solo el 22,3% (29) de los artículos analizados 
proceden de revistas indexadas en Hospitality, leisure, Sport & Tourism, lo cual sugiere una 
limitada difusión de la producción académica en nuevas tecnologías para este campo. El 
análisis de los artículos también reveló que estos artículos fueron escritos por 63 
investigadores (autoría compartida) que estudian sobre nuevas tecnologías en el ámbito del 
turismo. Sin embargo, se identificó a cinco investigadores como los más influyentes en esta 
área, debido a la cantidad de artículos publicados en el periodo de 2016 a 2019, los cuales 
son: tom Dieck-M.C. (8 artículos), Jung-T.H. (8 artículos), Chung-N. (2 artículos), Lee-H. (2 
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artículos) y Tussyadiah-I.P. (2 artículos). Por otro lado, el resto de investigadores (58) ha 
publicado un artículo cada uno y en su gran mayoría comparten autoría con otros 
investigadores. Es importante señalar que las primeras investigaciones sobre esta temática 
surgieron en 2007, lo que indica que la producción académica sobre nuevas tecnologías en el 
ámbito del turismo es relativamente nueva y requiere de mayor investigación en el futuro. 

El gráfico 12 muestra los documentos de los autores más citados en el campo del 
turismo. El tamaño de los nodos refleja la frecuencia total de las citas y los colores indican los 
factores de impacto de las revistas. En este caso, los nodos de color azul tienen un factor de 
impacto inferior a 1, los nodos verdes alrededor de 2 y los nodos amarillos aproximadamente 
3. Los resultados indican que las investigaciones más citadas en el campo del turismo son: 
Tussyadiah-IP., 2018a (372 citas y un factor de impacto del artículo de 2,94), Xu-F., 2017 (216 
citas y un factor de impacto del artículo de 2,29), tom Dieck-M.C., 2018 (210 citas y un factor 
de impacto del artículo de 1,66), He Z., 2018 (155 citas y un factor de impacto del artículo de 
1,22), tom Dieck-M.C., 2017 (138 citas y un factor de impacto del artículo de 1,46), Tussyadiah-
IP., 2018b (137 citas y un factor de impacto del artículo de 1,08), Chung-N., 2018 (132 citas y 
un factor de impacto del artículo de 1,04), Marasco-A., 2018 (116 citas y un factor de impacto 
del artículo de 0,92) y Lai-IKW., 2015 (100 citas y un factor de impacto del artículo de 1,32). El 
resto de publicaciones (20) tienen menos de 100 citas y un factor de impacto que oscila entre 
0,07 y 2,23. Estos resultados sugieren que las citaciones en el campo del turismo y la 
hospitalidad se concentran en unos pocos artículos, los cuales tienen un factor de impacto 
más elevado que el resto de publicaciones. 

 

En cuanto a la red de colaboración de los autores, los resultados arrojaron que las 29 
publicaciones están repartidas entre 63 investigadores. Elaborando una media aritmética se 
confirma que cada artículo es publicado por 2,17 investigadores. El gráfico 13 muestra la red 
de colaboración entre autores, en el cual los círculos representan la cantidad de artículos 
publicados por cada autor y el color de cada nodo representa el año en que se produjo la 
mayor cantidad de colaboraciones. La línea que conecta los nodos representa el enlace de 

Gráfico 12. Documentos más citados en la temática Hospitality, 
Leisure, Sport & Tourism 
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colaboración entre los autores. Los resultados sugieren que la red es fraccionada, en la cual 
existen trabajos colaborativos entre pequeños grupos de autores. La red de colaboración más 
importante está compuesta por autores como: tom Dieck-M.C., Jung-T.H., Tussyadiah-I. P, 
Chung-N., Lee-H., Koo-C., Kim-J., Wang-D., Han-D. I, Moorhouse-N. y tom Dieck-D. Estos 
autores han colaborado principalmente en 2018, y son los que han generado mayor impacto 
académico en sus publicaciones. Mientras tanto, el resto de autores colaboran en grupos más 
pequeños y están aislados de los investigadores más influyentes en esta área. En resumen, 
estos datos indican que la investigación sobre nuevas tecnologías en el campo del turismo 
está dominada por un grupo reducido de autores que colaboran estrechamente entre sí. 

 
V. DISCUSIÓN 

La adopción de nuevas tecnologías, dispositivos, aplicaciones y servicios inteligentes 
en áreas patrimoniales y museos es indudablemente una tendencia en aumento. Los 
investigadores se verán en la necesidad de prestar atención a la innovación tecnológica y 
realizar más estudios en este campo. Por lo tanto, es imperativo continuar con este tipo de 
estudios para proporcionar una comprensión más profunda de las nuevas tendencias en 
tecnología aplicada al patrimonio cultural. Los estudios en esta área están aumentando en 
número y diversidad, lo que indica un creciente interés en la aplicación de tecnologías 
innovadoras en la gestión, conservación, exposición y difusión del patrimonio cultural. Este 
enfoque interdisciplinario está impulsando la colaboración entre diferentes campos de 
estudio y generando nuevas oportunidades para la investigación y el desarrollo de soluciones 
tecnológicas innovadoras en los museos. En consecuencia, se analizaron revistas de diferentes 
áreas de estudio para determinar la tendencia de las publicaciones con respecto a esta 
temática.  

Se definieron tres preguntas de investigación para explorar el alcance de los estudios 
sobre nuevas tecnologías. Respecto a la primera pregunta de investigación (Q1), se observó 

Gráfico 13. Redes de colaboración de investigadores en la temática Hospitality, Leisure, 
Sport & Tourism 
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que los métodos cuantitativos son mayoritarios en este tipo de estudios (50,77%) frente a los 
cualitativos (31,54%) y los duales (17,69%). No obstante, con el paso del tiempo, un número 
creciente de académicos optan por incorporar métodos duales en sus investigaciones, pues 
otorga mayor fiabilidad a los estudios (Johnson y Onwuegbuzie, 2004). En cuanto a las técnicas 
de recolección de datos, la mayoría de investigadores empleó cuestionarios (45%), lo cual 
tiene sentido ya que es uno de los principales métodos de recolección de datos en los métodos 
cuantitativos (Bradburn et al., 2004).  

Con respecto al país donde se abordan los casos de estudio, existe una clara 
predisposición de realizar investigaciones dentro de Europa (63%), pues como se ha visto en 
las tablas y los análisis descriptivos, existe una mayor tendencia de colaboración entre autores 
europeos, lo que otorga un mayor impacto a los estudios publicados. Por su parte, Italia se 
consolida como el país más influyente en relación a la innovación tecnológica en áreas 
patrimoniales, ya que posee elementos culturales e históricos que estimulan el uso de 
tecnologías para mejorar la experiencia de visita de las personas y asegurar su conservación 
(Errichiello et al., 2019; Piccialli y Chianese, 2017a). En cuanto a los casos de estudio, se 
encontró que los estudios basados en innovación tecnológica fueron mayoritariamente 
aplicados a museos de arte e historia (18,46% para cada uno). Este resultado refuerza las 
aportaciones de Leccese et al. (2020), quienes han argumentado que durante muchos años 
los visitantes percibían a los museos de arte e historia como sitios poco atractivos, debido a la 
falta de innovación para conectar a los visitantes con las exposiciones. Por lo tanto, no es 
extraño pensar que los gestores de museos hayan reaccionado rápidamente para revertir la 
situación y conseguir que los visitantes se interesen por las colecciones.  

En relación al tema de estudio planteado en las investigaciones, se encontró que los 
investigadores tenían como prioridad medir el nivel de experiencia y satisfacción de los 
visitantes (30,3%). De hecho, la experiencia de los visitantes es considerada como un 
elemento fundamental para el éxito de un museo y, por tanto, es un tema central de 
investigación en este campo. Además de observa una preocupación creciente sobre 
comportamiento del visitante en los espacios museográficos (12,6%), pues les permite 
predecir escenarios futuros para mejorar la satisfacción de los visitantes (Tussyadiah et al., 
2018; Xu et al., 2017). Por su parte, la educación es otro de los elementos trascendentales 
dentro de las investigaciones (10,1%), ya que una de las finalidades que persigue un museo o 
un sitio patrimonial es generar un espacio de aprendizaje informal que refuerce los 
conocimientos y el pensamiento crítico de sus visitantes (Allen, 2004; Pallud, 2017; Tsai y 
Sung, 2012). Es importante destacar que, aunque la investigación en esta área se centra en la 
experiencia del visitante y en la educación, hay otros temas relevantes que también se están 
estudiando, por ejemplo: la conservación y difusión del patrimonio (Puig et al., 2019), las 
intenciones de visita (He et al., 2018), las interacciones de los usuarios con la tecnología 
(Röning et al., 2014), las percepciones y perfiles de los visitantes (Brida et al., 2013), el control 
de los flujos de visitantes (Errichiello et al., 2019), entre otros. 

Analizando los tipos de público al cual se aplicaron los estudios, los hallazgos indican 
que el 45,4% de las investigaciones sobre nuevas tecnologías no se especializaron en un perfil 
definido. Esto es contrario a las teorías de Brey (2018) y Millar et al. (2018) que sugieren que 
las innovaciones tecnológicas deben enfocarse en segmentos de usuario específicos para que 
puedan generar impactos sociales, de lo contrario, pasarán desapercibidas. Sin embargo, 
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muchos investigadores no han identificado perfiles de usuarios específicos para el uso exitoso 
de estas tecnologías, salvo en algunos casos donde se ha definido un perfil de visitante. 
Eghbal-Azar et al. (2016) y Juchnowicz y Abad (2011) destacan que la experiencia del visitante 
es prioritaria, y la única manera de mejorarla es mediante la implementación de tecnologías 
que se adapten a las necesidades específicas de cada segmento. Sería de gran ayuda para 
otros investigadores y curadores si se proporcionaran perfiles de visitantes más precisos, ya 
que les permitiría entender mejor la percepción y el comportamiento de los visitantes en 
relación al uso de las tecnologías. 

Contrario a lo que sugieren estos autores, Errichiello et al. (2019) sostienen que las 
nuevas tecnologías son perfectamente aplicables a todo el público, porque su función es 
mejorar la experiencia de los visitantes y lograr que el aprendizaje y la apreciación del arte y 
la cultura sean más accesibles para todos. Específicamente, las aplicaciones móviles y las 
exposiciones virtuales pueden ser utilizadas por cualquier persona para obtener información 
detallada sobre las exhibiciones y entender los contenidos (Piccialli y Chianese, 2017a). También, 
la realidad virtual puede ayudar a cualquier persona a explorar lugares y tiempos históricos 
de manera interactiva, lo que resulta beneficioso para quienes tengan dificultades para 
movilizarse o quienes deseen experimentar los contenidos de manera interactiva (tom Dieck 
et al., 2016; Tussyadiah et al., 2018). Otras tecnologías más avanzadas, como la Inteligencia 
Artificial y el aprendizaje automático también pueden ayudar a personalizar la experiencia del 
visitante y proporcionar recomendaciones de exhibiciones y actividades de interés para 
cualquier persona que visite el museo (Li et al., 2017). 

En respuesta al tipo de tecnologías estudiadas por los investigadores (pregunta Q2), 
los hallazgos del análisis corroboran que las guías móviles han sido las tecnologías con mayor 
grado de influencia entre los museos. No es sorprendente que, a partir de 2009, teniendo en 
cuenta la popularidad de los dispositivos móviles, se produzca un aumento significativo de 
estudios enfocados en esta herramienta. Varios investigadores (Ardito et al., 2018; Chang 
et al., 2014; Eghbal-Azar et al., 2016) destacan el gran potencial que tienen las guías móviles 
para la interpretación del patrimonio. Así también, la Realidad Aumentada y Realidad Virtual 
se han convertido en elementos tecnológicos muy importantes debido a que generan un 
espacio inmersivo que promueve el entretenimiento, satisfacción y aprendizaje de los 
visitantes; y ofrece muchas posibilidades de uso en museos (Bekele et al., 2018; Díaz et al., 
2018; LeBlanc y Chaput, 2017; Pedersen et al., 2017). Por el contrario, elementos tecnológicos 
como la Inteligencia Artificial, Big Data y robots guías continúan siendo una tarea pendiente 
para los investigadores, pues en la mayoría de casos, se trata de tecnologías que todavía se 
encuentran en etapa de desarrollo y tienen un costo alto (Castiglione et al., 2018; Piccialli y 
Chianese, 2017a; Röning et al., 2014). 

En cuanto a los indicadores bibliométricos, se identificó una fuerte relación entre 
palabras clave, esto se produce porque la mayoría de investigaciones tienen una tendencia 
similar hacia la satisfacción de usuario (He et al., 2018). Realizando un análisis de los 
documentos más citados por la comunidad científica, se evidenciaron tres situaciones: En 
primer lugar, los documentos se encuentran referenciados entre un grupo pequeño de 
investigadores, esto indica que no todos los artículos han tenido un impacto notable dentro 
de los estudios tecnológicos. En segundo lugar, la mayoría de los artículos con mayor impacto 
a nivel académico pertenecen a áreas informáticas, los cuales están por encima de las revistas 
de ciencias sociales (Lee, 2017). En tercer lugar, se observa que los documentos que presentan 
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menor relación entre autores, son los que generan menor impacto a nivel académico. Estos 
resultados son independientes del factor de impacto de las revistas académicas, pues para el 
análisis se priorizaron revistas de alto impacto para tener una base de datos más confiable 
que sea válida para la revisión bibliográfica. 

La última pregunta de investigación (Q3) se refiere a los vacíos que surgen respecto al 
análisis documental, en este aspecto se detectaron los siguientes inconvenientes. La 
publicación de documentos todavía sigue siendo inferior en revistas de ciencias sociales. Es 
un tema que los investigadores deben tomar en consideración. Así mismo, el desarrollo e 
implementación de tecnologías de Inteligencia Artificial y Big Data han tenido mucho éxito en 
distintos campos del turismo (Crous-Costa y Alvarado Vanegas, 2018), en cambio, se han 
realizado muy pocas investigaciones académicas sobre estas tecnologías en el campo del 
turismo, por lo que sería un gran avance abordar este tipo de investigaciones.  

Un sesgo importante en este tipo de estudios es la escasa colaboración entre 
investigadores. Los datos reflejan grupos cerrados de autores que publican artículos con 
temáticas similares, pero que no propician una conexión con otros autores que trabajan en 
temáticas similares. A pesar de ello, el número de investigadores que estudian temas de 
tecnología es muy diverso, y muchos de ellos no pertenecen a áreas de ciencias sociales. A 
nivel general (considerando los 130 artículos), la mayoría de estudios citaron a autores como 
Bernardini, (2002); Rocchini, (2001); Fleck, (2002) o Bruno, (2010). La citación de artículos con 
alto nivel de influencia es relevante para medir indicadores de impacto y replicabilidad, por lo 
que es necesario que surjan más investigaciones de autores pertenecientes al campo del 
turismo.  

En lo que respecta a los artículos indexados en Hospitality, leisure, Sport & Tourism, a 
pesar de existir tan solo 29 artículos de esta temática, la autoría de estas investigaciones está 
compartida entre 63 investigadores. Los autores que estudian las nuevas tecnologías desde el 
área del turismo, colaboran con otras personas en grupos de trabajo cerrados, lo cual implica 
redes más pequeñas y fraccionadas. Eso explica por qué únicamente hay 5 investigadores que 
han logrado destacar en este campo de la investigación relativamente emergente (tom Dieck-
M.C., Jung-T.H., Chung-N., Lee-H. y Tussyadiah-I.P.). Si bien es común que los autores trabajen 
en grupos cerrados, esto puede limitar el potencial de colaboración e intercambio de 
conocimientos entre investigadores de diferentes áreas y países. Por tanto, resulta 
fundamental impulsar la creación de redes de investigación más amplias que fomenten el 
desarrollo de nuevas tecnologías y contribuyan al avance del conocimiento científico en esta 
temática. 

VI. CONCLUSIONES 

La presente investigación se realizó con el objetivo aportar con una revisión de 
literatura académica sobre el uso de nuevas tecnologías en museos entre los años 2000 y 
2019. Para ello se revisaron 130 documentos de las principales revistas incluidas en la base de 
datos del JCR, relacionados con nuevas tecnologías aplicadas en museos y sitios patrimoniales 
entre el 2000 y 2019. Se utilizaron una serie de elementos de análisis, tales como: año de 
publicación, tipos de tecnología implementada, metodologías de análisis, público objetivo, 
indicadores de impacto académico, tendencias de colaboración, entre otros. Tales indicadores 
son valiosos para proporcionar una comprensión coherente y a mayor escala de las tendencias 
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de investigación en la época pre-pandemia y determinar futuras líneas de investigación 
basadas en los vacíos de la literatura actual. 

Metodológicamente, esta investigación va más allá de las revisiones de literatura 
tradicional que buscan analizar tendencias e impactos de temáticas específicas. En particular, 
el análisis de citas y autores influyentes en el campo tecnológico está totalmente justificado 
dada la naturaleza interdisciplinaria de muchos problemas de investigación relacionados con 
la innovación y aceptación tecnológica por parte de los usuarios (Lee, 2017). Como explicaba 
Ardito (2018) muchas investigaciones sobre tecnologías estaban enfocadas en áreas distintas 
a las ciencias sociales, por lo que era necesario cambiar esta tendencia para incorporar nuevos 
enfoques de investigación que pueda ser fácilmente interpretado por lectores que no 
pertenezcan a áreas de tecnología o computación. 

El desarrollo tecnológico en museos es un campo emergente que ha empezado a 
llamar la atención del área académica y ganará mayor protagonismo conforme pasen los años 
y se renueven las herramientas tecnológicas enfocadas en usuarios finales (teléfonos 
inteligentes, gafas de realidad virtual u otros dispositivos portátiles). Las nuevas tecnologías 
brindan varias ventajas para la innovación de los museos, el entretenimiento, la interactividad 
social, la conectividad y la individualidad; haciendo que una colección sea más atractiva y 
entretenida para sus visitantes. La innovación tecnológica ha tenido un acelerado desarrollo 
a raíz de cambios en el comportamiento de la demanda. Los visitantes, cada vez más, buscan 
tener una experiencia plena en los museos, y ello pasa por una renovación tecnológica. 

Más allá de toda la investigación llevada a cabo por los autores, este estudio tiene 
cinco limitaciones, las cuales justifican la necesidad de realizar futuras investigaciones. 
Primero, este estudio está limitado por su enfoque de las publicaciones indexadas en la base 
de datos de ISI Web of Science. Investigaciones futuras pueden considerar examinar otras 
bases de datos para confirmar y extender los hallazgos. Segundo, para llevar a cabo el análisis 
bibliométrico, se utilizó el software VOSviewer. Para próximas investigaciones se podría 
utilizar otro software bibliométrico que permita ampliar los resultados anteriores. Tercero, el 
análisis tecnológico expuesto en este artículo está basado únicamente en bibliografía 
académica. Para investigaciones futuras se puede tomar en cuenta otro tipo de recursos 
informativos como: blogs, revistas digitales, artículos de diario o archivos multimedia, puesto 
que no se descarta que existan nuevas herramientas tecnológicas que hayan tenido éxito en 
museos y no se reflejen en la literatura académica. Cuarto, la producción académica realizada 
desde el área de las ciencias sociales, específicamente el turismo y la hospitalidad, todavía 
sigue siendo inferior frente a otras áreas del conocimiento como la informática. Por esta 
razón, no ha sido viable establecer una comparación “objetiva” entre las publicaciones de las 
diferentes áreas del conocimiento. Sería muy interesante si el número de revistas del campo 
del turismo y la hospitalidad fuera representativo. Inclusive, se podría ampliar información 
sobre las métricas de los autores, llegando a abordar temas como equidad de género, 
experiencia en investigación de los investigadores o impacto de las publicaciones en la 
sociedad. Seguramente podría ser parte de futuras líneas de investigación.  Finalmente, la 
investigación se aplicó en un periodo previo a la pandemia por COVID-19. Por lo tanto, una 
investigación futura puede enfocar su análisis a la literatura generada en la época de 
pandemia, debido a que esta supuso cambios importantes en los tipos de publicaciones 
académicas, enfoques de investigación y comportamiento de los visitantes. De cualquier 
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manera, el estudio de las nuevas tecnologías puede ayudar a la academia, y a los gestores 
culturales a entender cómo los museos conciben la innovación de sus espacios. 
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